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— Die PlayStation-Zone-CD Vol. 8 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 294 Spielen, ein Spiele-Lexi-
kon mit Bewertungen zu 549 Titeln, 15 Save Games und brandaktuelle Screenshots!

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

1. Racing Simulation 2. T. Hawk Skatebording
L :

Exklusiv: Nur bei uns kén-
nen Sie jetzt spektaku-
lére Skateboard-Kunst-
stlicke ausprobieren.

Exklusiv: Nur bei uns kon-
nen Sie alleine oder mitei-
nem Freund die Formel-1-
Boliden probefahren!

Zur Einstimmung auf GTA
London kénnen Sie exklu-
siv die deutsche Demo
von GTA antesten!

Bis zu vier Spieler dirfen
ein mehrmindtiges Ren-
nen mit abgefahrenen
Buggies absolvieren.

Rechtzeitig zum Release
von Vigilante 8 2nd Of-
fense bieten wir das Top-
Demo zum Vorgénger.

2. MOVIES (LAUFZEIT TOTAL: 10:12 MIN.

Werfen Sie einen Blick auf die aktuellen Titel der Software-Hauser und genieRen Sie die Spielef:

3

Lange: 2:35 Min

1 Original-Sound.

Lange: 0:20 Minuten 2:28 Minuten

Exklusiv: Rayman 2 ist
zweifelsohne einer der in-
teressantesten Jump&
Run-Titel der kommen-
AenWintersaison.

Witzig: Auf dieser CD kdn-
nen Sie den lustigen Fern-
sehspot zur Action-Hoff-
nung von 3DO und Ubi
Soft bewundern.

=

g: Bewundern Sie
niedlichen Held aus

Take-2-Hit Monkey
) bei seinen putzigen
2nteuern.

6. TIPS-&-TRICKS-
LEXIKON

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

7. SPIELE-
LEXIKON

Welche Spiele gibt es? Wie gut sind
sie? Inunserem mittlerweile iber 549
Spiele umfassenden Spiele-Lexikon
erhalten Sie Wertungen und Infos zu
wirklich allen in Deutschland jemals
erschienenen Titeln. Dieses Lexikon
wird natlrlich Monat fiir Monat ak-
tualisiert.

ING SIMULA

2HMovie sE '
38 Workiin Progress

'5XHit-Tip
ERLips&hricks-Le x
iASpieletl! e xik on
IBNS Geedlsames

N
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8. SAVE GAMES

15 verschiedene Spielstande zu ak-
tuellen Hits: Ridge Racer Type 4,
Need For Speed IV, Gex 3, Soul Bla-
de, Metal Gear Solid, Crash Bandi-
coot 3, Gran Turismo, Spyro The
Dragon, Tekken 3, Jomb Raider I,
Wild Arms u.a.

HAUPTMEND

Frdar

4. DEM-
NACHST ER-

HALTLICH

5. HIT-TIP

Mini-Bilder in den Zeit-
schriften reichen Ihnen
nicht? Sie wollen die Spie-
le in voller GroRe auf Ihrer
PlayStation zuhause be-
wundern? Dann sind Sie
hier an der richtigen Stelle!
Bilderzu Projekten, die sich
gerade in der Entwicklung
befinden, Screenshots zu
Spielen, die in diesen Wo-
chen erscheinen, und Bild-
schirmfotos zu den erfolg-
reichsten Veréffentlichun-
gen der jlungsten Zeit fin-
den Sie in diesen drei Ru-
briken — zusammen mit al-
len notwendigen Informa-

- tionen. Um die Anwen-

dung besonders einfach zu
machen, werden die bild-
schirmflllenden Bilder auf
Wunsch der Reihe nach
gezeigt.




Wer f r PlayStation Zone einen
neuen Abonnenten wirbt, erhalt als

Dankeschon eine von zwei megafetten
Pramien: Tomb Raider Il - Platinum. . ;
oder ISS Pro 98 - Platinum

Der Gigastar unter
den PlayStation-

5 <
Spielen als Abo- | | Praystation
pramie... Lara Croft |
fightet, hechtet,
schwimmt und

schieBt sich tiber

Der Klassiker unter

RAIDER I

STAIING den FuBballspielen!
LARA CROK1

Flottes Gameplay,

| ‘tolle Animationen
und packende Soun
EﬂEkte stehen
TV-Live-Ubertragung -
in nichts nacH.—, S

Konamy |

lhren Bildschirm.

CMRE. €IDOS |

Coupon ausfiillen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben und ab damit an: COMPUTEC MEDIA AG, Abo-Betreuung, Postfach 90 02 01, 90493 Nirnberg, o

mochte das PlayStation Zone-Abo mit CD-ROM. Folgende kostenlose Primie wird gewiinscht:
¥ (DM 138,-/Jahr (= DM 11,50/Ausg.); Ausland DM 162,-/Johr; S 990,-/Jahr) (bitte nur eine ankreuzen]:

71, Tomb Raider Il - Platinum” (Art.-Nr.: 1184)

A . i "
Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die (17155 Pro 98  Plafinum” (Art.-Nr.: 2015)

Abo-Rechnung geschickt wird (bitte in Druckbuchstaben ausflen)

Name, Vorname Datum 1. Unterschrift

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Togen
widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anlauf,
geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC MEDIA AG, Abo
Betreuung, Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg. Ich bin damit einverstanden, daf} die
Post bei einer Adressinderung dem Verlag meine neue Anschrift miteilt

hte Strafle, Nr.
PLZ, Wohnort

==> Jeden Monat Die Priimie geht an folgende Adresse: Datum 2. Unferschrift (bestafigt Kenninis des Widerrufs)

Game-Power mit dem
PlayStation Zone-Abo!

Name, Vorname
Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:
Strafle, Nr.
gr."‘y,“ [ Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit 3-4 Wochen)

= : Konto-Nr.
PLZ, Wohnort

Aus rechflichen Griinden dirfen Prémienempfénger und never Abonnent nicht ein BLZ
unl disselbs Person sein{ D Abo gilt i mindestens 1 Johr undl verléingert sich cuio-
ikl el it Joby L R spbesmis & Wochert vor Ablas s Bezvgs-
e gakiteidd el Dis Prinia geht orst nch Bzahimg . Rechnong 24
Das Aboangebot gilt nur fir PlayStation Zone [ Gegen Rechnung (Préimienlieferzeit 6-8 Wochen)




tUnd du hesteadecht.
die Schule macht
dic
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RELEASE: ENDE JUNI 1999

Inner Workings Ltd © and Plane Crazy ® 1997-99. All rights reserved.
y g

f =
PlayStation

Published under exclusive i om Inner Workings Ltd. by Project Two Interactive BV. A PMR Group Company.

INNER WORKINGS

and “PlayStation” are registered tra

marks of Sony Computer Entertainment Inc

Project Two Interactive. B.V. - P.O. Box 6190 - 2001 HD Haarlem - The Netherlands - Tel.: +31 (0)23 5341559 - Fox +31 (0)23 5322327 - http://www.project?.com



13. Mai 1999

Los Angeles, Convention Center 10 Uhr
Die Electronic Entertainment Expo offnet
ihre Pforten. Wie von einer unsichtbaren
Hand geleitet, begebe ich mich als er-
stes in die West Hall, in der die Konso-
lengiganten Sega, Nintendo und Sony
mitden groRten Standen der Messe auf
Pressefang gegen. Erwartungsgemaf?
kann Sony mit der groRten Anzahl an
Neuerscheinungen glénzen, wobei Titel
wie Spyro The Dragon I, Crash Team Ra-
cing, Resident Evil 3: Nemesis, Ape Es-
cape, Metal Gear Solid: VR-Mission und
nicht zuletzt Gran Turismo 2 im Mittel-
punkt stehen. Besonders iberrascht hat
mich jedoch die Tatsache, da® Sony zum
Thema PlayStation 2 nicht vornehm
schweigt, sondern mit einer Hightech-Py-
ramide die Massen fesseln kann. Anhand
von auffallig bewachter Entwicklerhardware
werden eindrucksvolle Technik-Demos und
eine spektakulére, spielbare Rennspiel-Demo
gezeigt, die jedoch laut Sony mit Gran Turismo
(wie von vielen vermutet) nichts zu tun hat.

14. Mai 1999

Keine E3 ohne Lara Croft! Nun, so ganz trifft dieser
Spruch auf die diesjahrige E3 nicht zu. Lara Croft zeig-
te zwar als aufblasbare Riesenpuppe auf dem Sony-
Stand Préasenz, doch diesmal ging die hdufig zu Unrecht
als One-Hit-Company bezeichnete Firma Eidos einen an-
deren Weg: Ganz bewuRt zeigte man Tomb Raider IV nur
ausgewadhlten Personen hinter verschlossenen Tiiren, wo-
durch natiirlich kaum weniger beeindruckende Eidos-Titel
wie Fear Factor, Saboteur oder Fighting Force 2 (das the-
matisch mehr an Metal Gear Solid als an den Vorganger
é;; erinnert) zur Geltung kamen. Um lhre (im Raum stehende)
Frage zu beantworten: Ja, Tomb Raider IV sah richtig gut aus,
wenn sich auch am grundlegenden Spielkonzept erwar-

& tungsgemal® wenig dndern wird.

ntEvit3

ST
| N

LS ERSCHI:INT DEMNACHST

15. Mai 1999 ]
Wie Iauﬁ das PIayStanon Geschaft in
Deutschland? Welche Plane hat Sony
Computer Entertainment? Um Ant-
worten auf diese Fragen zu bekom-
men, trafen wir uns mit Ron Lakos von
Sony Computer Entertainment Deutsch-
land zum ausfuihrlichen Gespréch. Abgese-
hen davon, daR sich die PlayStation besser denn

je verkauft und im September die PocketStation mit groRem Auf-
wand auf den Markt gebracht wird, gab es einige unerfreuliche
Nachrichten. Demnach verkaufen sich derzeit sogar absolute Top-
Titel wie Ridge Racer Type 4 sehr schlecht — angesichts einer in-
stallierten Basis von 3 Millionen Konsolen. Dal® von manchen po-
puldren Titeln mehr Losungsblcher als Spiele verkauft werden,
14Rt nur einen Schluf zu: Die PlayStation-Szene ist mehr denn je
in der Hand von Raubkopierern, die dem Markt mittels Boot-Chips
und kostengunstiger CD-Brenner nachhaltig Schaden zufligen.
Zum Nachteil aller ehrlichen User steht nun zu beflirchten, daf ei-
nige Firmen schwerwiegende Konsequenzen ziehen werden. Man
muf damit rechnen, da® manche Titel gar nicht mehr offiziell in
Deutschland ver6ffentlicht werden, wenn sich nur noch geringe
Stiickzahlen verkaufen lassen. Um es in aller Deutlichkeit zu sa-
gen: Raubkopieren ist kein Kavaliersdelikt, sondern eine Straftat,
welche die Zukunft der ganzen Industrie ins Wanken bringt. Der
Commodore Amiga war einst dhnlich dominant wie die PlaySta-
tion, geriet durch die Raubkopierer-Szene jedoch ins wirtschaftli-
che Abseits. Schneller, als man denkt, kann es passieren, dal®
grofe Firmen keine PAL-Titel mehr in Deutschland veréffentlichen
werden. Auferdem sollte man sich den Einbau eines Boot-Chips
genau Uberlegen: Seit derartige Chips angeboten werden, stieg
der Anteil an defekten PlayStations um das Dreifache, wobei er-
schreckende 90% der Defekte auf den Einbau von Boot-Chips
zurlickzuftihren sind. Wir kénnen nur hoffen, daR der fir Juli ge-
plante Kopierschutz den Spielen zu den Verkaufszahlen verhilft,
die der PlayStation eine Zukunft ermdglichen.

lhr Way_‘,

Hans Ippisch, Chefredakteur

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

Titel Genre Hersteller Titel Genre I Rel

Juni Tanktics Strategie Gremlin Ende Juni
Anna Kournikova’s Tennis ........Tennis CEE. 18. Juni V-Rally 2 Rennspiel Ende Juni
Baseball 2000 Edition Baseball Interplay 25. Juni WWEF Attitude Wrestling Acclaim Juni
Bloody Roar 2 ... ....Beat ‘em Uj judson Soft.. YARG Rennspiel tha Juni
Bomberman Fantasy Racing ....Rennspiel . udson Soft..

Bugs Bunny auf Zeitreise Jump&R Juli

Command & Comquer 2 - Platinum. .Strategie..... Westwood ... Ape Escape Ady SCEE 2. Juli
Croc? ... ..Jump&Run .Fox Interactive .. Attack of the Saucerman ........3D Jump&Run ........Psygnosis ....... .....30. Juli
Driver Rennspiel { Action Hudson Soft 2. Juli
Formel 1 98 — Platinum Psygnosis Capcom Diverse Capcom 16. Juli
Kagero Deception 2. Action-Adventure ....Tecmo. Castrol Honda Superbike .. i Softgold Mitte Juli
Legend of Kartia Strategie Konami Omega Boost Shoot ‘em Up 23. Juli
NBA Pro 99 Konami Ende Juni Indiziert I 3D-Ego-Shooter uli
NFL Blitz Football Midway 1. Juni RC Stunt Copter. i Juli
Soul Reaver ..Action-Ad) ..Eidos 25. Juni Silent Hill Horror Juli
Street Fighter Alpha 3. Beat ‘em Up Capcom 25. Juni Star Wars: Die Dunkle Bedrohung .. Action-Adh ....LucasArts Juli
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Ace Combatd ...........00 .12
Alone in the Dark4 .......

Crusaders of Might & Magic . 215
vk 13

Konami Arcade Classics .. vaa

PointBlank2 ....... Bty i, e 9

Road Rash2000 ..................... 15

Soul of the Samurai . 10

Spiderman ..........

Tomb Raider IV .......

Toy Story2........

Worms Armageddon ..

GolonyWBIS Bt e e i
Destruction Derby3 .................
Official Formula One Racing . il
AR o L i v
Xen...... ........ ERRETRTRICTeveey 59
S-ZONE-CD VOL. 8 !
oholen Siealles aus er GDI=E .13
_LAYSTATION-LEXIKON
Wertungen, Termine, Bilder .......... 60
REPORTAGE
E3Los Angelesii:lii b o aii vl 16

Top-100-Jury=otcinie i ool

Club Zone ..
Impressum ... e
Inserenten-Verzeichnis .
Leserbriefe ..........
Poster

SPIELEREGISTER

Ace Combat3...... %
Alone in the Dark 4 .
Ape Escape
Atlantis ..
Bugs Bunny au
Bundesliga Stars
Colony Wars 3
Crash Team Raci
Crusaders of Might& Magic
Destruction Derby 3 A
Dino Crisis .
Dreams ..
r Factor .
hting Force 2 ..
al Fantasy VIII
mel 1799 AL
ex 3: Dee Ge
rab des Pharao ...
ran Turismo 2.

Konami Arcade Classic: =
Metal Gear Solid VR Missions
Mission: Impossible
ro 99 . e

Point Blank 2 o5 2
Populous: The Beginning .
Puma Street Soccer
Racing Simulation 2
Resident Evil 3: Nemesis .
Road Rash 2000 . ...
Rollcage Extreme
oul of the Samurai
piderman . s
pyro The Dr.
arzan ... ;
omb Raider IV ..
lomorrow never dies

oy Story2 ........
Um Jammer Lammy

Versailles .......
VIFUS, 225
V-Rally2 ...
Warzone 2100 .
WCW Mayhem

Wip3out........
Worms Armageddon ..
Wu Tang: Shaolin Style
Xena ....

2 E T G R e S A T L

£3 LOS ANGELES 1999

Vom 13. bis zum 15. Mai présentierten die Soft- » ’
warehersteller auf der groBten Spielemesse der Welt
ihre PlayStation-
Hits fiir die kom-
mende Spiele-
saison. Auf ins-
gesamt 46 Sei-
ten (beginnend
mit den News
bis hin zu der
Galerie-Rubrik)
stellen wir die
wichtigsten Titel
ausfiihrlich vor.
Darunter befin-
den sich Sensa-
tionen wie Crash
Team Racing, Di-
no Crisis, Tomor-
row never dies,
Wip3out, Formel
199, Final Fan-
tasy VIIl, Tarzan,
Ape Escape, WCW
Mayhem und
Rolicage Ex-
treme.

SE!"_S:E
8

GRAN TURISMO

Entgegen fritherer Angaben wird der Nachfolger des beliebtesten PlayStation-
Rennspiels zwar erst kurz vor Weihnachten erscheinen, wir nutzten jedoch die
Gelegenheit, auf der E3 die erste Version ausfiihrlich zu spielen
und mit den Entwicklern von Polyphony ein Exklusiv-Interview zu
fithren. Auf drei Seiten erfahren Sie alles Wissenswerte zur Fort-
setzung der wohl wichtigsten Rennspiel-Reihe der Welt.

¢




Die Befiirchtungen, daB die PlayStation-Jiinger nach der Ankiindigung von Aktuelle Cheats ..................... 98

| N g Eesertips - B o0 SR 102
RE: Code Veronica fiir Segas Dreamcast erst auf der nachsten Sony-Konso-
le in den Genulk einer Gex 3: Deep Cover Gecko ........... 120
weiteren Bio-Hazard- Hilfe fiir den griinen Helden
Folge kommen, waren Populous: The Beginning ............ 128
glicklicherweise unbe- ::' %der;/?lke;vil:star;:hgung i

. : acing Simulation2 ................

griindet. Wir haben um- ie 8o bints T0r ormet-A-Fans
fassende Infos und tolle Warzone 2100 ... ... . ..o v m s e s s 104

Bilder zum kommenden
Spielehit bereit, der hier-

So gewinnt man die Schlacht

L s RS S 48

zulande uberra- p .
schefiderweise zer U:e.lr-rasch;ngsplt der E3 o
. rash TeamRacing ..................
von Eidos ver- Crash Bandicoot gibt Gas!
trieben wird. Dino Crisisirmal bt Smi il 36
Capcom im Dino-Park
FearFactori ot o s Sul o th e i 40
Horrorgame mit toller Technik
Schneller als er- Fighting Force2 ........cc.0ieviaunsd 42
rtet kehit Diadid Konkurrenz fiir Syphon Filter
wartet kel EIGUICE S rnal Fantasy VIl . 34
Snake auf die Play- Offiziell: Es kommt dieses Jahr
Station zuriick. Of-  Formel1799 ..... e s 26
fensichtlich iiber- :E“GSTT“_"“' "9“295 Skt Z
ran Turismo 2 . ....0.. .. e veaenee
zeugte der welt- Vorabtest und Exklusivinterview
weite Erfolg von Metal Gear Solid VR Missions ........ 30
Metal Gear Solid Snake ist wieder im Einsatz
die Konami-Mana- Mission: Impossible .. ... i e e 44
doni Drangen Tom Cruise erobert die PlayStation
er, e ‘ 8 A
9 g Resident Evil 3: Nemesis ............. 32
der User nach neuem Agentenstoff schneller nachzugeben, als Namco [4Rt Sony nicht im Stich
der Qualitatssicherungsabteilung lieb sein kann. Was hinter der Rollcage Extreme ................... 28
Fortsetzung steckt, verraten wir bereits in dieser Ausgabe. Comeback des Leserhits
‘ Spyro The Dragonll ................. 46
Vorabtest und Exklusivinterview
TATZANNGS Lo A misse s s aiasais Giath s sl i 50
Tarzan an der Pixel-Liane
Angesichts der restlichen herausragend prasentierten Titel auf dieser Doppel- Tomorrow NeverDies................ 38
seite konnte man den Eindruck bekommen, daB auf der E3 ausschlieRlich James Bond auf der PlayStation
Spiele fiir eine altere Zielgruppe préasentiert wurden. Dem ist aber nicht so! WCW Mayhem ...................... 52

EA steigt in den Rin
Neben Ape Escape, Tarzan, Crash 2 L

Team Racing und Toy Story Il konnte ‘T’g||| :ijzlr“l(uhserie

vor allem Spryo The Dragon Il iiber-  Wu Tang: Shaolin Style .............. 54
zeugen, dessen Entwickler Florian Priigelnmit den Rap-Stars

Brich in einem Exklusiv-Interview

befragen konnte. AHANNS S s o0, s s 2191 o e 93
Untergang des SpielspaBreiches
Bugs Bunny auf Zeitreise ............ 86

Ein Rivale fiir Crash & Co.?

GrabdesPharao .................... 92
Mystisches von Ravensburger

BUGD 2 oo cinninroeiininsioniiies 92
Der TV-Star ist (leider) zuriick
NBAPSS .. . ol essent 79
Konamis Slam Dunk? :
[~
Puma Street Soccer ................. 70 5
FuBball auf dem Asphalt %
Um Jammer Lammy .................. 90 [
Michaels absoluter Favorit! -
Versaillesy!. » i oies oot 92 2
Im SchloR der Schlésser <
............................... 93 4
Cryos Lara-Konkurrent 2

Villallyizs s sl 80
Die Rennspielsensation
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WORMS ARMAGEDDON

1. FETTE BEUTE
Auf der E3 wurden viele neue Hits gezeigt.

2. ABGEFAHREN
V-Rally 2 wird den Erwartungen vollauf gerecht.

3. SPORTLICH

EA 1aRt die Bundesliga-Stars aufmarschieren.
4.VOLLGAS

Von Crash bis Schumacher wieder alle auf der Piste.

5. AFFENTHEATER
Ape Escape hat die Lacher auf seiner Seite.

1. BITTE WARTEN

Testmuster trafen erst in letzter Sekunde in der Redaktion ein.
2. SEELENLOS

Soul Reaver erst zur na
3. VERSTECKT

Keine Bilder zu Tomb Raider IV auf der E3.

4. HIEROGLYPHE
Schriftzug von WipEout 3 mit herkdmmlicher Tastatur nicht darstellbar.

5. ZEITDRUCK

F ion im A

Ausgabe

hluB an E3

Was war in den letzten Wochen & lers b § ?
Wir listen die Tops und Flops in streng subjektiver Reihenfolge auf!

PSZ 2

Wer morgens mit

ringen auf der Pupille aufwacht, weil er sich fiir Fa-
sollte die Avenger Lightgun ins Visier neh-
men. Die im Metall-Look gestaltete Pistole sieht hervorragend aus, liegt
gut in der Hand und unterstiitzt alle im Genre geforderten Standards. G-
Con-Kompatibilitat, eine Special-Taste und die hohe Zielgenauigkeit
zeichnen die Waffe aus. Von der Prazision und den Vorziigen der diversen
Funktionen — darunter Auto Reload und Auto Fire — iiberzeugten wir uns
bei mehreren Runden mit Point Blank 2. Im Lieferumfang istzudem ein FuR-
pedal enthalten, mit dem in Kri ituati das entsp| Je Arcade-
Feeling Unei hrank fehlen konnen wir das ca. 100
Mark teure Peripheriestiick dennoch nicht.
Die L arke der Riickschlagfunkti
liegt zwischen der eines Ra-
sierapparates und eines
Kiichenmixers. Und das
FuBpedal ist so leicht gera-
ten, daB es auf dem Boden
rasch verrutscht. Bringt
man diese Defizite in An-
schlag, ist ein ProbeschieBen
dringend anzuraten. Die Aven-
ger Pro kann iiber den Fach-
handel oder direkt iiber Fire In-
ternational (Tel.: 02154-945252)
b werden. (fb)

Action b

Fr PlayStation-Schitzen eine in-
teressante Alternative: die Aven-
ger Lightgun von Fire International.

Comicgrafik (unten).

Im Oktober soll Worms Armageddon von Hasbro Interactive verof-

fentlicht werden. Die Angelkdder mit Kampfauftrag werden
von ihrer Fan-Gemeinde schon sehnstichtig erwar-
tetund durch die witzige Multiplayer-Ausrichtung
weitere Spieler flr sich begeistern kénnen.
Einzelkdmpfern wird eine Vielzahl neuer
Spielmodi geboten, damit sie sich in den di-
versen 2D-Landschaften vergniigen kénnen.
Sie dirfen die Winzlinge in der
aus Plattformen bestehen-
den Comic-Grafik aufstel-
len und die bunte Umge-
N bung seitlich scrollen, um
sich einen Gesamtuberblick Uber
die Gefechtssituation zu ver-
schaffen. Vor allem die detail-
lierten Animationen, das farben-
prachtige Design und eine Vielzahl neu-
er Waffen sollten garantieren, daR Sie in
dem Massaker von apokalyptischen Aus-
malfRen voll und ganz versinken. Da die Pro-
grammierer von Team 17 das Gameplay im Ver-
gleich zum Vorgénger noch starker ausbalanciert
und ihrem schwarzen Humor wieder freien Lauf ge-
lassen haben, werden Strategen solange vor dem
Schirm kleben, bis der letzte Hitpoint verbraucht ist. (fb)

Die rundenbasierten
Scharmiitzel finden in
unterschiedlichen Um-
gebungen wie dieser
Felslandschaft statt
(rechts). Der Hexenkes-
sel, aus dem Blasen auf-
steigen, ist nur ein Bei-
spiel fir die liebevolle




Reza Abdolali

POINT BLANK (PSZ INAE BEI

Sobald die Lokalisie-

rung abgeschlossen Reza Abdolali, 27,
ist, wird SCEE Point ist PR-Manager fir Europa
Blank 2 von Namco in bei Crave Entertainment.

die Laden stellen. PSZ: Am 1. April dieses Jahres hat
Der lustige Lightgun- Crave Entertainment seine européi-
Shooter soll tber 70 sche Niederlassung mit Hauptsitz in
Levels bieten, in de- Hamburg gegriindet. Kénnen Sie uns kurz

nen Sie auf bewegte den Firmenhintergrund darstellen?
oder stationare Ziele Reza Abdolali: 1997 wurde Crave Entertainment in Los Angeles/USA ge-
auf dem Bildschirm griindet. Neben dem Standbein im Games-Geschift verfiigt Crave Enter-
In einigen Sequenzen tauchen die Point- schiefen kénnen. inment iiber eine groBangel i Inf ktur. Eine Viel-
Blank-Maskottchen Dan und Don auf. Hier ~ Das heitere Spiel, zahl namhafter Game-Designer, d beispi ise Ex-Mitarbei
mlssen Sie die roten und weiBen Flaggen das sich durch meh- der Final-Fantasy-Schmiede Square, machen das hohe In-House-Deve-
im richtigen Moment erwischen. rere Team- und Tour- lopment-Potential von Crave i aus. Als lizenzierter Third-
nament-Modi als Party-Entwickler bietet Crave Entertainment Software-Titel fiir Nintendo
Multiplayer-Partyspa®® empfiehlt, verblufft durch witzige Einfélle und 64, Game Boy Color, Dreamcast, PC und natiirlich Sony PlayStation an. In
abwechslungsreiche Grafik. Von Lorenfahrten tber Zusammenarbeit mit starken Partnern in der ganzen Welt versffentlicht

SchieRbuden-Galerien bis hin zu psychedeli-
schen Szenarien wird alles geboten, was eine
Kugel wert ist. Wer alleine zur G-Con 45 greift,
kann an einem RPG-Abenteuer mit den Leit-
figuren Dr. Dan und Dr. Don teilnehmen. Dabei
sind die Stufen so unterschiedlich gestaltet,
daf} Sie manchmal nur we-
nige flott bewegte Ziele

verfolgen und dann wie-
der innerhalb eines Zeit-
limits einen ganzen Schei-
benwald abfertigen missen. Obwohl es
auch Abschnitte wie ein Geiselbefreiungs-
Drama im U-Bahn-Schacht oder einen Kriegs- <
schauplatz gibt, wahrt Point Blank 2 immer den hei-
teren Aspekt und ist so ,blutleer”, da auch junge
Schitzen bedenkenlos an dem Prézisionswettbe-

Crave Entertainment dariiber hinaus auch extern entwickelte Spiele,
u. a. von Genki, Ltd. aus Japan.

PSZ: Werden Sie sich auch weiter auf der PlayStation engagieren?
Reza Abdolali: Selbstverstandlich, in diesem Kalenderjahr zahlen die
PlayStation-Titel Jade Cocoon und Y.A.R.G. (Arbeitstitel) zu den wichtig-
sten Produkten in unserem gesamten Line-Up fiir 1999. Auch im kom-
menden Jahr wird es von unserer Seite starken Software-Support fiir die
Sony PlayStation geben.

PSZ: Ist ein Engagement auf der néichsten PlayStation-Generation ge-
plant?

Reza Abdolali: Sony ist vor etwa 5 Jahren in den Konsolenmarkt vorge-
drungen und hat es auf Anhieb geschafft, mehr als nur ein Mitbewerber
von Nintendo und Sega zu werden — in kurzer Zeit ist die PlayStation zu
Sonys erfolgreichstem Consumer Product seit dem Walkman avanciert!

Selbstverstandlich wird sich Crave Ei i in seiner Ei haff

werb teilnehmen kénnen. (fb) als innovativer Third-Party-Entwickler der PlayStation 2 widmen. Crave
Entertainment verfiigt iiber ein P ial, das die i g spekta-
kuldrer PSX2-Titel schon zu einem sehr friihen Zeitpunkt ermdglichen
wird.

PSZ: Jade Cocoon betont neben dem spielerischen vor allem den kiinst-
lerischen Aspekt. Konnen Sie uns mehr zu der Entstehungsgeschichte

Infogrames arbeiten derzeit mit Hochdruck an Alone in the Dark 4. Das des Titels verraten?

Action-Adventure, dessen Vorgénger deutlich die Gestaltung japani- Reza Abdolali: Mit Jade Cocoon arbeitet d: i japanische Ent-
scher Horrorjagden beeinfluBte, wird mit einer atemberaubenden Gra- wicklungshaus Genki, Ltd. an einem Rollenspiel-Adventure einer neuar-
fik aufwarten konnen. Erste Studien, die wir einsehen durften, zeigten tigen Form. Der Spieler begleitet den Weg des Hauptcharakters Levant,
finstere Gemauer, verlassene Bibliotheken und andere unheimliche in dessen Handen das Schicksal des Volkes der Syrus liegt. Neben be-
Réumlichkeiten. Das wihrten g ischen Gameplay-El bietet Jade Cocoon eine
Abenteuer fiihrt Sie Vielzahl iger Aspekte. Eines der bemerk Features ist
durch eine Szenerie, nach Ansicht der Chef-Entwickler Gaku Tamura und Shinya Kozaki die
deren Render-Grafik Einbindung von Ch Breeding-El| Der Spieler trifft im Lau-

sich auf dem neue-
sten Stand befindet.
AuBerdem werden
Lichteffekte gezielt

fe seiner Reise auf iiber 160 Monstertypen. Diese kann er entweder
bekémpfen oder als Weggeféhrten rekrutieren. Es besteht die Maglich-
keit, die Monster untereinander zu kreuzen, woraus sich mehrere Mil-
Bei Kampfen und in ande-

lionen o
dazu eingesetzt, Sie ren Spielsituati stehen die indivi haff K der g
das Furchten zu leh- “ J i Hauptfigur tapfer zur Seite. Mit der Art Direction bei Jade Cocoon wur- &
ren. Wenn Sie mit ei- . Sl de kein Geringerer als Katsuya Kondo betraut. Mit seinem Team Studio 3
ner Taschenlampe | Der diistere Lichterschein in der Bibliothek Ghibli zeichnet Kondo fiir einige der erfolgreichsten Manga-Filmproduk ;
zwischen Blcherre- | erzeugt eine bedrohliche Atmosphre. tionen der Jahre tlich. AuBerdem wird Jade Co- (<]
galen herumirren und coon einer der ersten Titel sein, die Sonys PocketStation in umfangrei- E
der Lichtstrahl die Umgebung nur schemenhaft erhellt, wird die An- cher Form nutzen werden. g’
spannung unertréglich. Voraussichtlich noch in diesem Jahr werden =)
Sie sich bei Alone in the Dark 4 in die Dunkelheit begeben und die ein- PSZ: Vielen Dank fiir das Interview. -

drucksvolle Wiederkehr der Serie verfolgen dirfen. (fb)



THE WORLD OF FuN

PIg f% @

presented by UGS

INFOGRAMES

*unverbindliche Preisempfehlung



bar ab 1. Juli 99

Verfiig!

<l
Playstaton £

RS

t,,‘ . @ Der Klassiker - jetzt in der
- | 5

Platinum-Reihe zum gna-
denlos gtinstigen Preis

=\
1’ Wy Rally

naliELsIVE
\l .,...II. 3

Uberlebender seiner Rasse reift das Drachenbaby Ryu
zu einem machtigen Krieger heran auf der Suche nach
seiner Vergangenheit und Bestimmung.
Ein faszinierendes Rollen-
meisterwerk mit vielen
Uberraschungen!

Die Wertungen:

e 3 In einem
- » geheimen Konigreich muB

T - £ Andy dem Fursten der Dunkelheit

gegenubertreten und seinen besten Freund

retten: Heart of Darkness ist eine Welt voller Magie

und Abenteuer, die jenseits seiner Vorstellungskraft liegt.
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Regensburg ¢ Reutlingen ¢ Rohrsdorf b. Chemnitz * Saarbriicken * Sieg * St. Augustin ¢ Toni b. Krefeld ¢ Ulm-Lehr * Viernheim ¢ Wallau * Wallenhorst b.

Osnabriick » Waltersdorf b. Berlin ¢ Weil am Rhein ¢ Wiirselen b. Aachen » Wuppertal
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In Japan kennt der Schrecken kein
Ende. Dino Crisis und R.E. 3: Nemesis
werden mit Spannung erwartet.

Obwohl die Dinosaurier-Jagd erst Anfang Juli beginnt und mit der
nachsten Geisterbahnfahrt friihestens im September zu rechnen
ist, wird jede Information so begeistert aufgenommen, als habe
man noch eine letzte Kugel im Patronengurt gefunden. Das gilt ins-
besondere fiir R.E. 3: Nemesis, von dem mittlerweile durchgesi-
ckert ist, daR es dicke, diinne, groRe, kleine, mannliche und weib-
liche Zombies geben wird (Zombies sind eben auch nur Menschen).
Auch daR es in dem Spiel zwei BoRmonster mit langen schwarzen
Méanteln geben soll, die den Spieler ergreifen oder herumschleu-
dern konnen, wird aus Japan vermeldet. Bleibt zu hoffen, daR da
nicht im Vorfeld schon einige Videospieler auf der Strecke bleiben,
die beim Durchlesen dieser bewegenden Enthillungen eine Panik-
Attacke erleiden.

JAP KURZ & KNAPP :

+ SCEI hat bestatigt, daB sich der Nachfolger des erfolgreichen Rollen-

spiels Wild Arms in Arbeit befindet und vor Jah d heinen soll.
Erwird den Titel Wild Arms: Second Ignition tragen und die Leidenschaft
des Spielers mit durck der Polygongrafik fiir die Landsch

llung und die Kampfph tfachen. Die Charal llensehrrea-

listisch aussehen. Zu Beginn kdnnen Sie zwischen drei Hauptfiguren
waibhlen.

+ Konami rockt: Die PlayStation-Variante des erfolgreichen Arcade-Au-
tomaten Guitar Freaks wird in Japan Ende Juli erhéltlich sein. Die Um-
setzung soll iiber einen neuen Practice-Modus und mehr Songs verfii-
gen. Damit der Spieler die Begleitung zu den Stiicken wie in der Spiel-

halle zupfen kann, wird g lert ein g formiger C ller er-
haltlich sein.

+ Im Juli will Capcom eine Nebenlinie der Mega-Man-Serie unter dem
Titel Tron & Kobun fi In das 3D-A piel werden Al

er-, Puzzle- und RPG-Elemente eingebunden sein. Um ihre riesigen
Schulden abzuzahlen, miissen die Helden nicht nur Dungeons pliindern,
sondern in einigen Missionen auch Geld stehlen und sich dabei nicht
von den Cops erwischen lassen.

JAP VERKAUFS-CHARTS

. Super Robot Wars F B

. Dance Dance Revoluti Konami
Bust-A-Move 2 Enix
Glay Complete Works. Oracion
World Stadium 3 Namco

SaGa Frontier 2
Devil Summoner Soul Hackers..
Final Fantasy VIII
Um Jammer Lammy
10.Chocobo Racing

Square

Atlus

Square

.SCEI

Square

© PN s WwN S

Quelle: Famitsu, Japan

ACE COMBAT 3

In Japan hat SCE wei-
tere Informationen zu
Ace Combat 3 be-
kannt gegeben, die
darauf schlieRen las-
sen, dal der Luft-
kampf-Simulator, der
sich derzeit bei Nam-
co in der Entwicklung
befindet, dortin Balde
erhéltlich sein durfte.
Das jlingste Briefing
legt nicht nur Teile der
Hintergrundgeschich-
te offen, sondern gibt
auch Aufschlul Uber
die Art der enthalte-
nen Missionen. Sie
gehoren der UPEO-
Organisation an und
werden in einen
Schlagabtausch zwi-
schen dem General-
Resource-Militér-Kar-
tell und dem Informa-
tionsriesen Neucom
verwickelt. Je nach-
dem, welchen Cha-
rakter Sie wahlen,
welche Auftrage Sie
annehmen und wie
hoch |hre Trefferquo-
te ist, werden der
Konflikt und der Fort-
gang des Konflikts di-
rekt beeinfluft. Im
Spielverlauf durfen
Sie im Cockpit von
insgesamt 20 Flug-
zeugtypen Platz neh-
men und bei Luft-
kémpfen, Bodenan-
griffen oder Verfol-
gungsjagden durch
Canyons |hr Kénnen

Bei dieser Nachtmission missen Sie im
Tiefflug Gber die sehr sorgféltig ausgearbei-
tete Stadtkulisse dlisen.

Dieses exotisch geformte Kommandoschiff
ist ein Beleg fur die Perfektion, mit der die
zahlreichen Flugzeugmodelle auf die Play-
Station (bersetzt werden.

Waéhrend Sie ein schneebedecktes Gebirge
unter sich vorbeiziehen sehen, decken die
Fligelménner lhre Flanke ab.

unter Beweis stellen. Die Vorziige der geschliffenen 3D-Engine, die ei-
ne superflissige Grafik ermdglichen soll, werden auch bei Starts, Lan-
dungen oder der Luftbetankung sichtbar werden. Viel Wert legen die
Programmierer von Ace Combat 3 auch auf die Realititsnahe, die sich
in unterschiedlichen Wetterbedingungen, einer genauen Simulation der
physikalischen und waffentechnischen Grundlagen sowie der Einbezie-
hung der L3- und R3-Buttons (Herunterdriicken der Analog-Sticks) in die
Steuerung niederschlagen wird. Bei solchen Aussichten kann man den
Marschbefehl gar nicht mehr erwarten. (fb)



NAL SUPERSTAR SOCCER 2000

Fiir Japan und die USA hat Konami schon die Lizenzen fiir die Neuauf-
lage des aktionsgeladenen International Superstar Soccer klargemacht.
Ob sich deutsche PlayStation-FuRRballer wieder mit einem Editor fiir die
Team-und Clubnamen zufriedengeben missen, ist noch nicht bekannt.
ISS 2000 soll im vierten Quartal 1999 erscheinen und vor allem durch
das bewihrt eingangige Gameplay und spirbare technische Fort-
schritte fir Jubelausbriiche sorgen. So werden sich die Lichtverhélt-
nisse dynamisch mit der Tageszeit verandern und die enthaltenen Ani-
mationsphasen noch vielféltiger sein. Selbst die ausgezeichnete Steu-
ermethode des Vorgangers wird nochmals iberdacht und die Taktik-
Abteilung um weitere Optionen erganzt. Man darf gespannt sein, wie
sich diese qualitativ hochwertige FuBballsimulation in der hart um-
kampften deutschen PlayStation-Liga schlagen wird. (fb)

Wiéhrend der Torwart den Abstol3 vorbereitet, erkennen Sie im Hin-
tergrund ein Fahnenmeer, das ordentlich animiert sein dtrfte.

KONAMI ARCADE CLASSICS

Erinnerungen an die
Zeiten, an denen man
gerade so grof war,
daR man auf den Mo-
nitor der vor dem Kino
aufgestellten Arcade-
Maschinen blicken
konnte, kénnen nun
mit den Konami Arca-
de Classics wachge-
halten werden. Die
Collection wird aus
den Titeln Circus Char-
lie, Gyrus, Pooyan,
Roc'n Rope, Scram-
ble, Shao Lin's Road, Super Cobra, Time Pilot und Yei Ar Kung Fu be-
stehen. Hohepunkte der Zusammenstellung sind zweifelsohne die Ur-
ahnen der Baller- und Prigelspiele, die auf der CD vertreten sein wer-
den. Gerade Gyrus, Scramble oder Yei Ar Kung Fu gehdrten zur Grund-
ausbildung jedes Videospielers. Und auch Pooyan diirfte ein wohliges
Schaudern (ber den Riicken jedes Veteranen jagen. Um das Wieder-
sehen mit der Vergangenheit zu vertiefen, werden die fir Herbst vor-
gesehenen Konami Arcade Classics auch Original-Artwork beinhalten.
Fiir Retro-Gamer diirfte somit kein Weg an dieser Zusammenstellung
vorbeifiihren, die die Zeit dokumentiert, als der Weltraum noch genau-
so flach (sprich: 2D) war wie der Bildschirm breit. (fb)

Beim 2D-Flug durch seitlich scrollende Ka-
takomben mussen Sie Geschitzstellungen,
Radarbasen und Raketen abschiel3en.

SOUL OF THE SAMURAI

Fiir Herbst hat Konami fir Japan das Action-Adventure Soul of the Sa-
murai — vormals hie? es Shogun Assassins — angekindigt. Das auf-
wendige Abenteuer 1&Rt Sie in die Rolle eines Ronin oder eines weibli-
chen Ninja schltipfen und spielt in der Tenmei-Ara (um 1781). Zu dieser
Zeit war die japanische Oberschicht von Korruption zerfressen und die
Bauern muRten am Hungertuch nagen. Um diese geschichtliche Dam-
merzeit etwas aufzuhellen, ziehen Sie mit einer der beiden Figuren los,
um eine Verschwarung, in die der ortliche Daimyo (Landverwalter) ver-
strickt ist, aufzudecken. Das Spiel bietet die Méglichkeit, Dorfbewohner
in Gespréachen auszuhorchen und sich so den Hintergriinden zu néhern.
Auf Ihrer Wanderschaft stellen sich lhnen die Schergen Ihrer Widersa-
cher entgegen. Samurais und wildes Getier kénnen Sie in Action-Ge-
fechten mit dem Schwert féllen. Es wird verschiedene Waffen geben,
die Sie einsetzen durfen, um die Feinde historisch akkurat aus den vor-
berechneten Hintergrundgrafiken zu vertreiben. Konami hat bekannt ge-
geben, daR sich dem Spieler die komplette Hintergrundgeschichte erst
dann erschlieRt, wenn er den Titel mit beiden Charakteren bewaltigt hat.
Neue Bilder machen deutlich, daR Soul of the Samurai keineswegs ei-
ne langweilige Geschichtsstunde wird. (fb)

Das durchdachte Action-Adventure wird lhnen reichlich Gelegenheit
geben, |hre Schwertkiinste an Gegnern aller Art auszuprobieren.

Zuletzt erschienen:
Cyber Org
Omega Boost
Rasetsu Sword
Lunar Silver Star Story (The Best)

22. April 99

Mai

Konami 80's Arcade Gallery I 13. Mai 99
Tamago De Battle Puzzle 20. Mai ‘99
Airline Pilot Simulati 20. Mai 99
Ace Combat 3 - El ph Action 21. Mai 99
Racing Lagoon R iel/RPG 21. Mai '99
Beat Mania Append G E i 21. Mai 99
Juni

Atlantis The Lost Tales Ad 2. Juni 99
Gun Gauge . Juni ‘99
Barlon Dogs Ads 3. Juni 99
Super Robot War Complete Box 10. Juni 99

Als besonderen Service fiir alle unersattlichen Import-Freaks liefern wir an
dieser Stelle eine Ubersicht iiber die wichti in den néch Woch
in Japan erscheinenden Titel. Stand: 24.5.1999
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In den USA war natiirlich die vom 13.
bis 15. Mai stattfindende E3 DAS be-
herrschende Thema. Und die PlaySta-
tion-Fans haben insbesondere all das
aufgeschnappt, was in Zusammen-
hang mit der PlayStation 2 in Erfah-
rung zu bringen war.

Auf der E3 gab es vermutlich eine Sprachregelung seitens SCE hin-,

sichtlich der Nachfolge-Konsole, denn alle Entwickler gaben uniso-
no die Auskunft, Spiele wiirden die Qualitat von Fernsehtbertra-
gungen erreichen und mehr kdnne man nicht sagen.

Allerdings machten einige Entwickler deutlich, daR® die nun mégli-
che Vielzahl von Animationen sinnvoll eingesetzt und gegebenen-
falls begrenzt werden misse. Ansonsten bestlinde die Gefahr ei-
nes visuellen Overkills. Es wird davon ausgegangen, daR die Play-
Station-2-Development-Kits im September ihren Weg zu den Spie-
lefirmen finden. Dann kénnen sich die Programmierer an der neu-
en Hardware austoben und ihre Vorstellungen verwirklichen.

+ Midway hat sich mit den jiingst formierten 7 Studios, einem Entwick-
I dem ehemalige Mitarbeiter der Ci d-&-Conquer-Seri
angehiren, zusammengetan. 7 Studios soll die Arbeit an einem nicht
néher definierten Action-Strategie-Titel fiir PlayStation 2 aufnehmen.

+D Softy hat bek gegeben, daB an Dragons Lair 3D
fiir PlayStation 2 gebastelt wird. Ritter Dirk wird allerdings nichtvor dem
Jahr 2000 auf dem neuen System in Erscheinung treten.

+ Fiir Electronic Arts entwickelt Silicon Knights derzeit das Cyberpunk-
RPG Too Human, das erst im Winter 2000 erhaltlich sein soll. Sie schliip-
fen in die Rolle eines Agenten und miissen in eine Mega-Corporation

indril um die Hi eines Mordes aufzuklaren. Neben Du-
ellen mit Androiden, Robotern und Cyborgs soll das Action-Adventure
die Maglichkeit bieten, den eil Charakter mit kiinstlichen Bautei-
len wie stahlernen Muskeln oder Mikrochips zu versehen.

Us

1. Syphon Filter 989 Studios

2. Need for Speed: High Stakes ..........cocoovviconne Electronic Arts
3. Triple Play 2000 El ic Arts
4. MLB 2000 989 Studios

5. Army Men 3D 300

6. Legend of Legaia SCEA

1. Frogger Hasbro

8. Namco M Vol. 1 Namco

9. Namco M Vol. 3 f Namco

10. Gran Turismo SCEA

Quelle: MCV, USA

SPIDERMAN

Darauf haben Fans der ,Spinne” seit Jahren gewartet. Im Friihjahr
2000 werden Activision den Superhelden auf der PlayStation gegen
eine Auswahl seiner Erzfeinde — darunter Venom, Octopus und Carna-
ge — antreten lassen. Das Action-Adventure wird sich hauptsachlich
Uiber den Dachern von New York abspielen, aber auch ein zu einem
Hochsicherheitsgefangnis fir Superschurken umfunktionierter U-
Bahn-Schacht wird als Schauplatz dienen. Gegner wickelt Spiderman
entweder mit seinem Netz ein oder er schldgt sie im Nahkampf mit
der bloRBen Faust nieder. Dank seiner Gelenkigkeit kann der Spin-
nenmensch an Hauswanden entlangklettern. Damit diirfte sich fur die
Entwickler von Neversoft, die zuvor mit dem ausgezeichneten Apo-
calypse auf sich aufmerksam machen

konnten, genlgend Gelegenheit
bieten, durch
geschickte
Grafiktricks
und dramati-
sche Kameraper-
spektiven ein atembe-
raubendes Spielgefihl
zu erzeugen. Das Beste
ist, daR die Figur ersten Bil-
dern zufolge so animiert
sein dirfte, wie sich die
Leser unzahliger Co-
mic-Hefte das er-
traumen. (fb)

J . “eas’ ¥ 3 e s
Mit dem Spinnenfaden kénnen Sie sich (ber die Dédcher von Man-
hattan schwingen und dort die Superschurken ins Netz wickeln.




TOY STORY 2

Wenn zu den diesjéhrigen Weihnachtsferien
Toy Story 2 in die amerikanischen Kinos
kommt, sollten Activision die Arbeiten an
dem gleichnamigen Action-Adventure ab-
geschlossen haben. Das Spiel wird - wie
schon A Bug's Life — von Traveller's Ta-

les entwickelt. Die durften erneut auf

die CG-Renderstudien von Disney und
Pixar zugreifen, um Spielhandlung und Grafik
so nahe wie maoglich an die ebenfalls in Pro-
duktion befindliche Leinwandvorlage an-
zupassen. Sie steuern den Astronauten 5 i

Buzz Lightyear aus der Third-Person-Per-

spektive. Dessen Aufgabe besteht diesmal

darin, seinen einstigen Kon-
kurrenten Woody aus den
Hénden eines Ubereifrigen
Spielzeugsammlers zu befrei-
en. Das Abenteuer setzt sich
aus sieben Abschnitten zu-
sammen, in denen Sie alle
Fahigkeiten des charmanten
Weltraumpioniers einsetzen
mussen, um feindliche Robo-
ter und andere Hindernisse
aus dem Weg zu rdumen.
Mit weiteren Details darf in
den nachsten Monaten ge-
rechnet werden. (fb)

Wenn die bekannten Pixar-Helden
loslegen, wird die friedliche Spiel-
zimmer-ldylle gleich von heftigen
Explosionen erschdittert.

ROAD RASH 2000

Electronic Arts werden im Herbst dieses Jahres dafiir sorgen, daR die
Autobahn nicht zur Ruhe kommt. Und gemessen an der Liste der Neue-
rungen, die Road Rash 2000 auf sich vereinen wird, tragt der Titel den
Jahrtausendzusatz zu Recht. Im Spiel wird es nicht nur zwei Motorrad-
Gangs geben, denen Sie sich anschlieRen und in deren Hackordnung
Sie sich hocharbeiten miissen, sondern auch einen Cop-Modus, in dem
Sie sich eine verspiegelte Sonnenbrille aufsetzen und als Ordnungs-
macht tiber die Highways patrouillieren dirfen. Fiir die Schldgereien bei
voller Fahrt kénnen Sie Ketten, Rohre oder eine Betdubungswaffe aus
der Satteltasche ziehen. Zudem sind diesmal Combos und Super-Pun-
ches méglich. Mit letzteren hauen Sie lhren Opponenten mit einem Ruck
auf den Asphalt. Hinzukommen werden tberdies mehrere Zwei-Spie-
ler-Modi, darunter der Sidecar-Ausritt, in dem ein Spieler das Zweirad
lenkt, wahrend gleichzeitig der andere aus dem Beiwagen austeilt.
Electronic Arts versprechen, das rabiate Rennspiel mit verbesserten
Texturen und einer Grafik-Engine, die keine Geschwindigkeitsbegren-
zungen kennt, auszuliefern. Als Kulissen sollen Stadte mit FuRgéngern,
Einkaufswagen und ahnli-
chen Hindernissen sowie
Gebirgsregionen, in denen
Ihr Fahrvermogen auf eine
harte Probe gestellt wird,
dienen. Und wer gleich zum
Wesentlichen Ubergehen
will, wahlt die geradlinigen
Wiistenabschnitte an, in de-
nen man sich voll darauf kon-
zentrieren kénnen wird,
GriRe der harteren Sorte
auszuteilen. (fb)

Durch diese beschauliche Winterland-
schaft dirfen Sie auch auf einem Mo-
torrad mit Beiwagen brausen.

CRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC

Crusaders of Might and Magic
zéhlt zu den ersten Produkten,
mit denen die 3DO Company
in néchster Zeit die PlayStation
bedenken wird. Die Firma, die
dem PC-Nutzer durch die
Might-and-Magic-Rollenspiel-
Serie ein Begriff ist, wird das
Abenteuer in Echtzeit auf die
Konsole bringen und das Ac-
tionelement in den Vorder-
grund stellen. In der Rolle des
Abenteurers Drake missen
Sie steinerne Gewdlbe erfor-
schen, Ratsel l6sen und zahl-
reiche Monster in die Flucht schlagen. Zu diesem Zweck konnen Sie Ob-
jekte aufnehmen und unterschiedliche Waffen verwenden. Wer nicht
standig den Schwertknauf umklammern will, der darf die Unholde auch
mit effektvollen Zauberspriichen in den Orkus schicken. Bei einem E3-
Testlauf durch die dunklen Gemauer konnten wir uns davon tiberzeugen,
daR der Held fix animiert ist und nicht nur in der Folterkammer einige
tlickische Fallen versteckt sind. Bleibt die Ka-
mera in der Regel hinter der Figur, 1aBt
sich Uberdies in eine Egoperspek-
tive umschalten, aus der Sie
die Architektur be-
wundern und neue
Hinweise erspahen
kénnen. Die Dunge-

ons von Crusaders of
Might and Magic wer-
den so angelegt sein, dal Sie im
Spielverlauf bestimmte Orte
mehrmals aufsuchen miissen.
Aufwendige Licht- und Gravi-
tationseffekte sollten dazu
beitragen, daf® auch Action-
Adventure-Fans von der
Magie des Spieles berihrt
werden. (fb)

Um die Zwergenattacke zu erwi-
dern, hacken Sie mit dem Lang-
schwert auf die Plagegeister ein.

Titel Genre Hersteller Release
Zuletzt erschienen:

Ridge Racer Type 4 R iel 5. Mai 99
Point Blank 2 .. ... Shooter .....Namco ....................... 7. Mai 99
Castrol Honda Superb Ri iel 12. Mai 99
WWF Attitude Wrestling .....Acclai 29. Mai 99
Juni

Monaco Grand Prix Rennspiel .....Ubi Soft 1. Juni 99
Star Con Strategie Accolad 1. Juni 99
Star Ocean RPG SCEA 9. Juni 99
Chessmaster Millenium ........Schach ... .Mindscape..... 29. Juni 99
Juli

Bass Landing

Shao Lin....
Driver
Silhouette Mirage .................Action

Als besonderen Service fiir alle unersattlichen Import-Freaks liefern wir an
dieser Stelle eine Ubersicht iiber die zuletzt erschi oder
indennéichsten Wochen in den USA erscheinendenTitel. ~ Stand:24.5.1999
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Fallriickzieher, Direktannahmen und andere Der Star Wars Episode 1 Racer kommt!

Jeder Spielehersteller mul3 zumindest ein

Rennspiel im Programm haben. Auch Ko- Kunststlcke werden den digitalen Bundes- Uber , Zwei Motoren, einen Champion und
nami arbeiten derzeit fieberhaft an einer viel- liga Stars bis zum Beginn der nachsten Sai- keine Grenzen" informierten wir Sie schon
versprechenden Rallye-Simulation. son noch antrainiert. in der Mai-Ausgabe der PSZ.

Spiele-Sterne in Los Angeles

Vom 1 3 bIS zum 1 5 Mai vﬁgéhrend wir Ihnen auf den nachfolgen-  sten Monaten die Gespréache rund um Play-
: i ¥ W den Seiten die herausragenden Neu-  Station und PlayStation 2 beherrschen wird.

‘99 fand in Los Angeles die ankundigungen fur die PlayStation in umfas-  Der Erfolg, den SCE mit der grauen Konsole
Wichtigste Messe der com_ senden Angespielt-Berichten vorstellen, wol-  in den letzten Jahren verbuchen konnte, lie®

len wir an dieser Stelle die beherrschenden  sich nicht zuletzt an der GréRe des Messe-
puter- und Videospiele-ln- Themen der Messe aufgreifen und Ihnen ei-  standes ablesen, der die AusmaRe eines
dustrie, die Electronic En- nen Ausblick auf das geben, was in den néch- FuRballfeldes hatte und im hinteren Drittel in
tertainment Expo (kurz
E3), statt. PlayStation
Zone war fiir Sie vor
Ort und hat den wich-
tigsten Trends und
kommenden Spiele-
Sternen fiir lhre Kon-
sole nachgespiirt.
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Der innovative Action-Puzzle-Mix Sheep von

Empire, in dem Sie tapsige Schafe vor todli-

chen Fallen bewahren mussen, pragte einen
neuen Fachbegriff: Kiinstliche Dummbeit.

mehrere Stockwerke aufgeteilt war, in denen
sich Rdume fur Interviews, Verhandlungen
und die Verpflegung der erschopften Messe-
besucher befanden. Zugleich machten riesige
Puppen der erfolgreichsten PlayStation-Cha-
raktere deutlich, was sich an den zum Probe-
spielen aufgestellten Monitoren bestatigte:
Die Mehrzahl der kommenden Highlights hat
einen lhnen schon bekann-
ten Vorfahren.

Fortsetzung
folgt

In der Regel muRR man
nur eine Zwei, Drei oder

die aktuelle Jahreszahl
hinter schon vorhandene
Spieltitel setzen und

man erhélt die Hits, die
bis Weihnachten und
dartiber hinaus an den
Controller locken

werden. Beispiele sind Gran Turismo 2, Spyro
The Dragon 2, Ace Combat 3, Formel 1 '99
oder WipEout 3. Auch Crash Team Racing,
Rollcage Extreme oder R.E. Nemesis lassen
sofort bestimmte Bilder vor dem geistigen
Auge aufsteigen. Generell a3t sich daran die
Tendenz ablesen, daf® bewahrte Marken und
Charaktere, die mihsam aufgebaut wurden,
auch in den nachsten Jahren als Zugpferde
fur die Spiele-Fans dienen sollen. Final Fanta-
sy VIII, das am SCE-

Stand mit besonders AL
viel Aufwand vorge-
stellt wurde, ist der
beste Beweis. Und
Spyro und Crash, die
vorbeigehende Mes-
sebesucher von gro-

’

Q
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NUE

N AM STAND VON SCE
5 SPIELBAR, DASS

R DORT HATTE

vor zwei Monaten bieten konnten). Zur Unter-
mauerung der These, dal® Lizenzen eine im-
mer groRere Rolle spielen werden, 1&8t sich
noch anflihren, dal Ubi Soft wahrend der
Messe mitteilte, dal® die Firma einen Vertrag
mit Disney geschlossen hat und Donald Duck
demnachst auch auf der PlayStation herum-
quaken wird. Und nicht ohne Grund stand das
Batmobil bei dem franzosischen Spieleher-
steller. Der Comic-Flattermann soll jedoch
erst auf der PlaySta-
tion 2 zum Einsatz
kommen. Auch im
Sportspiel-Sektor fin-
det ein heftiger Wett-
streit um Namen und
Marken statt, den die
Lizenzgeber noch da-

Ren LCD-Schirmen
mit aufwendigen
Animationen ansprachen, sind sichere Kandi-
daten fur das PlayStation-2-Line-Up. Wer
nach Originalitat suchte, wurde aber in mehr-
facher Hinsicht nicht enttduscht. Denn einer-
seits profitieren die Fortsetzungen derart von
den technischen und spielerischen Verbesse-
rungen, daR sie diese Bezeichnung eigentlich
gar nicht mehr verdienen, und zum anderen
werden zum Beispiel mit Dragon Valor, Ape
Escape oder Kingsley auch neue Helden und
Serien angestoRen.

Lust auf Lizenz
Je mehr die Videospiele ins alltdgliche Leben
Eingang finden, desto groRer wird die Be-
deutung von Lizenzen. Bestétigung dieses
Aspektes fand sich nicht nur bei SCE, son-
dern auch bei den
groften Third-
Party-Herstel-
lern. Wahrend
sich Tarzan im
Auftrag von SCE zu-
mindest in den USA
zeitgleich mit dem
Film durch den Ur-
wald schwingen
wird, setzen Ubi
Soft auf Raym-
an |l, Electro-
nic Arts auf
James Bond
und Activi-
sion auf Spi-
derman und
Toy Story Il. Die
groRten Filmlizenzen
kann THQ verwerten, das in
Deutschland auch die Pro-
dukte von LucasArts vertrei-
ben wird. Es sind dies India-
na Jones und Star Wars.
Mittlerweile ist offiziell,
dal® der Star Wars Ra-
cer auch fur die Play-
Station erscheinen
wird (eine Infor-
mation, die wir
Ihnen schon

<>
o

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

durch anheizen, daR
in néchster Zeit bald
mehrere offizielle Titel erhéltlich sein werden.
In diesem Zusammenhang sei auf das actio-
norientierte Bundesliga Stars verwiesen, das
Electronic Arts im Spetember rechtzeitig zum
Bundesliga-Start in die Laden stellen wird.
Ebenfalls interessant ist die Tatsache, dal
sich Eidos (wie die Vorgangerfirma U.S.Gold)

Derzeit Spitze in der Hardware-Perfor-
mance: Die PlayStation-2-Pyramide war
standig vom Fachpublikum umlagert.

Nach dem Wirbel um die Dreamcast-Présenta-
tion auf der E3 und die Ankiindigungen von Nin-
tendo zu deren néch: Hard G i

am Vortag der Messe konterte SCE auf seine
Weise. Um zu beweisen, daB der PlayStation-2-
Chipsatz nur noch darauf wartet, in Millionen
neuer Ki seine iib Dienste zu
verrichten, pré SCE die Funktionsfahig-
keit der Emotion Engine. Das Herzstiick der Play-
Station 2 war in eine glitzernde Pyramide vor
dem SCE-Stand gebettet und erlangte zusétzlich
dadurch Aufmerksamkeit, daB sténdig zwei be-
waffnete Polizisten um die vier Terminals herum
patrouillierten, an denen entweder Technik-De-
mos oder die spielbare Gran-Turi
liefen. Diese Demonstration, die im Verhéltnis
zum SCE-Stand nur einen geringen Raum ein-
nahm, reichte aus, um SCEs Zukunftsperspektive
in das BewuBtsein aller Besucher zu riicken.

PLAYSTATION ZONE 07/99
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W die Lizenz fir die kommenden Olympischen
Spiele sichern konnte. Rechzeitig zu den
sportlichen Wettkampfen in Sydney darf man
also mit packenden Sportspielen in der Tradi-
tion von Summer Games und Track&Field
rechnen. Weiterhin wurde auf der E3 deut-
lich, daR kein Spielehersteller mehr ohne ei-
nen Motorsport-Titel auskommt — hier gentgt
ein Blick auf unseren Rennspiel-Abschnitt,
der sich an diesen Bericht anschlieRt.

Kopierschutz kommt

In vielen Messegesprachen wurde auch das
Problem der Software-Piraterie angeschnit-
ten, die zu erheblichen Umsatzverlusten
flhrt. Es ist davon auszugehen, daR SCED
Raubkopierer in Zukunft noch gezielter ver-
folgen und diese Form von Wirtschaftskri-
minalitédt mit allen rechtlichen Mitteln
bekampfen wird. Parallel dazu wird SCED
ab Juli fur alle wichtigen Titel — beginnend
mit Ape Escape - einen Kopierschutz ein-
flhren und so zumindest die sogenannte
.Schulhof-Piraterie” zum Erliegen bringen.
Auch Infogrames haben angekundigt, V-Ral-
ly 2 mit einem Kopierschutz auszustatten.
Andere Third-Parties wie zum Beispiel
Square oder Namco sind jedoch noch un-
entschlossen, da die Implementierung ei-

Auf der E3 war von der PocketStation, der Spei-
cherkarte der nachsten Generation, zwar nichts
zu sehen, doch mittelbar ist ihr weltweites Er-

scheinen eine sichere Sache. Das

p &= Gerat, daB eine Zwischenstel-
lung zwischen Memory Card

l\"\ET und Handheld einnehmen
EP'“ soll, ist selbst in Japan - sei

es aufgrund fehlender Pro-
duktionskapazitaten oder
technischer Schwierig-
keiten — momentan nur in
auBerst geringen Stiick-
zahlen in den Handel
gegangen. Doch alle

\ wichtigen Software-
Titel der kommenden

Monate sind schon dar-

auf ausgelegt, das interes-

sante Medium zu unterstiitzen. Bei Gran Turismo
2 werden Sie Wagen aus dem Spiel herunterla-
den und via Infrarot-Schnittstelle mit Ihren
d h gilt fiir

ﬁ@!)

Fr kdnnen. D
Crash Team Racing und die dort verfiigharen
Karts. Und auch in der uns vorliegenden, noch
nicht lokalisierten Vorversion von Ape Escape
existiert in der Save-Zentrale schon eine Option,
um die PocketStation zu nutzen. Der SpielspaB-
Verstarker im Miniformat, auf den Sie iiberdies
aus bestimmten Titeln auch Minispiele werden
herunterladen kénnen, soll im Herbst in
Deutschland erhiltlich sein. Etwaige Verzige-
rungen diirften sich bei solchen Aussichten ver-
schmerzen lassen — zumal davon auszugehen ist,
daB die PocketStation zum Kreis der Peripherie-
Geréte gehdren wird, die sich mit der PlaySta-
tion 2 weiterverwenden lassen.

[NE® VERSTECKSPIEL MIT LARA

Zuerst die gute Nachricht: Tomb Raider IV befindet sich schon fiir die PlayStation in Arbeit und soll recht-
zeitig zum Christfest erscheinen. Und nun die schlechte: Auf der Messe wurden erste Impressionen des

ich Ab der piel-Heldin nur hinter Tiiren gezeigt. Grund dafiir, daB
Frau Croft sich in Quaranténe befand, waren die schlech die Eidos | mit Tomb
Raider Il gesammelt haben. Mit der letzten Episode war man sehr friihzeitig an die Offentlichkeit gegan-
gen - zu friihzeitig, wie die Marketing-Abteilung des Konzerns mittlerweile meint. Denn kurz nachdem
die ersten Studien von Tomb Raider IIl offengelegt worden waren, fielen groBe Teile der Fachpresse iiber
das Spiel her und warfen den Entwicklern Ideenlosigkeit und kaum Steigerungen bei der
Grafik vor. In der Endfassung wurde der Titel dann aber zu einem Verkaufsschlager Damit die Lara-Fans

nicht verunsichert werden, sollen erste Infos zu
Tomb Raider IV daher erst dann herausgegeben
werden, wenn sich das Action-Adventure in einem
Stadium befindet, das aussagekraftig ist und keine
Angriffsflichen mehr bietet. Sie miissen sich also
noch etwas gedulden und damit
daB Tomb Raider IV — wie unsere Spaher berichten
—sehr vielversprechend aussieht.

Vor dem Publikum durfte sich nur ein Lara-
Modell auf einem Motorrad rékeln. Ihre vir-
tuelle Schwester wurde von Eidos Interac-
tive unter Verschlu8 gehalten.

nes Kopierschutzes eine Umstrukturierung
des Quellcodes erfordert und so einen
Mehraufwand bedeutet. Doch Lizenzen
sind teuer, die Produktionskosten steigen
stetig und innerhalb kurzer Zeit werden alle
Hit-Titel vor unerlaubter Vervielfaltigung ge-
schitzt sein. Es ist schon traurig genug,
daR zu solchen MalRnahmen gegriffen wer-
den muR. Noch trauriger sind allerdings die
Auswirkungen, die Sie als Kunde beflirch-
ten missen, wenn die Raubkopien weiter-
hin so groRen wirtschaftlichen Schaden ver-
ursachen. Viele Versandhéandler Uberdenken
bereits ihr flaichendeckendes Angebot. Flr
sie macht es keinen Sinn mehr, Titel anzu-
bieten, die in bestimmten Bundeslandern
auf nahezu jeder Konsole laufen, obwohl
dort kaum jemand ein Original gekauft hat.

PlayStation 2

SCE hat im Rahmen der E3 keine weiteren
Informationen zur PlayStation 2 bekannt ge-
geben. Man lieR
lieber Fakten spre-
chen (siehe Extra-
kasten). Da aber
SCE nicht alleine
auf dem Konso-
lenmarkt ist und
die Konkurrenz die
wichtigste Messe
der Branche zur
Verkindung ihrer
Strategien nutzte,
sind folgende
mogliche Auswir-
kungen auf das
PlayStation-2-Kon-
zept naheliegend:
Sega hat seine
weltweite Online-
Strategie konkre-
tisiert und deren

Erfolg dirfte von SCE wachsam verfolgt
werden. Wichtiger noch war, daf® Nintendo
erste Details zum Projekt Dolphin enthiilite.
Die 128-Bit-Konsole soll bereits Ende des
Jahres 2000 eingefiihrt werden. Da Ninten-
do eine Allianz mit IBM geschmiedet hat
und der Elektronikgigant schon Uber die Fa-
brikationslinien fir das Kernstiick — einen
400-MHz-Prozessor! — verflgt, klingt diese
Release-Vorgabe nicht vollig abwegig. Das
wiederum bedeutet, daR die Spielrdume fur
SCE enger werden. Besondere Beachtung
verdient die Tatsache, daR Nintendo in ei-
nem Abkommen mit Matsushita Electric
schon festgelegt hat, da der DVD-Spieler
der Dolphin-Konsole auch zur Wiedergabe
von DVD-Filmen benutzt werden kann. Hier
wird SCE, die diesen Aspekt der PlayStation
2 bisher offengelassen haben, nachziehen
und bald eine Entscheidung bekannt geben
missen.

Florian Brich

Der Stand von SCE war so gro3, dal8 man ihn mit dem Fotoapparat
nicht véllig einfangen konnte. Die riesigen Puppen von Spyro, Lara &
Co. erinnerten an eine Heldengalerie. Dal3 Crash in der Mitte tber allem
schwebte, war sicher kein Zufall.




PlayStation

Playstation mit Dual Shock
Analog Controller

() Die Soundscape-Funktion sorgt fir F o
eine individuell gestal-
tete Lightshow, Memory Card
wihrend ihr @ Smoke Grey + Island Blue
Audio-(Ds .° () Zum Abspeichern von Highscores
EbSPide" und SpieEtﬁnden.
onnt. P

V3 Racing Wheel PSX

=) Analoge Lenkreaktion, Lenkempfind-
lichkeit stufenlos einstellbar, Dual-
Vibration, analoge FuBpedale f. Gas
und Bremse, 8 Feuertasten u. digitales
Steuerkreuz, Daverfever fiir jede
einzelne Taste, Tisch- und
Aufsitzbedienung

600mal in Deutschland,

3000mal in Europa.

Final Fantasy 7 Platinum

(- Entdeckt das wohl umfangreichste Rollenspiel
auf der Playstafion.

(3 9 spielbare Charaktere mit eigener Persanlich
keit und speziellen Fihigkeiten.

” %%%495

EXPERT

Racing Simulation 2
) Die Forfsetzung der

folgreichen Renn- . 3 N

Sl T S : 2% ayStation,

aktuellen Strecken R ’ e ®

u. neuesten Fahrern. y - (i Sy Bl DJM[
. (7 N ORI

Formel 1 797 Platinum
[2) Offizielle Lizenz der FIA Formel 1-Saison 199
1) mit allen Teams und Strecken der 97er Saisor
und LIVE-Kommentaren von Heiko Wafiler

und Hans-Joachim Stuck

Durch zentralen Einkauf und rationelle Lagerhaltung sorgen wir fiir giinstige Prei

Wichtigrer Hinweis: oo Gt ic veribor s, bescafon i o e ki



S
=
(=4
w
=z
(o]
N
z

I~
E
“lRennspieI, 1-2 Spieler, SCEE

4

Gleich vorweg: Auf der E3 waren die ersten Kurse nur
mit zwei verschiedenen Fahrzeugen befahrbar. Ein
Test-TUV von Gran Turismo 2 liegt somit noch in wei-

ter Ferne. Aber weitere Fakten und erste Eindriicke
vom Nachfolger des iiberragenden PlayStation-Spie-
les Gran Turismo wollen wir lhnen nicht vorenthalten.

Es hatte Stunden gebraucht, um dieser er-
sten spielbaren Fassung des SCEE-Renn-
spieles unter die Haube zu schauen. Daher
machte sich zunéchst eine gewisse Ver-
zweiflung breit. Bereits fest steht allerdings,
daR nicht die Grafik bei Gran Turismo 2 im
Vordergrund stehen wird. Sie ist lediglich das
hochqualitative Transportmittel, in das die ei-
gentlichen Vorzlige dieser Rennsimulation —
und dieser Begriff ist wortlich zu verstehen —
eingebunden sein werden. Im Mittelpunkt

werden die 300 unterschiedlichen Autotypen
stehen, deren differenziertes Fahrverhalten
auf der Grundlage komplexer Physikroutinen
entsteht. Die Grafik der Demo war flussig
und nahezu fehlerfrei. Einige aufpixelnde
Baume am Rand und das dominierende Be-
ton- und Asphalt-Ambiente wurden durch
das authentische Streckendesign des Probe-
kurses wettgemacht. Dieser war wie eine
Kreuzung aus einer Stadtautobahn und einer
Rennstrecke gestaltet. Er fiihrte den Spieler

durch weite Kurven und ber lange Geraden,
die durch unterschiedliche Neigungswinkel
Gefélle und Steigungen suggerierten. Insbe-
sondere aus der Cockpit-Ansicht wurde eine

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

satte Beschleunigung, untermalt von kerni-
gem Motorensound, geboten. Insgesamt er-
wiesen sich die ersten Runden als ein guter
Appetitanreger und man darf nicht verges-
sen, dall SCEE in diesem frihen Stadium
noch nicht alle Trimpfe auf das Armaturen-
brett legen will. Doch schon das Gezeigte

---




war richtungsweisend und nur mimutig lie®
der Redakteur das Pad sinken, um zum néach-
sten E3-Termin zu hetzen.

300 Fahrzeuge )
Was soll man dazu sagen? Wenn die Fahr-
physik wirklich derart gesteigert wurde, da®
jedes Vehikel einen eigenen , Charakter” in
der oben umrissenen Auspragung hat, dann
ist diese Zahl der Multiplikator fiir die 20 Kur-
se. Jedes Modell weist ndmlich ein eigenes
Beschleunigungsverhalten auf, verlangt von
Ihnen, an anderen Stellen auf die Bremse zu
steigen, und muf entsprechend seiner Dy-
namik beim Ausbrechen anders abgefangen
werden. Zu den Spielmodi, in denen Sie |hr
Timing perfektionieren kénnen, zahlen der
GT- und der Rally-Modus sowie das Sportwa-
gen-Rennen. In der gigantischen Liste der
Autos, die im Spiel enthalten sein sollen, fin-
den sich unter anderen der Ford Focus, der
Mercedes SLK oder der VW-Beetle. Abgese-
hen von Vertretern der heimischen Produk-
tion sind auch die beliebten US-Modelle Che-
vrolet Corvette, Pontiac und Chrysler ins
Spiel eingebaut worden. Damit wendet sich

MIT DEM GEWALTIGEN FUHR-
KONNTE MAN MEHRERE

WIRD DIE PURE SAMMELWUT!

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

der zweite Teil des Rennspektakels an das
internationale Fahrerfeld, eine Beschrankung
der Wagentypen auf japanische Fabrikate
oder einzelne Motorsport-Klassen wird nicht
stattfinden. Frohe Kunde ist in jedem Fall,
daR diverse Ferrari-Varianten, Konzept-Fahr-
zeuge und Uberdies mindestens ein Auto mit
Allrad-Antrieb enthalten sein sollen. Bis aber
all diese Wagen im Auswahlmeni auftau-
chen, werden Sie mehrere Monate vor der
PlayStation verbringen mussen!

Ingenieur-Studio

Werkstatt-Optionen werden auch von ande-
ren Rennspielen geboten, doch mit Gran Tu-
rismo 2 wird SCEE deren Mdglichkeiten bei
weitem in den Schatten stellen. An den Wa-
gen 14Rt sich jede nur erdenkliche Komponen-

Die Frontansicht verdeutlicht, wie dynamisch
sich die Wagen bei Gran Turismo 2 in die Kur-
ve legen. Das Fahrgefiihl sollte dieser Dar-
stellungsweise entsprechen.

In der S-Kurve kénnen Sie den weilen Kleinwagen einem virtuellen Elch-Test unterziehen.

te verandern; Teile kénnen getauscht oder
hinzugekauft werden. Das fihrt dazu, dal®
sich das Fahrverhalten nochmals gravierend
verdndert und Sie dank der Analog-Steuerung
und der abgestimmten Dual-Shock-Unterstdit-
zung die Verbesserungen auf den Kursen so-
fort wahrnehmen. Um jedoch das richtige Ge-

Meisterwerke der Ingenieurskunst: Der
Top-Renner gldnzt durch den detailgetreuen
Spoiler, den aggressiven Anstrich und einen
entsprechenden Motorenklang.

spur dafir zu entwickeln, wie sich zum Bei-
spiel ein Rover Mini-Cooper hochziichten 1aRt,
stehen Ihnen im Spielverlauf 60 Fihrerschein-
prifungen bevor, die Ihnen eine grolke Portion
Fahrgefiihl abverlangen. Dal Polyphony Digi-
tal bei der Grafik vor allem das detailgetreue
und prézise Aussehen der einzelnen Modelle

Das Fahrzeug-Spektrum umfal3t auch
StralBenmodelle, die in der Ausstattung
ihren Vorbildern bis auf AuBenspiegel und
Firmenzeichen gleichen.
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Im Tunnel ist es richtig dunkel. Damit und
durch die komplexen Lichtreflexionen
kommt das Spiel der Realitdt sehr nahe.

Die Replay-Funktion bietet diverse Kamera-
positionen. Aus dieser Perspektive kommen
vor allem die roten Rucklichter zur Geltung.

Gerade an den Scheinwerfern, der Vergla-
sung und den Felgen wird deutlich, wie
stark an die Realitat herangertickt wird.

betont, beweisen die aufwendigen Replays.
Der Realismus scheint so weit getrieben zu
werden, daR selbst in Tunnels und bei Nacht-
fahrten tatsachlich die Dunkelheit regiert, die
jedem Autofahrer bekannt sein durfte. Das
wiederum ermdglicht den Entwicklern, die
Lichteffekte weiter herauszustellen, die Refle-

xionen auf der Karosserie oder aufblitzende
Rucklichter wiedergeben. Weitere Details zu
dem ersehnten Rennspiel — darunter auch,
von wem der ,ultra-coole Soundtrack” stam-
men soll — werden derzeit noch unter Ver-
schlul gehalten.

Florian Brich

INTERVIEW MIT KAZUNORI YAMAUCHI

PlayStation Zone ist es gelungen, einen der
meistbegehrten Interviewpartner am SCE-
Stand zu sprechen — Kazunori Yamauchi, der
Mann, der dafiir sorgt, dal3 bei Gran Turismo
die Réder nicht stillstehen.

PSZ: Was sind die herausragenden Verbesserun-
gen von Gran Turismo 2?

Kazunori-san: Zum einen wurde die Fahrphysik der
Realitat noch weiter angendhert, zum anderen die
Zahl der enthaltenen Autos deutlich erhiht. Vergli-
chen mit Gran Turismo haben wir diesmal unge-
fahr die doppelte Menge an Fah Uberdies
wurden auf der technischen Seite Fortschritte er-
zielt: Die Rech und Render-Geschwindi

hen Pléne, auch Menschen in Spielen zu si-
mulieren?

Kazunori-san: Ich wiirde gerne ein Spiel machen,
in dem Menschen im Mittelpunkt stehen. Das muf}
aber bis zum Erscheinen der néch i

warten. Denn verglichen mit der Fahrzeugdyna-

mik, fangs auch schwer war, ist
die hliche B physik noch viel
komplexer. Sie kdnnen sich nicht vorstellen, wie

h ig es ist, hliche B akku-

rat einzufangen. Zwar ist der Ansatz der Program-
mierung zur Simulation von Fahrzeugen und Men-
schen ahnlich, doch g am Arbeitsauf:
wand ist der Unterschied gewaltig.

PSZ: Auf der E3 sehen wir Gran Turismo 2 auf dem

PlayStation-2-Chipsatz laufen. Konnen Sie das
kommentieren?

Kazunori-san: Zunachst mochte ich klarstellen,
daB das, was auf dem PlayStation-2-Chipsatz ge-
zeigt wird, nicht eine verbesserte Version von
Gran Turismo 2, sondern ein villig anderes Demo
ist. Was Sie auf der Plattform der nachsten Gene-
ration laufen sehen, sind Daten, die urspriinglich
fiir Gran Turismo gesammelt wurden. Diese Daten

keiten wurden um ca. 20-30 Prozent optimiert. Die  sind andert, damit allein der Unterschied im  diese Kernk
hinter der Grafik stehenden Lei laten wur-  Lei dgen der Hard ichtbar wird.

den um vergleichbare Werte t.Und es Die Wagen wurden zwar ~ sie besteh setzten Gi
wird mehr Fiihrerschein-Priifungen und den Rally- aus mehr Pol — alle anderen P

Modus geben, der aus Zeitgriinden nicht in Gran
Turismo integriert werden konnte. Ich wollte im-
mer mehr und M p

in Gran Turismo haben und durfte das jetzt im
Nachfolger verwirklichen.

Klassen

PSZ: Sind Sie mit diesem Titel an die Leistungs-
grenzen der PlayStation gestoBen?

Kazunori-san: Mit Gran Turismo 2 holen wir 100%

aus der PlayStation heraus — das hoffe ich zumin-
dest.

PSZ: Bisher hat sich Polyphony Digital mit Ma-
schinen wie Autos oder Robotern befaBt. Beste-

Ein Gruppenfoto vom Polyphony-Digital-
Team, dessen Mitglieder auf einer Renn-
strecke den echten Motorsport erprobten.

Gran Turismo 2 lief auf der Messe in Los Angeles
noch mit angezogener Handbremse. Ein grafi-
scher Quantensprung gegeniiber dem in dieser
Hinsicht schon iiberzeugenden Vorganger hat
nicht d | K
sich Polyphony Digital auf eine noch realisti-
schere Vermittlung des Fahrgefiihls, das bei je-
dem der in der Endfassung enthaltenen Wagen
unterschiedlich sein wird. Insofern dienen die
nach wie vor sehr breiten Kurse nur als Test-
gelande, auf dem Sie den Eindruck werden ge-
nieBen diirfen, tatsachlich in einem Auto zu sit-
zen. Die umfangreiche Datenbasis, die alle
A von der B iiber die Boden-
haftung der Reifen bis hin zum EinfluB der Lange
des Lenkgestanges auf das Fahrverhalten be-
riicksichtigt, steht mit der genial

Modellierung der Autotypen aller Klassen ein-
deutig im Vordergrund. Verstandlich, daR SCEE
noch geheimhalt. Denn
der Titel hat das Potential, die vom Vorlaufer ge-

le sind aber gleich geblieben und so auf den Play-
Station-2-Chipsatz portiert worden.

PSZ: Welche Verbesserungen konnte zum Beispiel
ein Rennspiel wie Gran Turismo 2 auf der PlaySta-
tion 2 aufweisen?

Kazunori-san: Rennspiele werden auf der PlaySta-
tion 2 wie Fernsehiibertragungen aussehen. Aber
selbst wenn die Grafik derOptik einer Fernseh-
iibertragung gleicht, heiBt das noch nicht, daB da-
mit die Hard der F ion 2 izt ist.
Sie (SCEI, d. Red.) haben noch mehr Kapazitat.

PSZ: Vielen Dank fiir das Interview.

des Genres zu sprengen!

Gran Turismo 2
Rennspiel

Hersteller
Entwickler

4. Quartal 99

Release
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“”Rennspiel, 1-4 Spieler, SCEE

Der wendige Wiisten-
fuchs Crash hat in seinen
bisherigen drei Abenteu-
ern zwar schon diverse
Fortbewegungsmittel ge-
nutzt, meist hat er sich je-
doch mit gekonnter Bein-
arbeit durch die Levels
bewegt. Bei Crash Team
Racing nimmt er nun in
einem Kart Platz, um alt-
bekannten Konkurrenten
davonzufahren und ne-
benbei die Welt zu retten.

ahrend sich der pelzige Jump&Run-

Held bisher mit dem verriickten Wis-
senschaftler Neo Cortex herumschlagen
mufite, betritt bei Crash Team Racing ein
neuer, nicht minder abgedrehter Bésewicht
die Buhne. Dr. Nitros Oxide packt nach zehn
Jahren ungebrochener
Dominanz bei Wettren-
nen die Langeweile, nun
will er auf seine ganz
spezielle Weise die Herr-
schaft Uber die Welt
tubernehmen. Seit ei-
nem schlimmen Un-
fall in seiner Kind-
heit ist der

Auch bei widrigen Wetterbedingungen findet die Hatz um die erste Position statt. Dabei muf3
sich Crash auch mit den Naturgewalten herumplagen.

4
N

verriickte Doc von der Idee einer Welt be-
sessen, in der alle Aktionen mit wahnwitzi-
ger Geschwindigkeit ablaufen.

Character Racing Game
Um diesen ebenso kranken wie ausgefalle-
nen Plan in die Tat umzusetzen, bedient sich
der miese Mastermind des Hy-
per-Activators, einer Ma-
schine, die den gesam-
ten Planeten in eine ,Su-
per Speed Zone" ver-
wandelt. Dadurch
mutieren Minuten
zu Sekunden und
Tage zu Stunden,
als Folge droht die
gesamte Bevol-
kerung in einen
endlosen Zeit-
strudel zu gera-
ten, der in den
Wahnsinn

fuhrt. Da diese Nebenwirkungen dem Kolle-
gen von Nitros Oxide, Dr. Cortex, gar nicht
zusagen, trommelt dieser sowohl Verblinde-
te als auch Feinde zusammen, um dem Trei-
ben des Unholds ein Ende zu bereiten. So
machen sich neben altbekannten Charakte-
ren wie Coco, Papu Papu oder Tifly auch
neue Gestalten daran, im Rahmen eines
Kartrennens den besten Piloten zu ermit-
teln, der es dann mit Nitros Oxide aufneh-
men und den Hyper-Activator unschéadlich
machen kann. Dem Spieler wird eine Viel-
zahl an Spiel-Modi geboten, im Adventure-
Mode heizen Sie Uber die Strecken, um Kri-
stalle und Edelsteine aufzusammeln. Haben
Sie aulRerdem genug goldene Schrauben-
schllssel eingeheimst, kénnen Sie das Kart
durch einen Besuch in Lugnuts Garage in
den Kategorien Reifen, Antrieb und Motor
ordentlich tunen lassen. Im Vs-Mode heizen
Sie mit zwei Spielern Uber die abwechs-
lungsreichen Strecken, wéhrend im Grand-
Prix-Mode fuinf CPU-Gegner in den Kampf
um den Sieg eingreifen. In funf verschiede-

Hier sehen Sie ein weiteres Beispiel fir die
auBergewdhnliche Streckenfihrung.




Im Gespréach mit Daniel Arey von Naughty

Dog erfuhr PlayStation-Zone-Redakteur Flo-
rian interessante Neuigkeiten zum Spiel.

nen, veranderbaren Kampf-Arenen ist im
Battle-Mode neben guten fahrerischen Qua-
litdten auch Durchhaltevermogen gefragt.
Wer das Rennen gegen die Zeit liebt, rastim
Time-Trial-Mode um die Bestzeit.

Anspruchsvolles

Power-Up-System )
Die Chancen auf den Sieg kénnen durch aus-
gekllgelte Power-Ups erhoht werden. Die
Wirkung der in den Kisten mit Fragezeichen
versehenen Extras kann darlber hinaus
durch das Sammeln von Wumpa-Friichten
verstarkt werden. Neben diversen Bomben

TIME

ey 2l e 22

Kénnen alleine z&hlt nicht! In den auf den Strecken verteilten Kisten verbergen sich nlitzliche
Extras, die den gesamten Rennverlauf auf den Kopf stellen kénnen.

ghnlichen Racern wie Mario
Kart 64, Diddy Kong Racing
oder Speed Freaks bekannt
sind, konnen bei Crash Team
durch gute fahrerische Leistun-
gen zusétzliche Turbo-Be-
schleuniger erlangt
werden. So wird ein
Power-Slide durch
langgezogene Kur-
ven oder ein wag-
halsiger Sprung mit
einem zusétzlichen
Turbo-Antrieb be-
lohnt. Die Entwick-
ler wollen mit den

O LY

7
in der

auch Abzweigungen zu erkennen sind.

zahlreichen Sprung-
maoglichkeiten und

Daniel Arey, Entwickler bei Naughty Dog

und Raketen stehen auch minenahnliche
Uberraschungen fir die nachfolgenden Fah-
rer bereit. Mit Hilfe der N. Tropy Clock wir-
beln Sie das restliche Feld ordentlich durch
und reduzieren den Topspeed des flihrenden
Piloten fur 10 Sekunden, wahrend das Unver-
wundbarkeitssymbol ebenfalls eine Erho-
hung der Endgeschwindigkeit bewirkt. Einige
der Waffen wie TNT-Kisten oder Aku-Aku-
Masken sorgen bei Fans der Jump&Run-Se-
rie fur einen hohen Wiedererkennungswert.
Wahrend die Power-Ups groRtenteils von

9:34:43

H
= 9
o = W

An vielen Stellen des Spiels verliert dr wilde
Wiistenfuchs kurzzeitig die Bodenhaftung.

Higeln ein innovatives Moto-

cross-Feeling integrieren: Je lan-
ger der Spieler mit seinem Kart durch die Luft
segelt, desto effektiver wird die Turbopower
nach der Landung. Die ersten technischen
Informationen lassen auf ein ausgereiftes
Spielvergniigen schlieRen, dabei haben die
Entwickler ein besonderes Augenmerk auf
eine hohe Sichtweite ohne stérende Pop-Ups
gelegt. Den Soundtrack steuert die Gruppe
Mutato Muzika bei, die schon bei den ersten
drei Teilen des Jump&Runs fir passende
Musikuntermalung gesorgt hat.

Jens Quentin

Auch die obligatorische Fahrt durch diverse
Tunnel darf bei Crash Team Racing nicht fehlen.

ANGESPIEL

Mit einem Blick auf die beeindruckenden

R | von Crash Bandicoot 3 wird
deutlich, daB man fiir Crash Team Racing ein
hnelles und technisch ei dfreies Renn-

spiel mit hohem Fun-Faktor erwarten kann.
Dank bekannter, liehgewonnener Charaktere
und eines innovativen Gameplays konnte Crash
Team Racing im Rennspielgenre den Erfolg der
Jump&Run-Trilogie fortsetzen.

Save Game
/Dual Shock

Levels

Preis
Hersteller
Entwickler
USK-Freigabe
Release
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Das von den Usern stark kritisierte Formel 1 98 wur-

de unlangst von der Racing Simulation 2 auf den
zweiten Startplatz verdrangt. Psygnosis hat daher
seinen Flitzer zuriick in die Boxen beordert, Feintu-
ning vorgenommen und einen Hochleistungsmotor
integriert. Vorsprung durch (neue) Technik oder nur

ein bemiihter Versuch?

in grofRes Plus kann Psygnosis in jedem

Fall in die Waagschale werfen: Anders als
der Konkurrent von Ubi Soft verfligt man tGber
die offizielle FIA-Lizenz und kann daher alle
Fahrer, Teams und Strecken der 98er Saison
anbieten — darunter auch den taufrischen
Kurs in Malaysia. Bei den Piloten wird dies-
mal sogar Jaques Villeneuve dabei sein, der
bislang aufgrund eines Privatvertrags in den
Vorgéngern nur als namenloser Driver mit
von der Partie war. In einem weiteren Punkt
zeigt man sich ebenfalls up to date - das im
Spiel verwendete Regelwerk basiert auf den
aktuellen Daten des laufenden Jahres. Nach-
dem Psygnosis selbst recht unzufrieden mit
Formel 1.°98 war und ist, wird diesmal auf
das interne Entwicklungsteam Studio 33, die
schon fir den Titel Nmman Haa,szacing ver-
antwortlich waren, gesetzt und nicht auf den
externen Developer Visuaﬁsh’ﬁes 'Bis zim

Release im November wollen die Jungs sich
machtig ins Zeug legen und versprechen
spektakulére, aber dennoch realistische Un-
falle, ein komplett Uberholtes Fahrverhalten,
neue Motorengerdusche, umfassende, auf-
gebohrte Boxenstrategien und eine ausgekli-
gelte Kinstliche Intelligenz — sprich, die geg-
nerischen Fahrer sollen sich durch situations-
abhéngiges Verhalten auszeichnen. Bei mir
hat sich in jedem Fall schon eine gewisse
Vorfreude auf den Titel eingestellt, auch
wenn ich derart vollmundigen Versprechun-
gen gegentiber eher skeptisch eingestellt bin.

Marco Marzinkowski

LLI [IPANIS
ZIZANARDI LUGENE
LS IRVINE LIDE LA ROSA

EIHAKKINEN
NAKAND
EIFISICHELLA

Lap 8 EIVILLENEUVE 174
98 EIBARRICHELLO -19.4
-120 COULTHARD  -23.8
WTAG HEUER Official Timing

Wo ist Schumi? Ein ungewohntes Tableau:
Unter den ersten sechs Fahrern ist kein
Michael Schumacher auszumachen.

MARC GENE €T
STEWART

Die Darstellung wirkt bislang ﬁoch sehr d-
ster. An diesem Punkt sollte und wird Psy-
gnosis noch arbeiten missen

Die detaillierten Boliden kénnen bereits jetzt
gefallen, andere grafische Elemente wirken
noch etwas grobpixelig.

Spieler JE3
Schwierigkeitsgrad EUTH

| Analog/Dual Shock EJAE}

-

PR
P 1 -5
Die guten Vorsatze, die Psygnosis fiir Formel 1
“99 in die Tat umsetzen mdchte, horen sich in der
Theorie sehr vielversprechend an. Sollte man
diese dann auch praktisch unter Beweis stellen,
konnte durchaus der erneute Machtwechsel an

der Genrespitze erfolgen.

OGN Formel199
[tN1C:8 Rennspiel

Save Game [F]

[LITIEY 16 Strecken
{100 ca. DM 99,-
LESGIEY Psygnosis
TS Studio 33
USK-Freigabe BUEN
EICERY 30. September ‘99

EIN(?HA]ZUNG SEHR GUT




Der rasanteste und beste
Science-Fiction-Racer der
PlayStation-Geschichte
wird noch in diesem Jahr
sein glanzvolles Come-
back feiern. Derzeit arbei-
tet Psygnosis mit Hoch-
druck an Wip3out, wel-
ches an den bahnbre-
chenden Erfolg der bei-
den Vorganger nahtlos
anknipfen dirfte.

rimar will sich Psygnosis konzeptionell
Pund vom Flair her nicht von den Wurzeln
der Serie |6sen, sondern nur neue, frische
Elemente einstreuen. Daher liefern sich wei-
terhin futuristische Gleiter auf diversen, ab-
gefahrenen Kursen heife Duelle. Wer mit
rein fahrerischen Mitteln nicht zum Erfolg
kommt, der kann auf insgesamt zwolf ver-
schiedene Waffensysteme zurlickgreifen,
um sich die Gegner vom Hals zu halten. Ne-
ben fiinf Zerstérungswerkzeugen aus WipE-
out 2097 werden sieben neue Waffen das
Arsenal bereichern. Uber deren genaue Wir-
kung schweigen sich die Entwickler — die
zum Kernteam der ersten beiden WipEout-
Spiele gehérten — zwar noch aus, aber wir
koénnen uns wohl auf ein destruktives Feuer-
werk einstellen. Bei den Boliden der Zukunft
erwartet uns ebenfalls ein bunter Mix aus al-
ten und neuen Flitzern — insgesamt wird es
acht Teams mit ihren ganz individuellen Ge-
fahrten geben. Um alle acht versprochenen
Kurse sehen zu kénnen, hat man sich
zunéchst wieder in einer Art Meisterschaft
zu bewahren, die durch ein flexibles System

Die Unterschiede zum Vorganger sind noch nicht sehr gro3: Auf einigen Kursen ist die Textu-
rendichte noch nicht sonderlich hoch — hier wird sich bis zum Release noch einiges &ndern.

Rennspiel, 1-2 Spieler, SCEE

sowohl fir Einsteiger als auch fir Profis in-
teressant werden soll. Diverse andere Vari-
anten, darunter auch ein Deathmatch-Modus
fiir zwei Spieler, sollen ferner fir Abwechs-
lung sorgen. Mutiplayer kénnen (ibrigens
zwischen einem horizontalen und einem ver-
tikalen Splitscreen wahlen. Im Bereich
Sound darf man die Erwartungen sehr hoch
schrauben. Fir die akustische Untermalung
hat man sich den bekannten Produzenten DJ
Sasha geangelt, der einen speziellen Sound-
track fiir Wip3out zusammenstellen und da-
bei auch auf populdre Bands zuriickgreifen
wird. Wir diirfen also gespannt sein ...

Marco Marzinkowski

et oi in’-’-‘? s
Speziell die Lichteffekte sind bei i30ut ei-
ne wahre Augenweide.

AN GESPIE|

Psygnosis tut gut daran, am Basiskonzept des
Spiels keine Anderungen vorzunehmen, denn
die Serie war und ist in der bisherigen Form Kult.
Durch die nun zeitgeméBe, hochauflds

Rennspiele mag, der solite sich Wip3out defini
tiv vormerken. .
Titel §

I Genre
Schwierigkeitsgrad
it Save Game |
| Analog/Dual Shock
Levels
Preis
Hersteller
Entwickler B3
SK-Freigabe EUEN ik
[LIEEETY Herbst 1999
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” Rennspiel, 1-2 Spieler, Psygnosis

Mit dem ersten Teil des
futuristischen Rennspiels
mischte Psygnosis das
Genre ordentlich auf. Nun
jagen die unzerstorbaren
und wendigen Boliden
aus der Zukunft zum
zweiten Mal Gber den
Bildschirm.

ei dem Vorgénger handelte es sich um ein ra-
Bsames Racinggame, bei dem neben einer
innovativen Fahrzeugmechanik und vielen
Streckenabzweigungen vor allem die Tatsache
herausstach, alle am Streckenrand befindlichen
Objekte zerstéren zu kénnen. Das Renngesche-
hen wurde dabei in einer technisch beein-
druckenden Art und Weise dargestellt. Statt die-
ses Konzept total umzukrempeln, halten die Ent-
wickler von ATD (Attention to Detail) an den be-
wahrten Eigenschaften und Stérken des Racers
fest und konzentrieren sich bei dem Nachfolger
auf ein tieferes und noch langer motivierendes
Gameplay. Um dies zu garantieren, werden dem
Rennspielfan 20 brandneue Strecken, die in
sechs neuen Umgebungen eingebettet sind,

Harte Positionsduelle ohne Rlcksicht auf
Mensch und Material sind bei Rollcage
Extreme an der Tagesordnung.

Die hochgetunten Boliden zeichnen sich
durch eine hohe Beweglichkeit aus.

Durch die kompakte Bauweise der Renn-
zukunft verkraften die aufgemotzten Flitzer
auch verheerende Kollisionen.

spendiert. Ein verbessertes Liga-System soll da-
bei die Langzeitmotivation erhéhen und es Neu-
einsteigern und Experten gleichermaRen ermdg-
lichen, in den vollen GenuR der Hightech-Raserei
zu kommen. Der Pilot verlaRt sich dabei nicht nur
auf seine fahrerischen Qualitaten und Strecken-
kenntnisse, ein neuartiges Waffensystem er-
mdglicht es ihm auch, die Fahrerkonkurrenz
durch gezielte Schiisse auszuschalten. Durch die
gekonnte Zerstérung der am Streckenrand be-
findlichen Objekte kann der Rennpilot dariiber
hinaus seinen nachfolgenden Gegnern Hinder-
nisse in den Weg legen. Eine Vielzahl von ver-
schiedenen Spiel-Modi soll fur reichlich Ab-
wechslung im Fahrerleben sorgen. Neben einem
Stunt-Mode, in dem man Half-Pipe-Tricks voll-
flhrt, werden ein Verfolgungsmodus, ein Demo-
lition-Mode sowie eine FuBballvariante geboten.

Jens Quentin

Beschleunigungsfelder sorgen fiir einen
ultimativen Geschwindigkeitsrausch.

Neben einem guten Orientierungssinn ist
bei den Rennpiloten auch ein starker Magen
gefragt.

AN GESPIELT '
Das und ivi de G play des
Vorgéngers wird mit zusétzlichen Kursen und
Spielmodi sowie einem erweiterten Waffensy-
stem angereichert und diirfte sich somit erneut
ganz vorne im Feld der Rennspiele plazieren.

AN Rollcage Extreme




Schon ab Juli ‘99 koénnen Sie sich auf die
Honda RC45 schwingen, um allein oder

- . 5 - = % o im Zwei-Spieler-Modus tber 14 Indoor-
Hier erhalten Sie eine Ubersicht liber weitere E3- T o e

nghllghts aus dem Rennspi |_Genre' gesamten Erdball verteilt sind. Die Simu-

lation erlaubt exakte Einstellungen am
Motorrad und bietet ein authentisches
Fahrgeftihl sowie intelligente CPU-Fah-
rer. Anfénger drehen im Trainingsmodus
mit Brems- und Lenkhilfe erste Runden.
Da mit Extreme 500 von THQ im Sep-
tember ‘99 ein weiteres Motorrad-Renn-
spiel an den Start geht, brechen fiir Play-
Station-Biker rosige Zeiten an

Das Rennspiel rund um die neuen Folgen der
Sternenkriege bietet abwechslungsreiche Kur-
se, harte Gegner, massig Abzweigungen und
fiese Hindernisse. Durch Besuche beim Ersatz-
teilhdndler motzen Sie Ihr Hightech-Fluggerat
allméhlich auf, um in den verschiedenen Renn-
ligen mit den Aliens mithalten zu kénnen und
als erster die Ziellinie zu tiberqueren

Etwas unpassend fr die Jahreszeit kon-
nen Sie ab Sommer ‘99 in Schneemobi-
len Platz nehmen und tber acht Berg-
Kurse hetzen. Dabei sind neben Ge-
schwindigkeit auch Tricks und Aggressi-
vitét gefragt, die Fahrer konnen sich

namlich gegenseitig vom Fahrzeug Erste Bilder von Konami Rally (Arbeitstitel) deu-
schubsen. Bei der Jagd (ber Eis, Schnee, ten auf ernsthafte Konkurrenz zur brandneuen
Wiasser und Schlamm sind Duelle mit bis Referenz V-Rally 2 aus dem Hause Infogrames hin. Ob das Spiel diese Klasse wirklich er-
zu vier Spielern méglich. reicht, kénnen Sie im Herbst ‘99 durch Probefahrten selbst herausfinden.

Das neue Produkt von Gremlin Interactive be-
eindruckt mit (iber 70 Fahrern und 50 Strecken
(darunter befindet sich auch ein authentischer
Kurs von der Kanarischen Insel Gran Canaria).
Weiterhin stehen lhnen tber 60 verschiedene
Boliden zur Verfigung, mit denen Sie tber
Brticken sowie durch Tunnel und Wasserlachen
rasen. Ab dem 4. Quartal ‘99 ist es méglich, in
den Wagen zu steigen und im Arcade- oder
Championship-Modus um den Sieg zu fahren

Das Rennspiel mit ho-
hem Spalfaktor (iber-
Zzeugt mit liebevoll dar-
gestellten Flitzern und
Nach dem mehr als auBergewdhnlichen 3D-Shooter klettern die einer guten Fahrzeug-
in den USA léngst zu Kultfiguren mutierten Charaktere mit dem physik. Ab September
losen Mundwerk nun in Karts, um sich in der Cartoon-Stadt har- ‘99 kénnen Sie mit ins-
te Positionsduelle zu liefern. Fahren Sie mit Cartman und dem gesamt 28 Mini-Autos
Chef ab Herbst ‘99 auf zahlreichen Strecken und lassen Sie sich durch Gérten oder ein 25
durch die derben Spriiche nicht aus der Bahn werfen. Museum rasen.




-
My ;5
™ Action-Adventure, 1 Spieler, Konami

Wie ein Blick in unsere dieser Ausgabe beiliegende
Top-100-Aufstellung zeigt, liegt Metal Gear Solid an
der Spitze der beliebtesten PlayStation-Titel. Konami
prasentiert nun ein Spiel, das die Trainingsmissionen
des Superhits in den Mittelpunkt stellt und Solid Sna-
ke dariiber hinaus mit einer Reihe ungeklarter Mord-
falle konfrontiert.

er Megaseller Metal Gear Solid aus dem

Hause Konami besticht durch eine spek-
takulére, spielfilmreife Présentation, minu-
tenlange Konversationen und packende
Abenteuer des Helden. Neben dem Heérz-
stlick des Spiels, dem Kampf gegen die fin-
steren Gestalten der Terroristengruppe rund
um den Anflhrer Liquid Snake, steht dem
Spieler ein sogenanntes VR-Trainingspro-
gramm zur Verfligung.

Training zahlit sich aus

Der Spieler kann zur Verbesserung und Ver-
tiefung seiner Fahigkeiten im Bereich Tar-
nung und Taktik unterschiedliche Trainings-
missionen auswahlen, die Uberdies dabei
helfen, die Steuerung und die Aktionsmog-
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Ihnen stehen die vom Agent
zur Verfligung. Auf Wunsch kénnen Sie in die Ego-Perspektive umschal-
ten, um mdgliche Gefahren genauer unter die Lupe zu nehmen.

sD “ m

lichkeiten des knallharten Einzelgéngers zu
verinnerlichen. In diesen Ubungsabschnitten
von Metal Gear Solid muf man die unter-
schiedlichsten Aufgaben bewaéltigen, um in
den néchsten Level zu gelangen; dabei wer-
den die Anforderungen kontinuierlich gestei-
gert. Insgesamt beeinhaltet der PlayStation-
Hit zehn Trainingsstufen; haben Sie bei-
spielsweise den Time-Attack-Modus erfolg-
reich beendet, steht Ihnen der Zugang zum
Gun-Shooting-Modus offen. Neben einer be-
grenzten Anzahl an Munition sollten Sie das
extrem knapp bemessene Zeitlimit im Auge
behalten, um nicht zu scheitern. Auf wahre
Experten der Spionage wartet schlieRlich
der Survival-Mission-Modus. Hier erwartet
Sie die scheinbar unlésbare Aufgabe, alle
zehn Stufen innerhalb von nur sieben Minu-
ten zu meistern.

Neues aus dem Spionage-
leben e

Um nun den treuen und darbenden Fans des
packenden Action-Adventures weitere Her-
ausforderungen zu prasentieren, packen die
Entwickler mehr als 300 VR-Missionen auf
die silberne Scheibe. Dabei ist neben Zielge-
nauigkeit auch die richtige Taktik vonnéten,

" i "n&.

enthriller gewohnten Aktionsméglichkeiten




Um hier den néchsten Level zu erreichen,

milissen die 20 Diamantenziele in der ange-
gebenen Zeit zerstort werden.

um aufmerksame Wachen lautlos zu umge-
hen oder auf die falsche Fahrte zu locken
Als Neuerung stehen lhnen diesmal alle
Waffen des umfangreichen Arsenals zur Ver-
fligung. So kénnen Sie beispielsweise auch
Minen einsetzen, um das Missionsziel zu er-
fillen. In den einzelnen Levels hat der Held
unter anderem die Aufgabe, verstreute Dia-
mantenziele in einer moglichst kurzen Zeit
zu zerstéren; dabei bedient er sich des Gra-
natenwerfers. Auch die fir viel Spannung
und schweiRnasse Hande sorgenden

Nicht nur mit dem Scharfschiitzengewehr,
auch mit der Kamera nimmt der wortkarge
Einzelkdmpfer Personen ins Visier.

tet der Nachfolger des Superhits eine Art
Adventure-Mode, in dem Sie verschiedene
Mordfélle aufklaren und den Killer ausfindig
machen missen. Die Entwickler haben dem
einsamen Kampfer dabei ei-
nen gréReren Aktionsradius
spendiert. So ist es méglich,
die gegnerischen Soldaten
wéhrend eines Sprints mit
Salven aus dem Maschinen-
gewehr einzudecken. Auler-
dem sind im Nachfolger net-
te Gimmicks wie alternative

Jens Quentin, Redaktion PlayStation Zone

Scharfschiitzensequenzen findet der MGS-
Fan wieder, hier sollte Snake die bésen Bu-
ben ausschalten, bevor er selbst entdeckt
und somit zur Zielscheibe wird. Neben der
stattlichen Anzahl an Ubungsmissionen bie-

Outfits (Solid Snake im Smo-
king) oder Videosequenzen
(iber die Entstehung und die
Entwickler des Spiels enthalten. Auch auf
die Kamera kann der Hobbyfotograf wieder
zuriickgreifen, um nette Bilder von Mei Ling
oder Naomi zu schiefen.

Jens Quentin

Hier ist ein duRerst vorsichtiges Vorgehen gefragt, um nicht vorzeitig das Zeitliche zu segnen.

Oben rechts auf dem Radar erkennen Sie die jeweilige Blickrichtung der aufmerksamen
Wachposten — haben sie den Einzelkémpfer erspéht, wird sofort ein Alarm ausgelost.

Hier hat Agent Solid Snake ma:/ wieder ganze
Arbeit geleistet. Am unteren Bildschirmrand
kénnen Sie das Zeitlimit erkennen.

4 f& k,
Hier bekommen Sie einen Eindruck von ei-
nem sehr gut bewachten Trainingslevel.

AN GESPIEL

Wer beim Durchschreiten der Metal-Gear-Solid-
Levels auBer Blei nur noch ein mitleidiges
Lacheln fiir die Schurken iibrig hat und auch die
zehn Trainil fen im Schiaf b ht, der
darf nun auf neue Missionen und einen interes-
santen, zusétzlichen Spielmodus hoffen, wel-
cher im gewohnt beeindruckenden Spi
thriller-Stil prasentiert wird.

Q1N Metal Gear Solid VR Missions

(-G Action-Adventure

Save Game FULH
Analog/Dual Shock EUEW/UER
Levels §UEH

Hersteller BICTENIT
A e Konami
USK-Freigabe EUEH
LGP 4. Quartal 99

EINSCHATZUNG
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Von den beiden Vorgan-
gern dieses Kultschockers
aus dem Hause Capcom
wurden bislang mehr als
neun Millionen Einheiten
verkauft. Diese betrachtli-
che Horror-Fangemeinde
darf nun zum dritten Mal
mit todesmutigen Helden
ein von Zombies und an-
deren grauenhaften Muta-
tionen verseuchtes Gebiet
erkunden.

uf der gerade zu Ende gegangenen E3 in

Los Angeles hatte man die Méglichkeit,
einen ersten Blick auf die Levels des heiRer-
sehnten dritten Teils der Grusel-Reihe zu wer-
fen. In RE 3: Nemesis werden weitere, er-
schutternde Details (iber die schrecklichen
Machenschaften der Firma Umbrella aufge-
deckt. Sie Gbernehmen den Part von Jill Va-
lentine, die das Gemetzel im einsamen Land-
haus Uberlebt hat. Die hilbsche Heldin macht
sich auf, um Racoon City in Richtung Europa
zu verlassen. Leider hat jedoch kurz vor ihrer
geplanten Abreise die mysteriése Verwand-
lung der braven Birger in blutriinstige Untote
begonnen, so daR sich die mutige Maid ge-
waltsam ihren Weg durch die verwiisteten
StraBen bahnen muR. Dabei wird die Einzel-
kédmpferin jedoch schwer verletzt. Der junge
Polizist Carlos Oliveira, ein weiterer Uberle-
bender des Infernos, kommt ihr glicklicher-

DENT EVIL 3: NEMESIS

weise zu Hilfe. Zusammen versuchen die bei-
den die schier aussichtslose Flucht aus der
von Zombiehorden bevoélkerten Metropole

Altbewahrtes und
Innovatives
wegt sich Jill durch die StraRen und Alleen
von Racoon City und trifft dabei auch auf die
Polizei-Station des zweiten Teils, in der der
Alptraum von Leon und Claire seinen Anfang
nahm. Nach den ersten Schritten der tapfe-
ren Heldin fallt auf, daR es sich bei den Sze-
narien wieder um vorgerenderte Hintergriin-
de handelt, die diesmal aber sehr viel detail-
lierter dargestellt werden. Auch die Kamerae-
instellungen sind wie gewohnt starr und bie-
ten dank der eingeschrankten Sicht viel Platz
fur die eine oder andere (bése) Uberra-
schung. Der (iberwiegende Teil des Spiels fin-
det im Freien statt, generell ist das zu erkun-
dende Gebiet groRer als bei den Vorgéngern.
Einige nicht-lineare Elemente sind ebenfalls

Aus dem Dunkel der finsteren Nacht tau-
chen unvermittelt alte Bekannte der
Schocker-Trilogie im Hinterhof auf.

3 : = \ .
Innerhalb kurzer Zeit haben die zu wandeln-

den Leichen mutierten Einwohner der Stadt
ihre Heimat in ein Trimmerfeld verwandelt.




Nicht nur bekann

STAGLA

e

tet RE 3: Nemesis mit fulminaten Explosionseffekten auf. ’ Sie erkunden auch neue Bereiche der City.

in RE 3: Nemesis enthalten, so finden zu be-
stimmten Zeitpunkten in demselben Szenario
verschiedene Ereignisse statt. Dies konnte
ein Anhaltspunkt fir ein Gameplay sein, bei
dem auch richtiges Timing gefragt ist. An den
Bewegungsabliufen der Amazone wurde
ebenfalls gefeilt, so nimmt sie beispielsweise
Treppenstufen sehr viel eleganter und flissi-
ger. Die Charaktere
bewegen sich insge-
samt schneller und
haben zusatzliche
Bewegungen drauf.
Das wichtigste neue
Feature durfte wohl
die ,Ausweich”-
Funktion sein, mit
der die Protagoni-
sten nun elegant
den allzu aufdringli-
chen Untoten aus-

haben die Entwickler ebenfalls mehr Liebe
zum Detail walten lassen, so kann man ne-
ben verschiedenen Verwesungsgraden auch
unterschiedliche Staturen der gefraRigen
Horde ausmachen. Dabei sollte der Spieler
nicht nur herumwandelnde Leichen im Auge
behalten, auch an Mauern gelehnte Zombies
werden aktiv, sobald man sie passiert. Natir-
lich geht es
auch im dritten
Teil der Trilogie
nicht nur um
den gnadenlo-
sen Kampf ge-
gen die schier
uniiberwindba-
re Mutanten-
schar, auch ei-
ne grofere An-
zahl knackiger
Ratsel soll den

weichen kénnen.
Daruber hinaus soll
es méglich sein, bestimmte Objekte aus dem
Hintergrund zum Abwehren von Angriffen
nutzen zu kénnen.

Uberholte Untotenschar

DafR die Akteure ihre neuen und kraftvolleren
Aktionen bitter nétig haben, ist angesichts ei-
ner noch gréReren und widerstandsfahigeren
Schar von Menschenfressern offensichtlich.
So lechzen in manchen Abschnitten bis zu 10

Zombies gleichzeitig nach frischem Men-
schenfleisch. Bei der Darstellung der Untoten

24

Der neue Charakter ds Spiels macht
schnell Bekanntschaft mit einem Vertreter
der gefréligen Zombie-Horden.

Jens Quentin, Redaktion PlayStation-Zone

Spieler an den
Bildschirm fes-
seln. Wahrend der spannenden Flucht &ndern
sich darlber hinaus die Wetterverhéltnisse
und auch der Wechsel zwischen Tag und
Nacht wird authentisch dargestellt. Eine wei-
tere Neuerung stellt die automatische Zielop-
tion dar, mit der ins Bild schwankende Mon-
ster unverzlglich ins Visier genommen wer-
den. Den Zusatz ,Nemesis" tragt das Spiel
aufgrund eines ebenso riesigen wie gnaden-
losen Gegners, der Sie mit einer geladenen
Panzerfaust durch die Geb&ude jagt. Dieser
gewaltige Zombie Uberrascht den Spieler auf-

Im Gegensatz zu den beiden Vorgéngern
sind die (blen Untoten dieses Mal sehr viel
wendiger und aggressiver.

Eingefleischte RE-Veteranen werden sich in
den lediglich grafisch leicht (iberarbeiteten
Menlis sofort heimisch fiihlen.

grund seiner Schnelligkeit, Gerissenheit und
ungebremsten Aggressivitat und durfte fir ei-
niges Kopfzerbrechen unter den mutigen
Spielern sorgen, die den Uberlebenskampf in
Racoon City aufnehmen.

Jens Quentin

AN GESPIELT

Der an Gore-Effekten nicht sparende Titel scheint
perfekt das altbekannte und bewéhrte Gameplay
in eine grafisch iiberarbeitete und mit zusatzli-
chen Details und Feinheiten versehende Toten-
Stadt einzufiigen. Die niitzlichen Neuerungen wie
eine ,Ausweich”-Funktion und ein groBeres
Stadtgebiet lassen auf einen wiirdigen (fiir
- R S harften) Nach-
folger schlieBen, der fiir packende Horror-Unter-
haltung vom Feinsten sorgen diirfte.

LGN Resident Evil 3: Nemesis
({1114 Action-Adventure

EINSCHATZUNG -
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*“Rollenspiel, 1 Spieler, Squaresoft

Der Herbst riickt naher und mit ihm auch der Release
des Spiels, das in Japan erwartungsgemaf Rekorde
gebrochen hat: Final Fantasy VIIl. Nachdem wir die bis-
herigen Berichte vorwie-
gend dem Spielsystem
gewidmet haben, be-
schaftigen wir uns

diesmal ein we-
| nig naher mit der Story
und den Charakteren
des Spiels.

wirkt zurickhaltend und 148t es an Team-
geist fehlen. Seifer dagegen, ein geborener
Soldat, mangelt es an Disziplin und Selbst-
beherrschung — Eigenschaften, die bei sei-
nem Rivalen so offensichtlich vorhanden
sind. Squalls Lebenseinstellung beginnt
sich zu dndern, als er nach einer schick-
salstrachtigen Begegnung mit der le-
bensfrohen Rinoa Heartilly seine ganze
Welt auf den Kopf gestellt sieht.
Squall beginnt zu trdumen, er sei der
garbadische Soldat Laguna Loire — im
Verlauf der Geschichte wird er heraus-
finden, daR sein Schicksal und das der
Figur in seinen Traumen miteinander ver-
knipft sind. Unterdessen kontrolliert die

ie Story von Final Fantasy VIII hat mit
der des Vorgéangers absolut gar nichts
zu tun. Sowohl die Spielwelt als auch die
darin auftauchenden Charaktere wurden

komplett neu entworfen. Angesichts der
| heftigen Unterschiede in der Grafikdarstel-
lung sicherlich keine schlechte Entschei-
dung: So bleibt einem ein maglicherweise
irritierendes Wiedersehen mit alten Be-
kannten in neuem — nunmehr nahezu reali-
stischem — Glanz erspart.

Es herrscht Krieg ...

Garbadia, eine globale Supermacht, hat
dem Nachbarland Dole den Krieg erklart.
Dole ist unter anderem der Standort des so-
genannten ,Garten”, der Heimat zweier
véllig gegensatzlicher Charaktere. Der ehr-
geizige, jedoch unbeherrschte Seifer und
der ernste , einsame Wolf" Squall Leon-
heart stehen ebenso im Konflikt miteinan-
der wie ihr Heimatland mit Garbadia. Squall

PLAYSTATION ZONE 07/99

Fe.
Zell 14
Squall 126\
Rinoa - 87
Wo Squall mit der Gunblade hinschlégt,
waéchst kein Gras mehr: Selbst Schwert-
streiche werden bei Final Fantasy VIl op-
tisch groartig in Szene gesetzt.

Hexe Edea immer stérker die Aktionen der
machtigsten Manner Garbadias. Squall und
Seifer sehen sich schlieBlich gezwungen,
gemeinsam einen Anschlag auf die Hexe
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Squall Leonheart:
Alter: 17 Jahre
GroBe: 1.77m
Geburtstag: 23. August
Blutgruppe: AB
Waffe: Gunblade

Squall hat es aufgrund seiner Fahig-
keiten nicht allzu schwer als SeeD-
Kadett. Er ist wenig kontaktfreudig
und zeigt kaum Emotionen. Obwohl
er am liebsten alleine ist, zieht er oft

it k keit auf sich.

Laguna Loire:

Alter: 27 Jahre

GroBe: 181m

Geburtstag: 3. Januar
Blutgruppe: B

Waffe: Maschinengewehr

Laguna ist ein Hitzkopf, der den Be-
ruf des Journalisten seiner bisheri-
gen Beschiftigung als Soldat in der
Armee Garbadias vorzieht. Ein
merkwiirdiger Traum verbindet sein
Schicksal mit Squalls.

Rinoa Heartilly:
Alter: 17 Jahre
GroRe: 1,63m
Geburtstag: 3. Marz
Blutgruppe: Unbekannt
Waffe: Blaster Edge

Rinoa verspriiht pure Lebensfreude
und geht sehr offen mit ihren Ge-
fiihlen um. Dieser starke Kontrast
zu seinem eigenen Verhalten faszi-
niert Squall von der ersten Begeg-
nung mit Rinoa an.

Seifer Almasy:
Alter: 18 Jahre
GroRe: 1,88 m
Geburtstag: 22. Dezember
Blutgruppe: A

Waffe: Gunblade

Seifer ist dhnlich egozentrisch und
begabt wie sein Rivale Squall.
Wihrend dieser jedoch stets cool
bleibt, ist Seifer oft unbeherrscht.
Er gilt als Problemkind und verwei-
gert oft direkte Befehle von oben.

Zell Dincht:
Alter: 17 Jahre
GroBe: 168 m

Geburtstag: 17. Méarz
Blutgruppe: B
Waffe: Handschuhe

Zell ist ein Meister des Nahkampfs.
Mit 13 Jahren trat er in die FuBspu-
ren seines GroBvaters und wurde
SeeD-Kadett. Er ist stets mit Enthu-
siasmus bei der Sache, wodurch er
jedoch auch oft uniiberlegt handelt.

Quistis Trepe:

Alter: ‘18 Jahre
GroRe: 1.72m
Geburtstag: 4. Oktober
Blutgruppe: A

Waffe: Kettenpeitsche

Trotz ihres Alters hat es Quistis be-
reits zur Ausbilderin im Balamb-
Garten gebracht. Wurde mit 15 das
jiingste SeeD-Mitglied und ist kaum

Irvine Kinneas:
Alter: 17 Jahre
GroBe: 185m

Geburtstag: 24. November
Blutgruppe: 0
Waffe: Schrotflinte

Irvine gilt als einer der besten Schiit-
zen im Garbadia-Garten und be-
nimmt sich auch d. Sein

Selphie Tilmitt:
Alter: 17 Jahre
GroBe: 157m

Geburtstag: 16. Juli
Blutgruppe: B
Waffe: Nunchaku

Selphies Benehmen wirkt manch-
mal ein wenig kindisch und fiir eine
Studentin an einer Militarakademie

selbstsicheres Auftreten ist jedoch

Riickschlage g h
sie darauf sehr heftig reagiert.

g

lediglich seine Art, seine eigentliche
Einsamkeit zu iiberspielen.

ungewohnt unbeschwert, doch dies
tauscht. In ihrem Eifer kann sie an-
dere Leute leicht mitreiBen.

O

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

vorzubereiten. Werden die beiden ihre Dif-
ferenzen zum Wohle des Planeten beilegen
und den blutigen Krieg beenden kénnen?

Zell ' 162
Squall - 185
Rinoa 1150

Im Kampf sind Sie leider auf vier Mentipunk-
te pro Spielfigur eingeschrénkt.

Schon bald werden Sie dies selbst heraus-
finden kénnen, wahrend Sie sich in der Zwi-
schenzeit mit den acht spielbaren Charakte-
ren in unserem Extrakasten vertraut ma-
chen kénnen, die Sie im Laufe des Abenteu-
ers kennenlernen werden. Der Releaseter-
min fiir Squares aktuelles Mammut-Rollen-
spiel ist nach wie vor der Herbst '99, bis da-
hin soll die aufwendige Ubersetzung der
Bildschirmtexte abgeschlossen sein.

Michael Pruchnicki

9 Rines) ¢='"
Die Grafikeffekte bei Zauberspriichen rei-
chen von ,,ganz nett” bis , unglaublich”.

AN GESPIELT

Wer den V und die (hi nicht
hi ) and Roll iele der Firma
kennt, weiB genau, daB Square auBer sich
selbst derzeit keine Konkurrenz zu fiirchten
b ht. B ders grafisch (speziell im Be-
reich der Videosequenzen) setzt Squaresoft
neue MaBstébe und verspricht fiir Fans des
Vorgéngers erneut zig Stunden an SpielspaB.

A1} Final Fantasy VIiI
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Die Krise auf der Insel Ibis spitzt sich zu - die Experi-
mente von Professor Kirk gehen in die entscheidende
Phase. Die Spezialagentin Regina und ihre Crew miis-
sen ihn schnell finden und die letzen Geheimnisse aus
ihm herausquetschen. Leider hat eine ganze Horde
von Dinosauriern, darunter auch Raptoren und Gigan-
ten vom Kaliber eines T-Rex, etwas dagegen.

Apropos Dino-
saurier: Sollten
diese Wesen in
der nicht naher
definierten Zu-
kunft, in der Di-
no Crisis spielt,
nicht langst aus-
gestorben sein?
Hangen die Ver-
suche von Kirk,
dem Namensvet-
ter eines gewissen
Star-Trek-Kapiténs,
womdglich damit zu-
sammen? Wir
wissen

es (noch) nicht. Wohl aber Shinji Mikami. Der
Schopfer der RE-Serie, héchstpersonlich,
steckt hinter dem Capcom-Titel, der seine Wur-
zeln nicht verleugnen will, diese aber um eine
ganz wesentliches Element bereichert — den
Faktor Echtzeit. Dieser Schritt ist durchaus zu
begrliRen, denn durch diese Entscheidung wir-
ken die einzelnen Szenarien sehr viel lebendi-
ger, frischer und nicht so steril wie bei der Ver:
wendung von bloRRen, starren Renderhinter-
griinden. In diesem Punkt hat man sich wohl
von Silent Hill inspirieren lassen, wobei die gra-
fische Darstellung allerdings noch einen Tick
hiibscher ausgefallen ist als beim Konami-Pen-
dant. Besonders hervorzuheben sind dabei die
feinen Lichteffekte und die generell sehr detail-
liert wirkenden Polygonkonstruktionen.

Jurassic Park? Bei den verschiedenen Dinos
hat Capcom ganze Arbeit geleistet — die
Kreaturen sehen verbliiffend real aus.

Keine Lara Croft, aber dennoch durchaus at-
traktiv — Spezialagentin Regina gibt eine
wirklich gute Figur ab.

e Protagonistin Regina sucht auf einer
Ubersichtskarte die passende Orientierun




Die Geheimnisse

von lbis Island o

In Sachen Story kann man sich auf einen ex-
trem verwirrenden, labyrinthartig ver-
schachtelten Plot einstellen, der bis zum
SchluR Spannung und Dramatik verspricht.
Regina und ihre Mannen missen sich dabei
auch im detektivischen Bereich auszeich-
nen, um Fortschritte erzielen zu kénnen.
Auf der Insel finden sich zahlreiche Leichen
- offenbar Wissenschaftler aus der Mann-
schaft von Professor Kirk. Von den Toten
missen Fingerabdricke genommen und
ausgewertet werden, um versperrte Areale
zu 6ffnen und/oder neue Erkenntnisse zu
gewinnen.

RE meets Jurassic Park

Beim restlichen Gameplay hingegen bleibt
man sich treu. Neben dem Kampf gegen die
verschiedenen Dinos sind etwa verschiede-
ne Schlissel zu finden und spezielle Mixtu-
ren anzufertigen. Waren es bei den RE-Ga-
mes noch verschiedene Krauter, sind es
hier die Elemente Alpha, Beta, Delta und
Gamma, die zu kombinieren sind. Auch wird
es moglich sein, eine der Standardwaffen,

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

| Dieser gar nicht liebenswerte Dinosaurier bringt unsere Heldin dem Exitus nahe.

die Shotgun, mit dem richtigen Zubehor zu
einer Wumme umzufunktionieren, mit der
Tranquilizer abgefeuert werden kénnen.
Schnelle Reaktionen sind ebenfalls erfor-
derlich — so bricht des 6fteren mal der
ganze Untergrund ein oder Laserbarrieren
sind sekundenschnell zu deaktivieren. Bei
den Fights gegen die Bestien miissen Sie
sich in lhrer Taktik etwas umstellen. Waren
gewisse, wohlbekannte Zombies noch lang-
sam und behébig, sind die Dinosaurier in
ihrem Verhalten schon rasanter und zudem
unberechenbar — Shinji Mikami hat die Bie-
ster mit geschickten Verhaltensparametern
ausgestattet. So werden es einige Wesen
durchaus darauf anlegen, ihr Festmahl
zunachst einmal waffenlos zu machen, be-
vor sie zum finalen Kill ansetzen. Andere
scheinen eine sadistische Freude dabei zu
verspiiren, zunachst einmal ein wenig mit
dem Opfer zu spielen.

Durch die prachtvolle grafische Darstellung
wird eine beklemmende, beéngstigende At-
mosphére erzeugt, die durch den Sound
noch drastisch verstérkt wirkt. So heult der

Viele Locations sind in bewéhrter Capcom-Manier bewuBSt diister gehalten. Auf diese Art und

Weise wird die beangstigende Atmosphére noch gesteigert.

Einige Portale dlirften so lange verschlossen
bleiben, bis die entsprechenden Keycards

oder Schliissel gefunden worden sind.

Wind gespenstisch (iber den Strand der In-
sel, Turen schlieRen sich mit absolut real
anmutenden Gerduschen und das Brillen
der Dinosaurier wirkt so, also waren die
Programmierer mal eben in die Vergangen-
heit gereist und hatten dort Samples der
Kreaturen aufgenommen. Sporadisch ein-
gestreute Cutsequenzen verstarken das
Horror-Ambiente. Dort kann man Wissen-
schaftler und Teamkollegen auf der Flucht
erspahen oder ist Zeuge gar schrecklicher
Szenen — so wird etwa ein enger Freund der
Agentin von einem Raptor mundgerecht
zerstlickelt.

Marco Marzinkowski

ANGESPIEL

\ des hen Horrorkonzepts diirf-
ten sich wohl eher bei RE3: Nemesis heimisch
fiihlen, wer hingegen ein frisches Ambiente mit
Dino-Touch und Echtzeitdarstellung genieBen
machte, fiir den diirfte Dino Crisis wie maBge-

hneidert sein. Ich p lich blicke dem Re-
lease sehr gespannt entgegen.

L LG} Dino Crisis
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Passend zum Release der DVD-Version von ,,Der Mor-
gen stirbt nie” erfuhren wir auf der E3 die neuesten
Fakten zur Umsetzung des Agentenspektakels fiir die
PlayStation. Wenn Q nicht zuviel Zeit im Geheimlabor
verbringt, soll der fulminante Genremix im August

endlich erscheinen.

er Handlung des Films, von dem in den

Zwischensequenzen kleine Ausschnitte
Verwendung finden werden, wollen die Ent-
wickler Black Ops nur lose folgen — zwar wer-
den im Spiel diverse Sequenzen des Streifens
eindeutig wiederzuerkennen sein, aber dazu
sollen sich frische Elemente gesellen. Natir-
lich muB James mal wieder gegen einen
médchtigen, aber auch durchgedrehten Gegner
antreten — in diesem Fall handelt es sich um
den Medienmogul Elliot Carver, der den Drit-
ten Weltkrieg auslésen will. Sein Plan ist
schlicht, aber effektiv — er bringt die chinesi-

sche und die englische Regierung gegenein-
ander auf, indem er beide Seiten davon tber-
zeugt, die jeweils andere Regierung wiirde
Angriffe auf sie starten. 007 will dieses perfi-
de, intrigante Rankespiel beenden und den
Ausbruch eines globalen Kriegs verhindern.
Von Q mit allerlei feinen Waffen ausgestattet,
macht er sich auf, um Carver zu stoppen.

Missionsvielfalt

Insgesamt vierzehn Missionen sind von Play-
Station-Agenten zu bewiltigen, wobei diese
auf drei Basiskonzepten basieren: Actionse-

~

quenzen aus einer
Tomb-Raider-ahnlichen
Perspektive, Rennspiel-
einlagen und Passagen,
bei denen Sie sich auf
Skier schwingen mus-
sen. Bevor Sie das Kon-
trollzentrum von Carver
betreten kénnen, mus-
sen Sie unter anderem
einen Militarstltzpunkt
Gberwinden, einen Ba-
zar, auf dem illegale
Waffen verscherbelt

DVD-Fans aufge-
pal3t! Der letzte
Bond-Film ,, Der
Morgen stirbt
nie” ist seit kur-

werden, besuchen, |zem als deutsch-
Nachforschungen im | sprachige DVD in
Luxushotel Atlantic an- | hervorragender

stellen und sich auf ein | Qualitat erhaltlich.

Stealth Boat begeben,
welches im Film den Konflikt auslésen sollte
Kleinere Taucheinlagen und rasante Fahrten
mit dem edlen BMW 7501 stehen ebenfalls
auf dem Programm. Die Reihenfolge, in der



Sie diese Abschnitte angehen, soll komfortab-
lerweise frei wahlbar sein.

Ein Fest fiir Technik-Freaks
Ein Héhepunkt der James-Bond-Filme ist
doch immer wieder der technische Schnick-
schnack, mit dem der Agent und Ladykiller
seine Feinde abfertigen kann. Im Spiel wird
auch diverses Zubehor dieser Art zu |hrer
Verfiigung stehen — Q hat unter anderem ex-
plodierende Manschettenknopfe anzubieten,
des weiteren Laser, winzige Sender zur Posi-
tionsbestimmung der Gegner, als Skistange
getarnte Raketenwerfer, Satellitenkameras
und ein hochmodernes Kommunikationssy-
stem. Wahrscheinlich wird man die verschie-
denen Geratschaften - insgesamt werden 16
Waffen versprochen — levelspezifisch an-
wenden missen.

Action mit Satisfaction

Speziell in den 3D-Kampfabschnitten, die ei-
nen Léwenanteil des Games ausmachen
werden, wird James ohne sein Zubehor
wohl nicht weit kommen. Ganze Horden von
Gegnern, die zum Teil auf Panzer, Flugzeuge
und Boote zuriickgreifen, um 007 zu elimi-
nieren, missen bezwungen werden. Damit
dies nicht zu einer Mission Impossible wird,

% N / A
Gehort bei Jémes Bond(-Spielen) fast schon

zum guten Ton — eine rasante Verfolgungs-
Jjagd in einem malerischen Skigebiet.

\ Dieser Militarstiitzpunkt ist in einer der insgesamt 14 Missionen einzunehmen.

kann die Energie durch lose in den Stufen
plazierte Medipacks wieder aufgefrischt wer-
den. Zudem - ganz in der Tradition der Strei-

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

fen — kann Bond auf die Unterstiitzung einer
schénen Frau zéhlen. In diesem Fall handelt
es sich um die Chinesin Wai Lin (die im Film

Die Farbgebung in dieser Winterlandschaft
wirkt etwas grell und unnattirlich. Die zahl-
reichen Details kénnen aber gefallen

Im Stil von Klassikern wie etwa MDK wird
es auch einen Sniper-Modus geben, der fir
Hochspannung sorgen soll.

Optischer Héhepunkt: Die grafischen Effek-
te beim Abfeuern einiger Wummen sind als
spektakular zu bezeichnen.

von Michelle Yoeh dargestellt wurde), die
man in einem Level sogar anstelle von Ja-
mes Bond steuern kann. Obwohl die Scher-
gen von Carver normalerweise ausgeschal-
tet werden mussen, wird es auch Spurenele-
mente von Metal Gear Solid geben. Phasen-
weise werden Sie sich wie Solid Snake an
Wachposten heranschleichen und deren Ge-
sprache belauschen missen. Die wahlweise
transparente Darstellung des Protagonisten
ist hier keine Hilfe, denn sie dient nur einer
besseren Ubersichtlichkeit — Ihre Feinde
werden Sie trotzdem ausmachen kénnen.
Fir den Titel wurden Ubrigens gleich drei ver-
schiedene Grafikengines entwickelt

Marco Marzinkowski

SPIELT

Mit Tomorrow Never Dies konnte EA und Fox
ein echter Uberraschungshit gelingen — das
spielerische Geriist ist in jedem Fall anspre-
chend und die Grafik sehr ordentlich, wenn
auch phasenweise noch etwas grobkornig. Da
alle Elemente des Bond-Kults (schone Frauen,
schnelle Wagen, coole Waffen und rassige Ac-
tion) ihren Weg in das Spiel gefunden haben,
diirfte der Titel fiir PlayStation-Agenten zu ei-
nem echten Highlight werden.

Tomorrow never dies
Action
Spieler

Save Game
g/Dual Shock
Levels

Preis
Hersteller
Entwickler
USK-Freigabe
Release

EINSCHATZUNG sEHR GUT
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Ein Hauch RE und dazu ei-
ne gehorige Prise Blade
Runner - an einer derart
explosiven Mischung wird
derzeit bei Eidos gewer-
kelt. Wir nehmen den po-
tentiellen Megakracher
unter die Lupe.

m Spiel gehort man einer Truppe von Séld-

nern an, die unterschiedlich schwere Spezial-
auftrdge zu bewéltigen hat. Die Gruppe be-
steht aus Hana Tsu-Vachel, einer Spezialistin
flr verdeckte Einsatze, dem Allround-Talent
Royce Glas und dem Sprengstoffmeister Ja-
kob Decourt, der auf den Spitznamen Deke
hért. Ihr erster groRer Einsatz findet in einer fu-
turistischen, fernostlichen Metropole — der
Stadt Shan Xi — statt. Im Auftrag eines machti-
gen, chinesischen Geschaftsmannes hat man
dort dessen Tochter aufzuspiiren, die vor
ihrem Vater gefliichtet ist. Die Griinde fiir die-
se Flucht sind den drei Séldnern egal - sie ver-
stehen nur eine Sprache, die Sprache des Gel-
des. Und da fiir das Auffinden der jungen Lady
massig Zaster winkt, stiirzen sie sich mit
Feuereifer in diese Aufgabe.

Innovative Action

Was zunéchst nach leicht verdientem Geld
fiir die Cracks aussieht, wird bereits nach kur-
zer Zeit zu einem wahren Horrortrip. In der Ci-
ty gerét die Spezialeinheit bereits nach kurzer
Zeit in ein verzwicktes Netz aus Intrigen,
Mord und Totschlag, aus dem die Truppe nur
durch geschickten Einsatz ihrer ganz individu-
ellen Spezialei- genschaften
entkommen kann. So ent-

Action-Adventure, 1 Spieler, Eidos

e il i

a

Grafisch kénnte Fear Factor zum absoluten Meilenstein auf der PlayStation werden, auch die-

ser Shot sieht absolut spektakulér aus. Selbst im Layout war man begeistert und fasziniert.

deckt man etwa eine verschleppte Geisel, die
an eine Bombe gefesselt wurde — ein klarer
Fall fir Jakob Decourt. Unter immensem
Zeitdruck hat er die Bombe zu entscharfen,
indem er die entsprechenden Verbindungska-
bel in haargenau der richtigen Reihenfolge
entfernt. Eine falsche Wahl und es ist um Ja-
ke und die Frau geschehen. Ferner setzt man
beim Gameplay auf Elemente der RE-Serie
von Capcom - mit diversen méachtigen Wum-
men rennt man durch die Locations und hat
dabei auch kleinere Ratsel zu I6sen. Es wird
sogar maglich sein, in beiden Handen Waffen
zu tragen, wodurch die Méglichkeit besteht,
gleich mehrere Ziele gleichzeitig anzuvisie-
ren. Darliber hinaus war man um einen fri-
schen, innovativen Ansatz bemiiht: die
Ber(icksichtigung des Adrenalinspiegels der
Protagonisten. Ist die Situation eher ruhig,
sind Royce und Co. entspannt und somit eher
anféllig fur Uberraschungsangriffe oder ver-
gleichbare Situationen. In der Hitze des Ge-
fechts hingegen steigt deren Adrenalinpegel

ser futurist
schen City entfal

dann an und |48t die Charaktere deutlich
schneller agieren. Fundiertere Informationen
zu diesem System konnten wir Eidos noch
nicht entlocken.

Grafischer Leckerbissen

Auch wenn die ganze Industrie schon dem
Release der PlayStation 2 entgegenfiebert,
demonstriert Fear Factor eindrucksvoll, wie-
viel Power noch in der aktuellen Hardware
steckt. Die Renderhintergriinde, in denen
erstmals ausschlieBlich Filmsequenzen fiir ei-
nen lebendigen Eindruck sorgen, sind von be-
stechender Qualitat und vermitteln perfekt
die diistere Atmosphire, die fir einen Titel
dieser Art vonnoten ist. Eine augenscheinli-
che Quelle der Inspiration war dabei der Film
Blade Runner. Von dhnlicher Giite sind die
eingestreuten Cutsequenzen, die selbst in ei-
nem Kinofilm nicht deplaziert wirken wiirden
und das cineastische Flair des Spiels ein-
drucksvoll unterstreichen.




Fein gezeichnete Charaktere und stim-
mungsvolle Hintergrinde im Stil von Blade
Runner — eine beeindruckende Impression
aus Fear Factor, einem Highlight der E3.

Schwer bewaffnet und-hochgradig geféhr-
lich: die attraktive Protagonistin schie3t
gleich mit zwei Wummen um sich

Die erzeugte Atmosphére ist unwahrschein-
lich intensiv und dicht — man fiihlt sich wie
der Hauptdarsteller eines Actionfilms.

Mit Fear Factor konnte Eidos erneut ein ganz
groBer Wurf gelingen — der Plot ist interessant
und der technische Rahmen spektakular. Wird
das Gameplay ebenso brillant wie die anderen
Komponenten, diirfte der Titel die Arbeitsmoral
der Redaktion definitiv zum Erlahmen bringen.

Fear Factor
Action-Adventure

Kronos
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Mit dem Vorgéanger hat der neue Titel von Eidos
eigentlich nur den Namen gemein. Denn statt des
eintdnigen und brachialen Einsatzes der Fiuste ist
diesmal taktisches Geschick und eine geschickte
Tarnung (liiberlebens)notwendig.

ie State Intelligence Police (SI-COPS), eine

Sondertruppe der Polizei, hat das Nackami-
chi-Kartell ins Visier genommen. Das Unterneh-
men wird verdéchtigt, durch illegalen Handel
mit Biotechnologie und gewagte Klonverfahren
an der Erschaffung einer ebenso verheerenden
wie wertvollen Waffe, eines synthetischen Sol-
daten, beteiligt zu sein. Der Geheimagent
Hawk Manson wird als verdeckter Ermittler
eingeschleust, um in den riesigen Produktions-
anlagen rund um den Globus nach Beweisen
fir die miesen Machenschaften zu suchen.
Der Einzelkdmpfer hat die Aufgabe, nach ge-
heimen Projektdaten zu suchen, fragwiirdige
Experimente zu verhindern und Schlisselfigu-

An einigen Stellen im Spiel ist der gezielte
Einsatz von SchuBwaffen unvermeidlich.

5 iz, i
l Die beeindruckenden Explosionseffekte lassen auf eine tolle grafische Darstellung schlie3en.

ren des Konzerns kaltzustellen. Sie bewegen
sich in der Rolle des Hawk durch die in hoher
Auflésung dargesteliten 3D-Umgebungen der
Forschungsanlagen und miissen neben den
Muskeln vor allem das Gehirn anstrengen,
wenn Sie beispielsweise Blaupausen stehlen
oder entflohene Mutanten einfangen. Der
Agent bedient sich zur Bewaltigung der Aufga-
ben aus einem reichhaltigen Waffenarsenal,
das unter anderem ein Scharfschiitzengewehr,
ein Maschinengewehr, Granaten, Pistolen so-
wie eine Panzerfaust enthélt. So kénnen Geg-
ner mittels Zielfernrohr aus sicherer Entfernung
unschédlich gemacht werden und bei einer
gréReren Feindesschar wirkt ein Schul mit der
Panzerfaust in leicht entflammbare Giiter wah-
re Wunder. Als Reminiszenz an den Vorgéanger
teilt der Protagonist dariiber hinaus in Nah-
kémpfen fulminante Schlag- und Trittkombina-
tionen aus. Da die CPU-Gegner (iber eine sehr
hohe Intelligenz verflgen, sollten die nachsten
Schritte beim Gang durch die riesigen Gebaude-
komplexe genau iiberdacht werden. Ein iiber-
stlirztes Stirmen von Rdumen kann das vorzeiti-
ge Ende bedeuten. Trifft der einsame Held
wihrend seines Undercover-Trips auf wichtige
Personen, wird die Handlung mittels zahlreicher
Cut-Szenen vorangetrieben. Der nichtlineare
Spielablauf ermdglicht es dem Spieler, den nach-

Neben guten Féhigkeiten im Nahkampf ist
bei Fighting Force 2 auch Képfchen gefragt.

Hier ist der Protagonist offensichtlich in eine
(grafisch spektulére) Falle gelockt worden.

sten Spielabschnitt frei zu wahlen. Neben einer
Figuren- und Objektbeleuchtung in Echtzeit so-
wie prézisen Lichteffekten sorgt der Detailreich-
tum fiir eine gelungene Atmosphére. So steigt
nach heftigem SchuRwechsel eine Rauchfahne
aus dem Pistolenlauf und das Auftreffen von
Projektilen auf Metallobjekte wird durch Funken-
flug verdeutlicht.

Jens Quentin

ANGESPI

Eidos setzt mit Fighting Force 2 auf eine Mi-
schung aus Metal Gear Solid und Tomb Raider.
Gepaart mit der schon jetzt beeindruckenden
grafischen Présentation besitzt der Titel ohne
Zweifel alle Zutaten fiir einen potentiellen Hit.

Force 2

LEEEEER 4. Quartal 99




PSX-Boot-Chip (fiir jap u. us)

Playstation inkl. Umbau
Memory-Card 2 MB (30 BI.)
Memory-Card 4 MB (60 BI.)
Memory-Card 8 MB (120 Bl.)
Memory-Card 24 MB (360 Bl.)

PSX Pad (versch. Farben)
Infrarot-Pad (2 Stiick) <
Dual-Shock Controller (SON

| SEGA DreamCast
SEGA DreamCast Apocalypse

inkl. Controller u. Spannungswandler 599,99 Civilisation 2

Cool Boarders Il Platinum 39,99
Crash Bandicoot 3 79,99
Driye 85,99

Final Fantasy VII Platinum
Gex 3-Deep Cover Gecko
G-Police 2 85,99
G-Police Platinum 39,99
KKND - Krossfire 89,99

Legacy of Kain 2: Soul Reaver 89,99
Metal Gear Solid 88,99
Motor Racer Platinum 39,99

Arcade Stick A Populous: Die Schdpfung
Controller 69,99
Puru Puru Pack 69,99 e
Racing Controller 139,99 o
VMS Memory-Card 69,99
PAL Booster 69,99
Video Converter NTSC-PAL 89,99
V-Box 169,99
Aero Dancing 119,99 -
Blue Stinger 119,99 - PlayStanon
Evolution 119,99
House of the Dead 2 inkl. Gun 169,99 '
Marvel vs Capcom 119,99 Racing Simulation 2 79,99
Monaco GP 119,99 Ridge Racer Type 4 79,99
Pen Pen Tricelon 119,99 R-Type Delta 7999
Psychic Force 2012 119,99 Silent Hill 94,95
Puyo Puyo 119,99 Swing 69,99
SEGA Rally 2 119,99 V-Rally 2 99,99
Seventh Cross 119,99 Warzone 2100 85,99
Sonic Adventure 119,99 Mission Impossible 89,99
%~ Super Speed Racing 119,99
’ . \\—\Vl_ﬂgn Fighter 119,99

T — BauConTec

Lindener Str. IS
38300 Wolfenbiittel

11-§ 0533I-99590

Fax 05331-995928
http://wwui.konsole.de
Handleranfragen eruitinscht




Nach der enorm erfolg-
reichen Nintendo-64-Fas-
sung setzt Infogrames sei-
nen Hit nun fir die po-
puladrsten Systeme um -
neben PC und Game Boy
Color (!) wird im zweiten
Anlauf auch die PlaySta-
tion bedient - seit unse-
rem ersten Preview hat
diese Version deutliche
Fortschritte gemacht.

-Ample Architectures scheinen bei der
Umsetzung des von der Fachpresse
weitgehend verkannten Millionensellers
(nicht umsonst steht der Titel auf Platz finf
der aktuellen Lesercharts unseres Schwe-

! stermagazins N-Zone) hervorragende Arbeit
' zu leisten. Die aktuellen Bilder zeigen erst-
mals auch Polygonfiguren in den Stages des
Spiels und der grafische Gesamteindruck ist
I dabei tatsachlich so gut, wie wir dies erhofft
hatten. Die Charaktere sind ansprechend

Eine bekannte X-Ample-Spezialitit: Die
Lichteffekte sind ein willkommenes Uber-
bleibsel der Viper-Grafikengine.

In diesem Zielmodus aus der Pseudo-Ego-
perspektive wird Ethan transparent darge-
stellt, was fir mehr Ubersicht sorgt.

PLAYSTATION ZONE 07/99

Die elektrisierten Bodenplatten sind in diesem Korridor nicht die einzige Gefahr fir Ethan.

modelliert und die Grafik wirkt wesentlich
schérfer als beim weichzeichnerlastigen. Ori-
ginal. Mittlerweile spricht Infogrames nicht
mehr nur von einer technisch aufgebohrten
Konvertierung mit CD-Soundtrack und viel
Sprachausgabe. Wie in unserem ersten Pre-
view angedeutet, sollen das Gameplay und
das Leveldesign nun (berarbeitet werden,
um die Schwéchen der Nintendo-64-Version
auszumerzen. Statt der urspringlichen vier
Missionen soll die Umsetzung nunmehr fiinf
Missionen beinhalten. Auch die Renovie-
rung der Menis und der gesamten Bedie-
nung sind sicherlich zu begriiRen. Ferner
verspricht Infogrames eine herausragende
Gegnerintelligenz. Mission: Impossible
scheint den guten ersten Eindruck bestati-
gen zu kénnen und dirfte einer der interes-
santesten Titel des Herbstes werden. Hob-
by-Agenten kénnen sich schon jetzt auf ei-
nen spannenden Auftrag freuen!

Michael Pruchnicki

Die Umsetzung macht klare Fortschritte:

Mittlerweile gibt es endlich auch Bilder, die
Spielfiguren in den Stages zeigen.

Die Bilder stammen noch aus der englischen
Fassung - die deutsche wird komplett deut-
sche Texte und Sprachausgabe bieten.

[ AN GESPIELT

Mission: Impossible sieht immer besser aus und
scheint in der endgiiltigen Fassung den Ankiin-
di g h den zu —obes
auch auf der PlayStation so erfolgreich wie im
letzten Jahr auf dem Nintendo 64 werden wird?

LGN Mission: Impossible

Save Game [fF]
LUEICDITEI Y'Y Ja/da
CIE 5 Missionen, 20+ Levels
I ca. DM 100,-
LERGIY Infogrames
LSS X-Ample Architectures
USK-Freigabe RUTN
LECEEEY September

EINSCHATZUNG




Der Mann mit dem Hut soll jetzt im Oktober 4 A B Noch in diesem Sommer wird die G-Poli-
die Peitsche auf der PlayStation schwingen. oy G ‘ 5 J P ce zum zweiten mal aktiv. Die Grafiken-
LucasArts widmet sich anscheinend zunachst N N . \ % gine, die diesmal Verwendung finden soll,
seinen Star-Wars-Titeln, bevor es in die finale 4 / 5 ' ermdglicht angeblich eine deutlich verbes-
Programmierphase des Action-Adventures um | s . serte Fernsicht als die von Teil 1. Beim
den Kult-Archéologen geht. Die Mixtur aus s b Gameplay wird erneut auf bewéhrte Zuta-
knackiger Action und anspruchsvollen Kopf- a g : ten gesetzt: Zahlreiche, abwechslungsrei-
nissen macht in jedem Fall einen sehr vielver- (%" ." che Missionen und ein umfangreiches Ar-
sprechenden Eindruck. 3 E senal sollen fir Spielspal3 sorgen.

Der entsprechende Kinofilm bricht derzeit in den Staaten alle Rekorde — das Game zum Scien-
ce-Fiction-Kult diirfte diesem Boom gerecht werden. LucasArts arbeitet derzeit mit Hochdruck
an einem ausgekliigelten Action-Adventure, welches viele Elemente des Streifens auf den
heimischen Fernseher zaubern will. Wie es scheint, kénnen wir die spielerischen Qualitdten
schon bald unter die Lupe nehmen — der Titel soll bereits im Juli erscheinen.

Auf dieser Seite finden Sie eine Ubersicht iiber Ac-
tion-Titel, die noch fir Aufsehen sorgen werden.

Im Oktober kénnen Sie erneut lhre
kriminellen Energien freisetzen. Dies-
mal machen sechs wilde Gangs die
Stadt unsicher, und Sie missen sich
entscheiden, ob und wie Sie diese
bekampfen. 30 verschiedene Vehikel
werden lhnen diesmal zur Verfigung
stehen und es wird sogar moglich
sein, die Gangsterbanden gegenein-
ander aufzubringen.

Ob dieser Titel offiziell in Deutschland erscheinen wird, steht noch nicht fest. Wie der indi-
zierte Vorgénger soll Die Hard 2 ein buntes Potpourri an Action- und Rennspielelementen

beinhalten, wobei Fox Interactive erneut auf Versatzstiicke der , Stirb langsam “-Filme setzt.
Im Herbst wird es wieder destruktiv. Ac-

tivision hat den zweiten Teil des furiosen
Action-Spektakels angektndigt, welches
diesmal auch Solisten rassigen Spielspal’
bieten soll. Technisch wirkt der Titel be-
reits jetzt sehr beeindruckend.

Die Aliens sollen ab dem 24.9. auch auf der
PlayStation fir Angst und Schrecken sorgen.
In einer beeindruckenden Polygonumgebung,
die das diistere Flair des Film gut riiberbringt,
mussen Sie sich in dreizehn gro3en Spielstu-
fen gegen die finsteren Wesen aus dem All
durchsetzen. Der Faktor Angst soll eine
groRe Rolle im Fox-Interactive-Titel spielen.

PLAYSTATION ZONE 07/99
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ne Fortsetzung sein.

Bei seinem nachsten PlayStation-Auftritt
'wird Spyro seine Stummelfliigelchen in ei-
ner aus 18 Levels bestehenden Wunderwelt
ausbreiten dirfen. Eigentlich wollte der lila-
farbene Held nach seinem Sieg iiber Gnasty
Gnorc eine Auszeit nehmen und Urlaub ma-
chen. Doch das Portal, durch das er zu einem
Erholungsort gelangen wollte, hat ihn in unbe-
kanntes Territorium verschlagen. Um Spyro

o Tl U
Der Feueratem wird noch effektvoller als
beim Vorganger gezeichnet. Vor dem Maul
von Spyro bildet sich eine weile Hitzekugel.

Rechtzeitig zum Jahresende wird SCEE mit Spyro
The Dragon 2 all diejenigen unter seine Fittiche neh-
men, denen der Crash-Charakter zu rabiat erscheint.
Obwohl der Titel es vermuten 1aRt, werden die neuen
Kapriolen des beliebten Drachen weitaus mehr als ei-

bei der Riickkehr zu helfen, fithren Sie ihn
durch die kunterbunte Landschaft, in der Sie
Schlésser erforschen, Auftrage von Bewoh-
nern entgegennehmen und Edelsteine oder
Runen aufsammeln missen. Um die faszinie-
rende Umgebung noch belebter erscheinen zu
lassen, wurde die bekannte Spielmechanik
schon an dieser Stelle um viele neue Elemen-
te ergénzt: Sie treffen nicht nur auf Monster,
sondern auch auf freundliche Charaktere, und
werden beispielsweise in eine Stammesfehde
verwickelt. Zudem gibt es jetzt ein Magie-
Punkte-System, das eine Entwicklung lhres
gehornten Spitzbuben im Spielverlauf ermdg-
licht. Ohne sich von den Jump&Run-Wurzeln
zu entfernen, wird Spyro 2 durch die Hinzufii-
gung von Handlern, Rivalen und Auftragge-
bern ein treffliches Rollenspiel-Flair vermitteln. ‘

Duell auf griiner Wiese: Durch geschickten
Grafikaufbau sind bis zum Horizont in der

Bildtiefe keine Polygonfehler auszumachen.

le im Spiel sogar Marshmallows grillen diirfen —
kann Ihre Figur diesmal auch schwimmen, klet-
tern, in der Luft schweben und Gegensténde
aufnehmen. Die groRen Spielflachen und die
listigen Monster werden lhnen genligend
Gelegenheit verschaffen, diese neuen -
Aktionen sinnvoll einzusetzen. Denn !

und Bo- g

erst so kénnen Sie Geheimgéange
l nus-

|

Neue Moves )
Neben den aus dem Vorgénger bekannten
Bewegungsmaglichkeiten wie Rennen,
Rollen und Résten — mit seinem
Feueratem wird Spyro an einer Stel-

»

Ein Blick auf die neue, phantasievolle Spiellandschaft, in der Sie
sich mit dem putzigen Drachen austoben diirfen. Insomniac wer-
den Spyro 2 so gestalten, dal3 keine Wiinsche offen bleiben.




Wenn Sie es dem Adler m/f einer Flugeinla-
ge gleichtun, wird der Schattenwurf lhres
Schiitzlings prézise dargestellt.

Einer der vielen Auftrége besteht darin, dal3
Sie einen Eingeborenenstamm vor Mon-
stern beschlitzen, die aus Eiern schliipfen.

Wiéhrend der turmhohe Gegner auf Sie zu-
wankt, werfen die Lavaseen im Hintergrund
rétliche Schimmer an die Felswénde.

Kammern aufspiren. AuRerdem dirfen Sie
sich in zahlreichen, intelligenten Minispielen
austoben und diverse Flug-Abschnitte bestrei-
ten. Da bei letzteren wieder ein Kampf um
Punkte und Zeitvorsprung stattfinden dirfte,
eignen sich diese auch fiir Wettkampfe mit
Freunden. Noch mehr Abwechslung auf der lu-
stigen Wanderschaft versprechen diverse Po-
wer-Ups, bildschirmflllende BoR-Gegner und
nette Belohnungen, die Sie nach bestandenen
Missionen in Empfang nehmen durfen.

Grafik-Magie

Fir Spyro 2 hat SCEE lange und ausgleblg in
der Technik-Hexenkuche geriihrt. Schon die
auf der E3 gezeigte Version lie deutliche
Steigerungen in allen Bereichen erkennen,

da sdmtliche Engines von Grund auf neu ent-
wickelt wurden. Die farbenprachtige Land-
schaftsgrafik ist fehlerfrei und dank moder-
ner Kompressionstechnik kénnen noch mehr
Animationsphasen o Zuia X
fir Spyro einge- DAS WIE
bunden und die
Zahl der verwen-
deten Texturen dra-
matisch gesteigert
werden. Das be-

SPIELVERGNU

COOT 3 ZURUC

ERSEI

GE i\‘

daraufgaben gibt, damit sowohl Gelegen-
heitsspieler als auch Plattformexperten auf
ihre Kosten kommen. Da selbst die Sound-
Kapazitaten derart erweitert werden, daf die

- SRS ” zweifache Men-
HEN MIT SPYRO G STk
sticken und
Klangen auf der
CD-ROM unter-
kommen soll,
kann ich mir

DAS SICHER

KBLEIBEN WIRD.

deutet, dal die

PlayStation-Drachenheimat noch abwechs-
lungsreicher und frischer wirken und den
Spyro-eigenen Witz noch besser transportie-
ren wird. Das Gameplay wird darauf basie-
ren, daR es in jeder Stufe Primar- und Sekun-

Interview mit Brian Hastmgs Vizeprasident Technik,

Insomniac Games

man zu so einer sauberen Technik?

PSZ: Wird es Minispiele geben?

Brian Haslmgs Ja. In jedem der achtzehn Levels gibt es mindestens zwei
sich Flugabschnitte, Dinosaurier-Heraus-
I. In einem Bereich muB Spyro Kno-
wird er mit der Animation eines tanzenden Skelettes belohnt.

Minisp bafind
ford: und ein Eishockey-Spit
chen In. Hat er alle gefund

PSZ: Das Spiel sieht schon jetzt hervorragend aus. Wie kommt

Brian Hastings: Wir haben lange Zeit an der Grafikengine gearbeitet und
sie so abgestimmt, daB das Spiel von ihr profitiert. Wir haben viele Spezial-
effekte wie zum Beispiel das Wasser eingebaut, die Polygon-Zahl hochge-
fahren und dem Design der einzelnen Stufen sehr viel Zeit gewidmet.

PSZ: Die BoR-Gegner sind riesig. Was wird den Spieler erwarten?

Brian Hastings: Im Vergleich zu Spyro sind die BoB-Gegner jetzt eine viel
groBere Herausforderung. In Spyro war eine Endgegner-Stufe nicht mehr
als ein normaler Level mit einem groBen Gegner. In Spyro 2 sind diese Ab-
schnitte vollig auf das jeweilige Monster zugeschnitten.

Erfreut Uber die positi-
ven Reaktionen auf die
spielbare Spyro-2-De-
mo-Version, gewaéhrte
uns Brian Hastings von
Insomniac Games auf
der E3 ein Interview.

PSZ: Wie hat sich die Steuerung im Vergleich zum Vorganger veréndert?

Brian

Aber im § lernt man neue Be-

Die St ist atzlich gleich g

hinzu, d das

dem gibt es insgesamt acht Power-Ups, von denen eines den D

das Klettern uder dle Super Charge-Attacke. Zu-
hen b dbar macht.

PSZ: Welche neuen Effekte wurden Spyro 2 spendiert?
Brian Hastings: Neben den Wasser- und Lichteffekten ist vor allem darauf hinzuweisen, daB wir dank

neuer viel mehr

konnen. Es wird mehr Charaktere

geben, die sehr unterschiedlich auf den Spieler reagieren konnen. Wir haben auch die Special-
Effects-Engine fiir Spyro 2 komplett neu geschrieben.
PSZ: Was macht die starke Anziehungskraft von Spyro aus?
Brian Hastings: Wenn man auf eine Taste driickt und der Held Feuer spuckt, ist das schon faszinierend.

von dem Vari

den wir schrittweise einfiihren. Und ein Dra-

A lebt das pl

che ist von sich aus eine imposante Erscheinung — jeder michte gerne einen steuern.

PSZ: Vielen Dank fiir das Interview.

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

schon jetzt ein
fréhliches Pfeifen nicht verkneifen. Und seit
ich auf der E3 gegen den kanonenbestlck-
ten Triceratops antreten durfte, ist Spyro 2
mein ungeschlagener Messe-Favorit.

Florian Brich

ANGESPIELT

Neben Crash Bandicoot gehort Spyro zu den
wichtigsten Charakteren im SCEE-Zirkus. Das
alleine biirgt dafiir, daB Spyro The Dragon 2 so-
viel Aufwand gewidmet wird, daB kein
Jump&Run-Liebhaber an dem gefliigelten Hel-
den vorbeikommen wird. Naue Akhonsmo|l|ch-
keiten, ein Vielfaches an A und
der Umstand, daB Insomniac Games die Grafik-,
Sound- und Effekt-Engines auf den
Stand qsbracm haben. gewahrleisten ein um-
und ftes Ab Schon
die aui der E3 vorgestellte Demoversion bewies,
daR der Titel im Vergleich zum herrlichen Vor-
ganger bei Technik, Abwechslung und Spiel-
spaR mindestens noch einmal um das Doppelte
wird zulegen konnen, ohne daR man sich vom
gefélligen G play und der a

Steuerung verabschieden miiBte.

iECEETN November

EINSCHATZUNG
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Das Salz in der Suppe sind bei Ape Escape die
zahlreichen Hilfsmittel, mit denen Sie sich die
Jagd auf die Affen erleichtern kénnen. Sind Sie
anfangs nur mit einem Betaubungsstab und dem
Zeitnetz ausgeriistet, so stehen lhnen im weite-
ren Verlauf des Spieles noch sieben weitere
solch praktischer Utensilien zur Verfiigung.
Wahrend das Wassernetz nur unter Wasser be-
nutzt werden kann, konnen Sie sich aus den
acht anderen Gegenstanden jeweils vier aussu-
chen, die jederzeit mit den vier Tasten auf der
Joypad-Vorderseite anwihlbar sind. Das

hnelle Wechseln zwischen den einzelnen Ge-
gensténden ist oft absolut notwendig — nach-
dem Sie beispielsweise einen Affen mit dem Af-
fenradar geortet haben, verpassen Sie ihm kurz
einen Schlag mit dem Betaubungsstab und fan-
gen das am Boden liegende Opfer schnell mit
dem Zeitnetz ein.

1

B lomb o
Monkey Raldar

» Return

AN
The Monkey Raders tgacks down
those pesky monk
Press 2 forac

Uber dieses Menii stellen Sie ihre persénli-
che Auswahl an Gegensténden zusammen.

schensequenzen seine neuesten Erfin-
dungen - in diesem Fall das Wassernetz.

‘ Der Professor présentiert in kurzen Zwi-

£ )

n sorgen fiir so manchen Lacher.

Jump&Run, 1 Spieler, SCEE

Das PlayStation-E3-Programm wurde von der Fach-
presse insgesamt recht kritisch bedugt: Zu viele Nach-

folger und Clones fanden sich unter den zahlreichen
angekiindigten Titeln. Eine der wenigen Ausnahmen

diesbeziiglich ist Ape Escape. Bei diesem Newcomer
sind nicht nur die Hauptdarsteller véllig neu, auch das
Gameplay sticht miihelos aus der Masse hervor!

D’\e Hintergrundgeschichte von Ape Escape
ist eigentlich dermalRen trashig, daR sie
schon wieder gut ist: , Der Professor” steht
kurz vor dem ersten Probelauf seiner bahnbre-
chenden Zeitmaschine, als sein Labor von
einer Horde Affen Uberfallen wird. Ir-
gendwie hat es Affe Specter ge-
schafft, aus dem Zoo zu flichten

und ist danach tiber eine andere Erfindung des
Professor gestolpert — einen intelligenzstei-
gernden Helm. Das Genie in Specter erwacht
und falt einen Plan: Mit Hilfe der Zeitmaschi-
ne kénnten andere Affen mit dhnlichen Hel-
men in die Vergangenheit reisen und den Men-
schen die Weltherrschaft entreiRen. Die bei-
den Jungs Spike und Buzz, die eigentlich die




ersten Zeitreisenden hatten werden sollen, er-
reichen das Labor des tberrumpelten und ge-
fesselten Professors gerade noch rechtzeitig,
um von der Wirkung der Zeitmaschine erfa3t
zu werden. Wahrend Buzz' Schicksal zunéchst
ungeklart bleibt, schiiipfen Sie in die Rolle von
Spike, den der Professor schon bald in prahi-
storischer Urzeit ausfindig macht.

Auf der Jagd
Nur mit einem Betaubungsstab und einem so-
genannten Zeitnetz, mit dem Sie die Affen
wieder durch die Zeit zuriickschicken kdnnen,
gehen Sie auf die Jagd nach Specters Artge-
nossen. Wihrend die ersten Affen noch feige
flichten und besten-
falls mal die eine oder
andere Bananenscha-
le in lhren Weg wer-

bung, so daB Sie um den Einsatz des entspre-
chenden Radars kaum herumkommen wer-
den. Ein Spezialnetz macht die Affenjagd auch
unter Wasser maglich, eine Schleuder sorgt
fiir die nétige Angriffs-Reichweite an Land. Ein
Hula-Hoop-Reifen als Waffe (!) oder ein Propel-
lerantrieb fiir mehr Bewegungsfreiheit kom-
plettieren gemeinsam mit einem Spezialschlag
und ferngesteuerten Autos das vielseitige Re-
pertoire.

Durchdachtes Design Le
Ape Escape wirkt optisch und spielerisch un-
heimlich ausgereift. Die Grafik bietet einige
brillante Effekte und die Steuerung ist ebenso
Csewas mpep= €iNZigartig wie intuitiv:
VON APE Uber die beiden Analog-
Sticks steuern Sie nicht

INTUITIV. nur die Bewegungen,

fen, werden die Tiere
in spateren Levels zu-
nehmend aggressiver und gefahrlicher. Um
Steinwdirfen und direkten Angriffen zu entge-
hen, kénnen Sie sich vorsichtig an lhre Opfer
heranschleichen. Zahlreiche Gegensténde sor-
gen dabei fiir Abwechslung und Spieltiefe —
die Affen laufen nicht nur planlos herum, son-
dern verstecken sich geschickt in der Umge-

T e e
Samtliche Zwischensequenzen werden-mit
der normalen Spielgrafik prasentiert.

In den Trainingsabschnitten erlernen Sie das
genaue Zielen mit dem Wassernetz.

Affen auf Dinosauriern — an ausgefallenen
Ideen herrscht wahrlich kein Mangel.

Michael Pruchnicki, PlayStation Zone

sondern lenken Gegen-
stande wie das Zeitnetz
unabhéngig davon ins Ziel. Auch die L3/R3-
Knépfe ,unterhalb” der Analogsticks wurden
ins Gameplay integriert (das Ducken/Tauchen
auf L3 ist fast schon genial zu nennen), so dal®
ein Analog-Joypad zum Spielen von Ape Esca-
pe unumganglich ist — hier tut’s zum Gluck
auch noch ein alteres Modell ohne Dual-
Shock-Gimmick. Vorbildlich ist das ins Spiel in-
tegrierte Tutorial, das alle neuen Gegenstande
sofort inkl. Trainingsmissionen vorstellt. Auch
das Leveldesign wirkt durchdacht: Etliche Stel-
len werden Sie erst beim zweiten Spielen ei-

P

I ¢
nes Levels erreichen, wenn Sie neue Gegen-
stande benutzen kénnen. Ape Escape ist auf
jeden Fall ein Highlight, das mit stilvoller Pra-
sentation und einzigartigem Gameplay voll
Uberzeugen kann — Jump&Run-Fans sollten
sich dieses Spiel beim Release im Juli nicht
entgehen lassen!

Michael Pruchnicki

AN GESPIELT

Ape Escape ist eine angenehme Alternative zu
den zahllosen Sequels, die im Laufe des Jahres
die PlayStation heimsuchen werden. Das einzig-
artige G lay macht es mit der
hervorragenden Priisentation zu einem der inter-
essantesten Spiele dieses Sommers, das sich
kein Jump&Run-Fan entgehen lassen sollte.

Save Game
/Dual Shock

.k Preis |
Hersteller
Entwickler
‘99
EINSCHATZUNG
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5
"iﬁr alle Tarzan-Fans wird
1999 ein besonderes
Jahr. Neben einem neuen
Kinofilm wird der Cha-
rakter von Edgar Rice
Burroughs auch die Play-
Station erobern. Zwei
Hochkarater sind dabei
fir die Umsetzung ver-
antwortlich: Unter den
Fittichen von SCEE arbei-
tet Disney Interactive an
einem Action-Titel, der
die klassische Handlung
in spielerischer Form
nacherzahlen will.

Auch Gefechte gegen diverse kleine und
grolBe Gegner hat Tarzan zu bestreiten.

Action, 1 Spieler, SCEE

er die rihrende Story noch nicht
kennt, bekommt hier die komprimier-

te Form: Als Tarzan noch ein kleines, zartes
Baby war, wurde er im afrikanischen
Dschungel zum Waisenkind. Er hatte wohl
keine Chance gehabt, der strahlende Held
vieler Filme, Biicher und Comics zu werden,
hétte eine flrsorgliche Affenfamilie sich
nicht seiner angenommen und Klein-Tarzan
grolRgezogen. Als Jahre spéter eine Expedi-
tion in seiner Welt eintrifft, wird er vor eine
schwierige Entscheidung gestellt: Zu wel-
cher Rasse gehort er? Ist er Mensch oder
Affe? Sein Dilemma wird durch die Liebe zur
wunderschonen Frau Jane und die Tatsache,
dal® es einen Abtriinnigen in den menschli-
chen Reihen gibt, der den Affen Schaden zu-
fligen will, auf die Spitze getrieben. Im Spiel
- selbst wird diese Geschichte durch zahlrei-

che Unterspiele nachgestellt. Tarzan muR
unter anderem einer Horde wildgewordener
Elefanten ausweichen, Jane vor Pavianen
beschiitzen, ein Lager der (bésen?) Men-
schen zerstoren und gegen den blutriinsti-
gen Tiger Sabor antreten. In einigen Stufen
wird Terkoz, die Schwester von Tarzan, ins
Geschehen eingreifen. Zahlreiche Bonusle-
vels und Jump&Run&Swim-Einlagen sorgen
in den 16 Spielstufen dariiber hinaus fiir Ab-
wechslung. Bei der grafischen Gestaltung
und der Musik will man Elemente des Films

Nicht nur mit den Affen versteht sich Tarzan
gut — auch andere Tiere helfen ihm bei sei-
nem ersten PlayStation-Auftritt.

ins Spiel integrieren — so etwa die beein-
druckenden Animationen und Versatzstiicke
des Soundtracks. Generell wirkt die Optik
durchaus gelungen, auch wenn in einigen
Abschnitten noch relativ wenige Details aus-
zumachen sind.

Marco Marzinkowski

ANGESPIELT
Das Duo SCEE und Disney Interactive sollte ei-
gentlich eine hohe Produktqualitét garantieren.
Nach den ersten Informationen und Bildern
scheint es auch so, also wiirde man kein halb-

gares Produkt, sondernd - passend zum
vielversprechenden Kinofilm - ein gelunge-

nes Game abliefern.

IGIN Tarzan
(I8 Action

LUEICDIEIRINYS Ja/da

[L7:ER 16 Levels

{0 ca. DM 99,-
Hersteller
AR Disney Interactive

Usi igabe
LECERCY Oktober

EINSCHATZUNG SEHR GUT




Jump&Run, 1 Spieler, Ubi Soft

RAYMAN 2

Nach schier unendlichen Terminverschie- »)

bungen nimmt der zweite Auftritt von
Jump&Run-Held Rayman nun mehr und
mehr handfeste Gestalt an. Ubi Soft hat
mit dem knuddeligen Charakter viel vor
- im Jahr 2000 soll er sogar eine
eigene Cartoonserie im Fernse-

hen bekommen.

Auf seinem Jump&Run-Trip trifft Rayman
auf diverse Gegner, die er in erster Linie mit
seinen Fausten bekdmpfen muB3.

Per Gleitflug versucht der sympathische
Protagonist das detailliert dargestellte Gei-
sterschiff im Hintergrund zu erreichen.

Der Schépfer von Rayman, der 25-jahrige Mi-
chel Ancel, mit seinem Helden, der im Jahr
2000 auch eine Zeichentrickserie bekommt.

4

icht nur fir Ubi Soft ist Rayman etwas
Nganz Besonders, auch die omindse Ge-
heimnisgilde hat ein starkes Interesse an ihm
und seinen Freunden. Die Gang wird von
merkwiirdigen Roboterpiraten gefangenge-
nommen und in einem intergalaktischen Zoo
zur Schau gestellt. Der Titelcharakter kann
gliicklicherweise entkommen und muf nun
die Zutaten fur eine schmackhafte Wunder-
suppe finden, die das Tor zur Macht 6ffnen
wird, nachdem die Rezeptur komplett ist. Ist
das Portal ge6ffnet, werden seine Freunde
(Globox, der Wal, die Kleinlinge etc.) wieder
den Geruch der Freiheit schnuppern dirfen.
In Waldern, Stimpfen, FluBbetten, Wasser-
féllen und unterirdischen Héhlen finden sich
zwar Bestandteile der Zauberbriihe, aber
zahlreiche Kreaturen wollen Rayman davon
abhalten, sie zu finden. Unter den Feinden
befinden sich die oben bereits erwéhnten
Roboter, lebende Raketen, Zombiehihner,
Sumpfmonster, Feuerstatuen und sechs
méchtige, hochgradig aggressive Endgeg-
ner. An dieser Aufzédhlung merken Sie es
schon — bei Rayman 2 geht es durchaus ab-
gefahren zur Sache. Darlber hinaus ver-
spricht man uns ein absolut rasantes und ab-
wechslungsreiches Gameplay — Rayman
kann sich im Laufe des Spiels neue Féhig-
keiten aneignen und ist dariber hinaus sehr
agil. Er kann rennen, klettern, schwimmen,
tauchen, gleiten und sogar fliegen - fir die

letzte Eigenschaft mutieren seine Haare zu
Rotoren. Ein stimmungsvoller Soundtrack
und eine ausgereifte 3D-Engine mit mega-
flissigen 30 Bildern pro Sekunde sollen fer-
ner zu einem Spielgenul® der Extraklasse
beitragen.

Marco Marzinkowski

AN GESPIELT

Durch die interessanten und witzigen Ideen so-
wie das facettenreiche Gameplay diirfte der
neue Rayman alteingesessenen GenregroRen
wie Crash, Gex oder Spyro méchtig Konkurrenz
machen. Ubi Soft hat
gens keinerlei Zwei
reits in Planung.

ritter Teil ist be-

IEERCN Dezember

EINSCHATZUNG
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Wrestling, 1-4 Spieler, Electron

Das erste Wrestlinggame von Elec-
tronic Arts seit dem Erwerb der Li-
zenz nimmt die Herausforderung
von Acclaims WWF Attitude an und
besteigt den Ring zum gnadenlo-
sen Kampf um die Genre-Spitze.

() bwohl WWF Attitude von Acclaim mit ei-
#' ner Auswahl von tber 40 Wrestlern wahr-
lich nicht geizt, wird diese stattliche Anzahl von
WCW Mayhem noch Ubertrumpft. In diesem
Titel werden namlich Uber 60 Recken der
WCW enthalten sein, darunter natrlich auch
absolute Stars wie Hollywood Hogan, Gold-
berg, Kevin Nash, Bam Bam Bigelow, Diamond
Dallas Page und Sting. Um die TV-gerechte
Stimmung des Spektakels zu garantieren, gibt
es flr jeden der Athleten beim Betreten der
Arena eine eindrucksvolle Sequenz. Wer sich
zwischen den gestéhlten Fightern nicht ent-
scheiden kann, entwirft kurzerhand seinen ei-
genen Wrestler. Dabei kdnnen so gut wie alle
Parameter nach eigenen Wiinschen eingestellt
werden, der angegebene Name erschallt spa-
ter sogar beim Betreten des Rings. Die Kom-
mentare werden wahrend des Matches von
bekannten Sprechern wie Bobby Henan oder
Mean Gene Okurland zum Besten gegeben

Der Party-Hit?

Neben den (blichen Spiel-Modi diirfte vor al-
lem der Party-Modus fiir Furore sorgen, da an
diesem bis zu 16 Spieler teilnehmen kénnen.
Ahnlich wie in einem Royal-Rumble-Match

Bl Auch die spektakuldren High-Risk-Manéver von japanischen Wrestlern sind zu bewun-
dern. @ Das sonst eher stille Ortchen ist ebenfalls nicht vor den handfesten Auseinander-
setzungen der Ring-Rivalen sicher. @ In dieser Bilderfolge kénnen Sie den Bewegungsab-
lauf eines gekonnten Reversals genauestens studieren.

PLAYSTATION ZONE 07/99




ic Arts

werden hier eliminierte Spieler durch
nachriickende Kampfer ersetzt. Damit auch in-
nerhalb der Ringseile die Faszination des
Sports nicht verloren geht, wurde das Haupt-
augenmerk auf die Geschwindigkeit der einzel-
nen Mandver gelegt. Die aufgrund von Uber
600 Motion-Capture-Animationen authenti-
schen Moves der verschiedenen Wrestler wer-
den mit einer beeindruckenden Geschwindig-
keit ausgefiihrt, die dem Spiel einen noch reali-
stischeren Touch verleihen. Ein sogenanntes
Momentum-Meter zeigt an, zu wessen Gun-
sten sich das Match entwickelt. Um die Uber-
sicht nicht zu verlieren, werden die Aktionen
durch ein dynamisches Kamera-System jeder-
zeit ins rechte Licht gertickt. Ein Novum stellt
die Tatsache dar, daR im Ring begonnene Aus-
einandersetzungen in Umkleiderdumen und

| BE-

T ZUM

WWF ATTITUDE AN.
Jens Quentin, Redaktion PlayStation Zone

Hallengéngen fortgesetzt werden koénnen. Die
Méglichkeit, mit anderen Athleten Allianzen zu
bilden und so Rivalitdaten mit verfeindeten
Clans zu schiiren, bietet einen ebenso neuen
wie interessanten Gameplay-Aspekt.

Jens Quentin

AN GESPIELT

Sollten die Sportspiel-Konige von Electronic
Arts ihre Stérken auch im Wrestling-Genre aus-
spielen konnen, steht mit WCW Mayhem ein ab-
soluter Kracher an, der aufgrund zahlreicher
Wrestler, innovativer Ideen und einer beein-
druckenden Présentation nur schwer auf die
Matte zu schicken sein diirfte.

LN WCW Mayhem

i I8 Electronic Arts
[0V 4 e Kodiak Interactive
USK-Freigabe RUEN
LHEEEEY 4. Quartal ‘99

EINSCHATZUNG |
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fivenger Pro
Light Gun
— mit Riickschlagfunktion
inkl. Netzteil und Fubpedal
— normal, Auto Reload
und Auto Flre
— Special Wedpon Taste
— Geperates Reload /Action Pedal

DM 99.95%

XPLODER
— die ulfimative
Cheat Cartridge

DM 99.95%

f oY

CYBER
XPLODER Pro SHOCk
Furktiongunfang CONTROLLER
wie XPLODER ~ andlog/digital
-LCD Display mit Controller fir PSX
Steuer—und Funktions—
tasten fir Cheatsuche —Motoren fiir
ohne PC Verbindung Vibrationseffekt
DM 149.95% DM 59.95%

Internet: http://www.blaze.de
e—mail: service@blaze.de

L
eingetragenes Warenzeichen der Jeweiligen Hergteller.
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“Beat ‘em Up, 1-4 Spieler, Activision

Jedes der Clan-Mitglieder beherrscht Wéh»
rend des unerbittlichen Fights spezifische
Manéver, um den Gegner zu schlagen.

Method-Man

Hier sehen Sie alle neun der mehr oder we-
niger bekannten Priigelknaben aus der US-
amerikanischen Rap-Szene.

l Im Spiel kénnen sich bis zu vier Spieler gleichzeitig in den verschiedenen Arenen vermébeln.

L e

Der Name Wu-Tang Clan ist in der amerikanischen
Rap-Szene seit langem eine feste GroRe. Die aus
neun Mitgliedern bestehende Gruppe sorgt nach har-
ten Rap-Rhythmen nun auch fiir gnadenlose Priigel-

Duelle auf der PlayStation.

rundlage des Beat 'em Ups bildet ein

Mix aus knallharter Action, dem mysti-
schen Charme asiatischer Kampfsportarten
und einer Hintergrundgeschichte, die an die
erfolgreichen Kung-Fu-Streifen aus den gol-
denen 70er Jahren angelehnt ist. Den Mittel-
punkt des Beat ‘'em Ups bildet ein Story-Mo-
de, in dem ein disterer Bdsewicht den chi-
nesischen Lehrmeister Xin kidnappt, um die
Macht der geheimen Wu-Tang-Disziplin mit
seiner eigenen, finsteren Energie zu kombi-
nieren. Die Mitglieder des Wu-Tang-Clans
machen sich auf den Weg, die 36 Priifungen
der traditionellen Kampfsportart zu beste-
hen, um so den Lehrmeister zu befreien. Sie
konnen auf alle neun Mitglieder des Clans
zurlickgreifen: Es stehen RZA, Genius,
Ghostface Killah, Inspectah Deck, Raekwon,
Master Killa, U-God, OI' Dirty Bastard und
Method Man zur Verfligung. Jeder der Rap-
Recken hat dabei seine ganz eigene Kampf-
technik, so nippt OI' Dirty Bastard fiir einen
zusétzlichen Energieschub an seiner Flasche

und RZA beeindruckt die Gegnerschaft, in-
dem er in jeder Hand ein Schwert flhrt. Ne-
ben diversen Angriffsvarianten und Aktionen
wie dem Blocken oder einer tberraschenden
Konterattacke werden auch Multi-Hit-Com-
bos und Fatality-Moves im Spiel enthalten
sein. Drei Spielmodi stehen zur Auswahl, ne-
ben dem Story-Mode wird es einen Practice-
Modus sowie einen Single-Match-Modus
geben. Die harten Keilereien finden in
Kampfarenen statt, die realistisch in 3D dar-
gestellt werden. Den Rahmen fir die martia-
lischen Matches bilden beispielsweise die
StraBen von Staten Island, ein Lagerhaus in
Chinatown oder ein mystischer Shaolin-Tem-
pel in China. Zwischen den einzelnen Kémp-
fen wird die Story durch Cut-Szenen voran-
getrieben. Als besonderes Schmankerl fiir al-
le verspielten Hip-Hop-Fans stellt der Wu-
Tang Clan nicht nur die Ké&mpfer, sondern
trégt auch mit drei exklusiven Rap-Stiicken
zur passenden Musikuntermalung bei.

Jens Quentin

AN GESPIELT

Die Mixtur aus harten Rap-Reimen und noch hér-
teren Schlagkombinationen diirfte nicht nur fiir
Fans des Hip-Hop-Clans eine interessante Vari-
ante aus dem Beat-'em-Up-Bereich darstellen.

LESEIEE Activison
Entwickler F.NOTHT

LR 4. Quartal 99
EINSCHATZUNG




Dieser Titel von DreamWorks Interactive &3t
die Dinosaurier aus den beiden Jurassic-Park-
Filmen gegeneinander antreten. In sehr guter
3D-Grafik prallen die insgesamt 14 Kolosse auf-
einander, wobei herumlaufende Gegner und
kleinere Tiere — wie beim scheinbaren Vorbild
Primal Rage — als Energieauffrischer dienen.

Bleibt nur zu hoffen, daR die Qualitat sich nicht

auch am Spiele-Oldie orientiert.

Hier erhalten Sie die abschlieBende Ubersicht iiber die restli-
chen E3-Highlights, die auf der Messe prasentiert wurden.

Videospielveteranen werden
sich noch an Final Fight oder
Double Dragon erinnern. Das
Genre der scrollenden Beat ‘em
Ups ist in der 32-Bit-Ara kaum
mit Highlights bedacht worden,
doch Gremlins Gekido soll nun
diese Licke schlieen. Die bru-
talen Schldgereien in der angeb-
lich komplett zerstérbaren 3D-
Umgebung sind von den ge-

nannten Genre-Klassikern und etlichen
2D-Beat-"em-Ups von SNK inspiriert. Als
Erscheinungstermin wird derzeit das vier-

te Quartal ‘99 angegeben.

Bei diesem ungewdhnlichen,
im Cartoonstil gehaltenen Ac-
tionspiel geht es um die Krie-
ge zwischen den Nationen
von Pig World. In ber 40 Mis-
sionen soll Gremlins Hogs Of
War mit abwechslungsreichen
Auftrdgen (und reichlich Pixel-
blut) sowie einem Multiplayer-
Modus unterhalten, Erschei-
nungstermin : September.

Prince Of Persia war nicht nur animationstechnisch
wegweisend, viele Elemente des Klassikers finden
sich auch in den extrem erfolgreichen Tomb-Raider-
Spielen. Im September soll die Neuaufiage von Jordan
Mechners Kultspiel (der Meister selbst beriet (ibrigens
die Storyschreiber bei der Gestaltung der Spielhand-
lung!) mit toller 3D-Grafik Lara den Referenzthron im
Action-Adventure-Genre streitig machen — hoffentlich
ist der gute Prinz fir sowas nicht schon zu alt!

Suikoden gehért trotz oder eher gerade wegen

seines hohen Alters zu den beliebtesten in
Deutschland erhéltlichen Rollenspielen fir die
PlayStation. Lange hat es gedauert, doch nun
soll der Nachfolger auch die PAL-Spieler erfreu-
en — wobei ,nun” allerdings momentan nur
gleichzusetzen ist mit ,, irgendwann im Jahr
2000”. Ob den Spielern die ntichterne Prédsen-
tation nach Final Fantasy VIlI reichen wird?

Uber Crave erscheint die-
ses optisch ansprechende
Rollenspiel hierzulande En-
de 1999. Das Fangen und
Ziichten von neuen Mon-
stern soll ein wichtiger
Faktor des Spiels sein

Dieses grafisch

sehr ansprechen-

de Jump& Run

hat zumindest

technisch die

Chance, in der

Oberliga des Gen-

res mitzumi- & v

schen. Tricks'n’ Treasures soll in der Endversion sogar einen 4-
Spieler-Splitscreen-Modus bieten. Das Gameplay wird sich vor
allem um das Aufstellen von Fallen drehen, mit denen man
sich die (iber 70 Wesen des Spiels vom Halse halten kann. Er-
scheinen soll das Plattformspiel allerdings erst Anfang 2000.

PLAYSTATION ZONE 07/99
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Destruction Derby 3 bietet brutale Karam-
bolagen in satten Farben. Fiir den einge-
keilten Piloten hat sich die Wagennum-
mer 96 nicht als Gliickszahl erwiesen.

Wahrend das Teilnehmerfeld mit den bedrohlich gestalteten Fahrzeugen voranprescht,
kénnen Sie im Hintergrund den Rampensprung des gelben Flitzers beobachten.

CTION DERBY

Destruction Derby 3 baut konsequent auf
dem Erfolgskonzept der gleichnamigen
Vorgénger auf und soll von der kraftigen
Kolorierung und den tberarbeiteten Kolli-
sionsroutinen zusatzlich profitieren. Neue
verriickte Kurse, Rennen auf Hausdachern
und der beliebte Destruction-Modus diirf-
ten den SpaB noch verstarken. Neben einer
verbesserten Fahrphysik werden Explosio-
nen, Rauchwolken und viel verbogenes
Metall dazu beitragen, daR Crash-Piloten
auch ein drittes Mal ihre Kiste an die Start-
linie fahren. Denn da sich bei Destruction
Derby 3 keine namhaften Automobilher-
steller in das Konzept einmischen kénnen,
lassensich die Wagen solange durch die vir-
tuelle Schrottpresse jagen, bis nur noch
rauchende Triimmer iber die Arenen und
Kurse verstreut liegen.

ACTION, PSYGNOSIS, FRUHJAHR 2000

Der Maschendraht dient nicht nur als Streckenbegrenzung, sondern ist ein weiteres Ele-
ment, das bei Kontakt die Vorziige der verbesserten Kollisionsphysik deutlich hervorhebt.




Bei Colony Wars 3 iibernehmen Sie die Rolle des Militaragenten Val-
demar und greifen erneut in den Sternenkrieg ein. Diesmal miissen
Sie sich nicht auf eine Kriegspartei festlegen. Dank einer neuen Mis-
sionsstruktur tragen Sie entweder zum Erfolg der Liga oder zu dem
der Navy bei. Psygnosis kiindigen fir die Wiederkehr der intergalak-

tischen Schlacht neue Waffensy und die Méglichkeit an, lhre

Schiffe zu bearbeiten und aufzuriisten. Verbesserte Grafiken sollen

den Schlagak h aus jeder Perspektive zum Blickf hen.Um

die A phare zu verdict werden hochwertige FMV-Sequenzen

5 in den Spielablauf emgebunden sein. Und um die Dramatik der Ge-

Auch in den Unterwasser Abschmtten ziehen die Plasma- jechte 5 : 4 2yl JEde Bxtra el professios
nelles Orch ins T | bet

Rakekten einen blaulichen Schweif hinter sich her. o

ACTION, PSYGNOSIS, FRUHJAHR 2000

Frische Texturen tragen dazu bei, da3 diese
Planetenoberfliche gebirgig und stellen-
weise wie mit Schnee bezuckert wirkt. ’ {

Kaseplanet voraus: Mit Ihrem metalhsch glanzenden Shuttle fliegen Sie diverse
Gestirne an, auf denen gefahrvolle Missi den werden

Killer-Kéfer: Asen funkelnden Tiefen des Uni-
versums geht diese Kakerlaken-Formation zum
Angriff gegen Ihren Raumer (iber.

Wenn :e. anfliegenden Feinde die Sonne im Riicken haben, wird Ihnen die
genaue Erfassung der Ziele durch einen grellen Blendeffekt erschwert.

GALI
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Auf der Zielgeraden kénnen Sie noch einmal
einen Blick in den Riickspiegel riskieren, be-
vor Sie dem Sieg entgegenbrummen.

Wenn Sie bei Tag durch den beriihmten Monaco-Tunnel brausen, sehen Sie zwischen den
Saulen die Hier werden Spitzengeschwindigkeiten erreicht.

OFFICIAL FORMULA 1 RACING

Im September - noch bevor Psygnosis mit Formel
1’99 an den Start geht - bietet sich fiir Eidos die
Gelegenheit, ihre Interpretation einer Simulation
der Motorsport-Konigskl vor. llen. Official
Formula 1 Racing wird aufgrund einer offiziellen
FIA-Lizenz alle 22 Fahrzeuge und die 16 Renn-
strecken der 99er Kampagne enthalten. Die Ent-
wickler wollen durch minutiése Modellierungen
der Kurse, diverse Spiel-Modi und ein realistisches
Fahrverhalten neue Bestmarken setzen. Drei
Schwierigkeitsgrade, veranderbare Wetterbedin-

und auf dige K perspekti sol-
len das G lay weiter bereichern und die Faszi-
4 : nation des Rennzirkus prazise einfangen.
Aus der Helikopterperspektive erkennen Sie im Replay, wie sich RENNSPIEL, EIDOS, 30. SEPTEMBER ‘99

das Fahrerfeld bei der Einfahrt in die Kurve dicht aneinanderreiht.

Im Cockpit stimmt vom Armaturenbrett bis zu den Funk-
tionsleuchten alles mit den realen Vorbildern iiberein.

PLAYSTATION ZONE 07/99

Bei dieser Verfol, erk Sie die Details der Simulation. Hier ist
vom Reifenprofil bis zum Kameraaufsatz alles von der FIA abgesegnet.




THE X-FILES

Zumindest ein Ratsel ist gelost: Noch im Sommer
dieses Jahres werden Sie das interaktive X-Files-Ad-
venture auf lhrer PlayStation erleben diirfen. Der Ti-
tel wird von Fox Interactive programmiert und
macht sich auf vier CD-ROMs breit. Auf diesen fin-

I'm with the Bureau. den vor allem die auf digen Fil Platz,

AgentWillmore. : durch die Sie sich als FBI-Agent Craig Willmore aus

Afriend. der Ego- oder Third-Person-Perspektive bewegen.

Ein intelligenter Pointer, diverse Icons und die Még-

lichkeit, Ideen und Gedanken zu speichern, sollen

dazu fithren, daRR der SpielspaB kein Mysterium

» k. % o 3 E:d : 2 & :

s e oo \* = | e ¥ 7 bleibt. Fiir das GroBprojekt wurden spezielle Auf-
— — - = — h mit David Duchovny und Gillian Anderson w
Das Benutzer-Interface mit Dialog und einer durchgefiihrt - Fans der Serie diirfen also einer Ge- =
Leiste, die im unteren Bildschirmbereich eingeblendet wird. ib 11 fiebern. 5
ADVENTURE, SCEE, 4. QUARTAL 99 —
<
S

B W o3
L)

L

e - & s
Das Spiel wird dank der eigens fiir diesen Titel ent-

ickelten Virtual-Ci Technik durchgehend die
filmische Qualitit der Fernsehserie besi

Mulder und Scully b Ihnen bei Ihren Ermitt-
lungen nicht nur im Postkartenformat.

XENA - WARRIOR PRINCESS

Noch in diesem Jahr wird Electronic Arts das Spiel
zur mittlerweile auch in Deutschland bekannten
Fantasy-Serie ,Xena” veroffentlichen. Sie beglei-
ten die Amazone durch das Hades-SchloB, die Si-
syphus-Festung und weitere exotische Schauplat-
ze, an denen Druiden, Vogelfrauen und andere
Kreaturen beheimatet sind. Bis Sie lhre Gefahrtin
Gabrielle aus den Fangen des dreikopfigen Titans
Horrungus befreien kénnen, mussen Sie iber 20
Spielstufen durchqueren, in Kampfen diverse Waf-
fen einsetzen oder sich an die Unholde heranpir-
schen. Entwickelt wird der verheiBungsvolle Titel,
in den die Gesichtsziige und Sti der Fern-
sehdarstellerinnen integriert sein sollen, von den
989 Studios, die schon mit Syphon Filter bewiesen
haben, daR sie nicht nur gute Sportspiele abliefern
konnen.

ACTION-ADVENTURE, ELECTRONIC ARTS, 4. QUARTAL 99

Der Pfad zur Héhlenfestung wird
von griinen Fackeln erhellt. Um-
herschwirrende Geister wollen
Xena an den Kettenrock.

Die kriegerische Prinzessin verla3t sich nicht nur
auf das Schwert, sondern macht auch von Sta-
ben oder der Wurfscheibe Gebrauch.

Als Zwisch hwingt der

eindugige Polyphem die Fauste.
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Rote Kennzeichnung: neu oder gedndert, graue Kennzeichnung: Platinum-Titel, tba.: noch nicht bekannt

Titel

Hersteller

Release Wertung

1. Gran Turismo SCEE 5/98 9%
2. Driver <GT Interactive ~ 6/99 90%
3. Rollcage Psygnosis 3/99 90%
4.TOCA 2 Codemasters ~ 11/98 89%
5. Need For Speed IV EA 4/99 89%

Titel

Hersteller

Release

Wertung

1. Tekken 3 Namco 9/98 90%
2. Dead Or Alive Tecmo 7/98 87%
3.SoulBlade Namco 3/97 86%
4. Tekken 2 Namco 10/96 86%
5. Bloody Roar 2 Hudson 6/99 85%

Titel

Hersteller

Release Wertung

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!

n fein s@uberlich nach Genre und Wertung sor-
tierten Uberblick iiber die besten PlayStation-Spiele. Giinstige Platinum-Ti-
tel sind besonders gekennzeichnet, wihrend der Rest der Spiele jeweils zu
Preisen zwischen 80 und 100 Mark zu haben sein sollte. Die Tests dieser Aus-
gabe werden erst in der nachsten PSZ beriicksichtigt.

AKTUELLE Vv
ENTWICKILUNGEN

Die 43 in diesem Abschnitt mit ei-
nem Screenshot préasentierten
Spiele sind noch nicht in Deutsch-
land erhiltlich und/oder werden
derzeit gerade entwickelt. Es ver-
steht sich von selbst, daB8 sowohl
die Screenshots als auch die da-
zugehdrigen Infos jeden Monat ak-
t werden. Die

Die ani der E3 gezeigte Version von
Alien Resurrection hinterlieB ei-

1. Street Fighter Alpha3 | Capcom 6/99 89% o
2. Street Fighter Alpha 2 | Capcom 10/96 88%
3. Street Fighter Alpha Capcom 4/96 85%
4. Marvel Super Heroes Capcom 3/98 83%
5. Pocket Fighter Capcom 1/99 81%

Ry

Hersteller Release ? w;zrtung
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%

derverschiedenen Titel erfolgt auf
der Basis von Leserumfragen und

24. September ‘99

Marktforschungen. R

Castrol HnndaVSuperbike diirfte die
Referenz-Positionin Sachen Motor-
radspiel iibernehmen.

THQ
0 Juli ‘99

Piinktlich zum Bundesliga-Start
wird EA neben FIFA eine spezielle
Bundesliga-Reihe starten.

GAl September'93
FuRball

Rennspiel




Die erfolgsreichste Weltraum-Se-
rie auf der PlayStation geht weiter.
Nun kommt Teil 3!

Da Accolade von Infogrames iiber-
nommen wurde, erscheint das
Spiel wohl nicht mehr iiber EA.

28 Accolade

Titel
1. Tomb Raider Il

Hersteller
Eidos

Release Wertung
11/98 91%

Das hislang als NDX gefiihrte Ga-
me heiBt nun Crash Team Racing
und kommt im Dezember.

Nach dem Erfolg von Driver moch-
te auch Psygnosis an glorreiche
DD-Zeiten ankniipfen.

Im D ber wird die Di
Krise auch iiber Deutschland her-
einbrechen.

ger mehr an Syphon Filter und Me-
tal Gear Solid.

ven — allerdings mit Filmen, die im
Hintergrund ablaufen.

In der

3. Akuji The Heartless Eidos 2/99 89%
4. Oddworld: Abe's Exoddus| GT Interactive ~ 11/98 89%
5. Metal Gear Solid Konami 2/99 87%

Titel Hersteller Release Wertung
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%

Titel Hersteller Release Wertung
1. NBA Live 99 EA 11/98 85%
2. NBA Pro 98 Konami 5/98 85%
3. NBA Fastbreak GT Interactive  4/98 85%
4. NBA Live 98 EA 1/98 83%
5. Total NBA 98 SCEE 6/98 82%

Titel Hersteller Release Wertung
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 74%

Titel Hersteller Release Wertung

\ 1. FIFA 99 EA 12/98 90%

o hae“ 2.FIFA 98 EA . 1/98 87%

wir eine besondere Uberraschung 3. Frankreich 98 EA 6/98 87%
fiir alle FF-Fans.

4. Int. Superstar Soccer Pro 98| Konami 11/98 86%

5. Libero Grande Namco 12/98 86%
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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%
4. Cool Boarders 2 SCEE 2/98 1%
5. Extreme Snowbreak Microids 4/98 1%

Titel Hersteller Wertung
1. WWF Warzone Acclaim 9/98 85%
2. WCW vs. the World THQ 2/98 78%
3. Power Move Pro Wrestling | Capcom 3/97 77%
4. WCW Nitro THQ 7/98 73%
5. WWF In Your House Acclaim 1/97 72%

Release

Wertung

Titel Hersteller

1. Madden 98 EA 12/97 89%
2. Pro 18 Golf Psygnosis 3/99 88%
3. Everbody's Golf SCEE 7/98 87%
4. Anna Kournikova's Tennis | Namco 6/99 85%
5. Sampras Extreme Tennis | Codemaster 8/96 84%

Titel

Hersteller

Release

Wertung
1. Pro Pinball: Timeshock! | Empire 3/98 77%
2. Pro Pinball: The Web Empire 8/96 76%
3. Pro Pinball: Big Race USA | Empire 1/99 76%
4.Tilt Virgin 3/97 74%
5. True Pinball Digital lllusions  5/96 70%

‘Tltel

Hersteller

Release

Wertung
1. Bust-a-Move 4 Acclaim 1/99 86%
2. Bust-a-Move 3 Acclaim 12/97 86%
3. Lemmings Psygnosis 1/99 85%
4. Bust-a-Move 2 Acclaim 6/96 85%
5. Kula World SCEE 6/98 85%

Wen wundert's? Fiir den vierten

SCEE, das ab sofort alle Psygnosis-

Laut PR-Manager Jiirgen Krenz
kommt das Spiel wohl erst kurz vor

\;V}rd das Gegmproiékt von Sony

Titel ibt, hat das Spiel fiir den

Sommer angekiindigt.

Schade: Nun soll das erste Indy-
Spiel in 3D erst im Oktober dieses
Jahres erscheinen.

Nach V-Rally 2 wird Infogrames im
? Si mit Le Mans 24 wieder

Meta Gear Solid: VR- issinn;

war eine der Uberraschungen der

tiichtig Gas geben.

E3 war bereits besser als das Nin-
tendo-64-Original.

September ‘99



Die E3-Version war iiberzeugend,
das Spiel erscheint aber erst im
September.

l Codemasters
g September ‘99

Angeknockt! Nun wird der elegan-
te Boxer erst im Oktober auf der
PlayStation tanzeln.

B Codemasters
8 Oktober '99

Auf der aktuellen PSZ-CD ist eben-
falls ein Film von Rainbow Six zu

bewundern.

5

Putzig! Ein ausfiihrlicher Bericht
folgt in einer der nachsten Ausga-
ben von PlayStation Zone.

JCIEE Acclaim

September 99

Das Spiel kommt erst im Septem-
ber, dafiir aber schon mit den 99er-
Saisondaten!

Auf der aktuellen PSZ-Multimedia-
CD ist ein toller Film zum 3D-

Jump&Run-Hit zu finden.

H Ubi Soft

RS

Uberraschung! Eidos wird das

Titel

Hersteller

Release Wertung
1. Crash Bandicoot 3 SCEE 12/98 90%
2. Gex: Deep Cover Gecko | Eidos 4/99 90%
3. Gex 3D: Enter The Gecko| Crystal Dynamics 5/98 88%
4. Spyro The Dragon SCEE 10/98 86%
5. Crash 2 85%

1. Final FantasY‘Vj! '

Hersteller
| Squaresoft

Activision

2. Guardian’s Crusade

3. Breath Of Fire Ill Capcom

4. Diablo Blizzard/EA 5/98 88%
5. Wild Arms SCEE 1/99 87%

Titel Hersteller Release Wertung
1. R-Type Delta SCEE 5/99 88%
2. Nuclear Strike EA 11/97 86%
3.SovetSuike | EA 12/% 8%
4. Parodius Del. Konami 9/95 83%
5. Future Cop LAPD. EA 10/98 80%

Titel Hersteller Release Wertung

Spiel hierzulande vertreiben. Cap- 1. Theme Park EA 1/96 86%
com vertreibt dafiir TRIV in Japan!

2. SimCity 2000 Maxis 9/96 84%

JanuarZinl s 3. Theme Hospital EA 4/98 78%

4. A-Train Maxis 5/96 76%

5. Transport Tycoon Ocean 10/97 74%

Ein B:

Titel Hersteller Release Wertung
1. Civilization I Activision 4/99 92%
war der Vorg 2. WarCraft 2 Blizzard 9/97 92%

nicht, aber bei den Lesern dennoch 1 TEimmTEe
extrem beliebt. : :90 %
i 89%
- 88%

tha. Noch nicht bekannt
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In dieser Ubersicht finden Sie alle aktuellen Release-Daten fiir den deut-
schen Markt. Es versteht sich von selbst, daB die Daten jeden Monat ak-

tualisiert werden, wir jedoch auf hireicher Verschiet

G ie fiir deren Ril

it iib

keine

Titel

Genre

kdnnen. Stand: 24.5.99

Hersteller Release

Das neue Spiel von Eidos ist ein

Anna Kournikova's Tennis. Tennis SCEE 18. Juni

Baseball 2000 Edition..... Baseball Interplay 5. Juni Optisch ist Ruff & Tumble zweifel-
Bloody Roar 2 Beat ‘'em Up Hudson Soft 18. Juni I ~ der iib
Bomberman Fantasy Racing......... Rennspiel Hudson Soft 18. Juni Sesomes uenuter
Bugs Bunny auf Zeitreise Jump&Run Mitte Juni Play g Jump&R
Command & Conquer 2 -Platinum... Strategie Westwood .. 10. Juni .
Groe 2 il ...Jump&Run e FOX INtETACHIVE ..o 28, JUNE GT Interactive
Driver Rennspiel Reflection: 5. Juni September ‘99
Formel 1 98-Platinum Rennspiel ..Psygnosis 4. Juni i

Kagero Deception 2 ......Action-Adventure TEemo ..o e 18, Juni :

Legend of Kartia Strategie Konami Juni

NBA Pro 99 Basketball Konami Ende Juni

NFL Blitz Football Midway. 1. Juni

Soul REAVE ............c.ccecvne. Action-Adventure Eido: 25. Juni

Street Fighter Alpha 3 Beat 'em Up Capcom 5. Juni

Tanktics Strategie Gremlin Ende Juni

V-Rally 2 Rennspiel Infograme: Ende Juni

WWEF Attitude Wrestling Acclaim Juni

YARG (MAG3) Rennspiel Crave eptember

Titel Genre Hersteller
Ape Escape Adventure SCEE 2. Juli
Attack of the Saucerman ...... Psygnosi 30. Juli
Hudson Soft. Juli
Capcom Diverse Capcom 16. Juli
Castrol Honda Superbike .......... R Softgold Mitte Juli
Kidz tba CEE Juli
Omega Boost Shoot ‘em Up SCEE Juli
Indiziert Il 3D-Ego-Shooter s ANIIVISIONE RIS S Juli
RC Stunt Copter Fi Shiny Juli
Reel Fishing Simulation Crave Juli
Silent Hill Horror Konami. Juli
Star Wars: Die Dunkle Bedrohung . Action-Adventure LucasArts Juli

Titel Genre Hersteller

NHL Pro 99 . ....Eishockey Konami......... .August
Rainbow Six Action Take 2 August
Shadow Man ...... Action-Adventure Acclaim ... ..August
South Park Action Acclaim August
This is Football FuBball CEE August
Tomorrow Never Die: Action MGM August
Um Jammer Lammy Musik-E ..SCEl 6. August

Kann sich Shadow Man gegen Si-
lent Hill und Resident Evil 3 be-

haupten?

Titel Genre Hersteller I
Airport Inc. Simulation Telstar September
Alien Ry Action Fox Interactive 24. September
Assault Action Telstar eptember
Bundesliga Stars FuBball EA eptember
Centipede Action ...Atari 17. September
Conflict! Echtzeit-Strategie G3 Interactive eptember
Cowpokes.... 3D-Jump&Run ...............Telstar ........ September
Discworld Noir Adventure Perfect 12. September
Earthworm Jim 3D Jump&Run Viz Interactive 4. September
Extreme 500 .... ..Motorradrennspiel ... ASCaron ............ September
F1.99: Rennspiel Psygnosis 0. September
Hogs of War Action Gremlin September
Jade Cocoon. RPG Crave September
Le Mans 24 Rennspiel Infogramet September
Mission: Impossible ..Action-Adventt Infi September
g No Fear Mountain Biking Sportspiel Ct 3. September
= Official Formula 1 Racing 99 ....... Rennspiel Eido: 30. September
© Plane Crazy. Action Project 2 eptember
E Re-Volt Rennspiel Acclaim September
(=] Ruff & Tumble. Jump&Run GT. September
N Shao Lin Beat 'em Up THQ September
Z Speed Freaks Rennspiel SCEE September
'_9_ Star Wars: Racer Rennspiel LucasArts eptember
< Tanukis Tale Action/Adventure.............Psygnosis. 1. September
I The Golf Pro Golf Empite September
> The Next Tetris Denkspiel Atari 17. September
5 Tunguska. Action-Ad . P10t ..September
= UEFA Striker Fulball Infograme September
Urban Chaos...... Action-Adventure .............Eidos ......30. September

Auf den Seiten 46 und 47 liefern wir
bereits einen ausfiihrlichen Be-
richt zum Drachenabenteuer.

SCEE
MRGLCIEERR November ‘99

f R . un

Die Dunkle Bedrohﬁn;] VO;I Lucas-
Arts lauert im Juli auf alle PlaySta-
tion-User.

I LucasArts

prechendes Action-Ad-
venture (was auch sonst?).

Deutsche Sprachausgabe gibt es
nicht, dafiir aber deutsche Bild-

schirmtexte.

? 0b das Spiel wirklicham
25. Juni erscheint, bezweifeln wir
ehrlich gesagt.

Crystal Dynamics
IR 25. Juni ‘99
GENRE:

z Action-Adventure

!
i
+
i
i

Wiervnrn uns erwértet (vonanderen
bestritten), erscheint auch das
Rennspiel auf der PlayStation.

LucasArts
Septembe

Rennspiel



Tarzan wird ein hervorragendes
2D-Jump&Run mit tollen 3D-
Grafikeffekten.

Schanis: Auf de} E3 ;Nurde zu die-
sem ehrgeizigem FuBballspiel lei-
der nichts gezeigt.

findet sich auf der aktuellen PSZ-
Multimedia-CD.

Ena Deo zum Vorgénger-Spiel

Station erscheinen.

Titel Genre

Hers SCEE

Brazil V-Soccer FuBball Oktober
ction-Adventure Oktober
GTA2 ennspiel Take 2 Oktober
Indiana Jones... Action-Adventure LucasArts Oktober
Jeremy McGrath Motocros: _Rennspiel Acclaim Oktober
Omikron ... .Action-Adventure Eidos ... ren: ] Oktober
Pong Action Atari 8. Oktober
Powerboat 2 Rennspiel 22. Oktober
Prince Naseem Boxing Boxen Ce Oktober
SANORI - e s Action-Adventure ............Eidos ....
£ 5 Star Trek: New Adventure Interplay 22. Oktober
Endlich! Imvierten Quartal soll das Tarzan Jump&Run Disney/SCEE Oktober
_X-Sni fi e e % Techno Mage RPG Oktober
Akte-X-Spiel endlich fiir die Play Tony Hawk's ing .........Sportspiel Activision Oktober
Worms 2: Strategie Hasbro. 9. Oktober
Action Man. Action Hasbro. 5. November
Beatmania Musik Konami November
Billard Nights Billard Awesome 1. November
Buddie: Puzzle Psygnosis 12. November
Glover ... .Atari unee..22. November
Missile Command.. Atari 19. November
Newman Haas Racing 2 ..Indycar-Rennspiel.............Psygnosis ... .....26. November
Q-Bert Arcade Atari 26. November
Spyro The Dragon 2 Jump&Run SCEE November
Subbuteo Atari 12. November
Tomb Raider IV ...Action-Adventure .....November
Uncle Carbuncle Rennspiel 30. November
Viva European Super League ........FuBball 4. November
Armorines Action Acclaim Dezember
Crash Team Racing Rennspiel SCEE Dezember
Dino Crisis Action Capcom 15. Dezember
Rayman 2 3D-Jump&Run Ubi Soft Dezember
Trickstyle Rennspiel Acclaim Dezember

.Endlich wird James Bond auch auf

Titel

Genre

Hersteller

ten! Mehrin der né

ten 80 bis 85.

I Activision

Ungewdhnlich wie immer: Teil 3
der Rennspielserie heiBt nun

wahrscheinlich.

5 3 Ace Combat 3 Simulation. Namco/SCEE 1999
der PlayStation den Dienst antre- Messiah Adventure Shiny 1999
A ot Destrega Shoot ‘em Up SCEE 1999
Dragon Valor. Rollenspiel Namco/SCEE 1999
Dungeon Keeper I Action Bullfrog 1999
Kurushi Final Puzzle SCEI 1999
Pinball Addiction Geschi Ocean. 1999
Point Blank 2. Shoot 'em Up Namco/SCEE 1999
Soccer 99 i f 1999
Space Debris hoot ‘em Up SCEE
Special Forces ion/$ .....Psygnosis.
Vandal Hearts 2 RPG Konami.
Velocity Rennspiel Acclaim
G-Police 2..... ....Action/Shoot ‘em Up ........Psygnosis
Sled Storm Rennspiel EA Sommer 1999
Crusaders of Magic ....... RPG 300 Herbst 1999
Demolition Racer Rennspiel A Herbst 1999
FIFA 2000 FuBball EA Herbst 1999
Final Fantasy VIIl RPG Squaresoft Herbst 1999
F1'99 Rennspiel SCEE. Herbst 1999
...Rennspiel EA Herbst 1999
FuBball Konami Herbst 1999
Jackie Chan's Action-Advent SCEE. Herbst 1999
Kingsley 3D-Jump&Run Psygnosis Herbst 1999
Konami Rally. Rennspiel Konami Herbst 1999
Madden NFL 2000 Football Herbst 1999
Einen ausfiihrlichen Test von V- MX?&?& %nda ....actmn»Advemuve e ....Herbst 1933
- & o 0 lennspiel Herbst 19
Rally 2 gibt es bereits auf den Sei- NHL 2000 Eishockay Herbst 1999
Space Invader: Action Herbst 1999
Spiderman ..... ...Action-Adventt Herbst 1999
Tiger Woods 2! Golf Herbst 1999
Toy Story Il .... ...Action-Adventure ............. Activision Herbst 1999
Vigilante 8: Second Offense. Action Activision Herbst 1999
X-Men Beat ‘em Up Activision Herbst 1999
Warpath: Jurassic Park ..............Action EA Herbst 1999
WCW Mayhem. Wrestling EA. Herbst 1999
ip3out Rennspiel Psygnosis Herbst 1999
Box Champions 2000 ...... ....Boxen EA 4. Quartal ‘99
Fear Factor Action-Adventt Eidos 4. Quartal ‘99
Fighting Force 2 .. ...Action-Adventure ............Eidos ... ....4. Quartal '99
Formula 1 Ci Rennspiel EA 4. Quartal ‘99
Gran Turismo 2 Rennspiel SCEE 4. Quartal ‘99
Legend of Legaia Rollenspiel SCEE 4. Quartal ‘99
Metal Gear Solid VR-Missi Action-Adventure Konami. 4. Quartal ‘99
Moto Racing (vorl. Titel) Rennspiel Empire 4. Quartal ‘99
NBA Live 2000 Basketball EA 4. Quartal ‘99
Pro Pinball - Fant. Journey ........ Flipper Empire 4. Quartal ‘99
Road Rash 2000 Rennspiel EA 4. Quartal '99
Sheep ! ...Empire .... .4 Quartal '99
Star Ixiom Shoot ‘em Up Namco/SCEE 4. Quartal '99
Test Drive 6. Rennspiel Accolade 4. Quartal ‘93
The X-Files Adventure SCEE 4. Quartal ‘99
W Tang: Shaolin Style Beat ‘em Up Activision. 4. Quartal ‘99
i ir fii s Xena Warrior Princess Action-Advent o 4. Quartal ‘99
scheint, haiton, wir far: shr. un Colony Wars 3 - Red Sun Action Psygnosis Friihjahr 2000
ion Derby 3 Action Psygnosi Friihjahr 2000
Eagle One - Harrier Attacl Action f Anfang 2000
Resident Evil 3: Nemesis Action-Adventure i
Suikoden 2 RPG Konami Februar 2000
Rollcage Extreme Rennspiel ATD Friihjahr 2000
5 Tricks 'n’ Treasures Action Psygnosis Frithjahr 2000
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Begleitend zum 36-seitigen Booklet die-
ser Ausgabe (das sich in der CD-Variante
im Multicover-Umschlag und in der Ma-
gazin-Variante auf Seite 3 befindet) lie-
fern wir auf diesen Seiten ein paar inte-
ressante Daten und stellen wie verspro-
chen 527 Jury-Mitglieder vor.

Welche Publisher sind am
héufigsten in den Top 100
vertreten? Diese Ubersicht

Welche Spielgenres sind
besonders beliebt auf der
PlayStation? Natiirlich

S PLAY! »
STATlOHZ o

Extraheft 1

liefert die Antwort! Rennspiele ...
1. Electronic Arts 20 Titel 15 i 19 Titel
2. Psygnosis 12 Titel 2. Action-A 12 Titel
3. SCEE 12 Titel 3. Acti i 9 Titel
4. Eidos 8 Titel 4. Jump&Runs 8 Titel
5. Namco 8Titel 5. S iespi 7 Titel
6. Konami 5 Titel 6. i 5 Titel

Virgin 5Titel  7.F pi 5 Titel Wer schon immer wissen wollte, wie die 100 besten PlayStation-Spie-
7. Acclaim 4Titel  g.3D-Beat-'em-Ups 4 Titel le aller Zeiten hei3en, findet in diesemn Booklet die Antwort. Die Rei-
3. Codemasters 4 Titel 9. 4Titel henfolge ergab sich auf Basis der (iber 1.200 Couponeinsendungen
10. Activision 3 Titel 10. e 4Titel anléBlich des Wettbewerbs in PSZ-Ausgabe 4/99.
1. Tekken 3 Namco 1. Gran Turismo SCEE 1.FIFA 99 EA 1. Crash Bandicoot 3 SCEE
2. Tekken 2 Witico 2.TOCA2 C 2.FIFA 98 EA 2. Spyro The Dragon SCEE

3. Rollcage Psygnosis 3.F ich 98 EA 3. Crash Bandi 2 SCEE

2-SuulBlade Naweo T RSadForspeeda EA  4.FFA9S EA  4.Gex3:Deep Cover Gecko Eidos
4. Tekken 1 Namco 5. Formel 1°97 Psygnosis 5. 1SS Pro 98 Konami 5. Crash B: SCEE
1.GTA Take 2 1. Final Fantasy VIl Squaresoft 1. Metal Gear Solid Konami 1. Command & Conquer 2 Virgin
2. Apocalypse Activisi 2. Diablo EA 2. Tomb Raider 3 Eidos 2. Command & Conquer Virgin
3. G-Police Psygnosis 3. Breath Of Fire 3 Capcom 3. Tomb Raider 2 Eidos 3. WarCraft 2 EA
4. Forsaken Acclaim 4. Wild Arms SCEE 4. Tomb Raider Eidos 4. Worms Ocean
5. Alien Trilogy Acclaim 5. Suil SCEE 5. Abe's Exoddus  GT Interact. 5. Warzone 2100 Eidos




Insgesamt erhielten wir fiir die Top-100-Aktion weit iiber 1.200 Postkarten. Stelly d fir alle Teilneh von denen 30 bereits mit
einem Play ion-Spiel begliickt ien, drucken wir hier wie versprochen die Namen der 527 ersten Jury-Mitglieder ab! Danke an alle!

Marc Aeberli — Thomas Ahrweiler — Robert Apitzsch ~ Mario Arkula — Ugur Ayten — Sebastian Bécker — Rudiger Backes - Jirgen Bakker — Susanne Bakker — Nicky Bam-
berg — Sascha Baradei — Luis Bértele — Sebastian Barthew — Bianca Batsch — Marcus Bauer — Ralf Baumheinrich — Stefan Becker ~ Marc Beckmann — Alexander Beer —
Arne Behnemann — Samir Belhsen - Patrick Berdan — Deniz Beydiiz - Nicolas Beyer — Christian Biller — Andre Binggeli - Oliver Bischoff — Jens Bischoff — Georg Blom-
berger — Jan-Dieter Bochers — Michael Bode — Sandra Bohl — Marco Bohlke — Marcel Bshm — Rene Bohmer — Nils Bonacker - Dirk Bovelet — Andre Brand ~ Dennis Brandt
— Marcus Braun — Alexander Braunlein — Steffen Breitenstein — Thomas Brenner — Thorsten Brille - Martin Brode — Christopher Bruder — Christopher Briigmann ~ Marcus
Buchhacker — Andy Bulgaropulos ~ Tobias Bulte — Rouyn Keith Cabaral — Stefan Carstens — Paul Cedzich — Alexander Cernor — Otfried Chiout - Sebastian Christoph — Ma-
ximilian Coblenz — Tobias Csillag — Alexander Czech — Andreas Czerlach — Udo Danckas — Skaric Danijel - Michael Daum — Peter Daum — Steven Day — Ralph Debelak —
Wofgang Diedrich — Kai Dietrich ~ Prico Dietrich — Marc-Anton Dobay — Sergey Donilov — Stefan Dorgerloh — Joachim Draxler — Thorsten Dube ~ Daniel Diihe — Andreas
Durand — Manuel Dzwirk — Karl Ebel — Harald Eble — Sascha Ehnert — David Ehrhoff — Maxim Elchlepp — Daniel Elfert — Kerstin Ellerkamp — Nils Enders — Frank EndreR —
Riccardo Engel - Stefan Eps — Markus Erdmann — Marc Erfkamp — Tobias Ernst - Izan Erol — Janni Exinger — Falco Fackel-Hartenfelser — Hermann Falk — Christian Falke —
Matthias Fassnauer - Janis Fehring ~ Kai Fehrs — Michael Feige - Kirsten Feisel - Frank Feldmann — Robert Feuchtinger — Steven Fliehr — Kauder Florian — Marcel Frank
~ Ronny Frauendorf - Jens Freidebold — Maile Frenzel — Thomas Freund — Julian Fricke — Manuel Friedrich — Timo Frohmeier — Jens Fromm ~ Christian Fromming — Dani-
el Fruhner — Michael Fuchs — Oliver Fuhrmann — Pascal Firrst — Ricardo Fust - Amadeus Gabriel - Michael Gadzia — Daniel Gangi - Christian Gelusta — Wolfgang Gerloff —
Denny Gierok — Svante Glaser — Daniel Glotz — Hans-Jirgen Gorgen — Dirk Géring — Wolfram Gérlich — Heinz Grabenhorst — Holger Grell - Stefan Grimme — Michael Gro-
her — Matthias Gromer — Joachim GroR — Fabian GroR - Olaf Gruber — Stephan Gruihn — Heinrik Griitz - Erwin Gudd — Uwe Gutdhrlein — Sascha Hallmann ~ Mario Hannig
— Thomas Hansen — Mike Harnack — Manuel Haschke — Thomas Haulitschke — Alexander Hausdorf — Heinz Haver — Daniel Heberl — Maik Hedinger — Alexander Heier — Hu-
bert Heigermoser — Uwe Heimlich — Alexander Heinke — Marcus Heller — Carsten Henniger ~ Karsten Herrmann — Stefan Herwig ~ Jens Hetterle — Juls Heubner - Jens
Hielscher — Roman Hien ~ Daniel Hille — Michael Hinorichkeit — Mike Hoff — Daniel Hoffmann — Jan Hofmann — Sebastian Hofs — Sven Hohn — Michael Hollweg ~ Dennis
Holz - Jérg-Michael Holz - Timo Hiibler — Martin Hibner — Thomas Hiihn — Mario Hunke — Michael Hutka — Holger Huy ~ Rejn lurj — Jérg Iwersen — Robert Jade ~ Micha-
el Jakob — Christian Jarkiewicz — Martin Jarosz — Marcel Jauzen - Volker Jesch — Stefan Jeuthe — Michael Joswig — Benjamin Jueirei — Ottmar Jung ~ Christian Junker —
Viktor Kaczmarek — Michael Kaczmarek — Michael Kadolph — Markus Kahler — Christopher Kallenbach — Wilfried Kalweit — Marcus Kamin - Karsten Kdmmer ~ Julian Kamp
— Tobias Kanis — Thomas Kapshoff — Patrick Kapur — Konstantinos Karadimos - Dunitri Karpov - Frank Karstens — Alexander Kaspareit ~ Andre Kal§ — Mario Kautz — Peter
Kelm - Stevie Kern — Dennis Kiefer — Martin Kietzer — Stefan Kiorra — Michael Klaassen — Martin Klahr — Georg Klein — Henri Klein - Andre Kleinenkuhnen — Thomas Klesz-
czewski — Andre Kley — Pierre Klingenberg — Ronny Knauth — Udo Knost — Sven Kébcke — Andreas Koberstein — Anolucas Kobke — Renate Kocaer — Christopher Kochans-
ki — Jan Kohlbrecher — Michael Kolar — Steven KolleR — Stefan Kollua — Mario Kolmsee — Malesim Kénig — Florian Kénig - Christian Konrad — Patrik Kordt — Zafer Korknaz —
Mario Kornblum — Andrej Korndérfer — Christian Kornprobst — Julian Késter — Michael Kowal — Michael Kraml — Phillipp Krause ~ Eugen Krause — Toni Kretschmar - Frank
Krey - Kim Krude — Herwig Kiihn — Jan Kull - Bernhard Kullmann — Hermann Kwaka — Gero Labs — Hubert Lang ~ Jorg Langer ~ Arne Lauth — Joffroy Lavs — Stijn Lebon —
Werner Ledzbor - Sascha Leijo — Ralph Leu — Sebastian Leuchter - Florian Liesen — Serge Lietz — Giovanni Lima — Markus Lindmiiller — Stefan Lindner — David Link —
Sascha Linnig - Werner Linus — Roger Lippuner - Kai Lohner — Marco Léhr — Danny Lorenz — Andreas Lorenz - Iris Loske — Marco Lowin — Patrick Liibbert — Marco Lubi-
na - Rene Luce - Olaf Liiders — Ciszewski Lukasz — Marcus Luksch — Andre Lunckshausen — Jan Linemann — Matthias Lischen — Enrico Machado - Eric Marbach — Hei-
di March — Hauke Marcus - Elias Mard — Savas Marogianis — Mike Marpén — Stefan Marschner ~ Patrick Martens — Daniel Martin — Manuel Masur — Peter Mayer — Do-
minik Mayr — Tommy Mehlig - Fabian Melzer ~ Sebastian Mertens — Michael Mertin — Simon Metzger ~ Michael Meyer — Jan Michel - Thomas Mieves — Andreas Milden
— Oliver Mibach — Daniel Mittenzwei — Markus Mitterbacher — Klaus Mogge ~ Thomas Mélgg - Bjérn Méller — Paulo Moreira — Volkan Méricke — Denny Moritz — Patrick
Mosur - Jan Motsch — Christoph Mrasek — Andre Miihistadt — Horst Rolf Miiller - Philipp Miiller — Rigo Miiller — Tony Miiller - Frank Munke ~ Maxim Mseler — Randoly
Muzak — Enrico Neubert — Markus Neumann — Michael Neuner — Burkhard NieRing — Albrecht Nitsche — Andy Nolling — Timo Nowak — Michael Nowicki — Philipp Nurn-
berger — Ronald Oberreich — Daniel Obser - Matthias Oelschidgel - Yasar Oezoglu — Patrick Opel — Michael Opp ~ Mike Orzegowski — Marcel Oschmann — Jens Osmia-
lowski — Josef Oswald — Ufuk Pakol — Domenico Palma — Markus Panitschka — Stefan P&tz — Christoph Pauli — Florian Paulus — Henry Peh-
se — Sven Peter — Andy Peters — Daniel Petr — Arian Pfeffer — Tiny Pfeffermann — Marc Pisciotta — Ralf Platschkowski - Klaus Pl6tz ~ Hel-
ga Pémer - Tobias Pumptow — Michael Putzik — Jens Quosdorf — Sebastian Raltofen — Tobias Rathmann — Bernd Redlich — Erhard Reh-
bein — Sebastian Reinhard — Stefan Reinl - Dennis Rekauzke — Werner Resch — Martin Resch — Markus Rhiem - Matthias Richter —
Torsten Richter — Udo Richter - Tim Richter — Paolo Rinelli — Alexander Roberg — Rezapour Roozbeh — Roman Rése — Markus Rosins-

ki — Hans Ruckstuhl — Andreas Ruge — Frank Riiping — Thorsten Rush — Sven Saalfrank — Philipp Sémann — Adolf Saminger — Steffen
SaR — Marcus Sauerbier — Dirk Schaffer — Jorg Scharrbach — Julien Schau — Stefanie Schaut — Markus Scheinfeld — Frank Schender-
lein — Olaf Scheppmann - Stefan Schieser ~ Jerny Schildgen — Dirk Schill - Thomas Schimanski — Marcel Schlittig ~ Banjamin Schmal-
scheidt — Alexander Schmidt — David Schmidt — Niels Schmid - Jiirgen Schmidt — Sebastian Schmidt — Robert Schneider — Mike Schnei-
der — Marcus Schneider — Thomas Schneider - Ingo Scholz — Michael Schénfeld — Tobias Schénfelder — Michael Schonfisch — Chri-
stoph Schoppa — Jeffrey Schracher — Christoph Schroter — Christoph Schuchard — Alexander Schuhmacher — Daniel Schulo — ,
Michael Schulz - Holger Schulze — Michael Schuster — Mirko Schwaabe — Michael Schwabe —~ Martin Seech ~ Patrick Seibold —
Dominik Selig - Thomas Serve — Christian Siebel — Jirgen Siebert — Hardi Siebert — Robin Siegerth — Peter Sikau ~ Thorsten
Spandau — Dennis Spicker — Thomas Stach — Michael Stalder — Marcel Staps — Andreas Starkeling — Walter Stracke ~ Christian
Stegmann - Darius Stempel — Oliver Stevens Sebastian Stralucke — Sebastian Strauf8 — Sascha Strehle — Rafael Studer - Sven ‘\/
Studtrucker — Sergej Stuhlberg ~ Kartiik Stialingam — Lukas Swiatlak — Stefan Syska ~ Randy Tate — Mathieu Thierry — And-
reas Tiator — Dennis Tkatschuk — Timo Toppel — Erik Tosstorff — Dennis Trewer — Dario Trifurovic — Ronny Trittin — Kai Tschir-
ner - Yassin Uddin — Gunnar Umlauf — Tobias Unger — Dirk Ungruhe — Patrick Unterkétter — Peter Urban — Rolf Vahldier

— Michael Vetter — Manuel Visse — Kai Vodisch — Niels Vogel — Robert Vogt — Leif Waack — Andre Wagner — Carsten
Wald - Giinter Walther — Roger Warich — Markus WaRer — Matthias Weber - Patrick Weber - Fritz Weghorn —
Renny Weidlich — Marcel Weigel - Michael WeiRenbéck — Sven Wening — Christian Werbik — Patrick Wesnigk
— Markus Widemann — Alexander Wiegand - Jan Uwe Wieting — Thomas Wilczynski — Mario Wilhelm ~
Thomas Wimmer — Christian Winogrodzki — Marc Wippermann — Timo Wissmann - Frank Wohifahrt —
Jakob Wolf — Sebastian Wolff - Ben Wonschik — Heike Worgull - Jirgen Wroblewski — Christian Wulkan
— Daniel Wurg — Mirko Wuttke - Civok Yalcin — Birgit Zander — Andre Zastrow — Stefan Zebrowski -

Norman Zemmrich — Sebastian Zimmer — Stefan Zimmermann
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VERKAUFS-CHARTS

Platz Vormonat Titel Wertung Monat
(1) | Ridge Racer Type 4 87% | 2
2 (3) Need For Speed 4 89% 2
3. |(Neu) | GTA London 1969 86% 1
4. | (Neu) | Warzone 2100 89% 1
5. |(Neu) | Swing 78% 1
6. [(Neu) | GTA Platinum 86% 1
7 (9) Metal Gear Solid 87% 4
8. (5) Crash Bandicoot 2—Platinum | 85% 2
9. |(Neu) [ Heart Of Darkness — Platinum | 85% 1
10. | (Neu) | Marvel Super Heroes 83% 1
11. | (WE) | Crash Bandicoot 3 90% 5
12. | (WE) [ Abe’s Oddysee — Platinum | 88% 1
13. | (Neu) | Rugrats 78% 1
14.] (4) Civilization 2 92% 2
15. | (8) G-Police — Platinum 87% 2

Platz Vormonat Titel

1. (1) Metal Gear Solid 87% 4
2 (2) Indiziert - 8
3 (7) FIFA 99 90% 6
4. (3) Tomb Raider IlI 91% 6
5. |(Neu) | Need For Speed IV 89% 1
6. |(Neu) |Ridge Racer Type 4 87% 1
i (13) | TOCA?2 89% 6
8. (4) Gran Turismo 94% 8
9. |(Neu) | Civilization Il 92% 1
10. | (Neu) | Warzone 2100 89% 1
11. | (Neu) | KKND Krossfire 84% 1
12. | (Neu) | Wing Over2 56% 1
13. | (Neu) | GTA London 86% 1
14. | (Neu) | Asterix 73% 1
15. | (Neu) | UEFA Champions League | 83% 1

Wahrend Ridge Racer Type 4 weiterhin unbeirrt an der Spitze
fahrt, fiel die Nummer 2 vom letzten Monat (Racing Simulation 2)
gleich ganzaus den Charts heraus! Hatte Ubi Soft bei der Erstaus-
lieferungsmenge etwa zu vorsichtig kalkuliert? Wie auch immer,
Need For Speed IV profitierte davon und sicherte sich Rang 2 vor
dem dberraschend erfolgreichen GTA London 1969, das sogar
die Strat Warzone 2100 tibertreffen konnte.

Quelle: Theo Kranz-Versand

Quelle: PSZ-Zeugnis-Auswertung

Bereits zum dritten Mal hintereinander konnte Metal Gear Solid
die Spitzenposition in den Lesercharts erobern, so oft wie bis-
lang noch kein anderes Spiel in der (noch jungen) Geschichte
der PlayStation Zone. Der beste Neueinsteiger ist Need For
Speed IV, dicht gefolgt von Ridge Racer Type 4, dem TOCA 2
erstaunlich nahe kam. Ab Rang 9 gibt es gar nur noch neue Ti-
tel zu vermelden. Besonders lobenswert: Civilization 11!
o ! WA = s ,i,»;,»,“ = <

MOST WANTED

Platz Vormonat Titel Hersteller Monat
1. (1) | Gran Turismo 2 SCEE 3
2. (2) Silent Hill Konami 7
3. | (5 |V-Rally2 Infogrames 3
4. (3) Driver GT Int. 3
5. |(Neu) [ ResidentEvil3 Capcom 1
6. (4) | Final Fantasy VIIl | Squaresoft 8
7 (7) Mission: Impossible | Infogrames 4
8. |(Neu) | WWF Attitude Acclaim 1
9. |(Neu) [ Dino Crisis Capcom 1
10. | (Neu) | Bugs Bunny Infogrames 1
g Eigentlich gingen wir davon aus, daR Gran Turismo 2 bis zu sei-
$ ner Verdffentlichung an der Spitze der Most-Wanted-Charts ste-
i hen wird, doch nachdem sich Resident Evil 3 alleine durch die
5 bloRe Nennung des Namens in den letzten News den fiinften
ﬁ Rang sichern konnte, ist zu erwarten, daR es nach der Bericht-
2 lef rstattung m der aktuell n Ausgabe zusammen mit Metal Gear
3 Solid v ) den Kampf um die Spitze eingreifen wird.
S

ACH MIT!

Ihre Meinung ist an dieser Stelle gefragt! Wir wollen von lhnen
Iche PlayStation-Spi
sten spielen und welche Games Sie sich am sehnsiichtigsten

hilick

le Sie im A am lieb-
wiinschen. Schicken Sie uns dazu einfach eine Postkarte oder
den Zeugnis-Coupon (Seite 145), auf dem Sie Ihre zwei persén-
lichen Top-5-Tabellen notieren. Bei der Most-Wanted-Tabelle
sollten Sie beriicksichtigen, daR es sich jeweils um Spiele han-
delt, die noch nicht in Deutschland erhaltlich sind. Der Rechts-
weg ist hier natiirlich ausgeschlossen. Mitarbeiter von COM-
PUTEC oder Sony diirfen an der Verlosung nicht teilnehmen. Un-
ter allen Einsendern wird ein Spiel nach Wahl verlost!

COMPUTEC MEDIA

Kennwort: Chéﬁs




ballspiel von Eidos bietet ne-
teressanter Grafik, anspre-
den Kommentaren und sollder

“""'auch ielmodi. So
kann man die aktuelle Champions Leagus nach-

spielen oder den S: io-Modus nutzen.
Christian Klein, P:

GRAFIK SOUND SPASS
85+ 81+ 89

I
ieren von Spielen gilt bei vie- §§
en als Kavaliersdelikt, angesichts
d hr enttauschenden Verkaufs-

zahlen von Ridge Racer Type 4 ist nun zu befiirch-
ten, daB die Firmen Konsequenzen ziehen werden!

Also: Kauft bitte hlieBlich Origi
Raubkopieren in Deu

LEGAL CooL KLUG

0x 0s% O«

ngel an verwertbaren Leser-
ollen wir in dieser Ausgabe
aktuellem AnlaR die Neuheit

des Monats kiiren. Es handelt sich naturllch um
Resident Evil 3: Nemesis, das noch dieses Jahr

imVertrieb von Eidos die deutschen Regale heim-
suchen wird.
Resident Evil 3: Nemesis,

IDEE OPTIK

STORY
78:% 92+ 824

IHRE CHANCE

In der Regel sind die Spiele, die wir in der
PlayStation Zone testen, noch nicht offiziell
im Handel erhéltlich. Wir wollen unsere
Meinung jedoch nicht als die alleingiiltige
Wertungsinstanz ansehen, sondern sind
daran interessiert, |hre Meinung zu erfah-
ren. Schicken Sie uns einfach lhre Meinung
(zwei bis drei méglichst flott formulierte
Sétze inklusive Grafik-, Sound-, Dauerspal3-
und Gesamtwertung) zu einem kurzlich er-
schienenen Spiel. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. Die Auswahl erfolgt nach re-
daktionellen Gesichtspunkten.

”CJAPUT l/ EDIA

Kennwort Neu in Regal
» 90429 Nilrnbe

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

| Chefredakteur, 29 Redakteur, 21

Aktuelles Lieblingsspiel: Aktuelles Lieblingsspiel:

Driver Ape Escape
Befiirchtete fiir die E3 dhnlich schwiiles Wetter ~ Absolvi als hender Verlagskauf
wie zuletzt in Atlanta, genoB dann jedoch das an-  die ersten Zwischenpriifungen als bester COM-
genehme Klima in LA. PUTEC-Azubi. Lag’s an unserem Sklaventreiber?

Redaktionsassistent, 22

ﬁ| | Aktuelles Lieblingsspiel:
Need For Speed IV

Wertete die iiber 1.000 Lesercoupons fiir die PSZ-
Top-100 aus und stelite die interessanten Stati-
stiken dazu auf.

Freier Mitarbeiter, 31

Redakteur, 27

Aktuelles Lieblingsspiel:
Spyro The Dragon 2

Begleitete Hans bei dem Trip nach LA. und kam
zu seinem Leidwesen vor lauter Terminen leider
kaum zum Spielen.

Redakteur, :

Aktuelles Lieblingsspiel:
Rugrats

i Aktuelles Lieblingsspiel:
| V-Rally2

Hielt wihrend der Abwesenheit von Florianund ~ Wird wohl aufgrund der fragwiirdigen Nebenjob

Hans die Stellung und iiberwachte die Erstel- Neuordnung der Regierung aus steuerlwhen

lung des PSZ-Top-100-Booklets. iinden nur noch gel; tlich mitarbei
JENS | IMISTER XS EEsses
Redakteur, 29 | Redakteur, 20-30

Aktuelles Lieblingsspiel:
RE 3: Nemesis L [ieee

Aktuelles Lieblingsspiel:

Hat sich mittlerweile bestens eingelebt, auch
wenn er im Vergleich zu den Kollegen noch am
wenigsten zum Dezibel-Overdose beitrégt.

Einen Platz haben wir noch! Wenden Sie sich mit
fahigen Unterl (Foto, Zi
Probeartikel) an Hans Ippisch.

Die PlayStation Zone soll sowoh! Profis als auch Anfanger mit zuverlassigen Infos, kritischen Tests
und hilfreichen Tips & Tricks versorgen.

Grundsétzlich ist das Heft so gegliedert, daB man im ersten Drittel iiber aktuelle Neuheiten, in der
Entwicklung befindliche Projekte sowie Is spielbare Titel i wird. Im AnschluB fol-
gen Berichte zu den Spielen, die bereits als spielbare Version vorliegen. Handelt es sich um keine
testfahigen Versionen, dann wird das Spiel unter der Rubrik ,Angespielt” vorgestellt, liegt eine laut
Software-Haus fertige Variante vor, dann wird das Game in der Test-Rubrik behandelt. Den Abschlu
jeder Ausgabe bilden die Tips & Tricks.

Bekommt ein Spiel eine Gesamtwertung von 50%, dann bedeutet dies, daB der Titel eine in dem jeweili-
gen Genre durchschnittliche Qualitat aufweist. Erhalt ein Spiel um die 60%, dann diirfen Liebhaber die-
ser Spieleart durchaus mit einem Kauf liebaugeln. Ab 70% Prozent sollten auch Leute probespielen, die
sich fiir dieses Genre sonst eigentlich nicht begeistern kinnen. Eine Wertung von iiber 80% signalisiert,
daB es sich bei dem getesteten Game um ein Spitzenprodukt handelt. Verteilt die Redaktion gar eine Wer-
tung von 90% oder mehr, dann kommt man als ernstzunehmender Fan nicht um die Anschaffung herum.

7’!%5%0\‘

e
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FuBball, 1-8 Spieler, Sunsoft

Wahrend fast alle Gr6Ben
der heutigen Kicker-Sze-
ne in frithester Kindheit
auf StraBen und vor Gara-
gen gegen das runde Le-
der traten, ist die Spezies
des StraBenfuBBballers in-
zwischen akut vom Aus-
sterben bedroht.

Sunsoft widmet dieser zur Randsportart
verkommenen Freizeitbeschéftigung
nun ein eigenes Spiel. Statt auf dem heiligen
Rasen spielen die Ballzauberer natiirlich auf
der StraRe, aber auch am Hafen, in einem
Park und am Flughafen. Die einzelnen Bolz-
platze der etwas anderen Art werden dabei
stimmungsvoll mit einem gelungenen Ren-
derfilm vorgestellt. Spater kdnnen durch be-
sonders gute Leistungen neben weiteren
Austragungsorten auch Superstar-Spieler
freigespielt werden. Zur Auswahl stehen le-
diglich Nationalmannschaften, die sich aus
Phantasiekickern zusammensetzen. Wer auf
gepflegtes PaRspiel und eine kontrollierte
Offensive Wert legt, der wird bei Puma Stre-
et Soccer schnell sein blaues Wunder erle-

Waéhrend die eine Mannschaft kollektiv jubi-
liert, macht sich beim Gegner Frust (iber
den eingefangenen Treffer breit.

A ,

Die interessanten Spielfelder werden mit-
tels schéner Renderintros vorgestellt.

Die Wiederholung bringt es deutlich an den Tag: Wéhrend die Verteidiger nur zuschauen,
zeichnet sich der Torhdter durch eine Glanzparade aus.

ben. Auf dem Spielfeld geht es rasant und
ohne Pause rauf und runter, ohne taktische
Geplankel oder wohldurchdachte Spielziige
.hetzen die jeweils 3 Feldspieler plus Torwart
munter der Kugel hinterher. Je nach Austra-
gungsort bewegen sich die Spieler dabei
(iber die unterschiedlichsten Untergriinde
wie Metall oder Sand, mit Hilfe der Optionen
1&Bt sich das hektische Treiben aus verschie-
denen Perspektiven verfolgen. Die Steue-
rung beschrankt sich auf das Notwendigste,
so dal man nach ein paar Freundschafts-
spielen zum Eindaddeln auch die Liga- oder
Pokalmeisterschaft in Angriff nehmen oder
um den Sieg bei der Puma-WM kicken kann.
Neben der Spieltiefe kann auch die Optik
nicht mit den groRen Konkurrenten aus dem
Hause Electronic Arts oder Konami mithal-
ten. Die Soundeffekte beschrénken sich auf
diirftige Kommentare und eine monotone
Gerduschkulisse der Fans.

Jens Quentin

Auch die beherzte Blutgrétsche des Verteidi-
gers kann den Torschul nicht verhindern.

Die schonen Intros und witzigen Aus-
> I tragungsorte konnen nicht iiber die
kaum vorhandene Spieltiefe und den fehlenden
Langzeit-Appeal des Titels hinwegtauschen. Fiir

ein plizi Match zwisch
durch mit mehreren Spielern ist Puma Street
Soccer aufgrund des simplen Spielprinzips ge-
eignet, in der Liga der hochkarétigen Genrekolle-
gen belegt es aber einen Abstiegsplatz.

Uninspiriertes Kick&Rush ohne
Langzeitmotivation und spiele-
rischen Ansp Lediglich mit
Sportskameraden kommt auf den ausgefallenen
Bolzplétzen dezenter SpielspaR auf.

3 Genre
__ Spieler|

B CITEY 5 Spielmodi
_Preis RN EEE
LESGCIEE Sunsoft
MG Pixelstorm
USK-Freigabe
Release BT

GRAFIK SOUND  SPASS

66+ 60+ 70




Basketball, 1-8 Spieler,

Konami

Waihrend sich die durch den Streik verkiirzte NBA-Sai-
son inzwischen in der heiBen Playoff-Phase befindet,
betritt mit NBA Pro 99 ein weiterer Herausforderer

um den Titel der besten Basketball-Simulation das

blankpolierte Parkett.

\ I eben den allseits bekannten Spielmodi
¥ wie Freundschaftsspiel, Saison oder
Playoffs hat sich-Konami verstarkt dem All-
star-Wochenende gewidmet, bei dem jedes
Jahr im Februar die besten der Besten aus
der NBA auf Korbjagd gehen. So kénnen Sie
erstmalig versuchen, im Slam-Dunk-Wettbe-
werb die Konkurrenz zu schlagen, indem Sie
sich eine kurz eingeblendete Tastenkombi-
nation merken und fiir einen erfolgreichen
Dunking fehlerfrei repetieren
Wollen Sie sich lieber dem harten NBA-AIl-
tag widmen, treten Sie mit Originalspielern
zum Tipoff an. Zwar wurden die Kader weit-
gehend der aktuellen Saison angeglichen,
Fans der Liga dirfte aber vor allem auffallen,
daR ausgerechnet Glen Rice als Zugpferd
des Titels noch immer im Trikot der Charlot-
te Hornets dribbelt. Das Geschehen auf
dem Court wirkt etwas gemaéchlich, Zu-
schauer und Stadionsprecher halten sich mit
akustischen Reaktionen merklich zurlck.

Die Steuerung ermdglicht eine gute Kontrol-
le der Cracks auf dem Spielfeld, inklusive
taktischer Anderungen und dem Icon-Pas-
sing. Der eigentliche gute Eindruck von NBA
Pro ‘99 wird leider durch etliche Ungereimt-

Beim Slam-Dunk-Wettbewerb miissen Sie eine vorher eingeblendete Tastenkombination wie-
derholen, um die Juroren beeindrucken zu kénnen

Die sehr guten Dunking-Animationen kén-
nen Sie in den Replays genau verfolgen.

 OPolmice

Der fliegende Holldnder Rik Smits versucht,
den Schul3 des Gegners zu blocken.

Shaquille O'Neal dominiert mal wieder unter
dem Brett und holt sich den Rebound.

heiten im Gameplay getriibt. So verteilt der
Schiedsrichter fiir saubere Blocks reichlich
Fouls, wahrend man andererseits ungestraft
Spieler tber die Seitenauslinie drangeln
kann. Ebenfalls merkwirdig ist, dal die
CPU-Athleten auch bei hoheren Spielstufen
an der Freiwurflinie das Zeitlimit verpennen.
Die Grafik prasentiert sich als zweischneidi-
ges Schwert. Einerseits laufen die kantigen
Spieler unbeholfen tiber den Hallenboden,
andererseits bestechen sie mit gelungenen
Animationsphasen bei Korbaktionen.

Jens Quentin

NBA Pro "99 hat alle Zutaten eines
guten Basketballspiels und besticht
vor allem durch tolle Dunking-Darstellungen.
Obwohl der Titel auch mit dem Slam-Dunk-
Wetth b Neues im B di bie-
tet, verwehren ein unausgereiftes Gameplay
und eine beschriankte CPU-Intelligenz eine
hiohere Wertung.

i h Qnial

TEST : L
Aufgrund unausgegorenen Ga-
meplays und fragwiirdige CPU-
Aktionen stelit NBA Pro "99 keine Altematlve u
der ausgereifteren und von der Spieltiefe her
deutlich iiberlegenen Konkurrenz aus dem Hau-
se EA dar.

NBA Pro 99
Baskethall

5 Schwierig

GRAFIK SOUND  SPASS

73% 69+ 76
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SPLAISTATION B 8 B Rennspiel, 1-4 Spieler, Infogrames
BPREeeRiT _ Rennevicl 14 Spieler Infog

Seit der Prasentation der ersten spiel-
baren Version von V-Rally 2 beherrsch-
te eine euphorische Erwartungshal-
tung die Redaktion, die drei Tage vor
dem Abgabetermin dieser Ausgabe
ihren Siedepunkt erreichte. Der Test
stand an, und ich wurde auserkoren,
um mich intensiv mit dem potentiellen
Megahit zu beschaftigen. Um es vor-
wegzunehmen: Mit V-Rally 2 ist In-
fogrames und den Entwicklern Eden
Studios eines der besten (PlayStation-)
Rennspiele aller Zeiten gelungen.




STAGE 37.%
LAP 2/3

Selbst in Szenen wie hier mit zahlreichen Wagen und Randobjekten
gleichzeitig auf dem Screen bleibt die Framerate konstant.

LJ (M)

Bei den Boliden hat man sich viel Miihe gegeben - sie sind sehr de-
tailliert und bieten feine Effekte wie etwa transparente Scheiben.

D\e Eden Studios existieren effektiv erst
seit Januar 1988. Stéphane Baudet, David
Nadal und Co. griindeten in diesem Monat das
Unternehmen, waren aber bereits in den Jah-
ren davor als Inhouse-Team fir Infogrames
tatig, wobei der Schwerpunkt auf Lizenzpro-
dukten (Tim und Struppi, Die Schliimpfe etc.)
lag. Mit dem ersten V-Rally widmeten sich die
Franzosen dann dem Genre der Racing-Games
und ernteten in der Fachpresse durch die Bank
hohe Wertungen - einige User hingegen wa-
ren nicht ganz so zufrieden. Speziell der hohe
Schwierigkeitsgrad und das zu wenige Facet-
ten bietende Fahrverhalten wurden vielfach
kritisiert. Andere Anregungen und Verbesse-
rungsvorschlage der zahlenden Kunden wur-
den von den Eden Studios ebenfalls regi-
striert und zum GroRteil in V-Rally 2 umge-
- setzt. Ein absoluter Geniestreich ist den Ent-
S wicklern dabei mit dem Streckeneditor gelun-
gen, der in dieser Form ein absolutes Novum
idarstellt. Nahere Informationen zu diesem
und einigen anderen Aspekten finden Sie in
len Extrakdsten.

mE
LE WG TH 22768 BLoCS
FORM: LOOPED

réndern kénnen Sie innerhalb von wenigen
Minuten einen eigenen Kurs erstellen.

in die Verk ion fand. Di | hat es aber

Komfortabel: Mit den Icons an den Bildschirm- Nach getaner Arbeit bekommt man Informa-
tionen und ein dreidimensionales Modell der

Piste Marke Eigenbau geliefert.

Bereits zum Lieferumfang des ersten V-Rally sollte ein Streckeneditor
gehdren, der aber aus zeitlichen und anderen Griinden nicht mehr den Weg

Der Fuhrpark ...
. umfaRt satte 28 Boliden, darunter auch
Kit-Cars in den Klassen 1.6 und 2 Liter sowie
sieben Bonusfahrzeuge, die man unter an-
derem fur das Komplettieren der in drei
Schwierigkeitsstufen (20, 50 und 92 Stre-
cken sind dabei zu absolvieren) moglichen
Time-Trial-Modi (in dieser Variante sind auch
Fahrten gegen Ghosts moglich) bekommt.
18 dieser Fahrzeuge verfiigen dariiber hin-
aus Uber eine offizielle Lizenz. Eine kleine
Auswahl der Rallye-Gefahrte gefallig? Okay,
unter anderem werden Sie sich in das Cock-
pit folgender Fahrzeuge klemmen kénnen:
Citroen Saxo und Xsara, <
Renault Megane und R5 V-RALLY 2
Turbo Il, Ford Escort und
Focus, Peugeot 306,

auf einer wunderschonen Teststrecke probe
gefahren werden. DarlUber hinaus gibt es ei-
ne Rallye-Schule, auf der man sich zunéchst
eingehend mit der generellen Steuerung
auseinandersetzen kann — dort warten auch
drei Ubungskurse auf Sie.

Vor dem Start

Um V-Rally 2 perfekt auf das eigene Kénnen
abzustimmen, kann vor einem Rennen op-
tional eine Bremshilfe aktiviert werden. Die
Sensibilitat der Steuerung laRt sich ebenfalls
einstellen. Fast schon ein Standard in die-
sem Genre ist die Wahl zwischen manueller

IST EIN NEUER MEILENSTEIN

SPIELSPASS FUR VIELE MONATE.

Toyota Corolla, Hyundai
Coupe, Seat Ibiza, Mit-
subishi Lancer, Nissan Micra, Skoda Octavia
und Subaru Impreza. Um nicht auf das
falsche Pferd, respektive den falschen Wa-
gen, zu setzen, kann der Flitzer |hrer Wahl

X) TEST YOUR TRACK

(A) BACK TO EDITOR

FINLAND
TOTAL STAGE LENGTH : 244

(X) VALID (A) BACK (SELECT) HELP

zu einem

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

und automatischer Gangschaltung. Wer die
letzten Zehntelsekunden mehr an Leistung
aus seinem Rallye-Flitzer herauskitzeln will,
kann sich zudem mit umfassenden Tuning-

Immer wieder ein besonderes Erlebnis: Die
erste Fahrt auf dem neu konstruierten Kurs,
der in diesem Fall starke Gefélle bietet.

kanen, Steigungen, Senkungen oder Schlagldcher, die man dann entweder
oder zu einer

p Rallye-Etappe zusammentugen

wobei den Man- kann. Ist diese B

nen um Stephane Baudet ein wahrer Geniestreich gelungen ist. Uber ein

legt man die g

fest

I zur ei Zufriedenheit k t,

konnen dann noch die &
t frei gewahit werden. Nach einer Probefahrt auf dem er-

Bedi die Tag it und selbsl der

und ist dabei keinen Einschrankungen untemorfen Ausgehend von einer
kleinen Geraden, kénnen bis zu 65 Elemente auf der gewiinschten Strecke
Verwendung finden — seien es nun mehr oder minder scharfe Kurven, Schi-

stellten Track kann dieser dann bei Bedarf selbstverstandlich auf der Me-
mory Card abgespeichert werden, wobei erstaunlicherweise bis zu 64 Kur-
se auf einer handelsiiblichen Karte Platz finden.
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Der Toyota Corolla ist eines von insgesamt
28 Fahrzeugen, die im umfangreichen Fuhr-
park von V-Rally 2 geparkt sind.

EAP it e 58

Wahrhaft blendend - der Effekt, den die
Scheinwerfer hinterlassen, ist technisch bril-
lant programmiert worden.

Gliicklicherweise machen auch die Compu-
tergegner Fehler, wie dieser spektakulére
Crash aus der Wiederholung zeigt.

Yioe 1ivr 13

Im Modus fur zwei Spieler gleichzeitig lie-
ferten sich Jens und meine Wenigkeit heie
Duelle - diese Variante bietet noch relativ
viele Streckendetails.

Nicht nur in puncto Si ielfalt und S g kann V-Rally 2 Akzente setzen. Auch im Bereich
Multiplayer kann man den Titel nur als wegweisend bezeichnen, denn dhnlich wie bei Speed Freaks
von SCEE kénnen nicht nur zwei Spieler gleichzeitig an den Start gehen, nein, bis zu vier Rallye-Begei-
sterte kdnnen sich heiBe Rennen liefern — und zwar auf einem einzigen Screen, der dann ganz einfach
gevierteilt wird. Ein Feature, welches in der it der PlayStation fast undenkbar war und zu-
meist dem Nintendo 64 vorbehalten war. Natiirlich darf nu:ht die grafische Opulenz der Rennen lur So-

Mit vier Zockern gleichzeitig geht zwar ein
gro3er Teil des grafischen Zuckergusses ver-
loren, aber dafiir ist die Darstellung trotz des
Rechenaufwandes auch erfreulich fliissig.

listen erwartet werden, denn einer b

it wurden die

Details und auf

9

wurde

Damit in den zugege-

benermaBen kleinen Fenstern der Uberblick nicht verloren geht, findet dort die hohe Auflésung Ver-

g, die fiir eine

mdoglichkeiten beschaftigen. Wie soll die
Ubersetzung sein? Was ist mit der Aufhan-
gung? Welche Reifen ziehe ich auf? Speziell
den letzten Punkt sollte man nicht unter-
schétzen, denn in den Rennen wird man mit
den unterschiedlichsten Bodenbelagen kon-
frontiert. Vier Spielvarianten werden insge-
samt offeriert: die oben bereits erwéhnten
Time Trials, ein Arcade-Modus, bei dem un-
terschiedlich groRe Kurspakete hintereinan-
der bewaltigt werden mussen, die V-Rally
Trophy und eine Rallye-Meisterschaft. Spezi-
ell fir den Einstieg sind die Time-Trial- und
Arcade-Modi gedacht, denn dort ist die
Steuerung nicht ganz so fordernd wie in der
eher simulationsorientierten Meisterschaft

ger Rallye-Veteran Walter Réhrl nicht besser hingekriegt hétte.

‘fn spannendes Uberholmandver im schneebedeckten Monte Carlo, wie es der Regensbur-

scharfe Optik sorgt.

oder der Trophy. Unterstltzt werden alle
géngigen Eingabegeréte, wobei die analoge
Art der Steuerung eindeutig vorzuziehen ist
— digital ist die Kontrolle nicht ganz so fein-
flihlig und prazise. Wen mit dem Vorgénger
eine Art HaBliebe verbindet, da dort selbst
leichte Kollisionen mit einem Stein zu defti-
gen Uberschlagen fihrten, den sollte auf-
horchen — die Physik wurde komplett neu er-
stellt und ist nun wesentlich niher an der
Realitét als noch zu Zeiten von V-Rally. Der
Input von Ex-Rallye-Weltmeister Ari Vatanen
wurde diesmal anscheinend stéarker beriick-
sichtigt, denn auch diesmal stand er dem
Team mit Rat und Tat zur Seite. Natiirlich ist
weiterhin mit Salti, Pirouetten und &hnlichen
Vorkommunissen zu rechnen, dieses Schick-
sal wird Sie diesmal aber nur ereilen, wenn
Sie einen Crash bei zu hoher Geschwindig-
keit fabrizieren. Als Resultat entstehen — so-
gar optisch sichtbare — Schaden am Fahr-
zeug, die sich auf das Fahrverhalten auswir-
ken kénnen.

Acht Kurse? Zvvolf? 20? Derarng Iappwsche
Streckenanzahlen waren den Entwicklern
viel zu wenig — beriicksichtigt man die spie-
gelverkehrten und anderen Varianten sowie
die unterschiedlichen Witterungen (Schnee,
Regen etc.) und Tageszeiten, dann wird bei
V-Rally 2 die erstaunliche Zahl von 92
Streckenvariationen geboten. Diese hat man
in zwolf verschiedenen Landern angesie-
delt. Im einzelnen handelt es sich dabei um
Australien, Monte Carlo, Finnland, Portugal,
Argentinien, England, Neuseeland, Schwe-
den, Spanien, Italien, Indonesien und Korsi-
ka. Alle Austragungsorte bieten landesspezi-
fische Details und vermitteln eine ganz indi-
viduelle Atmosphére, was nicht weiter ver-
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Aus insgesamt sieben Perspektiven kénnen die Rennen bestritten werden, wobei diese Fron-
talansicht zwar spektakulér aussieht, spielerisch aber wenig ergiebig ist. Gut zu erkennen
sind hier jedoch der Fahrer und sein Co-Pilot, die im Boliden sitzen und sogar animiert sind.

STAGERO3%
LAP 1/3
TIME 45

Intuitive Bedienung und beeindruckende
Optik - der Replay-Modus von V-Rally 2.

i
v B ¥y L &

Eine schéne Entspannung nach dem hekti-
schen Rennverlauf — die spektakuldrsten

wunderlich ist, denn um eine mdglichst ho-
he Authentizitdt zu gewahrleisten, hat man
als Grundlage fir die Programmierung um-
fassendes Fotomaterial ausgewertet. Dieser

ZAHL KR EN.

RIATIONEN

=N EDITOR

Uberholmanéver in der Nachbetrachtung.

Teil einer Fernsehibertragung zu sein. Die
Circuits bieten zudem véllig unterschiedli-
che Herausforderungen — so wird man mit
Steigungen und Senkungen konfrontiert, hat
Schlaglocher zu Uberstehen
oder kleine Sprungeinlagen zu
bewiltigen. Da sich zudem der
Untergrund (Schotter, Asphalt,

Der zum guten Ton der Rennspiele gehorende Re-
play-Modus ist natiirlich auch bei V-Rally 2 zu
finden. Die Bedienung gestaltet sich dabei iiber-
aus komfortabel — mit wenigen Tasten kann der
Rennverlauf nachbetrachtet werden und aus al-
len im Race zur Verfiigung stehenden Perspekti-
ven noch einmal genossen werden. Dabei kann
Matsch etc.) je nach Land dra- auchin die Fah derK hal

stisch andert und die einzelnen (et werden, um sich deren Sicht der Dinge anzu-
Abschnitte sich auch hinsicht- I Ist eine dra-

Wiederhol H a

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

Aufwand hat sich gelohnt, denn die Rede-
wendung ,Mittendrin statt nur dabei” war
wohl noch nie so zutreffend wie hier. Ob
man nun in Korsika an malerischen Dorfern,
vertrdumten Strandgebieten oder beein-
druckenden Felsmassiven vorbeibrettert,
die schneebedeckten Wélder von Schwe-
den passiert oder aber die sandigen, ver-
schlungenen Pfade von Portugal
zu bewaltigen hat — im-
mer hat man fast
das Gefhl,

lich ihrer Breite extrem variabel  matisch ausgefallen, kann diese natiirlich auch

zeigen, wird es sehr lange auf der Memory Card verewigt werden.
dauern, bis man wirklich

Uberall der CPU-Kon-
kurrenz, die aus
drei weiteren
Teilneh-

S
N
=
]
=
&
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LAP TIMES
00°80792

Unterschiedliche Witterungen und diverse Lichtverhéltnisse sorgen
bei V-Rally 2 fiir spielerische und optische Abwechslung.

STAGE 11%
LAP
TIME 1

S5Ol CATALUNYA
SSOl ENSLAND
SSOl FINLANDE

® @& um
VALID BACK HELP

Im Arcade-| Modus slnd verschledene Kurspakete zu bewéltigen —
Stufe eins hat man sich dabei mit drei Pisten ause/nanderzusetzen.

Um sich bewuBt von anderen
Rennspielen abzugrenzen, hat
man sich fiir den Soundtrack die
Dienste der britischen Band Sin
gesichert. Urspriinglich war fiir
den Score sogar die Band Ramm-
stein angedacht — dieser Band
gab man dann aber aus Image-
griinden einen Korb. Die Newco-
mer haben sich zum Ziel gesetzt,
aus den ausgetretenen Pfaden
des Mainstream auszubrechen.

Statt dessen wollen sie mit ihrer Von links nach rechts: Vincent, Damien und Sénger Franck,
Musik ein Spiegelbild des Le- die drei Mitglieder der Band Sin.

bens selbst darstellen — Emotionen, Freude und Schmerz. Ihr erstes Album ,Noisy Pipes Lovely Noi-
ses” ist unter dem Virgin-Label erschienen und hért sich an wie eine Mischung aus Nine Inch Nails,
Marilyn Manson, Soundgarden, Depeche Mode und Godflesh. Kein Wunder, sind diese Interpreten
doch die erklarten Vorbilder von Sin. Diese Stilrichtung ist natiirlich nicht gerade ein Fall fiir zarthe-
saitete Gemiiter — zum harten Rallye-Sport paBt sie aber perfekt.

GRAFIK

VORBILD DIENEN - SIE IST

TAILS AUSGESCHMUCKT.

GINE VON V-RALLY

werden. Uber die von
Ihnen zuriickgelegten
Kilometer und die Ge-
samtspielzeit wird Ubri-
gens eine Statistik ge-
fuhrt, die um eine Beur-

Marco Marzmkowskx, Redaktion PlayStation Zone

mern besteht, den Auspuff zeigen kann.
Wer méchte, kann natdrlich auch ,nur” al-
lein gegen die vorgelegten Bestzeiten fah-
ren. Kreuzungen und Abzweigungen, die
sporadisch auf den Kursen auftauchen, kén-
nen hier die entscheidenden Sekunden be-
deuten, sofern man den richtigen Weg
wahlt. Wie schon beim illustren Vorgéanger
gibt es zudem zwei Arten von Pisten — kur-
ze, auf denen man mehrere Runden absol-
vieren muR, und ausgedehnte Etappen, auf
denen nur eine, daflr aber sehr lange Runde
zu Uberstehen ist. Damit es nicht zu schwer
wird, weisen verschiedenfarbige Richtungs-
pfeile und die akustischen Ansagen des Co-
Piloten auf die nachste Kurve hin. In unserer
Testversion erschallten die Hinweise noch in
Franzésisch, bis zum Release kann hier aber
mit deutscher Sprachausgabe gerechnet

teilung lhrer Leistung
erganzt wird - somit
kann die eigene Performance leicht mit den
Werten anderer Spieler verglichen werden.
Eventuell wird Infogrames sogar bei Gele-
genheit einen Wettbewerb ins Leben rufen.

Temporausch
in Reinkultur

In Sachen Technik und
Optik hat man sich or-
dentlich ins Zeug ge-
legt — die Grafikengine
ist ultrarasant und bie-
tet eine schier un-
glaubliche Fernsicht
und eine absolut flus-
sige Darstellung. Spe-
ziell in der AuBenan-
sicht — einer von ins-
gesamt sieben Per-

V-Rally

s w N

Rally Cross
5.  Rally Cross 2

Colin McRae Rally

spektiven — kommt eine dermafen hohe Ge-
schwindigkeit auf, da® man sich schon fast
an seinem Stuhl festschnallen méchte. Ein
weiterer Hohepunkt sind die Boliden, fir die
man Reflection Mapping angewendet hat,
welches fur tolle Spiegeleffekte auf dem
Lack sorgt. Durch die transparenten Schei-

Stéphane Baudet, Vorsitzender der Eden Studios

ben kann man zudem die animierten Insas-
sen und andere Details ausmachen - schaut
man durchs Heckfenster, erspaht man etwa
des ofteren einen Ersatzreifen. Kleine, zum
Teil animierte Objekte am Seitenstreifen
(Ballons, Flugzeuge etc.) sowie realistisch
anmutende Witterungseffekte wie Regen
und Schnee sorgen fir weiteren Hochge-
nuB. Als grafischen ZuckerguR kénnen Sie
darliber hinaus Lens Flares (Sonnenreflexio-
nen auf der virtuellen Linse), Uberzeugende
Bremsspuren sowie loderndes Feuer be-
wundern - letzteres bildet sich im Auspuff
der Rallye-Boliden. Uberkritische Zeitgenos-
sen mogen das dezente Pop-Up und die
sporadischen Blitzer beméngeln, aber bei
den vielen positiven Attributen der Grafik
sollte man hier wirklich nicht zu kleinlich

Infogrames

Codemasters 86%
SCEE 82%
SCEE 80%

Im Bereich der Rallye-Spiele dominiert Infogrames mit seinen Titeln ein-
deutig. Mit V-Rally setzte man dnmal§ trotz des hohen Schwierigkeitsgra-
des neue MaBstabe und mit V-Rally 2 ist haargenau dasselbe Kunststiick
gelungen. Alle anderen Titel im Feld sind zwar ebenfalls als iiberdurch-
schnittlich einzustufen, kommen aber an die Rasse und Klasse der V-Rally-
Titel nicht heran. Die groBte Konkurrenz war und ist Colin McRae Rally von
Codemasters, welches bei vielen Spielern sogar besser ankam als V-Rally.
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i Mit V-Rally 2 ist Infogrames und den
HEOT Eden Studios ein absoluter Meilen-
stein gelungen, den sich kein Rennspielfan ent-
gehen lassen darf. Dabei habe ich den Titel nach
den ersten Ankiindigungen gar nicht mal so
brennend heiB erwartet. Klar, der Vorganger war
zu seiner Zeit richtungsweisend, aber fiir mei-
nen Geschmack viel zu frustrierend. Die erste
spielbare Version hat meine eher skeptische
Grundhaltung dann schon gelockert, respektive

in komp Beg g umg delt. Nach
den ersten Runden war ich komplett gefesselt
und b kt von dieser iblen, feinfiihli-

gen Steuerung und dem Temporausch, den in
dieser Form bislang noch kaum ein Racer auf
den Screen zaubern konnte. Die Endversion hat
diese p Eig haften log
beibehalten und zudem technisch noch einige
Verbesserungen erfahren — so wurden das Pop-
Up-Syndrom minimiert und die b hend:
Clippingprobl nahezu k
Durch die zahlreichen Spielmodi und Streck
variationen erreicht zudem der Faktor Langzeit-
motivation einen beeindruckend hohen Wert,
den andere Games wohl in absehbarer Zeit nicht
erreichen werden. Das Sahneha@ubchen habe
ich mir aber fiir den SchluB aufgehoben: Der
keneditor ist ein Pr iick, das so man-
che Firma mit Sicherheit zum Vollpreis unter die
Leute gebracht hétte. Das Teil ist leicht zu bedie-
nen, ergiebig und nicht nur ein simpler Bonus,
sondern fast schon ein eigenstandiges Pro-
gramm — sozusagen eine Art Rallye-Carrera-
bahn-Baukasten. Nun aber genug der langen Re-
de, ich michte die von Jens vorgelegte Bestzeit
in Korsika endlich unterbieten.

weise

<
Str

sein. Der Sound tréagt ferner seinen Teil zur
faszinierenden Atmosphére bei — knackige,
authentische Motorengerausche und die
rockige Musikuntermalung der Band Sin sor-
gen fur ein gelungenes Rallye-Flair.

Marco Marzinkowski

die Ewigkeit, welches neue i
MaRstibe in den Bereichen Steuerung, Stre-
ielfalt, Temp Wandl S b

on setzen kann.

LGN V-Rally 2

Spieler &}
Schwierigkeitsgrad R'EIETE
Save Game
Analog/Dual Shock REVALY

s [LIEEY 92 Streckenvariationen
[{(I0H ca. DM 99,-
LESGICY Infogrames

[ 4 Eden Studios
[IN€ETIELEE Ab 6 Jahren
LECEETY Ende Juni
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*WEITERE FUNKTIONEN

BOOTCHIP!

- IMPORTE
OHNE CHIP SPIELEN
#8 - BOOTMASTER EINSTECKEN
& LOS GEHTS - KEIN LOTEN
- LAUFT MIT JEDER
PLAYSTATION
- INKL. CHEATMODUL
F. LEBEN, ENERGIE USW.
- GARANTIE BLEIBT
ERHALTEN!
- DEUTSCHE ANLEITUNG

JETZT KOMPLETT \
IN DEUTSCH!
HANDLERANFRAGEN '

EBENFALLS
ERWUNSCHT!
PREISE ZZGL. TEL: 04131/ 850 610
PORYTO: FAX: 04131/ 850 620

(NACHNAHME:
9,50 DM) WWW. BOOTMASTER.DE
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Art.

Jump&Run, 1 Spieler, Infogrames

zahlreichen Auftritte im
Fernsehen und auf der
Leinwand (z. B. an der Sei-
te von Michael Jordan in
Space Jam) kennt den ge-
rissenen Nager mit dem
vorlauten Mundwerk je-
des Kind. Infogrames hat
sich die Lizenz der witzigen
Warner-Bros.-Akteure gesi-
chert und schickt den welt-
bekannten Karotten-
kauer in ein
Abenteuer
der ganz
beson-
deren

Je nach Spielsituation &ndert sich die Kame-
raperspektive; um den Uberblick zu behalten,
kdnnen Sie diese manuell &ndern.

——
In der Bank wird Bugs von einem Wachhund
gehetzt, durch den Knochen kann dessen
Aufmerksamkeit jedoch abgelenkt werden.

igentlich wollte Bugs Bunny zuriick in seine

Heimat Albuquerque, durch eine falsche
Route taucht er jedoch statt in seinem Bau in ei-
nem Schuppen auf. Der neugierige Nager kann
natrlich nicht die Pfoten von einer merkwiirdi-
gen Apparatur lassen, ohne zu ahnen, daR er
dadurch eine Zeitmaschine in Gang setzt.

Die Zeiten @ndern sich

Der Mohrenfan wird auf der Maschine
in séchs verschiedene Zeitzonen
beférdert, in

denen jeweils ein altbekannter Bésewicht
seine Rickkehr in die Gegenwart mit allen
Mitteln verhindern will. Auf seiner ersten Sta-
tion trifft der Protagonist auf den Zauberer
Merlin, der ihm im Niemandsland alle nétigen
Tricks und Kniffe beibringt und ihm fir den
Rest der Reise zur Seite steht. In der Stein-
zeit schlagt sich Bugs mit Kakteen und keulen-
schwingenden Héhlenmenschen herum, die
von dem prahistorischen Elmar Fudd ange-
flihrt werden. Im Mittelalter sollte der Nager
neben den Rittern auch einer Begeg-
nung mit Witch Hazel aus dem
Weg gehen, da diese nur noch
auf die Hauptzutat fiir ihren Ha-
senbraten wartet. Die amerikani-
sche Stadt der 30er Jahre konfron-
tiert Bugs mit Prohibition und Gang-
stern, wahrend ihn im Zeitalter
der Piraten Krabben, Muscheln
und der bértige Pirat Yose-
7 mite Sam ans Fell wollen.

Im letzten Teil seiner Odys-
see saust das Langohr sogar in
die Zukunft und begegnet dort ne-
ben Robotern auch Marvin, dem Marsmen-
schen.

Humorvolie Abwechslung
Auf lhrem Weg durch die in mehrere Ab-
schnitte unterteilten Levels halten Sie primar
nach vier Pick-Ups Ausschau. Die norma-
len Karotten geben Bugs Bunny Energie,
damit er unfreiwillige Kontakte mit sche-
renschwingenden Krabben und wilden
Wachhunden unbeschadet tbersteht. Gol-
dene Karotten 6ffnen den Zutritt zu Bonus-
Abschnitten, wobei jeweils pro Bonus-Level
eine bestimmte Anzahl der vergoldeten Nah-
rungsmittel erforderlich ist. Haben Sie eine
ausreichende Anzahl von den Uhren ein-
geheimst, kénnen Sie in ein neues
Zeitalter reisen. Um an die
- dringend bendtigten Ge-
genstande zu gelan-
gen, ist neben Ge-




Der vorlaute Zeichentrick-Hase hat jede Menge
niitzlicher Aktionen auf Lager.

Der Einsatz der langen Lauscher als Propel-
ler sorgt fiir eine butterweiche Landung.

- -
Durch die Féahigkeit des Tunnelgrabens wer-
den Feinde und Hindernisse unterwandert.

Mit Hilfe einer Rolle begibt sich Bugs Bunny
in ansonsten unzugéngliche Gefilde.

Eine der besten Animationen ist zweifellos
das vorsichtige Herumschleichen des
Langohrs, um Aufsehen zu vermeiden.
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Genannle Preise sind Versandpreise zzgl. Versandkosten. Ab Lieferwert 200,- DM versandkostenrei. Preise der JOYSOFT POINTS konnen obweichen.

N » VERSAND & INFO TELEFON

WELT DER COMPUTERSPIELE

Y & Aachener Str. 1004, 50858 Koin
A Tel: 0221/94861050 Fax:0221/94861022
Internet Supershop: www.joysoft.de

iiberall hier finden Sie unsere Partner, die “Autorisierten JOYSOFT POINTS”

08280 Ave DOWNTOWN BEI BUCHER WALTHER ~ Schneebergerstrasse 19
27568 Bremerhaven ~ HIGHSCORE! Biirgerm.-Smidt-Strasse 92
35390 Giessen GAMESHOP Katharinengasse 21
38259 Salzgitter BALI COMPUTER Vorsalzer Strasse 18
38364 Schoningen DNE JOY & GAME Markt 170

40211 Diisseldorf JOYPOINT DUSSELDEORF Am Wehrhahn 24
41061 Ménchengladbach COMPUTERSPIELE & Mehr Eickener Strasse 14
41460 Neuss CONNACTION Klarissenstrasse 15
41515 Grevenbroich ~ GAMESHOP Ostwall 12

45127 Essen WOLLYWORLD Viehofer Strasse 17
50676 Koln CHEOP'S SYSTEM - KOLN Mathiasstrasse 24-26

51065 Koln-Milheim  KPM COMPUTER FUN STORE GBR ~ Galerie Wiener Platz

52062 Aachen SOFTPRICE - AACHEN Blondel Strasse 10

53111 Bonn JOYSOFT POINT - BONN Minster Strasse 11

53721 Siegburg CHEOP'S SYSTEM - SIEGBURG Kaiser Strasse 54

56068 Koblenz GAMES INN - JOYSOFT POINT Stegemannstrasse 33 - 41
57072 Siegen JOYSOFT POINT - SIEGEN Am Bahnhof 35

58507 Liidenscheid
60311 Frankfurt
67547 Worms
72458 Albstadt

JOYSOFT POINT - LUDENSCHEID ~ Knapper Strasse 12
JOYSOFT POINT - FRANKFURT  Fahrgasse 87

MEDIACTIVE Siegfriedstrasse 44
MYSTIC GAMES

WARZONE 2100 GTA LONDON
Bombastische Echtzeitstrategie! (0l Grand Thett Auto erforderlich!

w®03771/721313
0471/41929 39
®0641/7917 94
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®02161/183093
w02131/27 57 51
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W0241/40 6912
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02241/6 80 45
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0271221 20
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Johannes-Mauthe-Strasse 7 @R 07431/93 30 80
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Fordern Si kostenlos die JOYSOFT NEWS mil vielen JOYPRICE-Aktionspreisen und unserem Gesamtsortiment von dber 2500 Adikeln an.
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1. Crash Bandicoot 3
2. Spyro The Dragon

SCEE
Universal

. Pandemonium

Crystal Dynamics

90%
86%

81%

5. Hercules Disney Interactive 74%
Aufgrund der technischen Schwiachen bleibt dem allseits beliebten Miim-
| ein Platz im absol Spitzenk h des Genres Ge-

geniiber den anderen Genretiteln zelchnet sich Bugs Bunny auf Zellmse

o bel AP Lk

durch ein
Charakteren aus.

mit

=F

Wird der geréuschempfindliche Flugsaurier
in seinem Mittagsschlaf gestért, werden
dem Hasen die Ohren langgezogen.

Jens Quentin, Redaktion PlayStatlon Zone

MEIN FAZIT:
SEHR GUT
Die Entwickler haben der Hauptfigur
ein umfangreiches Arsenal an Bewe-
gungsmdglichkeiten mit auf die (Zeit)reise gege-
ben, von dem das Gameplay profitiert. Statt Mei-
ster Lampe namlich stumpfsinnig durch die Ab-
schnitte hoppeln zu lassen, ist neben gut getim-
ten Spriingen auch ein wenlg Hirnschmalz nitig,
um die abwechsl Mi: zu mei-
stern. Leider ist die Sleuerung schwammig aus-
gefallen, so daB einige der Sprungeinlagen ofter
als notwendig bewiltigt werden miissen. Die
Grafik ist solide und protzt nicht gerade mit Ef-
fekten. Zwar haben die Entwickler den Pop-Up-
Effekt vermeiden kénnen, dafiir schélen sich die
Hintergriinde langsam, aber deutlich sichtbar
aus dem Nebel. Beziiglich der Soundeffekte ist
vor allem die gute deutsche Synchronisation zu
nennen, durch die die witzigen Zwischense-
quenzen ein authentisches Cartoon-Feeling er-
halten. Junge und jung gebliebene Fans der Loo-
ney Tunes werden sicherlich viel SpaR bei der
turbulenten Zeitreise haben.

schick bei Sprungein-
lagen auch Kombina-
tionsvermdgen und
Grips gefordert. So
mulB beispielsweise
die Kombination ei-

Bei einigen Aufgaben ist ein Zeitlimit vorgegeben, welches durch die
links unten eingeblendete Uhr signalisiert wird. Hier mul3 beispielswei-
se die Lunte der Bombe rechtzeitig angeziindet werden.

nes Bank-Safes in
Senso-Tradition korrekt wiederholt werden,
um an das groRe Geld zu gelangen. Auf der
Pirateninsel missen Sie im Zuge eines Hiit-
chenspiels die richtige Schatztruhe herau-
spicken, wéhrend an anderer Stelle Zielge-
nauigkeit gefragt ist, um per Treffer auf einer
Zielscheibe Hangebriicken nach unten gleiten
zu lassen. Um die ganzen Aufgaben bewalti-
gen zu kénnen, stehen dem Hasen eine Viel-
zahl an Aktionen zur Verfligung, so be-
herrscht er neben dem fir dieses Genre
.normalen” Repertoire wie Springen oder
Treten auch das Verschieben und Stapeln von
Kisten oder das vorsichtige Schleichen, um
auf morschen Briicken nicht einzubrechen
Im weiteren Verlauf des Spiels benutzt der
flinke Mohrenfresser zur Fortbewegung un-
ter anderem ein Auto, ein Einrad und sogar ei-
ne Ziege.

Gameplay gegen Grafik

Die schon animierten Aktionen des Protagonl-
sten werden aus der Third-Person-Perspektive
dargéstellt, dabei zoomt und rotiert die Kamera
je nach Spielsituation um die Hauptfigur herum.
Durch die standigen Perspektivenwechsel kann
es an manchen Stellen schon einmal zu einer
uniibersichtlichen Situation kommen. Hier kann
sich der Spieler glticklicherweise selbst helfen,
indem er die Sichtweise per R-Taste manuell ju-
stiert. Die vom Hasen zu durchquerenden Zeit-
abschnitte prasentieren sich im unspektakular
gehaltenen 3D-Echtzeit-Gewand, die Hinter-
griinden sind schlicht und relativ detailarm. Das

UM IN DEN HASENBAU ZU HECKTEN, DRUCKE DIE R1 TASTE,

WAHREND DU MIT DER - TASTE SPRINGST. UM WIEDER RAUSZU=
KOMMEN, RICKTE BUGS' OHREN AM LOCH AUS UND SPRINGE!

Auf Merlins Ubungsgelénde im Niemands-
land trainiert der Hasenful, um fiir spatere
Levels fit zu sein.

Elmar hat offensichtlich die Hasensaison

eréffnet. Bugs Bunny trickst ihn wie immer
aus, indem er die Lécher im Boden nutzt.

Spiel ist nicht-linear aufgebaut, so daR man je-
derzeit in einen der insgesamt 22 zu bewilti-
genden Levels zuriickkehren kann, um die letz-
te goldene Mohre oder das noch benétigte Uh-
ren-Symbol zu ergattern.

Jens Quentin

TEST [ERGEBNIS 216, BM L

Gelungene Umsetzung der Zei-
chentrick-Rivalititen mit einer
authentischen Comic-Présentation und einem
Gameplay, das dank einer unterhaltsamen Mi-
schung aus Sprungeinlagen, kniffligen Knobe-
leien und Passagen, die unter Zeitdruck bewal-
tigt werden miissen, vor allem junge Fans vor die
Konsole locken wird. Spielerische Schwiichen
und eine nicht ganz ausgereifte Technik triiben
den Gesamteindruck.

LGN Bugs Bunny auf Zeitreise

LEGELEN Juni 99

GRAFIK  SOUND  SPASS

78 78+ 86:
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Entertainment, 1-2

Spieler, SCEE =~
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Der Vorgédnger Parappa The Rapper erreichte zwar ei-
nen gewissen Kultstatus, konnte kommerziell aber
hierzulande weniger punkten - ob mit der aufstreben-
den Gitarristin Lammy das interessante Spielkonzept
endlich zum vollwertigen Spiel wurde?

MEIN FAZIT:

GUT

| Um Jammer Lammy gefllt mir deut-
lich besser als der Vorgénger. Dies
liegt zum einen sicherlich an der neuen Musik-
richtung, die mich eher anspricht als die Hip-
Hop-Tracks von Parappa, zum anderen aber vor
allem am 2-Spieler-Modus — genau den hat das
Gameplay namlich gebraucht! Die Charaktere
und die Handlung sind dabei mal wieder der-
maBen herrlich abgedreht, daB es eine wahre
Freude ist. Hatten die Entwickler statt der Eigen-
komp einige Songs oder
Riffs benutzt, wére das gesamte Spiel wohl noch
deutlich unterhaltsamer geworden, so ist mir
das Ganze teilweise ein wenig zu schrig. Trotz-
dem: Fans des Vorgéangers kommen um Lammy
nicht herum und auch als Einstieg in das hierzu-
lande noch wenig populére Genre der Musik-
spiele ist das Spiel eine Empfehlung wert.

Vom reinen Spielprinzip her unterscheidet
sich Um Jammer Lammy eigentlich gar
nicht vom Vorgénger Parappa The Rapper
Grob zusammengefaRt gilt es diesmal, vorge-
gebene Tonfolgen auf der Gitarre nachzuspie-
len — ob nun schnelle Licks oder Rap-Einlagen,
spielerisch l&uft beides auf das gut getimte

A o K
the tress’/l grow back for sure,
that's £ a/

i e < <
Lammy und Parappa féllen um die Wette
rockend und rappend einen Baum.

Driicken von Tastenfolgen hinaus. Generell
werden diese von einer anderen Spielfigur vor-
gesungen, so daf Sie direkt im Gegenzug die
entsprechende Tonfolge wiederholen miissen.
Die Medien werden zunehmend schneller und
komplizierter, so dal® Sie in héheren Spielstu-
fen ohne blinde Beherrschung lhres Joypads
keine Chance haben werden. Wahrend die sie-
ben Stages auf dem Papier etwas mager wir-
ken, bietet Um Jammer Lammy in der Praxis
einen beachtlichen Umfang. Durch die Még-
lichkeit, im Laufe des Spiels diverse Team- und
Duell-Modi freizuspielen, ergibt sich eine we-
sentlich hohere Dauermotivation, als dies beim
Vorgénger noch der Fall war. Wer ,,Die Definiti-
on von Cool" Parappa vermiRt, wird auch nicht
enttéuscht: Alle Stages kénnen Sie spater mit
deutlich veranderter Musik auch mit dem Alt-
star des Musikspiel-Genres spielen. Die unaus-
weichliche Konfrontation Rock gegen Rap ist
natrlich auch méglich — auch wenn die Songs
dadurch noch etwas schréger klingen als oh-
nehin schon. Die Story des Spiels sollte man
besser nicht allzu ernst nehmen, denn indem
sie sich einredet, sie wiirde Gitarre spielen,
meistert Lammy hier die haarstrdubendsten Si-
tuationen mit Bravour - sofern Sie gut genug
gespielt haben. Erzahlt wird dies alles in teils
herrlich sinnlosen Zwischensequenzen, bei de-

Ein Spiel m/’tschrégsr Mssags: Wer Gitarre
spielen kann, kann auch ein Flugzeug fliegen.

nen die skurrilen Zeichentrickfiguren des
Spiels bestens zur Geltung kommen - bei-
spielsweise préasentiert eine der zweidimensio-
nal-flachen Figuren ihr neues Kleid ,von der
Seite”. Die Grafik ist ihrem Stil entsprechend
dabei gut und technisch makellos, die Musik
bietet Rock-, Metal- und Funk-Einlagen und da-
mit genau was, was man angesichts der Hel-
din erwarten sollte.

Michael Pruchnicki

Ha, Lammy. look whot you're
bajfl!g in_your hand.

/ ersten Level gibt's ein Wiedersehen mit
dem bekannten Chop Chop Master Onion.

TEST [ERGEBNIS |8

6

Um Jammer Lammy ist ebenso  ~ew
ahgefahren wie Parappa The “*=7=7=="

Rapper, gewinnt im Direktvergleich aber klar
gegen den Hip-Hop-Hero — die 2-Spieler-Modi
sind genau die Verb die das Gameplay
am dringendsten gebraucht hat. Insgesamt ein
spaBiger Party-Titel, bei dem mit etwas ernst-
hafterer und/oder bekannter Musik wohl eine
noch héhere Wertung drin gewesen wire.

_ Titel|
Genre
Spieler

Schwierigkeitsgrad
Save Game

Analog/Dual Shock

GRAFIK  SOUND  SPASS

754 76% 80
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der 200 km/h
schaust Du der
Gefahr ins Auge!

Du riechst Benzin,
Gummi und den,
(Angst?)Schweil

— noch Fragen?

Zeigst Du
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e Fahr heim!
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MAGEN
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Du viel Gefuhl!
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Konigliches, historisch
akkurates Adventure von
Cryo mit dhnlichen Defizi-
ten wie Atlantis.

Versailles, 1685: Das Regiment von Ludwig XIV.
ist bedroht — ein Pamphlet kiindigt die Vernich-
tung des prunkvollen Schlosses an. Sie ber-
nehmen den Part von Lalande, einem Diener
des Sonnenkénigs, und haben nur einen Tag
Zeit fur die Aufklarung dieses finsteren Kom-
plotts — dieser Tag ist im Spiel in sieben Akte
unterteilt und endet im Erfolgsfall mit der Ent-
scharfung einer Bombe. Wie auch bei Atlantis
mussen Sie zahlreiche Gespréche flihren, Kopf-
nlsse knacken und herausfinden, wer dem Ké-
nig schaden will. Die Grafik ist nicht ganz so
schick wie beim Epos um die versunkene Stadt
und die klassische Musik auf Dauer nicht zu er-
tragen. Ein Fall fir PlayStation-Historiker.

Klaren Sie die Schandung
und Pliinderung eines
Pharaoengrabes im alten
Agypten auf.

Sie schltpfen in die Rolle von Ramose, dem
Sohn des Beschuldigten, um sich auf die Su-
che nach den wahren Grabréubern zu bege-
ben. Dabei bewegen Sie sich in der Ego-Per-
spektive durch die Landschaften, dhnlich wie
bei Myst erfolgt die Darstellung in Einzelbil-
dern. Mit dem Cursor fihren Sie Aktionen aus
oder holen Informationen ein. Das Point&Click-
Interface des Spiels ist zwar nicht mehr zeit-
gemaR, durch die Maus-Unterstitzung wird
dieses Manko aber gemildert. Der Titel dirfte
durch die Enzyklopéadie vor allem wissensdur-
stige Jugendliche ansprechen und tiberzeugt
weniger durch Gameplay und Grafik als durch
seinen Edutainment-Appeal.

Der Troll ist zuriickge-
kehrt, um die PlayStation
erneut mit 6den Spielerei-
en zu traktieren.

Auf seinem Weg zu dem SchloR der bésen He-
xana nutzt Hugo diverse Fortbewegungsmit-
tel, um den auftauchenden Gefahren aus dem
Weg zu gehen. So weicht er auf dem Snow-
board Schneekugeln und Baumstammen aus
oder duckt sich wahrend seiner Fahrtin der Lo-
re vor hervorstehenden Brettern. Die einzel-
nen Spiele halten sich dicht an die TV-Vorlage,
was gleichbedeutend mit spielerischer und
grafischer Monotonie ist. Die Steuerung be-
schrénkt sich meist auf das bloRe Ausweichen
vor auftauchenden Hindernissen. Gerade bei
der jlingeren Zielgruppe dirfte der Geduldsfa-
den schnell reiBen und der Spielspal? in unge-
ahnte Tiefen sinken.

Marco Marzinkowski

Jens Quentin
ICH HABE SICHER MIT DER ZEIT EINIGE KENNTNISSE ERW ORBEN,

ABER GLAUBE JA NICHT, DASS ICH BEREITWILLIG FOR DicH
ARBEITE.

AN
IN WELCHEM ZUSTAND BEFINDET SICH DAS GRAB?

Jens Quentin

Versailles bietet Hintergrundinformationen
Uber das Zeitalter des Sonnenkdénigs.

KONNTEN MIR DEINE KENNTNISSE NICHT YON NUTZEN SEIN?

\L\/eben Infos erhélt Ramose von den Ge-

+| spréchspartnern auch Gegensténde.

Die Einténigkeit und die simple Grafik der
TV-Spielerei wurden brillant umgesetzt.

TEST ERGEBNIS

LY Versailles

g (IICH Adventure
___Spieler
Schwierigkeitsgrad

Levels
_Preis
ger Interactive

UNCIETEIEY Ab 12 Jahren

LECEETY Erhaltlich

GRAFIK  SOUND  SPASS

70:% 654 529,

TEST ERGEBNIS

Das Grab des Pharao
Adventure

Genre

| Spieler
Schwierigkeitsgrad

__Save Game

_Levels |

_ Preis.
Hersteller
_Entwickler
LA CICTENES Ab 12 Jahren
GELEEEY Erhaltlich

GRAFIK  SOUND ~ SPASS

62: 655 69

__Spieler
Schwierigkeitsgrad
Save Game

NBG Multimedia

ITE Media

N QiENENEN Ohne Altersheschrénkung
LEEEECY Erhaltlich

Hersteller
Entwickler

GRAFIK  SOUND ~ SPASS

50: 534 55




Cryos neues 3D-Action-
spiel bietet Schrecken
pur - leider vor allem hin-
sichtlich der Qualitat.

Virus basiert auf einem Comic, dessen Real-
verfilmung vor kurzem in den deutschen Kinos
anlief und ziemlich durchwachsene Kritiken ein-
fuhr. Dagegen ist dieses entauschende 3D-Bal-
lerspiel mit Anleihen bei Tomb Raider definitiv
eines der schlechtesten Spiele der letzten Mo-
nate. Ob man nun die detailarme Grafik, die lach-
haften Animationen, den schwachen Sound
oder die mit Fehlern gespickten deutschen Bild-
schirmtexte nimmt - hier pal3t alles perfekt zum
Gameplay, bei dem die dummen Gegner und
das anspruchslose Auto-Zielsystem mit unfai-
ren Stellen und reiner Masse kaschiert werden
sollen. Hier ist der Titel Programm —meiden Sie
diesen Virus!

. e

Der Titel lat zu Recht auf
ein ungewohnliches Spiel
hoffen, doch traumhaft ist
es deswegen leider nicht.

Dreams To Reality, wie das Spiel zumindest im
Titelscreen genannt wird, ist ein ziemlich unge-
woéhnliches Jump&Run, bei dem Sie zahlreiche,
optisch ziemlich abstrakte Levels - teils sprin-
gend, teils fliegend —zu bewaltigen haben. Flug-
einlagen verbrauchen dabei ebenso Mana-En-
ergie wie die Geschosse, die Sie auf diverse
Gegner abfeuern kdnnen. Die drei Spielfiguren,
zwischen denen Sie wechseln dirfen, bieten
dabei jeweils unterschiedliche Eigenschaften.
Obwohl das Ganze optisch bestenfalls wie ei-
ne frilhe Demoversion aussieht, spielt sich
Dreams gar nicht mal schlecht. Was aber nichts
an der Tatsache andert, daR® das Gameplay un-
geféhr so aufregend wie Staubsaugen ist.

Grafisch lberzeugendes
Adventure, bei dem der
SpielspaR nicht mit der
Optik mithalten kann.

In der versunkenen Welt Atlantis haben Sie
sich als Jungling Eno zu beweisen. Der im-
mer hofliche Zeitgenosse wird in einen di-
steren Plot hineingezogen, der mit der Ent-
fuhrung der Konigin seinen Anfang nimmt.
Sie kénnen sich in den Renderszenarien stu-
fenlos umsehen, mit Bewohnern der unterir-
dischen Stadt kommunizieren und miissen
mehr oder weniger logische Réatsel I6sen. Die
nicht lippensynchronen Rededuelle und die
nervenden Nachladezeiten verhindern dabei
gréRere Motivationsschiibe. Auch einige Auf-
gaben nach dem ,, Trial & Error“-Prinzip haben
in moderner Software eigentlich nichts mehr
zu suchen.

Michael Pruchnicki

Joan

Kein Gluck heute

Peinlich: Hier fehit nicht nur das Gliick, son-
dern auch sdamtliche Umlaute in den Texten.

Michael Pruchnicki

033000

Die teils katastrophalen Bildschirmtexte
sorgen noch fr den groBten Spal8 am Spiel.

Marco Marzinkowski

Grafisch ist der Titel sehr ansprechend, ga-
meplaytechnisch leider eher langweilig.

LESCI:Y Cryo
_Entwickler
USK-Freigabe TN

EEEEEY Juni 1999

GRAFIK  SOUND  SPASS

49 38+ 12

TEST ERGEBNIS

BRI CE Dreams

_Hersteller
E Entwickler
__ USK-Freigabe WiURPREITETE
LEEEECY Erhaltlich

GRAFIK  SOUND  SPASS

30 51% 254

TEST ERGEBNIS

AN Atlantis

LECEETY Erhaltlich

GRAFIK  SOUND  SPASS

72+ 70+ 50%
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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
tiber jeden Brief, der
uns erreicht, und
bemiihen uns, alle Fra-
gen zu beantworten!
Bitte legen Sie keinen
Riickumschlag oder
Briefmarken bei, aus
zeitlichen Griinden ist
es uns namlich leider
nicht méglich, die Brie-
fe personlich zu beant-
worten! Schreiben Sie
einfach an folgende
Adresse:

E-Mail: pszone@computec.de

Leider sind uns in der letzten Ausgabe im Ei-
fer des Gefechts zwei kleine Fehler unter-
laufen. Zum einen tauchte im Vergleichs-
kasten des Need-For-Speed-IV-Tests das
natirlich noch nicht erhaltliche Need For
Speed 5 auf (waren wir hier unserer Zeit vor-
aus?). Korrekterweise sollte natiirlich Need
For Speed IV mit 89% an der Spitze stehen,
wahrend Need For Speed 3 mit 88% auf dem
zweiten Platz folgt. AuRerdem fand sich im
Test von Anna Kournikova’s Smash Court
Tennis unverstandlicherweise der Mei-
nungkasten von NBA Courtside. Deshalb an
dieser Stelle das korrekte Fazit von Marco:

Gran Turismo 2, Resident Evil 3, Metal Gear
Solid VR-Missions oder dhnliches verzichten.
Thomas Neid

A (o :
ische L y in

Erstmal die obli
einem Satz: Euer Magazin ist erstklassig
(der Wechsel von dem bisher einzigen Mag
mit Demo-CD zu Euch fiel nicht wirklich
schwer ...). Nun zu den Fragen:

Wie man Euren Japan-News entnehmen
konnte, wird es ihn also geben, den dritten
Teil von Capcoms Bio-Hazard-Serie. Und als
ich bei den Release-Daten fiir Deutschland
unter Januar 2000 den Titel Resident Evil 3

- is fand, verschlug es mir vollends
die Sprache. Ist damit ein und dasselbe Spiel

.Die Verquickung von gell Steue-
rung, hslungsreich gewdhnli N
chen Schauplatzen und einer Prise Humor
ist Namco nahezu perfekt gel Speziell

(nur unter anderem Namen)? Wer-

in den Multiplayermatches - fiir die sich die
ganze Redaktion begeistern konnte - er-
reicht der Spielspal® gigantische Hohen,
auch wenn einige Spieler (speziell Michael)
schon mal die nicht immer perfekte Uber-
sichtlichkeit kritisierten.”

Die Redaktion

Erstmal ein riesiges Lob an Eure Zeitung, sie
ist einfach super. Ich habe so gut wie alle
C und K | i d
Als erstes hatte ich einen Atari mit Kasset-
tenlaufwerk, dann einen C16, einen C64,
anschlieBend einen 286SX, danach einen
Amiga 500, ein Super Nintendo, einen Ga-
me Boy, einen Game Gear, dann einen
386DX, einen486DX und einen 166MMX und
zur Zeit habe ich einen Pentium Il 400. Das
einzige, was ich dummerweise noch nicht
hatte, ist eine PlayStation. Diese tolle Kon-
sole habe ich mir wegen eines Verbotes mei-
ner Eltern nie geholt. Jetzt habe ich endlich
ihre Z und muB f llen, dal
esd achst eine PlayStation 2 gibt. Jetzt
kann ich mich nicht entscheiden, ob ich mir
noch eine aktuelle PlayStation kaufen oder
die Zeit noch abwarten soll, bis die PlaySta-
tion 2 erhaltlich ist. Wann weif man, ob man
mit der PlayStation 2 auch DVD gucken
kann?

PLAYSTATION ZONE: Deine Auflistung an
bisheriger Hardware ist wirklich imposant, da
staunten sogar einige unserer Redakteure
(wobei Sega Saturn und Nintendo 64 auch
noch fehlen!). Um Deine Frage zu beantwor-
ten: Bis die PlayStation 2 erscheint, vergehen
noch mindestens eineinhalb Jahre, daher
kannich mirnichtvorstellen, daR sich das War-
ten lohnt, da bisher weder Entscheidungen
zum Thema Preis noch in puncto DVD-Filme
gefallen sind. Bezlglich der DVD-Thematik
kann man aber eigentlich hoffen, da die Next-
Generation-PlayStation auch DVD-Filme ab-
spielen kann, nachdem Nintendo auf der E3
diese Funktion fiir die nachste Nintendo-Kon-
sole (Arbeitstitel ,Dolphin”) ankindigte.
AuRerdem: Wer méchte schon auf Hits wie

hleh

det Ihr dariiber berichten kénnen oder ist
das aufgrund der Indizierung des zweiten
Teils nicht méglich?

PLAYSTATION ZONE: Inder Nippon-News-Ru-
brik verwendete Florian den fir Japan glltigen
Titel The Last Escape, wahrend wir im Spiele-
Lexikon den fir Europa und die USA verwen-
deten Titel Resident Evil 3: Nemesis bekannt
geben konnten. Nachdem von der Resident-
Evil-Reihe bislang nur der zweite Teil indiziert
wurde und man darauf hoffen kann, daR Cap-
com die deutsche Fassung diesmal entschéar-
fen wird, kénnen wir auch Uber Resident Evil 3
berichten. Auf den Seiten 32 und 33 findest Du
deshalb bereits eine Reportage dazu.

Besteht Aussicht auf eine Fortsetzung von
Baphomets Fluch oder gibt es andere Neu-
erscheinungen in diesem Stil?
PLAYSTATION ZONE: Aufgrund leider nur
maéRiger Verkaufserfolge sind weitere Spiele
aus dem klassischen Point-and-Click-Adventu-
re-Genre nichtauszumachen. Sollte dennoch ei-
nes auftauchen, werden wir nattrlich dariiber
berichten.

In einigen Softwar es
sich eingebiirgert zu haben, die Release-Da-
ten immer wieder zu verschieben. Bestes
Beispiel: Messiah (oder auch Alien Resur-
rection, Akte X etc.). Es geht sicherlich nicht
nur mir so, daR die Erwartungshaltung so
langsam in Frust tibergeht - und es macht
den Kauf dieser Titel nicht gerade interes-
santer!

PLAYSTATION ZONE: Diese Problematik a3t
sich auch bei Musik-CDs, Kinofilmen oder
Biichern beobachten, wobei es bei Videospie-
len wohl auch deswegen besonders auffallt,
weil die zahlreichen Fachmagazine ausfiihrlich
dariiber berichten und dafur bereits Vorabver-
sionen von den Herstellern erhalten. Vorab-CDs
von Musikgruppen oder Vorab-Filme sind da-
gegen nicht tiblich, deshalb wirdim Vorfeld auch
weniger darUber berichtet.

Ach ja, wie ware es mal mit ein paar Hinter-
grundfakten zur PlayStation selbst? Zwar
sind Berichte zu Spielen der wichtigste Teil



eines Konsolenmaga-
zins, aber ein paar
Infos iiber die
Hardware des
kleinen grauen
Kastens ware
nicht nur fir
Neueinsteiger
interessant ...
PLAYSTATION
ZONE: Welche Hinter-
grundfakten sollten wir denn
hier liefern? DaR sie etwa 200.000 bis 300.000
Polygone pro Sekunde darstellen kann, einen
mit 33,86 MHz getakteten 32-Bit-Prozessor,
3,5MB Arbeitsspeicher und ein Double-Speed-
Laufwerk besitzt? Recht viel mehr 1&Rt sich
auch nicht sagen, da im Gegensatz zum PC-
Markt die Hardware seit dem Launch nahezu
unverandert blieb.

Christian Thiessen, 23879 Malin

Da ich friiher keinen Computer hatte und zu
faul war, einen Brief in den Briefkasten zu
schmeiBen, ist dies jetzt mein erster Leser-
brief, den ich schreibe.

Ich wollte mich als dritter Leser liber den
MGS-Test beschweren. Ich kann ja verste-
hen, daR die zu kurze Spieldauer den Ge-
samteindruck etwas triibt. Trotzdem ist der
Rest des Spiels einsame Spitze. Dieses Spiel
hat auf jeden Fall eine Gesamtwertung von
uber 90% verdient. Am meisten hat mich die
Soundbewertung gestort. Sie hatte auf je-
den Fall hoher ausfall i A

finde ich Euer Heft und die Demo-CD echt
super. Wie schafft Ihr es denn, an die Demos
heranzukommen, ohne ein offizielles Maga-
zin zu sein (oder seid lhr etwa eines)?
PLAYSTATION ZONE: Daf man bezliglich Me-
tal Gear Solid durchaus geteilter Meinung sein
kann, haben zahlreiche Leserbriefe bestétigt,
die zum Teil unsere Wertung kritisierten oder
sie andererseits sogar gut fanden. Unbestritten
ist jedoch die Tatsache, dal? sich Metal Gear So-
lid mit dem Titel ,Bestes PlayStation-Spiel aller
Zeiten" schmticken darf, wobei als Grundlage
dieses Urteils tber 1.000 Bestenlisten von Play-
Station-Zone-Lesern ausgewertet wurden. Die-
sem Urteil beugen wir uns selbstversténdlich.
Was die PSZ-Multimedia-CD angeht, bleibt nur
festzuhalten, daf wir die Demo-Versionen auf-
grund hervorragender Beziehungen zu allen
Softwareherstellern erhalten, wobei wir aller-
dings ein von Sony vollig unabhangiges Maga-
zin sind.

Jan-Frederik Brach, Erfurt

Ein kurzes Lob am Anfang, ich finde es gut,
daB Ihr auch Spielen wie Blaze & Blade eine
Chance gebt und sie dementsprechend be-
wertet.

Jetzt zu den Fragen:

1. Wann erscheint das James-Bond-Spiel,
welches ja nur noch verschoben wird?

PLAYSTATION ZONE: Auf der E3 wurde das
von Fox Interactive entwickelte , Tomorrow Ne-
ver Dies” endlich gezeigt (mehr dazu auf den
Seiten 38 und 39), erscheinen soll es endlich im
Spéatsommer.

2. Bei Metal Gear Solid gab man sich die
groBRte Miihe, daB eine ordentliche deutsche
Version erscheint. Wird man sich aber auch
bei der Umsetzung von Suikoden 2 so
bemiihen?

PLAYSTATION ZONE: Metal Gear Solid ist
zweifellos ein herausragendes Meisterwerk,
dem Konami besondere Aufmerksamkeit zu-
kommen lieR, daR jedoch nicht in jedes Spiel
derart viel Arbeit gesteckt werden kann, zeigt
sich bereits bei Silent Hill, das lediglich mit
deutschen Bildschirmtexten ausgestattet
wird.

3. Wann erscheint eigentlich Suikoden 2, zu-
erst hieB es ,im April”, jetzt heilt es ,im
dritten Quartal”!

PLAYSTATION ZONE: Daran hat sich auch
nichts geéndert. Es soll irgendwann im Herbst
erscheinen.

4. Hatsich Blaze & Blade gut genug verkauft,
um eine For g in Europa bel zu

Meich:

etwas kritisch iber den

Mai Produk
Y 1.

Falko Ritschel, falcon_aleste@hotmail.com

Ich bin ja eigentlich ein geduldiger
Mensch, aber wann wird es endlich einen
d hen FuBball auf der Play-
Station geben? Infogrames und auch EA
Sports hatten doch schon mal ein solches
Game angekindigt.

PLAYSTATION ZONE: Infogrames hatte einen
FuRball-Manager von Canal+ angekindigt, al-
lerdings einen ohne offizielle Bundesliga-Li-
zenz. EA Sports hingegen besitzt zwar die Bun-
desliga-Lizenz, hat jedoch kein Manager-Spiel
fur die PlayStation angekindigt. Codemasters
arbeitet derzeit an Football Manager (ohne Bun-
desliga-Lizenz) und maochte diesen Titel auch in
Deutschland veréffentlichen. Ebenfalls im Ge-
sprach sind Taktik-Spiele von Software 2000
(Bundesliga Manager) und Ascaron (AnstoR).
Insgesamt gesehen ist die ganze Sache somit
recht verwirrend, man darf jedoch guter Dinge
sein, daf noch in diesem Jahr ein ernst zu neh-
mendes Bundesliga-Manager-Spiel fir die Play-
Station erscheint.

machen?

PLAYSTATION ZONE: Hier missen wir Dich
leider enttduschen. Blaze & Blade lief ganz or-
dentlich, war jedoch kein derart grandioser Hit,
daR man unbedingt einen Nachfolger bringen
miRte.

5. Wird es jemals eine Umsetzung von Street
Fighter 3 geben?

PLAYSTATION ZONE: Derzeit ist eine Umset-
zung nicht geplant, es gibt lediglich Street Figh-
ter Alpha 3.

6 Alundi %

von den M n des
Mega-Drive-Klassikers Landstalker?

PLAYSTATION ZONE: Unseren Informationen
zufolge wurde das von Psygnosis verdffent-

lichte Spiel nicht von Climax entwickelt.

7. Wird es in absehbarer Zeit mehr Mech-
Spiele geben? Armored Core war zwar recht
gut, wird aber auf die Dauer langweilig!
PLAYSTATION ZONE: Hier mussen wir Dich
leider enttauschen, ein MechWarrior-Spiel ist
derzeit nicht in Sicht.

Behaltet weiter Eure gute Einstellung ge-
geniiber ,exotischen Spielen” bei und seid

Andreas Rumpke

Erstmal ein grofRes Lob an Euer Magazin, lhr
seid bei mir die absolute Nummer 1.

Aber jetzt zu meinen Fragen:

Wie findet Ihr das Spiel Parasite Eve?
PLAYSTATION ZONE: Parasite Eve von Squa-
re ist ein vorzlglicher Titel, wird allerdings auf-
grund seines Alters nie in Europa erscheinen,
obgleich Squaresoft demnéchst eine Europa-
Niederlassung eroffnet.

Kénntet lhr nicht mal einen US-Test zu die-
sem Spiel rausbringen?

PLAYSTATION ZONE: Wir veréffentlichen
grundsétzlich nur Tests zu Spielen, die in Kir-
ze in Deutschland erscheinen, da nur etwa 5
Prozent unserer 400.000 Leser (inklusive
Mehrfachnutzer) tber die Moglichkeit verfu-
gen, Import-Spiele zu kaufen beziehungs-
weise zu spielen. Hochinteressante Titel wie
Ridge Racer Type 4 oder Final Fantasy VIII
stellen wir allerdings in ahnlich aussagekréaf-
tigen Angespielt-Reportagen vor.

PLAYSTATION ZONE 07/99
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Mitglieder von PlaySta-
tion-Clubs aufgepaf3t!
Wir wollen lhnen kiinf-
tig in unserem Magazin
ein kostenloses Forum
bieten, in dem Sie lhren
Club vorstellen kéonnen.

Mit iiber 2,5 Millionen verkauften Einheiten in
Deutschland hat die PlayStation den Massen-
markterreicht. Mehr und mehr Videospiele-Fans

L aRanciih oy Clhihennd\

um ihrem Hobby gemeinschaftlich zu frénen. Wir
wollen den Club-Gedanken weiter forci und
bieten allen PlayStation-Spiel

in Deutschland ein kostenloses Forum, in dem
sie ihren Club vorstellen kinnen. Um dieses Fo-
rum eréffnen zu ko ind wir natiirlich auf Ih-
re Hilfe angewiesen. Fiillen Sie bitte nachfol-
genden Coupon sorgfiltig aus, legen Sie even-
tuelles Infomaterial bei und schicken Sie das
Ganze an nachfolgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA
Redaktion
PLAYSTATION ZONE
Kennwort Club-Zone
RoonstrafRe 21

90429 Niirnberg

Name des Clubs

Vorsitzende/r

StralRe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer
Anzahl der Mitglieder:

Monatlicher Beitrag:

Club-Gedanke (Was ist der Zweck?)

R aRige Ve
(Haufigkeit)

Website

Ich habe mir vor einer Woche das Spiel Si-
lent Hill in US gekauft. Nur komme ich in der
Schule bei dem Piano-Ratsel nicht weiter.
Welche Tasten mu3 man driicken?

PLAYSTATION ZONE: Derart genaue Tips zu
Spielen, die in Deutschland noch lange nicht er-
héltlich sind, kénnen wir leider nicht geben. Hier
miussen wir Dich leider auf unsere fiir Silent Hill
geplante Komplettldsung vertrésten.

Kénntetlhr mir sagen, wo man das Spiel Sui-
koden und Theme Park noch kaufen kann?
PLAYSTATION ZONE: An etwas betagtere
Spiele ist in der Tat schwer heranzukommen,
Gliick hat man haufig bei Versandhandlern oder
Grabbeltischen in Kaufhdusern.

Kann man das Spiel Legend of Legaia
schon als US-Version kaufen - und wenn
ja, wo?

PLAYSTATION ZONE: In den USA ist Legend
Of Legaia bereits erhaltlich, aufgrund zweier
maglicher Rechtsverletzungen istes deutschen
Héndlern jedoch verboten worden, Import-Spie-
le anzubieten. Die einzige Méglichkeit ist, direkt
per Internet bei einem amerikanischen Ver-
sandhandler zu bestellen.

Kénntet Ihr mir bitte die Internet- und E-
Mail-Adresse von Squaresoft geben?
PLAYSTATION ZONE: Probiere es einfach ein-
mal mit , www.squaresoft.com” (was sonst?)
und schon landest Du auf der Homepage von
Squaresoft USA.

Wie bekommt man bei Cardinal Syn den
Charakter nach Syn und wer ist es? Der Dra-
che oder der alte Man, der im Vorspann zu
sehen ist?

PLAYSTATION ZONE: Sorry! Leider kénnen
wir derartige Anfragen grundsétzlich nicht be-
antworten. Hierflr fehlen uns leider die Zeit und
das Personal. Als Alternative empfehlen wir die
im hinteren Heftteil abgedruckten Hotlines der
Spielehersteller.

Kommt das Spiel Dark Projekt eigentlich
auch fir die PlayStation, und wenn ja,
wann?

PLAYSTATION ZONE: Dieses Spiel wird wahr-
scheinlich nicht auf der PlayStation erscheinen.

Wird Mission: Impossible auf PS g

sein wie auf dem N64 oder gibt es Unter-
schiede.

PLAYSTATION ZONE: Prinzipiell wird das Spiel
weitgehend originalgetreu umgesetzt, im Ge-
gensatz zum N64-Original gibt es jedoch Vi-
deosequenzen und diverse Verbesserungen.

Wann kommen Dino Crisis und Alien Resur-
rection in den USA raus?

PLAYSTATION ZONE: Wann die Spiele in den
USA herauskommen, kénnen wir Dir nicht sa-
gen, klar ist jedoch, daR Alien Resurrection im
Spéatsommer und Dino Crisis im Dezember in
Deutschland erscheinen.

Ichfinde die Heft-CD superspitze! Dickes Lob
an Euch, das Heft ist auch nicht zu verach-
ten - im GroRen und Ganzen ist das Preis-
Lei gs-Verhaltnis der Zeitschrift einfact

bombastisch! Nun zu meiner Frage: In der
Play § Zone 4/99 berick Sie, daB
man auf der PlayStation 2 seine ,alten”
Spiele zocken kann. Aber da liegt mein Prob-
lem. Ich habe 6fter einmal hier und da ein
paar Spiele an Freunde verliehen, die ich mit
Kratzern wieder zuriickbekam. Ich hatte
natiirlich vorher einige Sicherheitskopien
erstellt, damit keine Gefahr mehr bestand,
daB die Spiele irgendwann einmal von der
Play ion nicht mehr wer-
den. Die Frage: Kann man auf der PlayStati-
on 2 auch seine Sicherheitskopien (keine
Raubkopien) spielen? Wit Ihr dariiber
schon etwas?

PLAYSTATION ZONE: Sicherheitskopien von
CDs sind hierzulande gerichtlich verboten und
laut Richteraussage vollig tberfliissig. Hat man
aufgrund wenig sorgféltiger Behandlung einmal
eine defekte CD, so kann man diese sicherlich
ohne gréReren Aufwand beim Hersteller um-
tauschen. Davon abgesehen: Macht man mit
einem handelsublichen Programm Kopien von
PlayStation-CDs, dann laufen diese auf serien-
maRigen PlayStations sowieso nicht, womit sie
auch auf der PlayStation 2 nicht funktionieren
werden. Einen Umbau konnen wir auf keinen
Fall empfehlen, da wir die Erfahrung gemacht
haben, dal? derartige Aktionen die Lebensdau-
er der PlayStation enorm verringern.

Ersteinmal ein groRes Lob an Euer Heft, be-
ders die Multimedia-CD ist gel

Jetzt habe ich aber noch ein paar Fragen:

Wer oder was halt mich immer in der Dri-
ver-Demo an? Ist es die Polizei, und wenn
ja, warum sehe ich sie nicht? An meinen
Crash-Fahrten kann es auch nicht liegen,
denn mein griiner Balken istimmer nur zur
Halfte voll. Woran kann das liegen?
PLAYSTATION ZONE: Wenn der Wagen zu
stark beschadigt wurde oder das gegnerische
Fahrzeug auRer Reichweite ist, gilt die Mis-
sion als nicht erfiillt.

Was ist eigentlich mit Final Fantasy |, II, 1l
IV, V und VI. Gibt es die Spiele auf Play-
Station oder sind Sie auf alle Systeme ver-
teilt?

PLAYSTATION ZONE: Die Final-Fantasy-Rei-
he sorgte Uberwiegend auf dem Super Nin-
tendo flr Furore, seit Teil VIl versorgt Square
ausschlieBlich die PlayStation mit neuem
Stoff. Fiir Anhanger ist kirzlich in Japan die Fi-
nal-Fantasy-Collection erschienen, in der die
vorangegangenen Teile der Serie nur gering-
fligig fir die PlayStation veradndert wurden.

Patrick GroRohme

Max Damm
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auf der E3 den Interview-Partnern nach-
setzen, dann die tliberfalligen Testmuster
organisieren und kurz vor Redaktions-
schlu® begab ich mich wie gewohnt auf

senal. Wie die geschrumpfte Test-Rubrik in die-
ser Ausgabe verdeutlicht, stehen wir vor einem kurzen
Sommerloch. Meine Suche nach Tips war aber wieder
erfolgreich. Ich hoffe, daR® lhnen das Durchlesen des An-
gespielt-Teiles Lust darauf gemacht, noch einmal den ei-
nen oder anderen Vorgéanger zu den angekiindigten Neu-
heiten hervorzuholen, und wiinsche lhnen viel SpaR

beim Spielen.

Sollten Ihnen die bombastischen Super-Move-
Effekte nicht gentigen, kénnen Sie als Dark Tal-
bain und Shadow den Spuk auf den Gipfel trei-
ben. Wir verraten Ihnen, wie — dank Michaels
Expertise.

Als Dark Talbain spielen

Setzen Sie den Cursor im Charakter-Auswahl-
Bildschirm auf den Werewolf J. Talbain, halten
Sie Select gedrlckt und dricken Sie zwei
Schlag-Tasten gleichzeitig. Dann erscheint mit
einem Blitzen eine noch dunklere Seite des
Mondverehrers.

Als Shadow spielen
Setzen Sie den Cursor im Charakter-Auswahl-
Bildschirm auf das Fragezeichen-Symbol und

Dark Talbain ist auf jedes Gefecht vorberei-
tet — gleich, wie furchteinfléBend das Ge-
genuber auch aussehen mag.

lhr Florian Brich

driicken Sie finfmal Select. Halten Sie die
Select-Taste nach dem letzten Mal nieder und
betéatigen Sie irgendeine andere Taste. Hinter
dem nun zufallig ausgesuchten Charakter er-
hebt sich der morderische Schatten.

FirWrestling-Fans bieten wir nachstehend ein
paar nitzliche Tips, mit denen Ihr Ringauftritt
eine kuriose Wendung erhélt. Um die Cheats
zu aktivieren, muissen Sie folgendes im Titel-
screen eingeben.

Fiir die FMV-Sequenzen
R1, R1, R1, R1, L1, L1, L1, L1, SELECT-Taste

Big-Head-Modus:
R1,R1, R1,R1,R1, R1, R1, R2 + SELECT-Taste

Big-Head-, Big-Hands-, Big-Feet-,
Weapon-Modus:
R2, R2, R2, R2, R2, R2, R2, R1 + SELECT-Taste

Might-Meter verandern:
L2272 R Ry R RS I AT,
R1, R1, R1, R1, SELECT-Taste

Versteckte Wrestler:
RiGR R RIS R R 2R 2R
L2, L2, L2, L2, SELECT-Taste

Zusatzliche Ringe:
R1, R2, R1, R2, SELECT-Taste

Den Gegner wiirgen:

Wenn Sie eine lange Waffe wie zum Beispiel
ein Stopschild aufgegriffen haben, driicken Sie
oben, [, . und [l rasch hintereinander, um
Ihren Herausforderer damit zu wirgen.

4 Praver/d
i SELECT/ WRESTLER
Ly eniy A

Wenn Sie die Cheats korrekt eingetippt ha-
ben, mischt sich die fesche Kimberly unter
die Riege der anwahlbaren Wrestler.

Tanzende Wrestler

Findet der Kampf in der USO-Arena statt, kén-
nen Sie Ihren Recken durch Driicken der Rei-
zen-, Schlag- oder Tritt-Taste dazu bringen, zur
Musik zu tanzen.

The Box

Um den Spezialring , The Box” anwéhlen zu
kénnen, driicken Sie

L1, L2, L1, L2, Select

Als Nitro Girls spielen

Geben Sie wahrend des Titelbildes

L2, L2, L2, L2, R2, R2, R2, R2, L1, L1, L1, L1,
R1, R1, R1, R1 und Select ein.

Nun kénnen Sie mit den Schénheiten Fyre,
A.C. Jazz, Spice, Whisper, Kimberly, Chae und
Tigris auf die Herrenriege eindreschen.

Um bei dem Titel, der Redakteur Michael in
rhythmisches Zucken versetzt, alle versteck-
ten Stages zu erleben,
missen Sie die nachste-
henden Bedingungen er-
fullen:

Beenden Sie im Nor-
mal-Game zwei beliebige
Stufen. Daraufhin erscheint ei-
ne neue Option, die es |h-
nen ermdoglicht, den
Zwei-Player-Lammy-
Modus anzuwahlen.



Wenn Sie die Ein-Spieler-Kampagne tberstan-
den haben, kénnen Sie als Parappa auftreten

Beenden Sie die Zwei-Spieler-Lammy-Stufen,
um die nachste Zusammenwdrfelung auszu-
probieren: zwei Spieler gegen Lammy.

SchlieRen Sie alle Ein-Spieler-Parappa-Stufen
ab, kdnnen Sie im Zwei-Spieler-Modus als Pa-
rappa und Lammy in die Saiten greifen und Rap
einflielen lassen

Haben Sie auch die Zwei-Spieler-Herausforde-
rung mit Parappa und Lammy abgeschlossen,
gelangen Sie zum finalen Kréftemessen. Dann
wird ndmlich der Zwei-Spieler-gegen-Parappa-
und-Lammy-Modus anwahlbar.

Mit diesen Cheats kénnen Sie bei Box Cham-
pions die groRRe Kelle schwingen. Im Haupt-
menl mussen folgende Tastenkombinationen
schnell hintereinander eingegeben werden,
um den jeweiligen Effekt zu erzielen:

Um dem Gegner als Bar gegenlberzu treten,
driicken Sie
Rechts, [l Rechts, A, Rechts, @, Rechts, X

Wer schon zu Beginn mit einem gro3en Kopf
in den Ring steigen mdchte, gibt nachstehen-
de Kombination ein:

Links, @, Links, A, Links, [, Links, X

SA\SPORTS

2 AUSWANL ANDERN

zUM wikLEN @ TURGCR

Geschwindigkeit zhlt: Wenn dieser Titel-
bildschirm erscheint, ist Ihre Fingerfertig-
keit bei der Code-Eingabe gefragt.

In Ergdnzung zu den von uns in der letzten Aus-
gabe vorgestellten Schlichen zu der ausgezeich-
neten Baseballsimulation reichen wir an dieser
Stelle zwei weitere interessante Tricks nach.

Automatischer Strikeout

Wenn Sie mit dem Pitchen an der Reihe sind,
geben Sie die nachstehende Kombination ein.
Drickenund halten Sie L1+L2+R1+R2 und ge-
ben Sie dann

Oben, Unten, A, Il A, @ X, M ein.

Das EA Dream Team spielen

Beginnen Sie ein Exhibition-Spiel. Wenn der
Team-Auswahlbildschirm erschienen ist, ge-
ben Sie die nachstehende Kombination ein:
Links, Rechts, Links, Rechts, Links, Rechts,
Links, Rechts, Links, Rechts, Links, Rechts.

Der Gamebuster und der Xploder sind externe
Module, die tiber den Expansionport der Play-
Station angeschlossen werden. Nur wer eines
dieser Geréte, die im Fachhandel erhaltlich sind,
besitzt, kann mit den nachstehenden Zeichen-
folgen die Spiele aufmischen. Diese Codes
stammen von Stefan Redel. Gamebuster-/Xplo-
der-Fans finden auf dessen Webseite www.gb-
paradise.de ausfiihrliche Listen zu aktuellen
Spielen. Verfligen Sie Uber einen Internetzu-
gang, ist das die erste Adresse.

Geld bewegt die Welt. Wir zeigen Ihnen, wel-
che Kombinationen erforderlich sind, damit
Sie die Geschicke des jeweiligen Volkes mit
vollen Taschen lenken kdnnen.

Roémer, Russen, Kelten 8011 8A40 FFFF
Babylonier, Zulus, Japaner 8011 8FB8 FFFF
Deutsche, Franzosen, Wikinger 8011 9530 FFFF
Agypter, Azteken, Spanier 8011 9AA8 FFFF
Amerikaner, Chinesen, Perser 8011 A020 FFFF
Griechen, Englénder, Karthager8011 A598 FFFF
Inder, Mongolen, Sioux 8011 AB10 FFFF

Um den Helden der witzigen Rollenspiel-Saga
von Activision fiir dessen Exkursion bestens
zu rsten und ihn sogar fir immer gliicklich zu

S

machen, flittern Sie lhren Gamebuster mit die-
sen Zeichenfolgen.

801B 595C 967F
801B 595E 0098
801C DC1C FFFF
801C DC1E FFFF
801C DC20 FFFF
801C DC22 FFFF
801C DC24 FFFF
801C DC26 FFFF
801C DC28 FFFF
801C DC2A FFFF
801C DC2E FFFF

Auch auf der Zusatzdiskette
fir das beliebte GTA lassen
sich die Dinge etwas einfa- m
cher gestalten. Geben Sie einfach die unten
aufgelisteten Zeichenfolgen ein.

Maximale Rubine

Unendlich Trefferpunkte
Unendlich Powerpunkte
Maximale Trefferpunkte
Maximale Powerpunkte
Haéchster Level
Maximale Fitnef3
Maximale Starke
Maximale Energie
Glick = Super

Unendlich Leben 8002C0O72 0004
Unendlich Pistolen-Munition 3002C07D 0063
Unendlich MG-Munition ~ 3002C07E 0063
Unendlich Raketen 3002C07F 0063
Unendlich Flammenwerfer 3002C080 0063
Mods & Sods Level offen 80026848 0001
Chelsea Smile Level offen ‘8002684C 0001
Dead Certainty Level offen 80026850 0001
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Die Serie der Tips und Geheimnisse zu Metal
Gear Solid reilt nicht ab. An dieser Stelle moch-
ten wir lhnen drei neue Gimmicks des Agen-
tendramas néherbringen und mit kurzen Erlau-
terungen zum VR-Trainingsmodus lhren Appe-
tit auf Metal Gear Solid VR Missions anregen.

Farbe des Titelbild-Schirmes verandern
Driicken Sie wahrend des Titelbildes einfach
auf dem D-Pad Oben, Unten, Links oder
Rechts, um die verfligbare Farbpalette durch
zugehen.

Meryls Fitness-Programm

Wenn Sie durch die Réhren tber den Gefan-
genenzellen kriechen, kénnen Sie nach unten
schauen, um Meryl bei deren Leibesertiichti-
gungenzuzu sehen. Verlassen Sie sofort den
Schacht Uiber die Leiter und betreten Sie die-
sen erneut. Meryl wird jedesmal, wenn Sie er-
neutzu ihr herabsehen, eine andere Ubung ab-
solvieren. Folgende Aktionen sollten Sie ge-
sehen haben:

Sit-Ups

Einarmige Push-Ups

Stretching'

Sit-Ups in Unterwasche

Einarmige Push-Ups in Unterwasche
Stretching in Unterwésche

Das VR-Training

Was 146t sich mit den zehn Trainingsstufen
nach dem Practice- und Time-Attack-Durchlauf
noch anfangen? Wir verraten |hnen, welche
Vielfalt wirklich in diesem Modus steckt.

Ist das Time-Attack-Training erfolgreich been-
det, steht beim néachsten Durchlauf der Gun-
Shooting-Modus zur Verfiigung. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist nunauf Maximum und Sie miis-

sen alle Wachen téten, um das Zeitlimit ein- -

halten zu kdnnen. Sie starten mit einer schall-
gedampften Socom-Pistole und haben pro Wa-
che nur fiinf SchuR. Notfalls missen Sie sich
eben , durchwiirgen”.

Ist auch diese Herausforderung gemeistert,
bleibt noch der Survival-Mission-Modus, in
dem Sie alle zehn Stufen innerhalb von sieben
Minuten bewerkstelligen mussen. Sie begin-
nen mit 30 SchuR und kénnen die aufheben,
die erledigte Wachen fallenlassen. Wer lebend
durchkommt, weil3, warum der Zwischenteil,
der die Zeit bis zu MGS 2 Uberbriickt, Metal
Gear Solid VR Missions heif3t!

Die VR-Missionen von Metal Gear Solid sind

eine grol3ere Herausforderung, als es auf
den ersten Blick scheint.

CHEATS & CODIEES
PLATINUM

Die Spiele aus der Plati-
num-Schatztruhe sind vor
allem fiir Neueinsteiger in-
teressant. Wer sich preis-
glinstig aus diesem Arse-
nal hochkaratiger Titel be-
dient, darf in meinem sil-
bernen Erste-Hilfe-Kasten
wiihlen.

Geben Sie den nachfolgenden Cheat im Op-
tions-Men ein, um miteinem (iberméchtigen
Team den Rasen zu betreten.

L2,R2, X
Aus der Liste der schier unendlichen Hilfen zu

Final Fantasy VII stellen wir Ihnen hier Nitzli-
ches und Lustiges fiir den Neueinsteiger vor.

Unterschiedliche Save-Bilder

Als nette Aufmerksamkeit wurde das Spiel so
angelegt, dal die Save-Bildchen davon ab-
hangen, auf welchem Platz das Spiel gespei-
chert wird. Hier die Ubersicht fur Sammler:

File 1: Cloud
File 2: Barret
File 3: Aeris
File 4: Cait Sith
File 5: Red XIII
File 6: Cid
File 7: Tifa
File 8: Vincent
File 9: Yuffie
File 10: Rufus
File 11: Tseng
File 12: Prisicilla
File 13: Rude
File 14: Dain
File 15: Sepiroth

Abkiirzung in den Alten Wald

Warum umsténdlich, wenn’s auch einfach
geht? Um nicht bis zur dritten CD warten zu
mussen, bis man in den Alten Wald gelangen
kann, reiten Sie einfach den Berg mit einem
schwarzen, goldenen oder griinen Chocobo
hinauf.

Chocobo-Tricks

Wenn Sie auf den Chocobos reiten, driicken
Sie und halten Sie L1, L2, R1 und R2, um ei-
ne hohere Geschwindigkeit zu erreichen. Um
die Ausdauer der gefiederten Helfer anzuhe-
ben halten Sie R1 und R2.

Um bei der Auswahl vor dem Rennen die Cho-
cobos genauer unter die Lupe zu nehmen,
driicken Sie L1, L2, R1, R2 und eine beliebi-
ge Richtung, um die Wesen zu zoomen und
zu rotieren.

Schnelles Geld

Mit dem folgenden Trick kénnen Sie lhre
Geldvorrate drastisch steigern. Haben Sie ei-
ne ,All”“-Materie gemeistert, entfernen Sie
die Substanz und ersetzen Sie diese durch
die nachgewachsene. Jede gemeisterte
LAll“-Materie ist 1,4 Millionen Gils wert! Da
die nachgewachsene Substanz leicht in den
endgliltigen Zustand gebracht werden kann,
lohnt sich der Tausch. Und wenn Sie diesen

An diesem Bahnhof beginnt Ihre Reise
durch die Welt von Final Fantasy - wir wol-
len Sie auf dieser ein wenig unterstitzen.

Vorgang ein- bis zweimal ausgefuhrt haben,
sind Sie frei von materiellen Néten

Um bei dem spannenden Prigelspiel alle
Charaktere im Auswahlbildschirm begriiRen
zu kénnen, driicken Sie im Charakter-Select-
Bildschirm die nachstehenden Kombinatio-
nen fir die entsprechende Figur. Bitte be-
achten Sie, daf die mit einem Pluszeichen
verbundenen Tasten gleichzeitig niederge-
halten werden miissen.

Lord of Chaos  Oben, Oben + Links, Links,

Unten + Links, Unten, A + X

Minion of Chaos L1 + L2 + R1 + R2 + Oben
+X

Minion of Order Links + [ll, Rechts + @

Strahd Oben, Rechts, Unten, Links,
R1,R2, L2, L1




~—— Jeden Monat Game-
Power mit dem
PlayStation Zone-Abo

Jeden Monat frei Haus: ﬁ Ja, ich brauche das PlayStation Zone-Abo mit CD-ROM!
12 mal PlayStation Zone (DM 138,-/Jahr (= DM I 1,50/Ausgabe); Ausland Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kénnen Sie
DM 162,-/Jahr; OS 990,-/Jahr) innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen.
Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung
mit praller CD.Als Danke- Als Dankeschén erhalte ich den uh:.lma?ven CD-Stinder mit 12 Jewel- anliuft, geniigt die rechtzeitige Absendung des
P Cases kostenlos (Art. Nr. 1086). Die Pramie darf ich in jedem Fall Widerrufs an: Abo-Betreuung, COMPUTEC MEDIA AG,
behalten, auch im Falle des Widerrufs. Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg.
schon erhaltst Du kostenlos (Bitte beachten: Die Jewel-Cases werden ohne Inhalt geliefert]) Ich bin damit einverstanden, daB die Post bei einer Adress-

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfiillen) anderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

einen praktischen CD-
Stander mit 12 Jewel-Cases. Name,Vorname Datuif; 2. Unterschiife
So kannst Du jeden Monat Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

StraBe, Hausnummer [T Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit 3-4 Wochen)

bequem Deine PlayStation Konto-Nr.

Zone-CD archivieren. PLZ, Wohnort SEZ

[T Gegen Rechnung (Primienlieferzeit 6-8 Wochen)

Telefonnummer (fiir evel. Riickfragen)

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

P3Z359
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Haben Sie einen geheimen
Level erspielt? Oder ein
nitzliches PaBwort her-
ausgefunden? Dann stel-
len Sie lhr Wissen den an-
deren Lesern zur Verfii-
gung. Senden Sie lhre
Cheats & Codes an die un-
tenstehende Adresse. Da
diese bei Abdruck hono-
riert werden, vergessen
Sie bitte nicht, lhre Adres-
| se, Kontonummer und
Bankleitzahl anzugeben.

COMPUTEC MEDIA,
Redaktion
Kennwort Lesertips,
Roonstr. 21,
90429 Niirnberg

Herzlichen Dank!
Alexander Altmann — Stephan Backs — Pe-
tra Bockwinkel — Sebastian Buley — Bernd
‘Bullacher — David Czyszczon - Dennis
Gehrke — Sebastian Kaltofen — Thomas
Kneller— Christopher Kochanski — Thomas
Kotter — Sascha Monning — Maximilian
Muth — Jan-Hendrik Niedermeier — Maxi-
nilian Panthe — Martin Pesch — Frederic
ge — Bernd Redlich — Erich Roffler —
~ Christian Schmidt—Sven Schmiedel - Cor-
nelia Schreiber — Franco Soyke — Guido
inschien — Bernhard Walter — Sebastian
Neber — Mutlu Yolasan

In London mal richtig den ,,bésen Buben” spie-
len? Mit den PaRwortern von Julian Brosig duirf-
te es nun kein Problem mehr sein, die Missionen
erfolgreich zu erflllen. g
HAROLDHAND: Alle Levels, Waffen, Gefangnis-
Freikarte, Rustung, Koordinaten, 9.999.990 Punk-
te, 5fach-Multiplikator, keine Polizei, 99 Leben
GRASS: Keine Polizei

GETCARTER: Alle Levels, Waffen, Freikarte, Ru-
stung, Koordinaten, 5fach-Multiplikator, 99 Leben
MCVICAR: 99 Leben

BIGBEN: 9.999.990 Punkte

TOOLEDUP: Alle Waffen, Freikarte, Ristung
FREEMANS: Alle Levels, Waffen, Freikarte, Ru-
stung, 5fach-Multiplikator

DONTMESS: Alle Waffen, Freikarte, Riistung
SORTED: Alle Levels, Waffen + unendlich Muni-
tion, Freikarte, Ristung

RAZZLE: Alle Levels

MAYFAIR: Level 1 und 2 freigeschaltet
PENTHOUSE: Level 1 bis 3 freigeschaltet
SIDEBURN: 5fach-Multiplikator

SWEENEY: Koordinaten des Standpunktes
OLDBILL: Erlaubt es, alle Levels zu spielen (Lon-

don 1 bis 4) ¢
Julian Brosig

Bitte Namen eingeten

ARBEDEFGHTIJdHL
MOODPORSTUUWH
¥ a

FREEMANS<

O Lischen Bzenden . O
X Buswahlen Rbbrechen . &

Suchen Sie sich einen beliebigen Fahrer aus
und &ndern Sie dessen Namen in eines der
genannten PalBwdrter.

Sehr amisant fanden wir den ,Antriebssteue-
rungs-Cheat”. Bestimmt ist hier den Program-
mierern zuféllig ein Stapelgabler Uber den Weg
gefahren.

Die folgenden Codes, die anstelle des Namens
eingegeben werden mussen, funktionieren nurin
den Modi Rally und Time Trial. Nach der Eingabe-
bestatigung hort man eine Stimme, die , Cheat-
modus Enabled” sagt.

Dicker Nebel macht die Rallye auf der Piste
nicht gerade einfach. Eine wahre Herausfor-
derung fur Rennsportprofis ist der Cheat fir
diese Blindfahrt.

Antriebssteuerung: FORKLIFT
Kopilot steuert das Auto: BACKSEAT
Allrad-Modus: TROLLEY
Nebel-Modus: PEASOUPER
Kreisende Sti des Kopil HELIUMNICK

Mirko Valentie

Die neuesten Tips fiir Need For Speed IV funktio-
nieren leider nur in der Rennart ,, Probefahrt”. Wa-
re auch etwas unfair, wenn man die , Griinstreifen-
Boliden” einfach so wegpusten kénnte.

Mehr Eigengewicht:

Wenn Sie soweit alles eingestellt haben und bei
der Auswahl der Wagen angelangt sind, driicken
Siezum Wahlen eines Boliden (gleichzeitigjaauch
zum Starten des Rennens) die Taste X. Nun be-
ginnt die PlayStation mit dem Ladevorgang. Zum
Aktivieren des ersten Cheats missen Sie nach
der Fahrzeugbestatigung (bevor die PlayStation
den Ladevorgang beginnt!) folgende Tasten so-
lange gleichzeitig gedriickt lassen, bis Sie auf der
Strecke sind und kein Laden mehr zu horen ist:
Rechts + ll + @

Turbohupe:
Eingegeben wird dieser Cheat an der selben Stel-
le wie oben, nur mit folgender Tastenkombination:
Oben + X + A
Nun kann mit dem Hupen-Knopf blitzschnell be-
schleunigt werden.

Christian Glagla

Mehrere Levels dieses Action-Games fehlerfrei
hintereinander zu absolvieren, war einfach zu
schwer. Fr Erleichterung sorgen diese Cheats,




durch die die schwarze Scheibe sicherlich wieder
im Schacht der PlayStation rotieren darf.
Im Pausenment folgende Codes eingeben:
Levelanwahl: Oben, Links, Unten, R2,
Rechts, [l X
R1, A, L1, Links, A, @, X
Rechts, Oben, Links, @,
Oben, @, @
10 Extra-Raketen: X, @, R1, Rechts, A, @, A
10 Extra-Granaten: R1, @, R1, Rechts, .
Rechts, ll
Jochen Schwenninger

In den Tiefen der Meere liegen die Schatze die-
ses Spiels verborgen. Reich an Schatzen sind
auch die Cheats, die uns ebenfalls Jochen
Schwenninger geschickt hat, der hierfiir nattrlich
gleich doppelt belohnt wird.

Volle Energie:
Roter Strahl:

Alle Cheats miissen im Pausen-Modus eingege-
ben werden.

Komplette Karte sichtbar:

Unten, X, Rechts, [ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @ @, . X. @ X

Stromung aufheben:

Unten, X, Rechts, [ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @, R1, L1, L2, R2, X

Spezielle Harpune:

Unten, X, Rechts, ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @, X, Oben, A, Unten
Turbo-Modus:

Unten, X, Links, ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @, R1, R2, R1, R2, R1, R2

Alle Ausriistungsgegenstande:

Unten, X, Links, [ll. Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @, L1, L1,L1,L1,R1,R1,R1,R1, L2,
12,.12; 1:2,:R2, R2,:R2,:R2

Missionen frei anwahlbar:

Unten, X, Links, [ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @, Unten, Rechts, Oben, Links, A, X
Alle Waffen:

Unten, X, Links, lll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @, R1, R1, R1,R1, L1, L1,L1,L1,R2,
R2,R2, R2, L2, L2, L2, L2

Level-Skip:

Unten, X, Links, lll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @. A, A, A, Unten, Unten, Unten
2.000.000 Gold:

Unten, X, Links, [l Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @, R1, R2, L1, L2, R1, R2, L1, L2
Atlantis-Stiick aus jeweiligem Level:

Unten, X, Links, ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @.L1,L2, L1, L2, @

Unendlich Sauerstoff:

Unten, X, Links, [ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @. @, A, @, X, ll. Oben, Rechts, Un-
ten, Rechts

Unendlich Energie:

Unten, X, Links, lll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @. @ A, A @ @

Alle Turen gedffnet:

Unten, X, Links, [ll, Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @, @. X, @, A, H

Durch alles hindurchschwimmen:

Unten, X, Links, [ll. Oben, Oben, A, A, Rechts,
Rechts, @ @. 1. @ @

Jochen Schwenninger

PLAYSTATION ZONE 07/99

Hiermit bestelle ich:

Coupon (bei Vorkasse zusammen mit
Scheck oder Bargeld) abschicken
COMPUTEC MEDIA AG, Leserservice,
RoonstraBe 21, 90429 Niirnberg.

7 PlayStation ZONE 04/99 zu DM 12,80
O PlayStation ZONE 05/99 zu DM 12,80
[ PlayStation ZONE 06/99 zu DM 12,80

zuztglich DM 3,- Versandkostenpauschale

DM 3,-

GESAMTBETRAG

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Gewdinschte Zahlungsweise:
(bitte ankreuzen)

Name, Vorname

[T Gegen Vorkasse
(Verrechnungsscheck oder bar)

[ Bequem per Bankeinzug

StraBe, Haus-Nr.

Konto.-Nr.
L
BLZ

PLZ, Wohnort

Bitte beachten:

Telefon-Nr. (fir evtl. Riickfragen)

Angebot gilt nur im Inland
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WARZONE 2100

Zusammen mit einer kleinen Horde von Anhéangern fithren Sie den miihevollen
Kampf ums Uberleben in einer postapokalyptischen Welt voller Gefahren. Die Wie-
derentdeckung alter Technologien und die Entwicklung der eigenen Basis sind die
wichtigsten Ziele bei der Bekampfung und Vernichtung lhrer Gegner.

Olbohrturm

1. Errichten Sie lhre Basis
2. Vernich Sie alle S g
3. Sammeln Sie alle Artefakte

Zu Beginn des Spiels werden lhre verfiigbaren
Einheiten an der runden Beton-Landezone ab-
gesetzt. Achten Sie darauf, keine Einheit nach
Osten zu bewegen, da sonst der zweite Teil des
Levels automatisch per Trigger gestartet wird.
Bauen Sie stattdessen mit den LKWs die Basis
auf. Da lhr Stltzpunkt Sie durch das gesamte
Spiel hindurch begleitet, sollten Sie ihn so gut
wie moglich aufbauen.

Errichten Sie lhre Basis

bauen. Das Forschungszentrum ermdoglicht
Ilhnen die Erforschung der Technologien,
wiahrend Kraftwerke die Olbohrtirme betrei-
ben., Dadurch wird die Versorgung mit neuen
Ressourcen gesichert, die bendtigt werden, um
neue Gebaude oder Einheiten zu bauen. Ein
Kraftwerk kann bis zu vier Bohrtirme versor-
gen, bei mangelnder Energieversorgung stellen
die Bohrtlirme das Fordern ein und bewegen
sich nicht mehr. Das letzte Bauwerk der Basis
ist schlieRlich ein Olbohrturm und etwas 6stlich
befindet sich auch ein Olfeld dafiir. Ungliickli-
cherweise wird aber per Trigger ein Scavanger-

Zerstéren Sie
dabei alle
Gegner, die
sich lhnen in
den Weg stel-
len. Falls Sie
auf Fultrup-
pen treffen,
sollten Sie
diese einfach
Uberrollen, statt auf sie zu schieBen. Fahren
Sie am Ende des Weges nach Norden und
anschlieBend wieder nach Westen, bevor Sie
auf die erste gegnerische Basis
treffen. Konzentrieren Sie sich zu-

Bauen Sie |hre Basis nur bis zum
notwendigen Minimum auf, da-
mit Sie wertvolle Ressourcen
fur den spateren Teil des Levels
aufsparen. Das erste zu bauen-
de Gebé&ude ist die Kommando-
zentrale, sie ist wichtigster Aus-
gangspunkt der Basis und
auRerdem Voraussetzung fur
die Radaranzeige. Errichten Sie
das Kommandozentrum im
Nordwesten des Tals, um da-
durch mehr Schutz fur die spa-
teren Angriffe aus dem Stden
zu gewidhrleisten. Als nachstes
sollten Sie eine Fabrik erbauen
- und zwar unmittelbar neben
der Kommandozentrale. Darauf-
hin bendtigen Sie ein For-
schungszentrum und ein Kraft-
werk, die Sie ebenfalls entlang
der nordlichen Bergwand auf-

angriff ausgeldst, sobald Sie sich dem Olfeld
ndhern. Bauen Sie deswegen zunéchst zwei
weitere Viper mit Maschinengewehren und
eskortieren Sie den LKW zum Olfeld, wo zwei
Panzer als Wachposten verbleiben.

Angriff auf die Scavangers

Sobald die Basis errichtet ist, markieren Sie |h-

re vier Panzer und bewegen sie nach Osten.

erst auf die Wachtiirme und zer-
storen Sie dann die restlichen
Truppen, bevor Sie die Basis ein-
ebnen. Schnappen Sie sich so-
dann das Artefakt sowie die Ol
fasser, die Ihren Ressourcen zu-
gefuihrt werden. Sie kénnen jetzt
einen LKW herbeirufen, um hier
einen zweiten Olbohrturm zu er-
richten. Vergessen Sie aber nicht,
einen Panzer zu dessen Schutz ab-
zustellen. Fahren Sie weiter Rich-
tung Norden, wo Sie auf die nach-
ste Scavangerbasis treffen. Nach-
dem auch diese zerstort ist, neh-
men Sie das zweite Artefakt an
sich und errichten wiederum ei-
nen Olbohrturm. Sichern Sie nun
das Gebiet ab und bauen Sie eini-
ge zusatzliche Einheiten. Anschlie-
Rend riicken Sie nach Westen vor
und zerstéren die dritte Basis. Mit
dem néchsten Artefakt, das Sie
dort finden, sind Sie in der Lage, Wachtirme
mit Maschinengewehren zu erforschen. Bau-
en Sie mehrere Tiirme um jeden Olbohrturm,
sobald die Erforschung abgeschlossen ist. Die
letzte gegnerische Basis finden Sie weiter stid-
lich. Zerstoren Sie auch hier wie gehabt zuerst
die Tirme, bevor Sie sich dem Rest widmen
und zur Belohnung das letzte Artefakt des Le-
vels erhaschen.




1. Verteidigen Sie die Basis
2. Erkunden Sie den EnergieausstoR im
Siiden

Verteidigen Sie lhre Basis
Bevor Sie richtig in den Level einsteigen, soll-
ten Sie Ihre beschadigten Einheiten in die Ba-
sis zurlckbringen. Erforschen Sie das letzte
gefundene Artefakt und konstruieren Sie da-
raus den mobilen Reparaturturm. Nach der Er-
forschung koénnen Sie ein neues Gefahrt ent-
werfen: die mobile Reparatureinheit. Sie ist
von wesentlicher Bedeutung, da durch sie an-
dere Einheiten im Kampf an Erfahrung gewin-
nen und stets wieder repariert werden. Bau-
en Sie also eine solche mobile Reparaturein-
heit und schicken Sie sie zu all lhren Einhei-
ten, um sie wieder instand zu setzen. In der
Zwischenzeit sollten Sie ein dichtes Netz von
Geschitztirmen zur Vertei- :

Sie lhre Einheiten weiter
die schmale Schlucht
entlang Richtung Stiden,
wo Sie in einen Hinter-
halt geraten. Stellen Sie
groBe Reichweite im
Einheitenmeni ein, da-
mit Sie beim Gegenan-
griff selbst auler Reich-
weite bleiben. Nachdem
Sie die Gegner ausge-
schaltet haben, befehlen
Sie lhren Einheiten, die
Position zu halten. Nun «
haben Sie die Gelegen-
heit, Ihre Einheiten zu re-
parieren, bevor Sie sich der feindlichen Basis
nahern. Greifen Sie von der Seite an und neh-
men Sie vor allem die Geschiitztirme ins Vi-

racken, in denen sich Scavangers befinden, die
auf Sie feuern. Zerstoren Sie die zwei Hitten
sowie den Bus am Ende und begeben Sie sich
dann auf den Hugel im Nor-

digung Ihrer Basis errichten.
Sie werden die zahlreichen
Scavangers im Suden be-
merken, aber solange Sie |h-
re Basis an der nérdlichen
Felswand aufbauen, sind
Sie vor ihnen sicher. Nur Ihr
erster Olbohrturm kann vom
Gegner angegriffen wer-
den, weshalb Sie dort
mehrere Wachtiirme zum
Schutz errichten sollten.

Erkunden Sie den
Energieaussto3
Gruppieren Sie lhre Einhei-
ten, sobald sie repariert
sind, und riicken Sie aus der
Basis aus. Fahren Sie dies-
mal am Ende des Weges in
sldliche Richtung. Achten
Sie darauf, lhre Reparatur-
einheiten regelmaRig nach-
zuziehen, wenn Sie sich tie-
fer in unbekanntes Gebiet
vorwagen. Falls es zu einem
Gefecht kommt, kénnen Sie sich so zur Not
ein wenig zurlickziehen und lhre Einheiten re-
parieren. Weisen Sie Ihren mobilen Reparatur-
einheiten aulRerhalb der Basis unbedingt min-
destens einen Panzer als Geleit zu. Bewegen

sier, bevor Sie in die Basis einmarschieren und
sich das Artefakt sichern. Mit dessen Erfor-
schung erhohen Sie die Effektivitat der Flam-
menwerfertirme. Reparieren Sie die bescha-
digten Einheiten, nachdem die Basis zerstort
ist, und nahern Sie sich
dann dem Vorposten auf
einer Anhohe im Siiden,
wo Sie das zweite Artefakt
erwartet. Das Artefakt er-
moglicht Ihnen die Erfor-
schung der Sensortlirme,
wodurch Sie feindliche Po-
sitionen auf der Karte aus-
machen kénnen. Kehren
Sie zur ersten eroberten
Basis zurlick und riicken
Sie von dort aus nach We-
sten vor, sobald alle Ein-
heiten repariert sind. Dort
treffen Sie auf einige Ba-

den. Dort befindet sich die
Scavangerbasis, von der aus
anfangs auf Sie geschossen
wurde. Greifen Sie von We-
sten an, zerstoren Sie die Tur-
me und Uberrollen Sie die
Fultruppen. Achten Sie be-
sonders auf die Flammenwer-
fertirme, die lhre Panzer in
Brand setzen, falls Sie ihnen
zu nahe kommen. Hat ein
Fahrzeug einmal Feuer gefan-
gen, brennt es solange aus,
bis es zerstort ist. Das Arte-
fakt, das Sie im Anschluf? fin-
den, ermoglicht die Erfor-
schung eines neuen Turmes,
der lhre Panzer mit doppelter
Feuerkraft ausstattet. Sie kon-
nen an der Position der letzten
zerstorten Basis einige Ge-
schitztirme errichten, um da-
durch den Weg zu |hrer Basis
fur den spéateren Verlauf des
Spiels zu sichern. AuBerdem
sollten Sie ein zweites For-
schungszentrum bauen, damit Sie mehrere
Technologien gleichzeitig erforschen kénnen.
Sobald Sie die neuen Tiirme mit doppelter Feu-
erkraft entwickelt haben, sollten Sie Ihre alten
Panzer recyceln und durch neue ersetzen, die
auf der neuen Technologie basieren. Wenn Sie
ein Fahrzeug recyceln, bleiben die Erfah-
rungspunkte erhalten und werden auf die neue
Einheit (ibertragen. Nachdem Sie so alle Ein-
heiten aufgewertet haben, konnen Sie sich der
letzten gegnerischen Basis im Studen nahern.
Kreisen Sie die Baracken ein und zerstoren Sie
diese. Etwas im Westen befindet sich ein Ol-
faR, mit dem Sie Ihre Ressourcen aufstocken
kénnen. Sobald alle Hiitten zerstért sind, fah-
ren Sie feuernd den Berg hinauf, der zur Basis
fihrt. Oben angekommen, sollten Sie sich
zundchst auf den Flammenwerferturm und die
Geschutzturme konzentrieren, bevor Sie die
restlichen Gebaude zerstéren und dadurch
den zweiten Level beenden.
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1. Erforschen Sie das Energiemodul

2. Beladen Sie einen Transporter und su-
chen Sie das Artefakt

3. Finden Sie das Artefakt und kehren Sie
zur Landezone zuriick

Erforschen Sie das Energiemodul

Der erste Teil der Mission ist relativ einfach und
erfordert eigentlich nur die Erforschung des
Moduls. Dies ist ein guter Zeitpunkt, um die ei-
gene Basis weiterzuentwickeln und fir die
néchsten Levels vorzubereiten. Sobald Sie das
Artefakt erhalten haben, sollten Sie mit der Er-
forschung des Energiemoduls beginnen.
Schicken Sie zwischenzeitlich alle Fahrzeuge
zwecks Reparatur zum Hauptstltzpunkt
zuriick. Begeben Sie sich mit einem LKW zu
der Stelle der letzten zerstérten Basis und bau-
en Sie dort einen Olbohrturm sowie mehrere
Defensivstrukturen auf. Errichten Sie dort auch
eine zweite Fabrik, da Sie Ihren nachsten An-
griff etwas Ostlich von dort fihren werden.
Nachdem die Forschung abgeschlossen ist,
bauen Sie ein Energiemodul mit Hilfe eines
Trucks auf die Position eines bestehenden
Kraftwerks, welches dadurch aufgewertet
wird.

Beladen Sie einen Transporter und su-
chen Sie das Artefakt

Sobald das neue Modul in Betrieb ist, erhalten
Sie eine Meldung mit den nachsten Aufgaben.

1. Sichern Sie die Landezone

2. Machen Sie das Artefakt und die Sca-
vangerbasis ausfindig

3. Finden Sie das zweite Artefakt und die
Scavangerbasis

Sichern Sie die Landezone

Nach dem letzten Artefakt sind Sie zwar in der
Lage, das schwere Maschinengewehr zu er-
forschen, aber es bleibt Ihnen zu wenig Zeit,
um lhre Einheiten zu recyceln. Sie sollten statt-
dessen die Einheiten aus dem letzten Level
einsetzen, da lhnen nur 30 Minuten fir diesen
Level bleiben. Wenn der Transporter gelandet
ist, kénnen Sie Ihre verbleibenden Truppen in
der Basis aufstellen und gegebenenfalls zur
Verstarkung rufen. Ricken Sie nach der Lan-
dung nach Westen vor und lassen Sie die mo-
bile Reparatureinheit mit einem Wachposten
zurlick. Nach einiger Zeit erreichen Sie die er-
ste Minibasis, die nur aus ein paar Geschitz-
tirmen besteht. Schiefen Sie sich durch und
fihren Sie lhren Weg nach Westen fort, wo
Sie auf die nachste Minibasis stoRen.

Machen Sie das Artefakt und die Sca-
vangerbasis ausfindig

Sobald alle Einheiten repariert sind, sollten Sie
auf halbem Wege zwischen den beiden Mini-
basen nach Norden auf die leichte Anhohe
vorriicken. Dort befindet sich die erste Haupt-
basis. Halten Sie die Reparatureinheiten stets

Sie mussen schnell vorgehen, da diesmal

die Zeit gegen Sie ablauft. Auf der Lande-
zone erscheint ein Transporter, den Sie
mit lhren Einheiten beladen. Beachten
Sie, daR neben den Panzern mindestens
eine mobile Reparatureinheit dabei ist.
Wenn der Transporter voll beladen ist, las-
sen Sie ihn Uber das Transportermen(
starten. Nach der Landung sollten Sie Ih-
re Einheiten neu anordnen, so daf die Re-
paratureinheiten sich immer etwas hinter
den angreifenden Einheiten befinden.
Ricken Sie geschlossen nach Norden vor
und bekdmpfen Sie alles, was sich lhnen
in den Weg stellt. Am Ende erreichen Sie
ein offenes Gelande mit einer Scavanger-
basis. Halten Sie sich etwas ostlich bei
den Gebduden und bekampfen Sie die
FuBtruppen.

Finden Sie das Artefakt und keh-
ren Sie zur Landezone zuriick

Sie finden das Artefakt in der Nahe der
Flammenwerfertirme. Kehren Sie um,
sobald Sie es sich geschnappt haben, und
erliegen Sie nicht der Versuchung, die
feindlichen Scavangers zu verfolgen. Be-
geben Sie sich stattdessen direkt zur Lan-
dezone, wo Sie in einen Hinterhalt gera-
ten. Glucklicherweise werden Sie ledig-
lich von einigen FuBtruppen angegriffen,
die Sie einfach Uberfahren kénnen.

knapp hinter den
angreifenden Ein-
heiten, so daR sie
auch wahrend des
Gefechts reparie-
ren kénnen. Beim
Angriff auf die Ba-
sis bemerken Sie
neue gegnerische
Verteidigungsein-
heiten. Es handelt
sich um Morser,
die groBen Scha-
den anrichten kon-
nen. Versuchen
Sie unbedingt, die-
se unmittelbaren
Bedrohungen zu-
erst auszuschal-
ten. Zerstéren Sie
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anschlieBend das
Forschungszentrum und nehmen Sie sich das
Artefakt.

Finden Sie das zweite Artefakt und
kehren Sie zur Landezone zuriick

Sie werden eine Nachricht erhalten, daR eine
zweite Basis entdeckt wurde. Reparieren Sie
alle Einheiten und begeben Sie sich zur Ram-
pe weiter nordlich. Etwas oberhalb befindet
sich die zweite, besser geschiitzte Basis.
Greifen Sie an und konzentrieren Sie sich ganz

auf den Morser auf der linken Seite, achten
Sie aber auch auf die gegnerischen Fultrup-
pen. Sobald Sie die erste Verteidigungslinie
durchbrochen haben, sollten Sie sich etwas
zuriickziehen, um lhre Panzer zu reparieren.
Nehmen Sie anschlieBend den Rest der Ba-
sis aus, holen Sie sich das Artefakt und zie-
hen Sie sich danach wieder zurlick. Reparie-
ren Sie |hre beschadigten Einheiten und be-
ginnen Sie die Erforschung von Halbketten-
antrieb und Morser.




1. Bilden Sie eine kleine Kundschaftereinheit
2. Sichern Sie die Landezone

3. Zerstoren Sie alle Krafte der Neuen Para-
digma und sammeln Sie alle Artefakte ein

Bilden Sie eine kleine Kundschafterein-
heit

Wenn Sie im letzten Level bereits mit der Er-
forschung der neuen Technologien begonnen
haben, wird sie zu Beginn dieses Levels fast ab-
geschlossen sein. Schicken Sie alle Panzer mit
doppelten Maschinengewehren zum Recycling
und entwickeln Sie den Viper-Mdérser mit Halb-
kettenantrieb und den Viper mit schwerem Ma-
schinengewehr und Halbkettenantrieb. Bauen
Sie jeweils vier Fahrzeuge beiden Typs und la-
den Sie sie in den Transporter. Dazu laden Sie
noch eine mobile Reparatureinheit und einen
Truck ein und starten den Transporter.
Nachdem der Trans-
porter gelandet ist,

Karte zu beobachten. Wahrend
Sie so Ihre Stellung befestigen,
sollten Sie weitere Einheitenin
der heimischen Basis produ-
zieren, die Sie spater als Ver-
starkung abrufen kénnen.

Zerstoren Sie alle Trup-
pen der Neuen Paradig-
ma und sammeln Sie al-
le Artefakte ein

Sobald Sie lhre Stellung aus-
reichend gesichert haben, zie-
hen Sie mit den vier schweren
Panzern in sidostliche Rich-
tung. Die Morser plazieren Sie unterhalb der
Geschtztirme und befehlen ihnen, auf groRe
Reichweite zu feuern. Fahren Sie mit |hren
Panzern den Hang hinunter und dann in Rich-

und zunéchst alle in der Ndhe befindlichen
Feinde zerstoren. Fahren Sie dann ganzan den
Rand der Erhéhung und Sie kénnen von dort
aus die ndheren Geschitztirme und Mérser
des Gegners bombar-
dieren. Wahrend Sie so

kénnen Sie in der Ba-
sis noch weitere Ein-
heiten produzieren
und diese dann als
Verstarkung anfor-
dern, aber zunéachst
starten Sie nur mit
dem Wesentlichen.

Sichern Sie die
Landezone

Bewegen Sie die mo-
bile Reparatureinheit
nach dem Landen in
die nordwestliche
Ecke und teilen Sie die
Morser und schweren
Panzer in zwei Grup-
pen auf, die Sie etwas
slidéstlich zum Schutz
der Landezone auf-
stellen. Die Morser
sollten den schweren
Panzern standigen
Feuerschutz bieten. Bauen Sie mit dem Truck
drei bis vier Geschitztiirme zum weiteren
Schutz etwas siidostlich der Landezone auf.
Optional kénnen Sie auch einen Sensorturm er-
richten, um die gegnerischen Aktivitaten auf der

tung des EnergieausstoRes, der auf der Karte
im Sudwesten markiert ist. Dort angekom-
men, stoRen Sie allerdings nur auf einige Sca-
vanger, die Sie schnell mit lhren Panzern aus-
schalten. Bewegen Sie sich weiter in Richtung
der Markierung, bis
diese verschwunden
ist. Kehren Sie zur Lan-
dezone zurick, sobald
das Gebiet gesichert
ist, und reparieren Sie
alle beschadigten Ein-
heiten. Ricken Sie
anschlieBend mit den
Panzern und den Mér-
sern in sidostliche
Richtung aus. Unmit-
telbar vor der ersten
feindlichen Basis be-
findet sich ein Higel,
auf den Sie mitden vier
Morsern hinauffahren

die Verteidigungsanla-
gen ablenken, konnen
Sie mit den Panzern in
die Basis eindringen
und den restlichen Wi-
derstand vernichten.
Sammeln Sie das Ol ein
und ziehen Sie alle Ein-
heiten zurlick, um sie
vor dem néchsten An-
griff zu reparieren. Das
gibt lhnen auch Gele-
genheit, das leichte Ge-
schiitz und schwere
Morsergeschosse zu
entwickeln. Bringen
Siealle Einheiten zu der
zerstorten Basis und
benutzen Sie diese als
lhren Rickzugspunkt
fur Reparaturen. Grei-
fen Sie nun die zweite
Basis an. Sie werden
schnell unter schweren
BeschuRR genommen und sollten sich fir Re-
paraturen zuriickziehen, sobald |hre Einheiten
stark beschadigt sind. Greifen Sie erneut die
Verteidigungsanlagen an, bis Sie schlieRlich
den Eingang zur Basis gesaubert haben. Wid-
men Sie sich anschlieBend der Reparations-
anlage im Nordosten, da sie von entscheiden-
der Bedeutung ist. Das nachste Ziel ist die
Kommandozentrale westlich des Eingangs,
nach ihrer Zerstérung erhalten Sie das Artefakt
und kénnen die Forschung vorantreiben,
wiéhrend Sie sich fur weitere Reparaturen
zurlickziehen. Der letzte Angriff fihrt Sie in
den zweiten Abschnitt der Basis im Nord-
osten. Nehmen Sie alle Olfasser am FuRe des
Huigels mit und fahren Sie die Anhohe hoch,
um die letzten beiden Gebdude und eventuell
geflohene Panzer auszuschalten. Schnappen
Sie sich die Artefakte und beenden Sie den Le-
vel. Sollte der Level noch nicht beendet sein,
mussen Sie noch den versteckten feindlichen
Panzer ausschalten.
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1. Verteidigen Sie die Basis gegen feindliche
Angriffe

2. Finden und zerstéren Sie alle gegneri-
schen Basen

Verteidigen Sie die Basis gegen feindli-
che Angriffe

Verlegen Sie die Hélfte Ihrer Einheiten zu der
sudlichsten Olquelle und verteidigen Sie diese.
Alle feindlichen Krafte werden von Osten her
kommen und Sie kdnnen sie abfangen, so daf
sie lhre Basen gar nicht erst erreichen. Spen-
dieren Sie Ihrer Fabrik im Stiden inzwischen ein
Fabrikmodul, wodurch Sie neue Produktions-
mdglichkeiten erlangen. Andere Forschungen
sollten die Kommandozentrale einschlieen, so
dal? Sie den Befehlsturm
und die mittlere Kanone
entwickeln kénnen.
AnschlieBend kénnen Sie
zwei neue Fahrzeuge
bauen: den Cobra mit
starkeren Geschutzen so-
wie den Cobra mit Kon-
trollturm, beide mit Halb-
kettenantrieb. Alle ande-
ren Fahrzeuge kénnen
ebenfalls mit dem neuen
Chassis aufgewertet
werden. Bauen Sie nun
mehrere Cobra-Panzer
und eine Cobra-Kon-
trolleinheit. Ersetzen Sie
dann lhre Panzer an der
Ostfront und recyceln Sie
alle erfahrenen Einheiten.
Bauen Sie noch eine
zweite Gruppe von Cob-

sern. Benutzen Sie lhre neue Kon-
trolleinheit, um den Angriff auf die Ver-
teidigungsanlagen zu koordinieren.
Zerstoren Sie zuerst die Panzer im Hin-
tergrund und anschlieRend einen Bun-
ker nach dem anderen. Ziehen Sie Ihre
Reparatureinheiten nach und setzen
Sie lhre Einheiten instand, bevor Sie
nach Osten weiterziehen und die klei-
ne Basis im Sliden zerstéren. Rufen Sie
einen Truck und errichten Sie einen
weiteren Olbohrturm. Sichern Sie ihn
mit einigen Verteidigungsanlagen und

rlicken Sie dann mit Ihren Panzern weiter nach
Osten vor. Oben auf dem Hugel stoRen Sie auf
die zweite, grofRere und besser verteidigte Ba-

ra-Panzern sowie einige
Reparatureinheiten und
bereiten Sie sich auf lhre
Invasion in feindliches
Gebiet vor.

Finden und zer-
stéren Sie alle geg-
nerischen Basen

Ricken Sie mit lhren Truppen in die Schlucht
vor und halten Sie die Reparatureinheiten et-
was hinter den anderen Einheiten. Auf halbem
Wege erwarten Sie vier Bunker mit Maschi-
nengewehren, unterstitzt von einigen Mar-

sis. Fahren Sie vorsichtig hinein und organisie-
ren Sie dann lhre Angriffe mit der Kontrollein-
heit, wodurch Sie die gegnerischen Einheiten
wesentlich effektiver ausschalten kénnen und
letztendlich weniger eigenen Schaden neh-
men. Zerstéren Sie die restli-
chen Gebaude der Basis, nach-
dem die Verteidigung ausge-
schaltet ist, und vergessen Sie
weder das Artefakt noch die Ol
fasser. Kehren Sie zum letzten
Bohrturm zuriick, um eventuel-
le Reparaturen durchzuflhren.
In der Zwischenzeit sollten Sie
lhre zweite Gruppe von Pan-
zern von der Olquelle aus wei-
ter nach Norden schicken, wo
Sie sehr bald auf die nichste
Basis treffen. Fahren Sie mit
den Panzern die Anhéhe hinauf

und attackieren Sie alle Einheiten entlang des
Hohenrlickens. Begeben Sie sich anschlie-
Rend weiter nach Norden und zerstéren Sie das
grolRe Gebaude, hinter dem sich
ein Artefakt verbirgt. In Gstlicher
Richtung finden Sie den Rest
der Basis. Vernichten Sie alle
Gebaude und bringen Sie lhre
Truppen mit den Reparaturein-
heiten auf Vordermann. Wahlen
Sie die andere Panzergruppe
und fiihren Sie diese nach Nor-
den. Nach kurzer Zeit erhalten
Sie neue Instruktionen und sol-
len die Verteidigung der feindli-
chen Landezone vernichten. Be-
eilen Sie sich, denn je schneller
die gegnerischen Einheiten zer-
stort sind, desto weniger Trans-
porter kénnen dort landen. Be-
geben Sie sich zur éstlichen Sei-
te und schieRen Sie-von unten
auf so viele Ziele wie mdglich,
bevor Sie den Hang hinauffah-
ren. Nachdem Sie die Landezo-
ne gesichert haben, sollten Sie
zur letzten zerstorten Basis
zurlickkehren und |hre Einhei-
ten ein weiteres Mal reparieren
lassen. Rufen Sie in der Zeit
lhren anderen Panzerverband
herbei und nahern Sie sich der
Landezone wieder von Osten.
Weiter hinten befindet sich die
néchste Basis, die Sie ebenfalls vernichten. Auf
dem Olfeld kénnen Sie einen weiteren Bohr-
turm errichten. Das néchste Ziel ist die Basis
westlich der Landezone. Greifen Sie mit lhren
Panzern an und unterstitzen Sie diese mit den
mobilen Reparatureinheiten. Sobald die Basis
eingeebnet ist, schlieRen Sie mit den anderen
Panzern auf und ziehen mit beiden Verb4nden
in westliche Richtung weiter. Fahren Sie auf die
Hauptbasis im Stiden zu und lassen Sie lhre Re-
paratureinheiten folgen. Schalten Sie zunachst
die kleinere Basis im Osten aus, bevor Sie dann
die Hauptanlage angreifen. Marschieren Sie in
die Basis ein, sobald die ersten Verteidigungs-
einrichtungen zerstort sind, und riicken Sie
nach Siiden zur nachsten Landezone vor. Zer-
storen Sie alle Tirme und verhindern Sie da-
durch das Eintreffen von Verstarkung. Been-
den Sie den Level, indem Sie alle Gebaude zer-
storen.
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1. Verteidigen Sie das Gebiet gegen Ein-
dringlinge
2. Sichern Sie das Plateau

Verteidigen Sie das Gebiet

gegen Eindringlinge

Nachdem Sie das Plateau eingenommen und
alle gegnerischen Krafte zerstort haben, gelan-
gen Sie zur Mission 7, in der Sie die Region vor
feindlichen Plinderern schiitzen mussen. Die
Gegner bendtigen nun keine Landezonen mehr
undkonnen deswegen an jedem Punktdes Sek-
tors auftauchen. Behalten Sie die Aufteilung Ih-

1. Beladen Sie die Transporter mit starken
Aufklarungseinheiten

2. Sichern Sie die Landezone

3. Vernichten Sie alle feindlichen Krafte und
erobern Sie die Artefakte

Beladen Sie die Transporter mit starken
Aufklarungseinheiten

Die erste Aufgabe in dieser Mission ist, eine
schlagkraftige Erkundungstruppe zu erstellen,
die die zweite Landezone sichern soll, um den
Hauptangriff zu ermoglichen. Sie sollten eine
Mischung aus Lancer, mittelstarken Kanonen
und mobilen Reparatureinheiten wahlen.

Sichern Sie die Landezone

Sobald Ihre Streitkrafte gelandet und gruppiert
sind, rticken Sie nach Osten vor. Nach kurzer
Zeit erreichen Sie eine kleine Scavangerbasis
zum Suden hin. Zerstoren Sie die Verteidi-
gungseinrichtungen und platten Sie dann die
Basis. Flhren Sie lhren Weg nach Osten fort,
bis Sie auf die tiefere Ebene gelangen kénnen.
Fahren Sie dann in westliche Richtung und
bekémpfen Sie alle Einheiten in Reichweite. Am
westlichen Ende der Karte finden Sie einen
Weg, der zur Basis des Tals fiihrt. Zerstoren Sie
weiter unten die drei gegnerischen Panzer und
bleiben Sie nahe bei der sldlichen Talwand,
wahrend Sie nach Osten fahren. Am &stlichen
Ende der Karte finden Sie dann die Landezone.
Fahren Sie tiber die Rampe und schon sind Sie
in der Lage, Verstarkung anzufordern. Hier
hoéren Sie auch zum ersten Mal vom Nexus, ei-
ner méchtigen, gegnerischen Kraft.

Vernichten Sie alle feindlichen

Kréfte und erobern Sie die Artefakte
Sie sollten sofort Verstarkung anfordern, sobald
Sie die Landezone erreicht haben. Ordern Sie

rer Truppen aus dem letzten Level bei
und positionieren Sie |hre Panzer an
beide Enden der Basis. Die mobilen
Reparatureinheiten verbleiben in der
Mitte, so daR sie schnell beide Ver-
bande erreichen kénnen. Solange
sich in beiden Gruppen auch je eine
Kontrolleinheit befindet, haben geg-
nerische Eindringlinge keine Chance.
Achten Sie auf den Radarschirm, da-
mit Sie im Falle eines gelandeten
Transporters sofort sehen konnen,
aus welcher Richtung die feindlichen
Truppen kommen. Sie kénnen sie da-
durch leicht in einen Hinterhalt locken. Die an-
rickenden Truppen sind relativ leicht auszu-
schalten, da lhnen die Einheiten praktisch eine
nach der anderen vor die Panzer laufen. Die ein-
zige Maglichkeit, feindliche Invasionen zu ver-
hindern, besteht allerdings darin, das gesamte
Gebiet zu sichern.

Sichern Sie das Plateau
Geben Sie einem Truck kurz vor dem Ende des

auch ein paar Reparatureinheiten. Teilen Sie |h-
re Offensivkréfte in zwei Gruppen auf und ord-
nen Sie alle verbleibenden Einheiten einem
dritten Verband zu. Das erste Ziel ist eine klei-
ne Scavangerbasis im Norden, die Sie mit der
ersten Panzergruppe angreifen sollten. Zer-
storen Sie erst die Verteidigung und danach die
Fabrik. Aus dem Siidwesten kommen einige
angreifende Panzer naher, die aber kein Prob-
lem fur Sie darstellen sollten, wenn Sie eine
Kontrolleinheit mit sich flihren. Kehren Sie fiir
Reparaturen zur Landezone zurlick, sobald die
erste Basis zerstort ist. Zwischenzeitlich soll-
ten Sie lhren zweiten Verband nach Westen

letzten Levels den Befehl, zu den Einheiten auf
dem Plateau zu fahren, und schicken Sie dem
LKW zu Beginn dieses Levels einige Panzer
zum Geleit entgegen. Sobald der Truck die letz-
te gegnerische Basis erreicht hat, missen Sie
die Verteidigungsanlagen aufbauen. Etwa vier
Konstruktionen sollten ausreichen, um die Ge-
gend zu sichern. Die gegnerischen Transporter
kénnen nicht mehr landen und der Level ist be-
endet.

schicken. Etwa in der Mitte der Karte befindet
sich nordlich die Hauptbasis der Gegner. Zie-
hen Sie Ihre weiteren Einheiten sowie die Ver-
teidigung nach und seien Sie bereit fur den
Hauptangriff. Greifen Sie mit den ersten Pan-
zern die Verteidigungsstrukturen der Basis an
und wechseln Sie die Einheiten bei starken
Schaden gegen den zweiten Verband aus.
Wahrend die einen Panzer angreifen, konnen
Sie so die anderen Einheiten reparieren. Wie-
derholen Sie diese Taktik und Sie werden die
Basis ohne Verluste einnehmen kdnnen.
Schnappen Sie sich die Artefakte und kehren
Sie zur Landezone zurlick.
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1. Sichern Sie die Land,
2. Zerstoren Sie alle Gegner und
erobern Sie die Artefakte

Sichern Sie die Landezone

Sie haben fir diesen Level eine
Stunde Zeit und sollten zunéchst al-
le Einheiten recyceln und aufwer-
ten. Sie haben das schwere Py-
thon-Chassis entwickelt und soll-
ten es fir die nachste Produktion
verwenden. Um die schweren
Fahrzeuge zu bauen, missen Sie
allerdings erst noch alle Fabriken
aufwerten. Bauen Sie anschlie-
Rend sieben offensive Einheiten,
zwei mobile Reparatureinheiten
sowie eine Kontrolleinheit und ver-
laden Sie diese in den Transporter.

Zerstoren Sie alle Gegner und
erobern Sie die Artefakte

Bewegen Sie lhre Einheiten nach
Osten die Schlucht entlang und
bekdmpfen Sie unterwegs alle geg-
nerischen Streitkrafte. Nach kurzer
Zeit entdecken Sie eine feindliche
Basis etwas nordlich Ihrer Position. Ignorieren
Sie diese zunachst und fahren Sie weiter nach
Osten. Sie werden dabei unter starken Be-
schuf® geraten, aber |hre neuen Python-Fahr-
zeuge werden dem gut standhalten. Etwas
spéter stoRen Sie auf einen Hang, der zum Pla-
teau im Siiden flhrt. Fihren Sie Ihre Einheiten
nach oben, wo Sie eine weitere Basis ent-
decken. Vernichten Sie zunachst die Verteidi-
gung der ersten Basis und nehmen Sie die OI-
fésser mit, bevor Sie die Fabrik im Zentrum zer-
stéren. Wiederholen Sie |hr Vorgehen an der
zweiten Basis und lassen Sie anschlieBend
eventuelle Schaden reparieren. Als nichstes
kehren Sie zur Landezone zuriick und ricken
in nérdliche Richtung vor. Nach dem Hugel

nehmen Sie die zweite Schlucht nach Norden
und schieRen auf alle gegnerischen Panzer in
Reichweite. Folgen Sie dem Weg weiter nach
Osten, bis Sie auf die dritte Basis treffen. Be-
schieBen Sie die Verteidigungsanlagen,
waéhrend Sie in die Basis hinauffahren. Zer-
storen Sie alle Gebdude im Zentrum und
nehmen Sie das Ol mit. Sie haben nun wie-
der die Gelegenheit, Ihre Einheiten zu repa-
rieren, bevor Sie sich den beiden Hauptbasen
im Stiden ndhern. Attackieren Sie wie gehabt
zuerst die Defensiveinrichtungen und koordi-
nieren Sie Ihre Angriffe mit der Kontrollein-
heit. Zerstoren Sie anschlieBend die Repara-
turvorrichtung und die Cyborgfabrik, hinter
der sich das erste Artefakt verbirgt. Ziehen

Sie sich etwas zurlick, damit Sie sich um Ih-
re beschadigten Einheiten kimmern kénnen.
Sie werden einen herannahenden Transpor-
ter bemerken, der neue gegnerische Einhei-
ten in die Basis bringt. Warten Sie ab, bis die
Gegner auf Sie zukommen, und fahren Sie
keinesfalls in die Basis hinein, denn Sie wiir-
den dem schweren Beschuf3 dort nicht stand-
halten kénnen. Sobald Sie die ersten Einhei-
ten zerstért haben, kénnen Sie die Verteidi-
gungsstrukturen der zweiten Basishélfte an-
greifen. Schalten Sie dann unbedingt die Ra-
ketentiirme aus, bevor ein zweiter Transpor-
ter ankommt. Zerstéren Sie die restlichen
Gegner und Gebdude und sammeln Sie alle
Artefakte ein.

den G

1. Vernict Sie alle eindri g
Vernichten Sie alle ein-

dringenden Gegner

In dieser Mission mussen Sie |hre Basis im
westlichen Sektor gegen die gegnerischen
Einheiten verteidigen, die von Transportern an

verschiedenen Positionen abgesetzt werden.
Vergewissern Sie sich zu Beginn der Mission,
dal? alle Fabriken aufgewertet sind, und pro-
duzieren Sie genug Panzer. Die Basis, die Sie
in Level 7 errichtet haben, wird zusammen mit
den beiden Olbohrtirmen im Stdosten und
Norden Hauptziel der Angriffe sein. Produzie-
ren Sie einen Panzerverband in
der Basis und errichten Sie ei-
ne Reparatureinrichtung. Be-
fehlen Sie Ihren Einheiten, bei
schweren Beschédigungen
zwecks Reparatur zur Basis
zurlickzukehren. Schicken Sie
eine Gruppe von Panzern zur
Verteidigung zu der sidostli-
chen Olquelle und errichten Sie
eventuell noch einige Bunker.
Stellen Sie in Ihrer Hauptbasis
einen Verband aus Panzern und
einer Reparatureinheit zusam-
men, den Sie als mobile Trup-

pe zum Schutz der Einrichtungen im westli-
chen Sektor benutzen. Der erste gegnerische
Angriff wird dem Bohrturm im Stdosten gel-
ten, gefolgt von Angriffen auf die genannte Ba-
sis. Verteidigen Sie beide Stellungen, aber las-
sen Sie sich nicht fortreiRen. Gebaude kdnnen
Sie jederzeit neu bauen, aber Ihre erfahrenen
Einheiten lassen sich nicht so einfach erset-
zen. Nach einiger Zeit werden Sie bemerken,
dal? eine Truppe von Cyborgs auf dem Héhen-
rlicken sudlich Ihrer Hauptbasis gelandet ist.
Schicken Sie Ihre mobile Einsatztruppe dort-
hin und bekdmpfen Sie die gegnerischen Ein-
heiten. Nachdem Sie sich wieder zur Basis
zurlickgezogen haben, missen Sie gleich wie-
der nach Norden ausriicken, wo feindliche
Transporter landen. Vernichten Sie die Cy-
borgs, bevor sie lhren Bohrturm angreifen.
AnschlieBend kénnen Sie lhre Stellungen re-
lativ unbewacht lassen und die restlichen Trup-
penin der Gegend bekdmpfen —und somit den
Level beenden.
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PLAYSTATION ZONE 07/99

1. Belad

Sieden Ti porter mit einer klei-
nen Offensivtruppe
2. Machen Sie das Artefakt ausfindig

3. Vernichten Sie alle gegnerischen Truppen

Beladen Sie den Transporter mit einer
kleinen Offensivtruppe

Reparieren Sie zu Beginn der Mission 11 alle be-
schadigten Einheiten und befehlen Sie ver-
streuten Truppen die Riickkehr zur Hauptbasis.
Beladen Sie anschlieBend den
Transporter mit sieben Offen-

nicht auf ein langatmiges Gefecht ein. Vertrau-
en Sie lhrer Panzerung und begeben Sie sich auf
Hohe der Basis nach Norden den Hugel hinab.
Sie werden die Nachricht erhalten, daR die geg-
nerischen Truppen ein Artefakt ergattert haben
und nun versuchen, es zu evakuieren. Halten Sie
Ihre Position am FuRe des Hiigels im Zentrum
der Schlucht und lassen Sie den Konvoi in einen
Hinterhalt fahren. Vernichten Sie alle gegneri-
schen Fahrzeuge und schnappen Sie sich das

Artefakt. Lassen Sie auf keinen Fall eine feindli-
che Einheit entkommen, denn sonst gilt der Le-
vel als gescheitert.

Vernichten Sie alle geg-

nerischen Truppen

Beginnen Sie mit der Forschung, sobald Sie den
Konvoi gestoppt und das Artefakt an sich ge-
nommen haben. Sie sind dann in der Lage, Pan-
zer mit schweren Geschiitzen zu konstruieren.
Reparieren Sie alle Einhei-
tenund machen Sie sich auf

sivkraften, zwei Reparatur-
einheiten sowie einer Kon-
trolleinheit.

Machen Sie das Artefakt
ausfindig

Weisen Sie gleich nach der
Landung alle Panzer einer
Gruppe zu und starten Sie in
Ostliche Richtung. Unterwegs
werden Sie auf einige feindli-
che Einheiten treffen, Sie soll-

ten aber unbedingt weiterfah- L-.."-\y
ren, da Sie nur begrenzt Zeit 1
haben. Nach kurzer Zeit wer- \
den Sie eine schmale Schlucht !

passieren und eine Basis im
Siiden ausmachen. Ignorie-
ren Sie diese und lassen Sie
sich trotz schwerem Beschufy

e T
e

den Weg zur feindlichen
Landezone. Dort erwarten
Sie mehrere Verteidigungs-
anlagen sowie einige
schwere Panzer. Zerstéren
Sie alle gegnerischen Ein-
heiten und schalten Sie da-
durch die Landezone aus.
Nachdem Sie das Gebiet
gesichert haben, erhalten
Sie den Befehl, zur Lande-
zone zuriickzukehren, um
den Rucktransport anzutre-
ten. Sie kénnen vorher noch
die restlichen Basen zer-
storen und dadurch wert-
volle Erfahrungspunkte
sammeln, aber achten Sie
dabei immer auf die ver-

1. Sichern Sie die Landezone
2. Vernichten Sie alle gegnerischen
Einheiten und erobern Sie drei Artefakte

Sichern Sie die Landezone

Schicken Sie zunachst alle Panzer zum Recy-
celn und konstruieren Sie dann einen neuen
Panzer mit dem schweren Geschitzturm. La-
den Sie neun Panzer und einen Truck in den
Transporter und starten Sie. Gruppieren Sie
nach der Landung die Panzer und positionie-
ren Sie sie etwas nordostlich. Mit dem LKW
bauen Sie dann einige Verteidigungsanlagen
um die Landezone herum. Stellen Sie wéh-
renddessen lhre Verstarkung zusammen und
produzieren Sie weitere Panzer, vier mobile
Reparatureinheiten sowie zwei Kontrolleinhei-
ten. Laden Sie diese Truppen in den Transpor-
ter und fliegen Sie ab. Nachdem die Verstar-
kung gelandetist, sollten Sie zwei Gruppen bil-
den, die jeweils aus einer Kontrolleinheit, zwei
Reparatureinheiten und méglichst vielen Pan-
zern bestehen. Der Verband mit den meisten
Erfahrungspunkten stellt die Angriffstruppe,
waéhrend der andere Verband die Landezone
verteidigt.

Vernichten Sie alle gegnerischen Ein-
heiten und erobern Sie drei Artefakte
Flihren Sie die Angriffstruppe in Richtung
Osten, wo Sie bald auf die erste gegnerische
Basis treffen. Zerstoren Sie diese und schnap-
pen Sie sich dann das Ol und das Artefakt, wel-

ches Sie sogleich erforschen. Es
wird Ihnen die Maglichkeit ver-
schaffen, Hovercrafts zu produzie-
ren, die sowohl zu Wasser als auch
an Land operieren kénnen. Re-
parieren Sie alle Einheiten und
stoRBen Sie dann vorsichtig nach
Norden vor. Schalten Sie auf lhrem
Weg alle feindlichen Strukturen
aus und reparieren Sie gelegent-
lich eventuelle Schaden an lhren
Einheiten. Ziehen Sie weiter in
nordliche Richtung, bis Sie auf die
zweite Basis stoRen. Falls Sie al-
lerdings unterwegs eine Nachricht
erhalten, daR ein Transporter zur
Landung ansetzt, sollten Sie sich
etwas zuriickfallen und die Gegner
auf sich zukommen lassen. So ver-
meiden Sie, (iberrannt zu werden,
und koénnen die gegnerischen Cy-
borgs auf bereits gesichertem
Boden angreifen. Schalten Sie
schlieRlich alle Verteidigungsanla-
gen und Geb&ude der zweiten
Basis aus. Ricken Sie dann zur
Hauptbasis des Gegners im Nord-
osten vor. Zerstéren Sie alle Ge-
schitztirme an der Landezone,
um so das Landen gegnerischer Verstarkung
zu verhindern. Reparieren Sie alle Einheiten,
bevor Sie die schwer bewaffnete Basis stiir-
men.

bleibende Zeit.

LESEN SIE DEN ZWEI-
TEN TEIL IM NACH-
STEN MONAT ...
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Es ist wirklich nicht ganz einfach, eine ganze Saison lang schnelle Rennen zu fah-
ren. Aber wir verhelfen lhnen zu unglaublichen Rundenzeiten und am Ende der Sai-
son werden Sie ganz oben auf dem Treppchen stehen.
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1. Treten Sie unter der Briicke auf die
Bremse und schalten Sieinden ersten
Gang runter, wenn Sie die Kehre er-
reichen.

2. Schalten Sie die Gange hoch,
wahrend Sie die leichte Linkskurve
durchfahren, und tippen Sie, falls

nétig, auf die Bremsen, um die Ideal- >
linie zu halten. \
3. Sobald Sie das 100-Meter-Schild &

passieren, sollten Sie fir die enge
Rechtskurve am Ende der zweiten Ge-
raden bremsen und in den ersten
Gang runterschalten.

4. Fahren Sie mit durchgedriicktem
Gaspedal in die Kurve hinein. Treten
Sie am Ende der Kurve fiir eine Se-
kunde auf die Bremse und schalten
Sie in den dritten Gang herunter.

5. Bremsen Sie ganz kurz vor dem 90-
Grad-Schild auf der linken Seite ab,
durchfah-

o

ren Sie die
Kurve und
schalten Sie
in den zweiten Gang.

L

6. Beschleunigen Sie
nach der letzten Kurve,
durchfahren

Sie die

leichte
Rechtskurve
mit Vollgas und
schalten
Siedie Gan-
ge hoch.

7. Es folgt ein un-
angenehmer
Rechtsknick.
Bremsen Sie an dem weilen
Warnschild auf der linken Seite,
sonst rutschen Sie vom Kurs. Schal-
ten Sie in den zweiten Gang, wenn Sie

1. Fangen Sie ab dem 100-Meter-
Schild an zu bremsen und fahren
Sie im ersten Gang in die Kurve
hinein.

2. Nehmen Sie die zweite Links-
kurve mit Vollgas.

3. Bremsen Sie beim Kurven-
schild solange, bis Sie die Kurve
erreichen, und schalten Sie in den
zweiten Gang herunter.

4. Geben Sie nach der vorigen
langsamen Passage wieder soviel
Gas, daB Sie diese Kurve auf der
Ideallinie durchfahren kénnen.

5. Die nachste Kurve ist eine
scharfe Rechtskurve und bei der

Anfahrt kaum zu erkennen. Fah-
ren Sie ganz links darauf zu und
achten Sie auf das weile Warn-
schild. Sobald Sie es erreichen,
missen Sie bremsen und dann
die Kurve im

zweiten

Gang .\
durch- e~
fah-
ren.
6.
Nach der
langgezoge-
nen Kurve
nahern Sié sich
nun einer engen
Rechtskurve.
Bremsen Sie stark ab
und schalten Sie in den
ersten Gang.

7. Setzen Sie die Bremse nach
Geflhl ein, um auf der StraRe
zu bleiben.

8. Die Haarnadelkurve ist die ge-
meinste Kurve der Strecke. Ver-
ringern Sie friih lhre Geschwin-
digkeit und schalten Sie bis auf

den ersten

Gang hinun-
ter, wahrend
Sie sich der

Kurve auf
der linken

in die Kurve hineinfahren.

8. Sobald Sie auf der Hohe des Schi-
kanen-Schildes sind, miissen Sie
bremsen undin den zweiten Gang her-
unterschalten. Beschleunigen Sie aus
der Kurve heraus, aber vergessen Sie
nicht, vor der zweiten Kurve etwas ab-
zubremsen.

9. Beginnen Sie mit dem Bremsen
nach etwa drei Viertel des Weges zwi-
schen dem 100-Meter-Schild und der
scharfen Rechtskurve und schalten
Sie in den zweiten Gang.

10. Bremsen Sie kurz vor dem Eintritt
in die Kurve ab und schalten Sie in den
zweiten Gang. Balancieren Sie dann
mit Gas und Bremse, so daR Sie die
Ideallinie halten.

11. Sie miissen fiir die scharfe Rechts
friih abbremsen und bis zum ersten
Gang herunterschalten. Die anschlie-
Rende Linkskurve kénnen Sie im zwei-
ten Gang durchfahren.
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StraRenseite nahern.

9. Fahren Sie die nachste Kurve
mit Vollgas an und bremsen Sie im
Verlauf der Kurve so ab, daR Sie
sie im dritten Gang durchfahren.
10. Sobald Sie das Hinweisschild
fur die scharfe linke Kur-
ve erreichen, miissen
Sie stark abbremsen
und in den ersten Gang
schalten.

11. Bremsen Sie nur ein wenig
ab, damit Sie nicht im Gras lan-
den.




1. Achten Sie am Ende der sehr lan-
gen Geraden auf das Warnschild der
Haarnadelkurve und bremsen Sie ab,
sobald Sie es erreicht haben. Betéti-
gen Sie die Bremse, bis Sie in die Kur-
ve hineingefahren sind, und schalten
Sie bis zum ersten Gang herunter.
2. Den leichten Rechtsknick kon-
nen Sie mit Vollgas durchfahren.
3. Sie missen auf Hohe des
weilen Schildes auf der rechten

Seite stark abbremsen und
konnen die Kurve im zweiten ‘]
Gang auf der Ideallinie durch-

fahren.

4. Fahren Sie die Kurve mit voller Ge-
schwindigkeit an und bleiben Sie so
weit wie moglich auf der Innenseite.
Bremsen Sie dann zum Scheitelpunkt
ab und schalten Sie in den zweiten
Gang.

5. Nachdem Sie wieder voll beschleu-

nigt haben, nahern Sie sich der
Haarnadelkurve bremsend
und schalten in den zwei-

en

den ist die schnell- bremsen Sie noch einmal ganz kurz
ste Kurve des vor der Kurve ab.
Kurses. 8. Die erste Kurve der Schikane kon-
7. Bremsen nen Sie schnell anfahren. Tippen Sie
Sie, so- fiir die zweite kurz auf die Bremse.
bald Sie 9.Nach der Schikane mussen Sie bald
unter  wieder abbremsen und die nichste
dem Linkskurve im zweiten Gang durch-
blau- fahren.
10. Die nachste Kurve nehmen Sie
ebenfalls im zweiten Gang, wahrend
Sie nach Geflihl die Bremse betatigen.
11. Fahren Sie diese verzwickte Schi-
kane langsam im ersten Gang von
aulen an.
12. Beginnen Sie mit dem Bremsen
auf halber Strecke zwischen dem
weilen Schild auf der linken Seite und
dem Kurveneingang. Lésen Sie die
Bremsen erst wieder am Scheitel-
punkt der Kurve und schalten Sie in
den ersten Gang herunter.

Gang hinunter.
Geben Sie vorsichtig wie- durch-

der Gas, wenn Sie die Kurve durch- fahren, schal-

fahren. ten Sie dann in den

6. Die leichte Rechte nach der Gera- ersten Gang zurlick und

1. Bremsen Sie fiir die Schikane, so-
bald Sie das weie Warnschild auf der
rechten Seite passiert haben. Schal-
ten Sie in den zweiten Gang und ge-
hen Sie wieder von den Bremsen,
wenn Sie in die Schikane hineinfah-
ren.

2. Tippen Sie kurz die Bremse an, da-
mit Sie nicht von der Strecke ins Gras
driften.

3. Die erste Rechtsbiege erfordert nur
ein kurzes Bremsen. Schalten Sie bis
in den zweiten Gang herunter und
bremsen Sie fiir die Rechtskurve et-
was langer.

4. Sie missen auf der Hohe

des Schildes an der rechten

Seite die Bremsen betatigen,

das Lenkrad in der Kurve
stark einschlagenundinden
ersten Gang schalten.

1. Fahren Sie auf der linken Seite
und bremsen Sie bei den letzten
Zuschauern. Schalten Sie dabei in
den ersten Gang herunter.

2. Bremsen Sie in der Mitte der
langgezogenen Rechtskurve ein
wenig ab und schalten Sie in den
dritten Gang.

3. Betdtigen und halten Sie die
Bremsen, sobald Sie auf Hohe des
Warnschildes sind, und durchfah-
ren Sie die enge Kurve im zweiten
Gang.

4. Gehen Sie am Warnschild vom
Gas und bremsen Sie dann bis in
den ersten Gang ab.

5. Auf halbem Wege zwischen dem
Schild und dem Eingang der Kurve
sollten Sie abbremsen und in den
zweiten Gang herunterschalten.

5. Diese Kurve ist der letzten dhnlich, ~ Sie im ersten Gang

nur daR Sie nicht ganz so lange
bremsen mussen und die Kurve .\
imzweiten Gang durchfahren kon- 5

nen.
6. Fahren Sie ganz links auf die nach-
ste Kurve zu, bremsen Sie ab und
schalten Sie in den zwei-

ten Gang. Losen Sie die

Bremsen fiir einen Mo-

ment und

bem Weg zum Banner wieder
los, schalten Sie in den drit-
ten Gang und lenken Sie
stark nach rechts.
8. Bremsen Sie nach der Halfte
der Strecke zwischen der Kurve
und dem rechten Warnschild ab.
Halten Sie die Bremsen bis zur Half-
te der Kurve gedriickt und schalten
Sie ganz runter bis zum ersten Gang.
9. Fahren Sie von ganz rechts her-

betétigen anundtippen Sie die Bremsen kurz
Sie sie an. Fahren Sie im zweiten Gang
dann wieder aus der Kurve heraus.

10. Die letzte Schikane ist verzwickt.
in den Treten Sieaufdie Bremsen, sobald Sie
zweiten Teil der Kur-  die Boxeneinfahrt erkennen kénnen,
ve hineinfahren. undlésen Sie diese nicht vor Mitte der
7. Beginnen Sie mit dem Bremsen, ersten Kurve wieder. Schalten Sie in
noch ein- sobald Sie das weilke Warnschildpas- denzweiten Gang und beschleunigen
mal, wenn sieren. Lassen Sie die Bremseaufhal-  Sie am Ende der Schikane.

6. Am Ende der kurzen Geraden
gelangen Sie an eine mittlere .\
Rechtskurve, die Sie im dritten
Gang durchfahren kénnen.

7. Bremsen Sie ab dem Warn-
schild auf der rechten Seite

stark ab und
fahren Sie im m
zweiten Gang

durch die

kurve mit Vollgas und bremsen Sie
nur, wenn Sie nicht auf der Ideal-
linie fahren.

10. Sobald Sie unter dem Banner
hindurchfahren, bremsen Sie fir
die letzte Kurve. Schalten Sie in den
zweiten oder dritten Gang.

Haarnadelkurve.
8. Betatigen Sie kurz die
Bremsen fir die néchste
Haarnadelkurve. Im Verlauf der
Kurve sollten Sie noch einmal
bremsen, wenn es notwendig ist.
9. Nehmen Sie die leichte Rechts-
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1. Die erste Kurve ist sehr eng.
Bremsen Sie friih und schalten Sie
bis in den ersten Gang herunter.
2. Balancieren Sie mit Gas und
Bremse, um die Ideallinie im drit-
ten Gang zu halten.

3. Bremsen Sie am
FuBgéngeriiberweg und
schalten Sie in den zweiten
Gang.

4. Fahren Sie die Kurve von links
an und bremsen Sie auf halbem
Weg zwischen dem Banner und
dem Warnschild. Schalten Siein den
ersten Gang zurlck.

5. Bremsen Sie stark ab, wenn Sie
sich der Haarnadelkurve nahern. Sie
sollten diese Kurve unbedingt im er-
sten Gang bei etwa 35 km/h durch-
fahren.

6. Bremsen Sie kurz ab, bevor Sie die
néchste Rechtskurve durchfahren.

1. Bremsen Sie ab und schalten Sie
in den zweiten Gang.

2. Zwischen der Schikane und dem
Warnschild liegt Ihr Bremspunkt.
Durchfahren Sie die Schikane im
zweiten Gang.

3. Fahren Sie schnell durch die
leichte Rechts und schalten Sie die
Génge hoch.

4. Sobald Sie die roten und weilen
Randsteine erkennen koénnen, soll-

Randsteine sehen kon-
nen, und fahren Sie im
zweiten Gang durch die
Schikane.
10. Die néchste Schikane ist
schwieriger und muf im er-
sten Gang genommen
werden.
11. Bremsen Sie ab,
nachdem Sie die letz-

>

7. Bremsen Sie ab, so-
bald Sie sich den Zuschau-
ern auf der linken Seite
nahern, und durchfahren Sie die
Schikane im ersten Gang.

8. Wenn Sie iiber die Pfeile auf der
StraRe fahren, missen Sie ab-
bremsen und in den ersten Gang
schalten.

9. Betatigen Sie die Bremsen, so-
bald Sie die roten und weien

ten Zuschauer
passiert haben. Losen

ten Sie abbremsen undin den zwei-
ten Gang schalten. Folgen Sie der
Ideallinie und schalten Sie hoch in
den dritten Gang.

5. Sie kommen nach der langge-
zogenen Rechtskurve an eine
Schikane, fur die Sie mit dem
Bremsen beginnen, sobald Sie
die groRe Reklame an der
Briicke errei-
chen. Fah-
ren Sie im
zweiten

Gang durch
die Kurven.

6. Esgibtkei- .\L

nen richti-

gen Anhalts-
punkt fur die nach-
ste Haarnadelkurve, so

daB Sie Ihren Bremspunkt
selbst abschatzen miissen. Durch-
queren Sie die Kurve im ersten

1. Folgen Sie der Ideallinie und
durchfahren Sie die leichte Bie-
gung im fiinften Gang.

2.Gehen Sie vom Gas, schalten Sie
in den dritten Gang hinunter und
tippen Sie etwas auf die Bremsen,
bevor Sie die langgezogene Kurve
durchfahren.

3. Nach der sehr langen Geraden
nahern Sie sich einer extrem engen
Haarnadelkurve. Treten Sie auf die
Bremse, sobald Sie das Warnschild
auf der linken Seite passieren, und
lenken Sie stark ein, um die Kurve
im ersten Gang zu durchfahren.

4. Bremsen Sie am Warnschild auf
der linken Seite und schalten Sie in
den zweiten Gang zuriick, bevor
Sie nach der Schikane wieder be-
schleunigen.

5. Néhern Sie sich der Kehre, brem-

und beschleunigen Sie kurz

zwischen den Kurven. Gehen

Sie zu Beginn der zweiten Kur-

ve wieder vom Gas, um

nicht ins Gras zu rut-
schen.

sen Sie kurz
vorher ab und schal-
tenSieindenzweiten
Gang. Betatigen Sie
in der Kurve noch ein-
mal die Bremse und
schalten Sie in den er-
sten Gang zurlick.

6. Fahren Sie im zweiten
Gang in die Schikane hinein

Sie die Bremsen, wahrend Sie
durch die Linkskurve fahren, und
bremsen Sie sofort danach wieder
stark ab, damit Sie die folgende
Rechtskurve im ersten Gang neh-
men kénnen.

12. Genau unterhalb des Banners
sollten Sie abbremsen.

Gang und beschleunigen Sie
anschlieRend gleich wieder.

7. Beschleunigen Sie voll durch die
leichten Biegungen nach rechts
und links.

8. Nach der kurzen Geraden
kommen Sie zu der letzten Schi-
kane. Bremsen Sie, sobald Sie un-
ter der Briicke hindurchfahren, und
durchfahren Sie die rechte Kurve
im ersten und die linke im zweiten
Gang.

7. Bremsen Sie, sobald Sie die
Randsteine auf der linken Seite er-
kennen, und durchfahren Sie die
letzte Haarnadelkurve im ersten
Gang.

8. Am weilen Warnschild sollten
Sie die Bremsen betatigen und bis
zum ersten Gang herunterschal-
ten.




1. Sobald Sie das Warnschild pas-
sieren, bremsen Sie ab und schal-
ten in den dritten Gang herunter.
2. Fahren Sie Vollgas durch die Kur-
ven und Uber die Randsteine.

3. Nach der einfachen Schikane ge-
langen Sie nun zu einer viel schwie-
rigeren. Bremsen Sie ab und fah-
ren Sie im dritten Gang durch die
Kurven.

4. Bremsen Sie am Ende der lan-
gen Geraden ab und schalten Sie
in den dritten Gang zurlck,

wihrend Sie die Kurve durchfah- lieBend wieder Gas und fahren Sie 7. Nehmen Sie die leichte Rechts-
ren. die langgezogene Rechtskurve im  kurve auf der Ideallinie mit voller
5. Treten Sie auf der Hohe des dritten Gang. Geschwindigkeit.

Warnschildes auf die Brem- 8. Bremsen Sie rechtzeitig ab und
sen und schalten Sie in den zweiten Gang

schalten Sie herunter.

inden ersten 9. Beschleunigen Sie aus der letz-
Gang herun- ten Kurve heraus und bremsen
ter, um

Sie vor der Linkskurve, die Sie
im zweiten Gang durchfah-
ren.

10. Die letzte Haarnadelkurve kon-
nen Sie ebenfalls im zweiten Gang
nehmen. Regulieren Sie das Gas,
so daR Sie auf der Ideallinie fahren.
6. Die Schikane
am Ende der kurzen

Geraden sollten Sie im er-

sten Gang anfahren. Be-
schleunigen Sie zu Beginn der
zweiten Kurve und schalten Sie die
Génge hoch.

die "
scharfe
Linkskurve zu

nehmen. Geben Sie ansch-

1. Bremsen Sie nach dem Warn-
schild auf der linken Seite ab und
fahren Sie im zweiten Gang in die
Kurve hinein, bevor Sie wieder be-
schleunigen.

2. Die leichten Biegungen kon-
nen Sie mit Vollgas entlangfah-
ren.

3. Das Warnschild auf der linken
Seite ist |hr Bremspunkt fir die
nachste Rechtskurve, in der Sie bis
in den ersten Gang herunterschal-
ten. ¢

4. Und wieder erkennen Sie am
Warnschild, wann Sie bremsen
missen. Fahren Sie im zweiten
Gang durch die Kehre.

5. Die leichte Rechte kénnen Sie
mit Vollgas fahren.

6. Fahren Sie im zweiten Gang in
die Kurve hinein und beschleuni-

1. Bremsen Sie ab und durchfahren
Sie die Kurve im vierten Gang.

2. Der Bremspunkt fir die Schika-
ne befindet sich am 100-Meter-
Schild. Fahren Sie im ersten Gang
hinein und beschleunigen Sie
gleich anschlieBend wieder.

3. Auf halbem Weg zwischen dem
Warnschild und dem 100-Meter-
Schild sollten Sie kurzbremsen und
in die Rechtskurve hineinfahren.
Schalten Sie ganz in den ersten
Gang herunter und geben Sie
Vollgas.

4. Schalten Sie nach der letzten
Schikane die Gange hoch und fah-
ren Sie auf der Ideallinie durch die
lange Rechtskurve.

5. Sobald Sie das Warnschild pas-
sieren, sollten Sie auf die Bremse

gen Sie ab der Mitte wieder aus ihr ~ Gas und fahren Sie im dritten Gang
heraus.

9. Bremsen Sie einen Moment
durch die nachste Kurve. Regulie- lang, sobald Sie auf der Hohe des
ren Sie das Gas, um auf der Ideal- Warnschildes sind. Lenken Sie ein
linie zu bleiben. und schalten Sie in den dritten
8. Den nachsten Gang.

Rechtsknick kén- 10. Nahern Sie sich der letzten Kur-
nen Sie bei voller ve und gehen Sie kurz vom Gas.
Beschleunigung Schalten Sie in den dritten Gang
durchfahren. herunter und beschleunigen Sie
aus der Kurve auf die Zielgerade.

7. Ge-
hen Sie

nach der
langgezo-
genen

Links- :
kurve
vom

treten und im zweiten Gang die schild viermal kraftigauf
dritte Schikane passie- die
ren.

6. Beschleunigen Sie die
Gerade herab bis zur

néchsten Kurve
und fahren Sie
Ideallinie.
Driicken
Sie am
Warn-

8. Gehen Sie vor der Rechtskurve
vom Gas und schalten Sie in den
zweiten Gang. Beschleunigen Sie
ab der zweiten Kurve wieder und
schalten Sie in den dritten Gang
hoch.

Brem-
se und lenken
Sie dann im
zweiten Gang in
die Kurve ein.

7. Tippen Sie, falls notig, auf
die Bremse und durchfahren Sie
die Kurve ebenfalls im zweiten
Gang. Ab dem letzten Drittel kon-
nen Sie aus ihr herausbeschleuni-
gen.

103 KPH
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1. Gehen Sie vom Gas und lenken
Sie in die Kurve ein, wahrend Sie
die Gange bis zum zweiten her-
unterschalten. Beginnen Sie am
Scheitelpunkt wieder mit der Be-
schleunigung.

2. Bremsen Sie ab

‘und fahren Sie im

zweiten Gang durch die

Kurve.

3. Beschleunigen Sie aus
der letzten Kurve heraus und
schalten Sie die Gange hoch.
4. Sobald die StraRe etwas
nach links fiihrt, gehen Sie vom
Gas und fahren im dritten Gang
in die Linkskurve hinein.

5. Tippen Sie kurz auf die Brem-
se, um in die Rechtskurve ein-
zulenken. Schalten Sieinden
zweiten Gang herunter.

6. Bremsen Sie stark ab und

fahren Sie im niedrigsten Gang in
die erste Kurve. Beschleunigen

Sie anschlieRend hoch bis in
den zweiten und dritten
Gang, wahrend Sie die zwei-

te Kurve
durchfah-
ren.
7. Reduzieren
Sie das Gas und
fahren Sie im
zweiten Gang
in die Kurve,
bevor Sie wie-
der beschleuni-
gen.
8. Regulieren
Sie lhre Geschwin-
digkeit und geben Sie
nach zwei Dritteln wieder

Vollgas.

1. Bremsen Sie, sobald Sie das
Warnschild auf der linken Seite
passieren, und fahren Sie im ersten
Gang durch die Kurve.

2. Fahren Sie mit Vollgas in die er-
ste Kurve, aber bremsen

Sie vor der zweiten kurz )
ab. ~— =\

3. Gehen Sie nach dem
100-Meter-Schild vom Gas und
lenken Sie in die rechte Kurve ein.
Bremsen Sie beim Warnschild und
fahren Sie die nachste Kurve im
zweiten Gang.

4. Beschleunigen Sie nach der
letzten Schikane, bevor Sie

nun wieder abbremsen

und in den dritten Gang
schalten.

5. Bremsen Sie fir die scharfe
Rechtskurve stark ab und schalten

1. Gehen Sie fir die erste Kurve
vom Gas und bremsen Sie fir die
néachste, schwierigere Kurve bis
zum zweiten Gang ab.

2. Durchfahren Sie die Schikane im
dritten Gang.

3. Fahren Sie die nachste Schikane
genauso an wie die vorige. Tippen
Sie allerdings vor der linken Kurve
einmal auf die Bremse und durch-
fahren Sie diese im zweiten Gang.
4.Beschleunigen Sie durch die Kur-
ve und schalten Sie ab Mitte der
Kurve in den vierten Gang hoch.
5. Bremsen Sie etwas ab und schal-
ten Sie in den vierten Gang, bevor
Sie wieder Gas geben.

6. Die zweite Rechtskurve ist
kniffliger als die vorige. Bremsen
Sie am Warnschild und schalten

Sie zuerst ganz in den ersten Gang
herunter und anschlieBend in den
zweiten hoch.
6. Verringern Sie kurz
vor der Kurve

die Geschwindigkeit

und durchfahren Sie

diese im zweiten ‘\
Gang.

7. Am An-
fang

der langgezo-
genen Kurve soll-
ten Sie kurz bis zum

dritten Gang abbremsen.
Schalten Sie am Kurvenaus-
gang wieder in den vierten hoch.
8. Nehmen Sie die Schikane im
zweiten Gang und beschleunigen

s,

Sie in den dritten Gang herunter.

7. Fahren Sie Vollgas durch die
leichte Rechts und
bremsen Sie an dem .

Warnschild fur die ‘\
Haarnadelkurve ab. /
Schalten Sie bis zum er-
sten Gang herunter,
bevor Sie

wieder !
aus ‘/V
der

8. Diesen Ab-
schnitt kdnnen Sie
mitVollgas durchfah-
ren.
9. Beginnen Sie am
Warnschild auf der rech-
ten Seite mit dem Ab-
her-  bremsen und schalten Sie in den
ausbe-  dritten Gang. Halten Sie in der Keh-
schleuni-  re maglichst die Geschwindigkeit.
gen. 10. Bremsen Sie unterhalb des
Banners ganz kurz ab und schalten

9. Beschleunigen Sie aus der letz-
ten Kurve bis hoch in den finften
Gang.

10. Nach der leichten Linkskurve
kommen Sie an eine mittlere
Rechts. Bremsen Sie etwas ab und
nehmen Sie die Kurve im dritten
Gang.

11. Wenn Sie sich der Schikane
nahern, bremsen Sie kurz ab und
schalten erst in den zweiten und
dann in den dritten Gang hoch.
12. Durchfahren Sie die scharfe
Linkskurve im zweiten Gang.

13. Fahren Sie wiederum im zwei-
ten Gang durch die Kurve und be-
schleunigen Sie ab der Halfte der
Kurve.

Sie vorsichtig ab der zweiten Kur-
ve.
9. Bremsen Sie fir einen kurzen
Augenblick ab und schalten
Sie in den zweiten Gang, um in
die Rechtskurve zu fahren. Geben
Sie langsam wieder mehr Gas,
waéhrend Sie die beiden folgenden
Rechtskurven durchfahren.
10. Treten Sie stark auf die Brem-
sen, sobald Sie das Warnschild auf
der linken Seite erreichen. Fahren
Sie im ersten Gang durch die schar-
fe Linkskurve und anschlieRend im
zweiten und dritten Gang durch die
kleine Schikane.

A/‘ Sie in den funften Gang.
. Sobald Sie kurz vor der

Schlkane sind, bremsen Sie in

den ersten Gang herunter,

durchfahren die Kurven und ge-
ben anschlieRend wieder Gas.




1. Bremsen Sie nach der langen
Geraden friihzeitig ab und nehmen
Sie die zweite Kurve im ersten
Gang.

2. Die langgezogene Rechtskurve
konnen Sie bei voller Beschleuni-

1. Nehmen Sie das Gas zurlick und
bremsen Sie vor der Schikane ab,
die Sie im zweiten Gang durchfah-
ren.

2. Nehmen Sie die nachste Kurve
im dritten Gang.

3. Die folgende Rechtskurve ist et-
was schwieriger als die vorange-
gangenen. Schalten Sie in den
zweiten Gang zurlick.

4. Fahren Sie die kurze Gerade her-
unter und bremsen Sie am
Warnschild ab, um die Haarna-
delkurve im ersten oder zwei-
ten Gang zu durchfahren.
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gung durchfahren. auf der rechten Seite
3. Gehen Sie auf halbem Weg zwi- und schal-

schen dem 100-Meter- ten Sie

Schild und dem Warn- in den

schild vom Gas und
bremsen Sie
kurz vor der

Schikane ab,
die Sie

dann im er- zweiten
sten Gang Gang.
passieren. 5. Dieses Mal

4. Bremsen
Sie ab dem Warnschild

missen Sie starker
bremsen und im zweiten

5. Beschleunigen Sie voll durch,
wahrend Sie die kurze
Schikane passie-

ren.

6. Treten Sie auf

die Bremse,
sobald Sie '\
am

Warnschild auf der

rechten Seite angelangt
sind. Schalten Sie herunter und
fahren Sie durch die Kurve. Schal-
ten Sie wahrend der nachsten
Kurve in den dritten Gang hoch,
bevor Sie wieder abbremsen und
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Game Boy

Gang in die Kurve hin-
einfahren.

6. Sobald Sie das Warn-
schild passieren, bremsen Sie
wiederum stark ab und fah-
ren im ersten Gang in die
Schikane hinein. Beschleunigen
Sie etwas in der zweiten Kurve, be-
vor Sie fur die Linkskurve wieder
abbremsen.

7. Gehen Sie am Warnschild
zunédchst vom Gas und bremsen
Sie kurz vor der Kurve, die Sie im
zweiten Gang durchfahren.

in die scharfe Rechtskurve ein-
schlagen.

7. Gehen Sie kurz vor dem Warn-
schildvom Gas und nehmen Sie die
Schikane im zweiten Gang.

8. Die letzte Kurve ist sehr scharf,
aber Sie werden nach der letzten
Schikane noch nicht wieder auf
Topspeed sein. Bremsen Sie kurz
vor dem Schild der Boxeneinfahrt
ab und durchfahren Sie die Kurve
im zweiten Gang.
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Der geschwatzige Gecko ist zuriick! In seinem dritten Abenteuer
mul er die schone Agentin Xtra aus den Klauen seines Erzfein-
des Rez befreien. Diesen Monat fiihren wir Sie durch alle Levels
in den ersten beiden Welten, darunter auch die Bonus- und die
ersten zwei Geheimlevels.

G P

und Gehei

Obwohl es die Hauptaufgabe ist, Fernbedie-
nungen zu bekommen, sind viele Gegensténde
und Levels in den Arealen versteckt. Um das
Spiel hundertprozentig zu komplettieren, miis-
sen Sie daher fleiRig suchen. Die zentralen
Spielabschnitte bieten versteckte Geheimle-
vels, die zum Teil gut versteckt sind. Diese sind
zwar nicht spielentscheidend, aber sie kénnen
den Tresor im Kontrollzentrum &ffnen, indem
Sie zahlreiche Kombinationen eingeben kén-
nen, die wir im ndchsten Monat enthllen. Mit
diesen kon-
nen Sie einige
feine Cheats
aktivieren.
Miinzen spie-
len ebenfalls
eine wichtige
Rolle, denn
sie gewahren Zugriff auf Bonusstufen, in denen
Sie oftmals griine Hande einstreichen kénnen.

Bonuslevels

In jedem Level gibt es Bonusabschnitte, in de-
nen Sie normalerweise ein Extraleben be-
kommen. Sie befinden sich meistens in der
Nahe des Levelfernsehers. Um diese Levels
betreten zu kénnen, missen Sie zuvor eine be-
stimme Anzahl Miinzen eingesammelt haben.
In einigen dieser Stufen kénnen Sie spezielle
Gegenstande bekommen. Welcher Art diese
sind, wird Ihnen beim dazugehérigen Fern-
seher angezeigt. Einige Bonuslevels sind
zunéchst unerreichbar, da sie durch ein Hin-
dernis blockiert sind. Suchen Sie in einem sol-
chen Fall den entsprechenden Level sorgféltig
ab und achten Sie auf etwas Ungewdéhnliches.
Normalerweise werden Sie auf einen Schalter
oder eine Kletterwand stoRen und damit Zu-

gang zu den Bonusstufen be-
kommen.

Alfred

Alfred ist Ihr Butler. Er ist
zwar nur eine alte, langsa-
me Schildkréte, aber sei-
ne Ratschldge sind un-
bezahlbar. Er wird des
ofteren in den Levels
auftauchen und dann
mit wertvollen Tips auf-
warten, wenn Sie ihm
einen Schlag mit dem
Schwanz verpassen. Dann
wird er lhnen sagen, wie Sie ge-
wisse Aufgaben bewaltigen mis-
sen, oder Sie Uber einige levelspezifi-
sche Gegenstédnde und Wesen auf-
kléren — so etwa Uber den Esel im
Wilden Westen. Oftmals sind seine
Hinweise auch etwas kryptisch —
héren Sie daher genau zu und sehen
Sie sich in seiner unmittelbaren Umgebung um,
um etwas Ungewohnliches zu entdecken.

Kletterwénde
Oftmals werden Sie auf eine Sackgasse stoRen
und es wird so aussehen, als gabe es kein Wei-

d ),

terkommen. Normalerweise befindet sich
dann in der Nahe eine Kletterwand. Da diese
nicht leicht ausfindig zu machen sind, miissen
Sie sich genau umsehen.

Umsehen und Kriechen

Wenn Sie ein neues Kostiim bekommen, soll-
ten Sie sich zunachst umsehen und die Kriech-
Taste benutzen. Mit einigen Outfits kdnnen Sie
springen und gleiten und so oftmals einige
Plattformprobleme l6sen. Nur ein paar Ver-
kleidungen haben diese Zusatzeigenschaften
- experimentieren Sie daher fleiRig. Die Taste
zum Umschauen erflllt auch oftmals einen an-
deren Zweck - je nachdem, welches Kostiim
Sie haben oder welche Fliege Sie gegessen
haben.




Die zentrale Verkniipfungist eine Serie von Ge-
bieten, in denen sich die einzelnen Levels be-

-

1. Kontrollzentrum

Das Kontrollzentrum ist das Startgebiet und
das Herz der zentralen Verkniipfung. Nach der
Komplettierung bestimmter Aufgaben wer-
den Sie mit Pfotensymbolen belohnt, die den
Zugang zu neuen Gebieten und somit neuen
Levels gewahrleisten. Im Kontrollzentrum be-
findet sich auch der Safe, der sich erst 6ffnet,
nachdem Sie die vier Geheimlevels gelost ha-
ben. Dort kénnen Sie dann hilfreiche Kombi-
nationen eingeben.

Die Levels des Kontrollzentrums:
Trainingsgebiet

Der Reisekanal

Crime-Time-TV

Tresorstufe Eins

2. Das Land der Weicheier

Das Land der Weicheier 6ffnet sich, nachdem
Sie funf Fernbedienungen eingesammelt ha-
ben. Dieser Abschnitt ist groRRer als das Kon-
trollzentrum und er beherbergt zahlreiche Le-
vels und Bonusabschnitte.

finden. Um die Levels betreten zu kénnen,
bendtigen Sie unterschiedlich viele Fernbe-

Die Levels im Land der Weicheier:

Tut-TV Finf Fernbedienungen
bendtigt
Armee-Kanal: Sieben Fernbedienungen

bendtigt

Western-Station: Neun Fernbedienungen
bendtigt

Piratensender:  EIf Fernbedienungen

bendtigt

Tresorstufe Zwei

3. Geheimnis Eins

Um den Geheimlevel im Kontrollzentrum zu
erreichen, missen Sie mit dem Schwanz vor
die drei grauen GroRrechner schlagen. Da-
nach wird sich der erste Geheimlevel 6ffnen,
in dem Sie den ersten Tresorschliissel be-
kommen. In diesem Abschnitt miissen Sie in-
nerhalb von drei Minuten 50 Kéfer aufsam-
meln. Sie konnen diese Aufgabe beliebig oft
angehen und mit etwas Ubung wird der
Schliissel bald in Ihrem Besitz sein.

dienungen. Je mehr Sie haben, umso mehr Le-

vels kdnnen Sie betreten.

4. Geheimnis Zwei

Um an den zweiten Schlissel zu kommen, mis-
sen Sie 50 Kéfer in drei Minuten einsammeln. Der
Level ist recht grof? und Sie missen dort hoch
hinaus. Sollten Sie also einen der ersten Kafer
verpassen, missen Sie sich hinterher wieder
ganz nach unten fallen lassen, um ihn zu be-
kommen. Wahrscheinlich werden Sie ein paar
Versuche benétigen, bevor der Schliissel in Ihren
Besitz tbergeht.

5. WWGex Wrestling

Schlagen Sie mit dem Schwanz vor das Schiof
am Umkleideschrank, welcher sich am Rand des
Tals befindet. Sie landen in einem Wrestling-Ring,
wo Sie sich mit einem KoloR auseinanderzuset-
zen haben. Laufen Sie durch den Ring, halten Sie
die Kriech-Taste gedriickt und benutzen Sie Ihren
Karate-Tritt. Weichen Sie dem KoloR bei seinen
Angriffen geschickt aus und treten Sie dann zu.
Nach sechs Treffern ist der Gegner erledigt und
Sie bekommen eine griine Bonuskralle, die Ihnen
Zugang zum Tal der Ohrfeigen verschafft. Diesen
Abschnitt behandeln wir im nachsten Monat.
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Bendtigte Fernbedienungen: Eine ledigen, missen Sie die Geschenke, die er auf

Fernbedienungen im Level: Vier (Eine fir 100 Sie wirft, per Schwanzschlag treffen und somit ‘ Miinze
Kéfer) an den Absender zuriickschicken. Nach drei j
Treffernist er dann erledigt. Das richtige Timing :

Missionen: ist hierbei entscheidend - lassen Sie die Ge- 2 % )
Erschaffen Sie flinf Eisskulpturen. schenke direkt auf sich zukom- M Gesundheitsfliege
Erledigen Sie die flinf Skateboard-Kobolde. men und fihren Sie dann
Besiegen Sie den bosen Weihnachtsmann. einen schnellen Tritt zur f'i" /

Seite aus, wobei Sie // Fernbedienung
1. Mission Eins J
Sie missen funf Eisblocke finden und ein
paarmal mit dem Schwanz davor hauen - so Pfotenemblem
entsteht eine wunderschéne Statue. Die Eis-
blécke sind leicht zu finden und dariiber

Extraleben-Fliege !

den Schwanzschlag ausfiihren miissen.

Spezialgegenstande und Kafer
4. \Wenn Sie mit dem Schwanzschlag auf die Ko-
bolde einhauen, die um die Eisflache im Aus-|
gangsgebiet flitzen (dort befindet sich auch ei-*
ne Statue vom Weihnachts-
mann), taucht ein Pfotenemblem |

auf dem Schlitten in der Nahe auf.
5. Besiegen Sie die beiden Kobolde, die auf
der Eisrinne vor dem Snowboard-
Kurs herumflitzen, damit der Eis-
block in der Nahe schmilzt und ei-
ne Miinze freigibt.
6.Inder Hohle entdecken Sie Rex,
der in einem Eisblock gefangen
ist. StoRen Sie den Block vom hohen Vor-
sprung und schieben Sie ihn vor das
] Feuer in der Ecke. Sie bekommen da-
durch ein Extraleben.

] m 7. Ein Haus in diesem Gebiet kénnen Sie sogar
/ / betreten. Auf dem Dach dieses Hauses befin-
' detsicheine der Statuen aus Mission eins. Wenn
Sie in den Kamin hiipfen, landen Sie im Haus, wo

hinaus auch auf der Karte markiert, daher ist es
leicht, die erste Fernbedienung zu
bekommen.

2. Mission Zwei
Siemussenzum entlegenen Teil des Le-
vels und dort durch die Tir am Ende ‘
der Eisrinne gehen. Sie erreichen ei- /
ne kleine Snowboard-Strecke. Dort
missen Sie mit lhrem Schwanz-
schlag die fiinf Kobolde von ihren

Brettern hauen. Sie sind relativ
schnell, aber wenn Sie sich etwas il
5

Zeit lassen, werden Sie sie bald
erledigt haben und kénnen die A
Fernbedienung am Ende der

Strecke einsammeln. Nehmen Sie ,/ / Sie eine Minze und ein Extraleben vorfinden.
auf dem Weg dorthin auch die bei- i Schlagen Sie mit dem Schwanz vor alle Pinguine,
den Pfotenembleme auf. 3 ® J Briefkasten, springenden Geschenke und Spiel-

zeugsoldaten. In jedem davon befindet sich zumin-
dest ein Kafer. Sammeln Sie alle sorgfaltig ein.

8. Nachdem Sie flnf Fernbedienungen eingesam-
melt haben, taucht in der Mitte des Kontrollzentrums
ein rotes Pfotenemblem auf. Dieses 6ffnet die Tur
zum Land der Weicheier und der Tut-TV-Level war-
tet auf Sie. Sammeln Sie aber ruhig einige weitere
Fernbedienungen auf, bevor Sie sich ins Land der
Weicheier begeben

3. Mission Drei N s P R Fia
Der bése Weihnachtsmann befindet . ® ]

sich im hinteren Teil des Ausgangs-

gebiets. Klettern Sie nach oben und Sie wer- :
den ihn auf einem diinnen Vorsprung vorfin-
den. Sollten Sie in den Abgrund fallen, landen
Sie wieder am Boden der Klippe — sonst pas-
siert lhnen aber nichts. Um lhren Gegner zu er-

Bonusabschnitt
Benotigte Miinzen: Zwei

Nachdem Sie die Miinzen im Reisekanal auf-
gesammelt haben, kénnen Sie den sich in
der Nahe befindlichen Bonuslevel betreten.
Dort befinden Sie sich im Beutel eines Kén-
guruhs und Sie mussen zehn goldene
Glocken finden, die im Level verteilt sind. Sie
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haben nur zwei Minuten Zeit und der Typ,
der mit den Ziegelsteinen wirft, sorgt beim
Aufstieg auf den Berg flr zusétzliche Pro-
bleme. Wenn Sie lhre Spriinge richtig ti-
men, sollten Sie aber keine groReren Pro-
bleme haben. Es befinden sich drei
Glocken auf dem Grund, drei im zentralen
Gebiet und drei an der Spitze.



Bendtigte Fernbedienungen: Drei
Fernbedienungen im Level: Vier (Eine fir 100
Kafer)

Missionen:

Uberstehen Sie das Heckenlabyrinth.
Zerstoren Sie erneut die drei Blutkihler.
Losen Sie die drei Minispiele.

Mission Eins
Das Labyrinthist recht verwirrend und Sie wer-
den wohl des 6fteren im Kreis laufen. Im
Labyrinth befinden sich gleich drei Pfo-
tenembleme und zahlreiche Kafer —
verbringen Sie daher ruhig etwas
Zeitdarin. Die einzige |P"S e
Gefahr bestehtinden SCHALTER
Jagern, die Sie aber mit wenigen
Treffern erledigen kénnen. Hiten -
Sie sich in jedem Fall vor den Ku-
geln, die Ihnen folgen kénnten. Die
Fernbedienung wird von einem
groRen Bar bewacht, den Sie aber
mit einigen schnellen Treffern er-
ledigen kénnen.

2a. Mission Zwei 1
Sie miissen einige kleinere Auf- e
gaben I6sen, um diese Missionzu -
bewaltigen. Die drei Blutkuhler &
befinden sich in kleinen Wandni-
schen gegentiber dem Kerzenleuchter.

Den mittleren Kihler konnen Sie tber den halb-
runden Vorsprung und den vorderen Tlrrahmen
erreichen, die Kuhler rechts und links sind
auRerhalb der Reichweite.

Sie auf den Kerzenleuchter. Gleiten Sie dann zu
den restlichen Kuhlern und zerstoren Sie diese.
Als Dracula kénnen Sie auch die Pfote im Schlaf-
zimmer erreichen.

3a.

Um die Minispiele zu aktivieren, missen Sie die
Lupen finden und sich dann damit umsehen.
Die erste befindet sich im Raum mit dem Buch-
regal. Visieren Sie dort den Kopf des ausge-

SCHALTER

2b.
Finden Sie im Labyrinth die Statue, damit
Sie den zweiten Blutkiihler erreichen kén-
nen. Wenn Sie mit dem Schwanz vor die
Statue schlagen, 6ffnet sich im Raum
vor dem Swimmingpool das Buchregal.

2. SCHALTERE

Gehen Sie in das neue Ge-
biet und schlagen Sie am Ende K(:“‘" =
davon vor die Maschine. Sie

werden sich dann in Graf Dracula verwandeln,
der gleiten kann, wenn Sie in der Luft die
Kriech-Taste driicken.

2d.
Kehren Sie zu den Treppen zuriick und springen

Bonusabschnitt
Benoétigte Miinzen: Fiinf

Um diesen betreten zu konnen, miissen Sie
vor die Statue schlagen, die sich auBerhalb
des Eingangs zu diesem Level befindet. Er-
ledigen Sie die finf Kobole auf den Snow-
boards - eine deutliche Parallele zum Rei-
sekanal. Durch das Zeitlimit von zwei Mi-

nuten ist die Aufgabe diesmal bedeutend
schwerer. Konzentrieren Sie sich auf einen
Kobold und versuchen Sie, ihn mit dem
Board zu treffen. Sie sind sehr schnell — Ge-
duld ist daher der Schlissel zum Erfolg. Als
Belohnung winkt ein Extraleben.

stopften Baren an. Nun werden Sie schrump-
fen und finden sich auf dem Kopf wieder. Zer-
storen Sie in 45 Sekunden alle 10 Fliegen. Klet-
tern Sie die linke Seite hoch, um die letzten drei
Fliegen zu entdecken, die sich auf der Spitze
des Bérenkopfs befinden. Als Belohnung be-
kommen Sie eine Miinze.

3b.

Das zweite Minispiel befindet sich in der Kiiche.
Sehen Sie sich mit der Lupe das
Waschbecken an und Sie schrump-
fen und finden sich danach im
Becken selbst wieder. Dort miissen
{ Sie funf Blasen zum Zerplatzen brin-
gen, die sich unter Wasser befinden.
Tauchen Sie ab und schlagen Sie mit
Ihrem Schwanz vor die Blasen. Ach-
ten Sie auf Ihren Sauerstoffvorrat und holen
Sie rechtzeitig Luft. Als Belohnung winkt ei-
ne zweite Miinze.

3d.
Gehen Sie in das Schlafzimmer
auf der oberen Etage. Alfred steht
vor einer Statue, an der Sie |hren
berihmten Schwanzschlag mal
wieder einsetzen mussen. Die
Statue war ein Schalter, der
das Buchregal im Raum di-
rekt darunter ausgelost hat.
Mit Hilfe des Regals konnen Sie
auf die nachste Etage hiipfen und dort den
Snookerraum betreten. Der Schalter hat auch
die ausgestodﬁen Béaren im Haus zum Leben
erweckt — seien Sie also vorsichtig. Springen
Sie auf den Snookertisch, sehen Sie durch die
Lupe und Sie befinden sich plétzlich auf dem
Tisch. Dort mussen Sie die sieben auf dem Tisch
verteilten Kugeln zerstéren. Losen Sie die Auf-
gabe am besten mit Inrem Karatetritt. WWenn Sie
es in 45 Sekunden schaffen, erhalten Sie die
dritte Minze und die Fernbedienung.

PLAYSTATION ZONE 07/99
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Bendtigte Fernbedienungen: Drei
Fernbedienungen im Level:
Vier (1 fur 100 Kafer)

Missionen

Finden Sie die drei Stabe des Ra.
Befreien Sie die Geister aus den Urnen.
Reiten Sie das Kamel zum Tempel.

1a. Mission Eins

Die drei Stabe des Ra sind in dem Level verteilt,
Sie missen jedesmal eine Mumie besiegen,
umdie einzelnen Stabe zu erhalten. Anfangs be-
wegen Sie sich auf Treibsand, achten Sie daher
gut auf lhre Spriinge und Schritte. Der erste

Stab befindet sich im Raum, der auf der
rechten Seite des Gebietes liegt. Nutzen
Sie die mobilen Plattformen, um in den
Raum mit der ersten Mumie zu gelangen.
Weichen Sie der Tornado-Attacke aus,
bevor Sie auf die Mumie zurennen und
sie mit einem Karate-Kick erledigen.

1b. Um zur néchsten
Mumie zu gelangen,
mussen Sie die Energie
aus einer der Urnen frei-
setzen. Diese befindet
sich in dem Raum an
der gegenuberliegen-
den Seite. Nachdem
Sie den Raum betre-
ten haben, springen
Sie in den Lift, um

in die nachste
Etage zu ge-
langen. Hier
treffen Sie ei-
nen der Urnen-Wachter. Besiegen Sie diesen
und setzen Sie die Energie der Urne frei. Da-
durch bildet sich eine Briicke vom oberen En-
de der Stufen bis zum Zentrum des Treibsand-
Raumes.

VYo

1c. Gehen Sie Uber die Energie-Briicke, um
zum Flammen-Korridor zu gelangen. Achten
Sie bei den Spriingen auf die sich drehenden
Flammen, die aus den Spalten schlagen.
Bertihren Sie den Check-Point und verspeisen
Sie die Feuer-Fliege auf der anderen Seite. Die
riesige Spinne an dem
, Vorsprung hinter
dem Abgrund soll-
ten Sie viermal mit
Feuer bespucken,
um sie zu be-
siegen und zum
Raum auf der lin-
ken Seite zu ge-
langen.

1d. Sie befin-
den sich nun im
Hauptraum des
Ra. In diesem ho-
hen Raum mius-
sen Sie die Klet-
terwan-

STAB

de nutzen, um nach
oben zu gelangen. Weichen
Sie auf dem Weg nach oben
den sich drehenden Flammen aus. Ebenfalls
mit Vorsicht sollten die farbigen, drehenden
Plattformen genutzt werden, da ein Fehltritt
einen tiefen Sturz zur Folge hat. Sammeln Sie
bei lhrem Aufstieg den zweiten Stab des Ra
ein, schlieBlich gelangen Sie in einen neuen
Korridor. In diesem befinden sich einige ex-
trem bissige Sphinx-Kopfe, sprinten Sie auf-

Bonus-Abschnitt
Bendétigte Miinzen: Acht

Um diesen Level zu 6ffnen, treten Sie auf die
vier Pfoten-Kacheln in der Pyramide. Nun
missen Sie die fiinf Snowboard-Kobolde
schlagen. Dieses Mal haben Sie dafir jedoch
nur eine Minute und dreiRig Sekunden dafir
Zeit. Konzentrieren Sie sich immer auf einen

merksam zwischen diesen hindurch. Hinter
der Ecke und dem Telefon befindet sich ein
sichtbarer RiR in der Wand; dieser fiihrt Sie zu
dem Raum mit dem dritten Stab. Schlagen Sie
die Mumie mit der bekannten Taktik und be-
geben Sie sich dann zuriick zum Hauptraum
des Ra. Gehen Sie nun durch den RiR, auf den
alle drei Stabe zeigen, um die Fernbedienung
zu bekommen.

2. Mission Zwei
Um die zweite Mission (die Befreiung der Gei-
ster aus den drei verlorenen Urnen) zu erfiil-
len, sollten Sie genauso wie in der ersten Mis-
sion vorgehen, um die ersten beiden Urnen zu
finden. Die erste Urne befindet sich in dem
Raum, der auf der linken Seite des Treibsand-
gebietes liegt. Uber die nun geschaffene Ener-
gie-Briicke gelangen Sie zum nichsten Level-
Abschnitt. Die zweite Urne befindet sich auf
dem Dach des Ra-Raumes. Nun gelangen Sie
durch den Wasserfall am Ende des Korridors
inden Bereich mitden Sphinx-Képfen. Sind Sie
wieder beim Rif in der Wand angelangt, ge-
hen Sie direkt bis zum Ende des Korridors. Nun
befinden Sie sich in einem Feuer-Raum, an
dessen Ende der dritte Urnen-Wéchter auf Sie
wartet. Weichen Sie seinen Attacken aus, be-
vor Sie ihn auBer Gefecht setzen. Dadurch
wird der dritte Geist befreit und die Fernbe-
dienung der zweiten Mission gehért |h-
nen.

3. Mission Drei

Gehen Sie dieselbe
Route wie in den
ersten beiden Mis-
sionen. Im Raum am
Ende des Feuer-Korri-
dors angekommen,
schalten Sie die Spin-
ne aus. Anstatt aber
nun zum Raum des Ra zu
gehen, begeben Sie sich
durch die Tiren auf der gegen-
Giberliegenden Seite. Sie befin-
den sich nun in einer Wistenlandschaft mit
todlichem Treibsand. Gehen Sie den Weg ent-
lang und springen Sie auf das Kamel. Reiten
Sie mit dem Kamel in den Tempel und steigen
Sie an der Kletterwand auf die Spitze. Hier be-
finden sich drei Pfoten-Embleme, die Sie auf-
sammeln sollten. Auf der Spitze finden Sie die
dritte Fernbedienung.

Kobold und versuchen Sie, mit Ihrem Board
in ihn hineinzuspringen. Die Kobolde sind
sehr schnell, daher sollten Sie Geduld mit-
bringen. Haben Sie den Level geschafft,
wartet ein Extraleben auf Sie.




Bendtigte Fernbedienungen: Sieben
Fernbedienungenim Level: Vier (1 fiir 100 K&-
fer)

Missionen

ZerschielRen Sie die Suchscheinwerfer und
zerstoren Sie finf Zelte.

Zerstoren Sie die Stadt und finden Sie finf
geheime Kafer-Behélter.

Bestehen Sie im Labyrinth und stehlen Sie
die Geheim-Pléane.

Mission Eins

Das Ziel dieser Mission besteht darin, die vier
feindlichen Suchscheinwerferauszuschalten
und mit Schwanzschlagen die finf (iber das
Anfangsgebiet verteilten Armeezelte zu zer-
storen.

Um die Suchscheinwerfer auszuschalten,
sollten Sie die in Position befindlichen Ma-
schinengewehre nutzen. Feuern Sie zuerst
auf die Suchscheinwerfer und zerstéren Sie
danach die Zelte. Da dieses Gebiet nicht sehr
groR ist, sollten Sie die Aufgaben leicht I6sen
kénnen.

Mission Zwei

Verlassen Sie das Anfangsgebiet durch die
Tore und gehen Sie in die Stadt. Den Panzer
brauchen Sie, um auf dem Weg durch die
Stadt die Gebaude zu zerstéren. Finden Sie
die fiinf geheimen Behélter, die irgendwo in
den Geb&uden versteckt sind. Da Sie hier
nichtauf Gegner treffen, kénnen Sie sich Zeit
lassen, bis die Fernbedienung auftaucht.

Mission Drei

Hier gilt es, die Hutte am Ende zu erreichen
und dort die versteckten Geheimpléne zu
stehlen. Laufen Sie durch das Startgebiet bis
zur Tar am Ende. Sie gelangen nun in ein La-
byrinth mit Graben; diese flihren Sie zu dem

Bonus-Abschnitt
Benotigte Miinzen: EIf

Hier miissen Sie die zehn Panzer zerstoren. Sie
haben zwar nur eine Minute und 45 Sekunden
Zeit, in dem Gebiet befinden sich aber jede
Menge Stoppuhren, die Ihnen zuséatzliche Zeit
geben. Zum Zerstéren der Panzer ist nur ein
einziger SchuR natig, die letzten Panzer befin-

PLANE

BEHALTER]B

den sich jedoch auf der hohen Arena-Umran-
dung. Um dorthin zu gelangen, mussen Sie die
Rampe am Levelanfang nutzen. Treffen Sie die
Ziele in der Nahe der Plattformen, wird die ent-
sprechende Plattform ausgefahren. Die vier Zie-
le am Ende der Umrandung mussen ebenfalls
getroffen werden, da so eine Briicke zu den letz-
ten drei Panzern gebildet wird. Mit etwas Ubung
gelangen Sie zu dem Extraleben am Levelende.

Kontrollraum, in dem sich die Plane befinden.
Schalten Sie mit Hilfe der Maschinenge-
wehre die Wachtirme mit den Scheinwer-
fern sowie die Soldaten aus. Begeben Sie
sich systematisch von einem Maschinenge-
wehr zum nachsten und schalten Sie jeden
der Turme aus. Achten Sie vor allem auf Mi-
nen und die Handgranaten. Die Handgrana-
ten kénnen ebenfalls mit dem Maschinen-
gewehr unschadlich gemacht werden, bei
den Minen ist dagegen dulRerste Vorsicht ge-
boten.

Kafer-Sammlung

Im Startgebiet gibt es eine kleine Hiitte, die
Sie betreten sollten, wenn Sie am Ende 100
Kafer haben wollen.

Durchsuchen Sie das Labyrinth sorgféltig
nach Kafern. Bevor Sie sich auf die Suche be-
geben, sollten Sie das Gebiet von Wachtur-
men mit Scheinwerfern und Soldaten s&u-
bern.

Zerstoren Sie alle Gebaude in der Stadt. Vie-
le der Gebdude enthalten wertvolle Kafer,
nehmen Sie sich also Zeit, um alles zu zer-
stéren.

BEHALTER
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Bendtigte Fernbedienungen: Neun
Fernbedienungen im Level: Vier (1 fiir 100 Ka-
fer)

Missionen

Besuchen Sie den gréRten Misthaufen der
Welt.

Sammeln Sie finf gleiche Spielkarten.
Erklimmen Sie den Berg.

1 a. Mission Eins
Umdie Aufgaben dieses Levels zu bewiltigen,
bendtigen Sie einen Esel. Esel kénnen steile
Berge erklimmen, die fir Sie normalerweise
unzugénglich sind. Diese Steigungen sind mit
Hufabdriicken gekennzeichnet. Schnappen
Sie sich den ersten Esel aus dem Stall in der
Nahe von Alfred und begeben Sie sich den
Berg hinauf. Weichen Sie den Kaktusfallen aus
und Uberqueren Sie die Holzbriicke. Vermei-
den Sie auf jeden Fall den Kontakt mit den
Uberall verstreuten Kakteen.

1b. Gehen Sie nach
der ersten Briicke
nach rechts zu der
nachsten sandi-
gen Plattform.
Hier erwartet
Sie ein Phan-
tom-Cowboy,
den der Esel mit
drei Kopfnlissen
ausschalten
sollte. Nun kén-
nen Sie in Ru-
he auf den
Goldeimer-
Lift warten
Besteigen Sie
den Lift und las-
sen Sie sich zum
nédchsten Vor-
sprung bringen.

1 ¢. Nehmen Sie die nachsten beiden Seillifte
hinliber zum Misthaufen. Am Gipfel des Mist-
haufen steigen Sie vom Esel, um die Fernbe-
dienung der ersten Mission zu ergattern.

2 a. Mission Zwei

Schnappen Sie sich lhren Esel und reiten Sie
um den Berg, bis Sie die Briicke erreichen, die
zum Misthaufen flihrt. Nehmen Sie die erste

Karte und bewegen Sie sich unter Vermeidung
der Kaktusfallen den Berg hinauf. SchlieRlich
gelangen Sie zu einer weiteren Steigung, die
Sie mit Hilfe des Esels bewiltigen. Reiten Sie
in die Minenstollen und achten Sie dabei auf
den mit Kopfen werfenden Totengréber. Wei-
chen Sie auf dem Weg durch den Stollen den
Feinden aus und sammeln Sie die zweite Kar-
te auf

2 b. Verlassen Sie die Mine und reiten Sie den
néchsten Hugel hinauf. Sie gelangen nun wie-
derum zu einem Goldeimer-Lift, welcher sich
jedoch nicht bewegt. Steigen Sie vorsich-

tig vom Esel, ohne [P L

dent Fiiigel Herins SCHALTER
terzurutschen,

SPIELKART

da Sie sonst einen weiteren Esel aus dem Mi-
nenstollen benétigen. Nutzen Sie die Kletter-
wand, um auf die andere Seite der Schlucht zu
gelangen, hier finden Sie auf einem Behélter
einen Schalter. Betatigen Sie den Schalter, um
den Lift zu aktivieren. Nun klettern Sie zuriick,

Bonus-Abschnitt
Benotigte Miinzen: 14

Hier gilt es, zehn Behilter zu zerstéren. Fol-
gen Sie dazu einfach dem Weg, der auf den
Berg fuihrt. Achten Sie dabei auf die Briicken,
viele haben riesige Lécher in der Mitte, durch
die Sie den Berg wieder herunterpurzeln kon-
nen. Beim Umgang mit dem Esel ist Geduld

besteigen den Esel und lassen sich von dem
Lift in den nachsten Levelabschnitt bringen.

2 ¢. Nun geht es den nachsten Hiigel
hinauf und dann Uber den
Friedhof, wo Sie bald eine
Grufterreichen. Hier neh-
men Sie die dritte Karte
auf, achten Sie aber auf
die sich drehenden Feu-
ersdulen. Unterhalb der
Gruft befindet sich eine
weitere, identische
Grabstatte, wel-
che die vierte Kar-
te enthalt.

2 d. Die funfte
und letzte Karte
befindet sich bei
dem von lhnen ak-
tivierten Lift. Sehen
Sie an dieser Stelle
nach unten, um eine
kurze Bahnstrecke
zu erkennen. Las-
sen Sie sich vor-
sichtig auf die Strecke fallen und nehmen
Sie die letzte Karte auf. Folgen Sie der kur-
zen Bahnstrecke und gehen Sie in die Hoh-
le, dort finden Sie die Fernbedienung der
zweiten Mission.

Mission Drei

Gehen Sie genauso wie bei der zweiten Mis-
sion vor, diesmal brauchen Sie jedoch nicht un-
bedingt die Karten aufzusammeln. Gehen Sie
durch die zweite Gruft (in der die vierte Karte
lag) und lassen Sie diese hinter sich. Nun er-
klimmen Sie die Bergspitze, bei steilen An-
stiegen greifen Sie auf den Esel zuriick. Auf
dem Berggipfel befindet sich die Fernbedie-
nung der dritten Mission.

gefragt, da er nicht so leicht zu kontrollie-
ren ist. Als Belohnung erwartet Sie ein Ex-
traleben.



PIRATEN-SENDER

Bendtigte Fernbedienungen: Elf
Fernbedienungenim Level: Vier (Eine fiir 100 K&-
fer)

Missionen

Uberleben Sie die Wand des Todes.

Erreichen Sie mit einem Seil die Fernbedienung
Versenken Sie vier Piratenschiffe.

1a. Mission Eins

Betéatigen Sie den Schalter auf der hinteren Ki-
ste, damit eine Kanone erscheint. Zielen Sie da-
mit auf die Augen des Schadels, der den Weg
blockiert. Laufen Sie dann durch die nun freie
Passage und gehen Sie zum FaB in der oberen,
linken Ecke. Benutzen Sie die Kletterwand, um
die oberen Vorspriinge zu erreichen.

1b.

Es stehen einige tlckische Spriinge an und bei
einem falschen Jump landen Sie wieder direkt
auf dem Boden des Schiffes. lhnen werden
einige Rader
auffallen, die,
wenn Sie per-
manent mit
dem Schwanz
davor hauen,
Plattformen
ausfahren,
mit denen Sie den nachsten Vorsprung errei-
chen kénnen. Sie mussen die Plattformen voll
ausfahren, an deren Ende laufen und dann mit
einem Karate-Tritt zum néachsten Vorsprung hip-
fen, bevor die Plattform sich wieder zu weit
zuriickgezogen hat. Bei den mobilen Féssern ist
ebenfalls Timing der Schliissel zum Erfolg. Ar-
beiten Sie sich zundchst zum Vorsprung mitdem
Checkpoint vor. Springen Sie dann zum néch-
sten Vorsprung herunter und betatigen Sie den
Schalter. Mit der nun auftauchenden Kanone
kénnen Sie die groRen Skelettpiraten auf der an-
deren Seite des Schiffs erledigen. Kehren Sie da-
nach zum Vorsprung mit dem Schalter zurlick
und begeben Sie sich zur hinteren Tir.

1c.

Diese Tur fuhrt Sie zum Raum mit der Wand des
Todes. Laufen Sie nach vorne und lassen Sie sich
in die Locher im Boden fallen. Warten Sie, bis
die Stachelwand Uber Ihren Kopf gehuscht ist,
springen Sie aus dem Loch und hipfen Sie in
das nachste. Je naher Sie dem Ende kommen,
desto schneller missen Sie werden. Seien Sie

Bonusabschnitt

Um das Tor zu diesem Bonusabschnitt zu
6ffnen, missen Sie den Schalter am Ende
der Kletterwand in der Piratenhohle betati-
gen. In diesem Level schwimmen Sie auf
dem Riicken eines Krokodils durch einen
Kanal. Sie mussen hier zehn Gummienten
essen, die in der Stufe verteilt sind. Sie

aber vorsichtig, denn wenn die Wand Sie trifft,
werden Sie wieder bis an den Anfang gebracht.
Nachdem Sie die Wand bewiltigt haben, kon-
nen Sie |hre Energie mit ein paar griinen Fliegen
wieder auffrischen. Schlagen Sie dann vor das
TNT-FaR, springen Sie auf die Pfotenplattform
und lassen Sie sich zur Fernbedienung befor-
dern.

missen Kanonen und Minen ausweichen,
die sich ebenfalls im Wasser befinden. Ver-
passen Sie nicht den Tunnel, der durch die
Mitte des Kanals lauft. Dieser flihrt zu einer
Treppe, die Sie hinaufgehen missen, um die
letzten Enten zu erreichen. Sie haben zwar
nur zwei Minuten Zeit, aber mit etwas Ubung
wird Ihnen schon bald das Extraleben
gehoren.

Mission Zwei
Wiederholen Sie Mission Eins und arbeiten Sie
sich an der Wand des Todes vorbei. Benutzen
Sie das TNT-FaR, um den Vorsprung zu errei-
chen, auf dem sich die erste Fernbedienung be-
funden hat. Gehen Sie diesmal allerdings durch
die hintere Tur — Sie erreichen das Auendeck
Sie missen hier mit einem Seil die Fernbedie-
nung erreichen. Um das Seil zu erreichen,
mussen Sie die Méste hochklettern. Lassen
Sie sich auf die nachste Ebene fallen und klet-
tern Sie mit dem Tau den ersten Mast hoch.
Sie miissen die mobilen Fasser benutzen, um
den zweiten Mast zu erreichen, an dessen
Seite sich eine Kletterwand befindet. Klettern
Sie diese Wand hoch und Sie werden ein wei-
teres TNT-Fall erspahen. Schlagen Sie mit
dem Schwanz vor das FaR und springen Sie
auf die Pfotenplattform, die Sie auf den néch-
sten Vorsprung beférdert. Erledigen Sie
den Skelettpiraten mit lhrem beriihmten
Tritt und laufen Sie zum gelben Tau, wel-
ches am Mast am Ende der Plattform befestigt
ist. Wenn Sie nun springen und die Sprung-
Knopf gedriickt halten, werden Sie sich am Seil
festhalten und daran herunterrutschen. Halten
Sie den Knopf dabei unbedingt ge-
Hrq drickt, denn sonst fallen Sie auf die
untere Etage des Schiffs. Nach der
Seilfahrt werden Sie ein zweites Seil ent-
decken. Dieses fihrt Sie zur zweiten Fernbe-
dienung.

Mission Drei

L1, AMEEER] Verlassen Sie das Schiff und las-

sen Sie sich auf die unterste Ebe-
ne fallen. Nachdem Sie den Skelettpiraten erle-
digt haben, werden |hnen vier Tlren auffallen.
Jede dieser Turen fiihrt zu einer Kanone. Hip-
fen Sie auf jede dieser Kanonen und schieRen
Sie auf das jeweilige Piratenschiff, auf das sie
zielen. Sie haben unbegrenzte Munition und die
Schiffe kénnen nicht zuriickfeuern — feuern Sie
daher munter drauflos, bis sie zerstort sind. Nun
missen Sie sich die Fernbedienung holen. Keh-
ren Sie mit der Kletterwand zurlick auf das Deck
und laufen Sie zur duRersten Front des Schiffs.
Sie mussen ein Fal’ verschieben und ein weite-
res TNT-FaR auslésen, um nach oben zu kom-
men. Lassen Sie sich — nachdem Sie an der Vor-
derseite angekommen sind - fallen und arbeiten
Sie sich den vorderen Mast hoch. Rechts befin-
det sich ein Pfotenemblem und links ein Seil,
welches Sie zur Fernbedienung fiihrt.

PLAYSTATION ZONE 07/99
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Letzten Monat haben wir Sie bis zur Halfte auf lhrem Weg zur allmachtigen Gott-
heit begleitet und diesmal werden Sie nun endlich Ihr Ziel erreichen. Wir zeigen lh-
nen, wie Sie erfolgreich tliber die restlichen Planeten herrschen, wie Sie neue Zau-
berspriiche und Gebaude finden und wie Sie letztendlich lhre géttlichen Fahigkei-
ten in der Bonusmission ausspielen kénnen.

Auftrag

Diesmal miissen Sie sich zum ersten Mal mit
allen drei gegnerischen Staimmen auseinan-
dersetzen. Stellen Sie lhre Armeen auf und
besiegen Sie alle Feinde.

)
b

WY b

Plan und Angriff (Gelber Stamm)

Sie mussen auf lhrem Weg zuerst den gelben
(Chumara), dann den griinen (Mattak) und
schlieBlich den roten (Dakini) Stamm ausschal-
ten. Bauen Sie Ihre Armeen gut auf, da jeder geg-
nerische Stamm erheblich stérker sein wird als
sein Vorgénger. Sie beginnen auf einer isolierten
Insel, so daR Sie zundchst einen relativ starken
Stamm aufbauen kénnen. Laden Sie gleich am
Anfang den Briickenzauber auf und benutzen Sie
die Bekehrung der Wilden, um Ihren Stamm zu
vergréRern. Bauen Sie zwei weitere Hiitten und
beginnen Sie das Training der Untertanen. Sie
benétigen mindestens zehn Feuer-Krieger, zehn
Priester und zehn Krieger. Je groRer lhre Armee
ist, desto weniger Probleme werden Sie natiir-
lich im spéateren Verlauf haben. Achten Sie auf
Ihre Gebéaude. Wenn sie ohne sichtbaren Grund
zu brennen be-
ginnen, ist ein
gegnerischer Spi-
on daran schuld.
Finden Sie ihn,
bevor er die
ganze Siedlung
niederbrennt.

Zaubern Sie eine Briicke zum Landstreifen par-
allel zur Insel des gelben Stammes, sobald Ihre
Armee einsatzbereit ist. Schleichen Sie dann mit
Ihrer Schamanin zur Gruft des Wissens und er-
langen Sie dadurch die Méglichkeit, die Trai-
ningsbaude der Spione zu erbauen. Schicken Sie
die Schamanin mit den trainierten Truppen in die
gelbe Siedlung und nehmen Sie diese aus. Be-
nutzen Sie die Krieger fur die Tirme und achten
Sie darauf, daB Ihre Priester nicht vom Gegner
bekehrtwerden. Je friiher Sie den gelben Stamm
angreifen, desto einfacher kénnen Sie ihn be-
siegen. Ein praktischer Trick ist, mit dem Sumpf-
zauber auf das Zentrum der gegnerischen Rein-

karnationsarena zu zielen. Das hélt Ihnen die
gegnerische Schamanin vom Hals, wéhrend Sie
ihre Siedlung zerstéren.

Plan und Angriff (Griiner Stamm)

Der griine Stamm ist schon etwas trickreicher
und mit ihren hohen Wachtirmen kénnen die
Mattak jeden Angreifer vortrefflich zuriickschla-
gen. AuRerdem verfiigen sie tiber den Erosions-
zauber, den Sie bendtigen, um den roten Stamm
zu besiegen. Beginnen Sie, eine neue Siedlung
auf dem eben eroberten Gebiet der Chumara zu
bauen, und siedeln Sie Ihren ganzen Stamm um.
Solange Sie auRer Reichweite der griinen
Wachtiirme bleiben, haben Sie keinen Angriff zu
beflrchten. Warten Sie gegebenenfalls, bis sich
der Boden vom letzten Kampfgeschehen wieder

erholt hat, und bau- |
en Sie lhre Siedlung
dann weiter aus.
Bauen Sie einige
Wachtiirme zur Ver-
teidigung gegen An-
griffe der Mattak 3
oder mégliche See-
invasionen der Dakini. Bauen Sie weiter, bis Ihre
Armee aus mindestens 15 Feuer-Kriegern, 15
Priestern und zehn Kriegern besteht. Laden Sie
den Unsichtbarkeitszauber auf und verstecken
Sie darunter so viele Priester und Krieger wie
mdglich. Greifen Sie mit diesen Truppen an und
zerlegen Sie zunachst die beiden gegnerischen
Wachtlirme, bevor Sie die restlichen Truppen
nachziehen. Halten Sie Ihre Priester stets nahe
bei den Kriegern, da es in der gegnerischen Ba-
sis von griinen Priestern nur so wimmelt. Wich-
tigstes Ziel sind der Wachturm und das Trai-
ningsgelande der Priester, die sich auf dem ho-
hen grauen Felsen befinden. Auch wird sich die
gegnerische Schamanin vorzugsweise innerhalb
des Turms befinden. Versuchen Sie also, ihn so
frih wie mdglich mit dem Blitzzauber zu treffen,

und zerstéren Sie ihn anschlieBend mit Ihren
Truppen. Beeilen Sie sich damit, denn die gri-
ne Schamanin kann mit ihren Zauber-
spriichen aus der Hohe erheblichen Schaden
anrichten.




Nachdem sie aus dem Weg geraumt ist, kon-
nen Sie sich dem Rest der Siedlung widmen.
Achten Sie auf die gegnerischen Priester und
setzten Sie den Windzauber ein. Beginnen Sie
abermals eine neue Siedlung, sobald die der
Mattak zerstort ist. Lassen Sie die Schamanin
in der Zwischenzeit die Gruft anbeten, wo-
durch Sie den Erosionszauber erhalten. Er-

richten Sie zwei Wachtirme in Richtung des
roten Stammes und stocken Sie Ihre Armee
auf mindestens acht Krieger und ebenso vie-
le Priester auf.

Plan und Angriff (Roter Stamm)

Der Stamm der Dakini ist sehr groR, so daf es
keinen Sinn macht, einfach nur Ihre Truppen in
den Kampf zu schicken. Verwen-
den Sie stattdessen den Erosi-
onszauber, mit dem |hre Schama-
nin fast den ganzen Stamm allei-
ne ausschalten kann. Erlernen Sie
den Spruch und setzen Sie ihn mit
der Schamanin von Ihrer Insel aus
gegen den roten Stamm ein. Las-
sen Sie so grofRe Teile der gegne-
rischen Siedlung im Meer ver-
schwinden. Benutzen Sie ein Se-
gelboot fiir die Gebiete, die aulRer
Reichweite liegen. Es dauert zwar
ein wenig, da der Zauber einige
Zeit zum Aufladen benétigt, aber

solange Sie keine direkte Verbindung zu dem
roten Stamm aufbauen, kénnen Sie einen
grolRen Teil seiner Siedlung zerstéren, ohne
selbst Schaden zu nehmen. Sobald alle geg-
nerischen Gebaude an der Kiiste zerstort sind,
sollten Sie eine Landbriicke zaubern — und
zwar moglichst weit entfernt von den gegne-
rischen Wachttrmen. Schicken Sie Ihre Armee
hintiber und zerstéren Sie den Rest der Sied-
lung, wobei Sie auf wenig Widerstand stolRen
sollten.

Auftrag

Ihr Stamm steht einer neuen Bedrohung aus
der Luft gegeniiber. Erlernen Sie neues Wis-
sen und setzen Sie es ein, um den Gegner
zu vernichten.

Plan und Angriff (Griiner Stamm)

Bekehren Sie maglichst viele Wilde und bilden
Sie so viele Feuer-Krieger, Priester und Krieger
aus wie maglich. Fangen Sie auRerdem an, den
Tornadozauber aufzuladen. Errichten Sie einige
Wachtirme am Rand der Siedlung und besetz-
ten Sie diese mit Feuer-Kriegern zur Verteidi-
gung gegen die Luftangriffe des gelben Stam-
mes. Wenn Sie mindestens drei Tirme erbaut
haben, sollten Sie jeden Angriff aus der Luft ab-
wehren und die feindlichen Ballons abfangen
konnen. Verteilen Sie Ihre Feuer-Krieger am

Rand Ihrer Siedlung und warten Sie einfach die
feindlichen Angriffe ab. Sie werden vermutlich
einige Krieger verlieren, dafir aber ein paar der
aulRerordentlich wertvollen Ballons erbeuten.
Besetzen Sie die Luftschiffe mit je einem Feu-
er-Krieger, sobald die Gegner herausgeflogen
sind. Sobald Sie jeweils zehn Feuer-Krieger,
Priester und Krieger ausgebildet und sechs Bal-
lons erobert haben, siedeln Sie zur griinen Sied-
lung um. Lassen Sie lhre Shamanin im ersten
Ballon fliegen und setzen Sie einen Tornado-
zauber in das Zentrum der Siedlung. Greifen Sie

anschlieBend mit einer Kombination von flie-
genden Feuer-Kriegern und Bodentruppen an,
so werden die Mattak kaum zurlickschlagen
konnen und nach kurzer Zeit iberrannt sein.
Nachdem Sie den griinen Stamm besiegt ha-
ben, sollten Sie lhre Ballons Uber dem neuen
Eiland stationieren und mit der Schamanin den
Erdbebenzauber in der Gruft erlernen.

Plan und Angriff (Gelber Stamm)

Bauen Sie nun lhre neue Siedlung aus und er-
richten Sie zunachst drei Wachtiirme am Rand
der Insel. Als nachstes bauen Sie zwei Hauser
und die drei Trainingsstétten. Fliegen Sie dann
mit lhrer Schamanin und einem Feuer-Krieger
zur Gruft auf der gelben Insel. Lassen Sie die
Schamanin beten und schieben Sie derweil Wa-

che mit dem Krieger, der eventuell auftauchen-
de Gegner in Schach hélt. Wenn Sie die Plane
fur das Luftschiffhaus erlernt haben, sollten Sie
sofort ein solches Gebaude in Ihrer neuen Sied-
lung errichten. Besetzen Sie es mit einem Krie-
gerund lassen Sie ihn Ballons fertigen. Nehmen
Sie ihn aus dem Ballon heraus, sobald er fertig
ist, und stecken Sie ihn wieder in die Hiitte. Set-
zen Sie an seiner Stelle einen Feuer-Krieger und
einen Priester in den Ballon. Sie bendtigen et-
wa acht Ballons und sollten in der Zwischenzeit
schon einmal Tornadozauber, Erosionszauber
und Erdbebenzauber aufladen. Besetzen Sie al-
le Ballons und fliegen Sie zur gelben Insel, wo
Ihre Schamanin zunéchst einmal den Tornado-
zauber ausspricht. Halten Sie lhre Ballons et-
was zuriick, da die Insassen sonst herausfallen.
Wenden Sie nun den Erdbeben-
zauber an, um der Siedlung noch
mehr Schaden zuzufugen. Da-
durch werden zwar einige lhrer
Krieger aus den Ballons geworfen,
die konnen sich aber am Boden
hervorragend um die restlichen
Gegner kiimmern. Bilden Sie nun
weitere Krieger aus und setzen Sie
diese als zweite Angriffswelle ein.
Falls Sie wider Erwarten in
Schwierigkeiten geraten, halten
Sie |hre Schamanin aus den Ge-
fechten heraus und laden Sie den
Erdbebenzauber neu auf.
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Auftrag

Auf dem Planeten befindet sich ein To-
desengel. Finden Sie ihn und setzen Sie ihn
gegen lhre Feinde ein.

Plan und Angriff (Griiner Stamm)
Sie miissen ein wenig zligig vorgehen, da Sie
relativ friih von See aus angegriffen werden. Be-
kehren Sie wieder so viele Wilde wie méglich
und bilden Sie viele Feuer-Krieger, Priester und
Krieger aus. Bauen Sie einen Wachturm an der
Kiste auf und setzen Sie einen Krieger hinein,
um gegnerische Boote fernzuhalten. In der Zwi-
schenzeit sollten Sie die Zauber fir Erdbeben
und Tornado aufladen. Verlagern Sie |hren ge-
samten Stamm in die Néhe der Griinen und be-
nutzen Sie dafir die Landbriicke. Begeben Sie
sich zum Steinkopf und beten Sie diesen an, um
den Zauber des Todesengels zu erhalten. Laden
Sie den Unsichtbarkeitszauber auf und zaubern
Sie eine Landbriicke zur griinen Siedlung hinauf.
Versammeln Sie Ihre Truppen dort oben und
sprechen Sie den Unsichtbarkeitszauber aus.
Ziehen Sie Ihre Schamanin nach und lassen Sie
so viele Tornados wie méglich auf die Siedlung
los. Schicken Sie ein Erdbeben hinterher und las-
sen Sie Ihre Truppen anschlieRend den Rest er-
ledigen. Ihre Schamanin erlernt anschlieRend in
der Gruft den Spruch zum Land einebnen.

Plan und Angriff (Roter Stamm)

Bauen Sie an der Stelle der zerstérten griinen
Basis eine neue Siedlung auf. Erbauen Sie eini-
ge Wachtlirme am Rand und besetzen Sie die-
se mit Feuer-Kriegern, um vor Luftangriffen der
Dakini geschitzt zu sein. Leider kénnen die Chu-
mara lhr Dorf Uber lhre errichtete Landbriicke
erreichen. Benutzen Sie den Sumpfzauber, um

sie zu stoppen, aber zerstéren Sie dabei nicht
die Briicke selbst. Sichern Sie den Rand der neu-
en Siedlung mit Feuer-Kriegern und Priestern ab
und errichten Sie die drei Trainingsgeldnde so-
wie das Luftschiffhaus. Vergessen Sie nicht,
noch einige Hutten zum Schutz um die wichti-
gen Gebéude herum zu bauen. Sie werden zwi-
schenzeitlich von Luftschiffen des roten Stam-
mes angegriffen, aber lhre Tirme sollten diese
schnell erledigen. Ergénzen Sie Ihre Verteidi-

gung mit Feuer-Kriegern in erbeuteten Ballons.
Lassen Sie Ihre Siedlung wachsen und bilden
Sie zumindest jeweils zwolf Feuer-Krieger, Prie-
ster und Krieger aus. Besetzen Sie mindestens
sieben Luftschiffe mit jeweils einem Priester
und einem Feuer-Krieger. Die gekaperten Schif-
fe sind nicht mitgezahlt, sie verbleiben als Ver-
teidigung bei der Siedlung. Laden Sie die Zau-
ber Erdbeben, Tornado und Blitz auf und errich-

ten Sie dann eine Landbriicke zwischen den bei-
den Inseln. Setzen Sie die Schamanin ebenfalls
in ein Luftschiff und schicken Sie lhre Angriffs-
flotte zum roten Stamm. Rufen Sie zunéchst Erd-
beben und Tornado herbei und kommandieren
Sie anschlieRend lhre restlichen Truppen in die

Schlacht. Lassen Sie sechs Krieger den Stein-
kopf anbeten und Sie erhalten dadurch den
Schildzauber. Beseitigen Sie so die Dakini, be-
vor sie Uiberhaupt ahnen, wie ihnen geschieht.
Jagen Sie mit Ihrer Schamanin die des Gegners
und vernichten Sie sie.

Plan und Angriff (Gelber Stamm)
Auf dem Gebiet des untergegangenen roten
Stammes koénnen Sie eine viel groRere Sied-
lung aufbauen, sobald das Land wieder frucht-
bar geworden ist. Errichten Sie eine starke Ver-
teidigung, da Sie sich in unmittelbarer Nahe
zum gelben Stamm befinden. Sie benétigen fiir
lhren letzten Feldzug jeweils mindestens 15
Feuer-Krieger, Priester und Krieger, bauen Sie
also die Ausbildungsstatten sowie sechs Hiit-
ten auf. Weiterhin sollten Sie die Zauber Erd-
beben, Tornado, Blitz, Schild und Unsichtbar-
keit aufladen. Sobald Sie Ihre Armee soweit
aufgestellt haben, sollten Sie méglichst viele
Krieger unsichtbar machen. Errichten Sie eine
Landbriicke zur anderen Insel und schicken Sie
Ihre Einheiten dorthin. Lassen Sie zunéchst |h-
rer Schamanin den Vortritt und setzen Sie wie
gehabt Tornado und Erdbeben ein, bevor sich
Ihre Armee um den Rest kimmert. Achten Sie
auf die gegnerischen Priester und setzen Sie
den Windzauber oder |hre eigenen Priester ge-
gen sie ein. Lediglich der erste feindliche
Wachturm konnte ein Problem fir Sie werden.
Losen Sie es mit einem Tornado oder vielleicht
sogardem Erosionszauber. Zerstéren Sie sémt-
liche Gebaude und vernichten oder bekehren
Sie die Gegner. Achten Sie darauf, die feindli-
che Schamanin méglichst frih auszuschalten,
und setzen Sie den Todesengel ein, falls Sie in
Schwierigkeiten geraten sollten.

Auftrag
Ihre Schamanin wird vom gegnerischen
in einem hen Gefangnis festge-

halten. Finden Sie sie, bevor sie getétet wird.

Plan und Angriff

Das Schwierige an dieser Mission ist, in dem
Zeitlimit von sieben Minuten genau richtig zu
handeln. Die gegnerische Siedlung wird von
drei Wachtlrmen und das Geféangnis selbst von
weiteren zwei Wachtlrmen verteidigt. Laden
Sie zunachst den Schildzauber auf und bauen
Sie mindestens sechs Schiffe, wahrend Sie 15
Priester, zehn Krieger und zehn Feuer-Krieger
ausbilden. Besetzen Sie die ersten zwei Boote
mit Kriegern und alle weiteren mit einer Kom-
bination von Priestern und Kriegern oder Feuer-
Kriegern. Die Priester sind deswegen notwen-
dig, weil ohne sie die Besatzung der Boote kur-

zerhand von gegnerischen Priestern bekehrt
wird, sobald Sie die Kiste erreichen.




Schicken Sie das erste Boot mit Kriegern zum
linken gegnerischen Wachturm und das ande-
re zu dem in der Mitte, sobald der Timer nur
noch drei Minuten zeigt. Zerstéren Sie die Tr-
me und schicken Sie dann Ihre restlichen Boo-
te auf den Weg zur feindlichen Kiiste. Lassen
Sie Ihre Krieger wieder in das Schiff steigen, so-
bald sie den mittleren Wachturm zerstért ha-
ben, und fahren Sie mit ihnen zum dritten Turm
auf derrechten Seite. Nachdem auch dieser zer-
stértist, kénnen lhre restlichen Truppen an Land
gehen und sofort auf die zwei Wachtlirme des
Geféngnisses zulaufen. Achten Sie auf die geg-

Auftrag
Finden Sie den Blutriinstig-Spruch und be-
siegen Sie mit ihm lhre Feinde.

Plan und Angriff (Griiner Stamm)

Das Auffinden des Zaubers ist nicht so sehr das
Schwierige an dieser Mission. Viel problemati-
scher ist es, den sehr starken Chumara-Stamm
zu besiegen. Bekehren Sie zunédchst wie ge-
wohnt alle Wilden und bauen Sie vier oder flinf
weitere Hitten sowie eine Trainingsstétte der
Priester. Beschutzen Sie jeden angreifbaren
Eingang der Siedlung mit einem Wachturm und
besetzen Sie diese mit Feuer-Kriegern. Erbau-
en Sie weitere Tirme an der Grasbdschung zwi-
schen lhnen und dem Stamm der Mattak. Per
Landbriicke kénnen Sie hinaufgelangen und
auch dort drei bis vier Wachttirme erbauen. Ein
paar Feuer-Krieger kdnnen von dort aus schon
mal den Anfang der feindlichen Siedlung bom-
bardieren. Schicken Sie sechs Priester zum
Steinkopf etwas auRerhalb Ihres Dorfes und be-
ten Sie diesen an, wodurch Sie den Blutrlinstig-
Zauber erhalten. Wenden Sie den Schild- und
den Unsichtbarkeitszauber auf lhre Truppen an,
sobald die Armee steht. Stiirmen Sie nun ber
den Hiigel und greifen Sie den griinen Stamm
an. Wenn Sie sich beeilen, dirften die Mattak
ihre Stellung noch nicht sehr weitausgebaut ha-
ben und Sie sollten auf keine nennenswerten
Probleme stofRen. AuRerdem konnen Sie sich
Ihre Zauberspriche fiir spater aufheben. Falls
sich die Dakini noch nicht den Zauber genom-
men haben, sollten Sie auf alle Félle eine klei-
ne Truppe zum Steinkopf in der Nahe schicken
und sie davon abhalten, ihren eigenen Schild-
zauber zu erlangen. Es hélt Ihnen spéater viele
Probleme vom Hals, wenn Sie die Dakini fir die

nerischen Priester und bekdmpfen Sie
sie mit lhren eigenen. Lassen Sie zwei
Krieger die beiden Wachtiirme attackie-
ren, wahrend der Rest das Geféngnis an- 3.
greift. Nach etwa zwanzig Sekunden soll-
te es zerstort sein. Wenden Sie gleich da- h
nach den Schildzauber auf so viele Krie-
ger wie moglich an und beschwéren Sie
mitihnen den Obelisken. Achten Sie dar- .
auf, dal® Ihrer Schamanin in dieser Zeit !
nichts zustoRt, denn sonst gilt der Level
als gescheitert. Begeben Sie sich auf die An-
héhe und sprechen Sie den eben erlernten Vul-

e Wil

Zeit in Schach halten, die Sie selbst am Stein-
kopf bendtigen. Auf jeden Fall haben Sie die
Mattak schon mal besiegt.

NSy

Plan und Angriff (Roter Stamm)

Der rote Stamm hat sich zwischenzeitlich zu
einer bedeutenden Macht entwickelt, die aber
dennoch nicht der Starke der Chumara stand-

halten kann, die fir Sie die Dakini angreifen
werden. Sie missen lediglich in lhre ur-
spriingliche Siedlung zurlickkehren und diese
zu einer starkeren Stellung ausbauen. Sie wer-
den zwar gelegentlich von den Chumara ange-
griffen, aber mit einer guten Verteidigung aus
Wachtirmen und Feuer-Kriegern
sollte das kein Problem fiir Sie
darstellen. Vielleicht kénnen Sie
sogar einige Ballons ergattern.
Bei einem Angriff auf Ihre Sied-
lung kénnen Sie sicher sein, dal
es auch und vor allem die Dakini
trifft, da deren Lager auf dem
Weg der Chumara liegt. Bauen
Sie also Ihre Siedlung weiter aus,
aber achten Sie etwas auf den ro-
ten Stamm. Sobald er nur noch
aus ein paar Stammesangehori-
gen besteht, geben Sie ihm den
Rest. Kehren Sie zuriick und be-
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kanzauber aus, mit dem Sie den kompletten
Stamm ausschalten.

ginnen Sie, Ihre Siedlung zum Schutz mit so
vielen Hutten wie mdglich einzubauen.

Plan und Angriff (Gelber Stamm)

Sie stehen unter standiger Belagerung der Chu-
mara und missen lhre Siedlung sehr gut vertei-
digen. Errichten Sie scharenweise Wachtirme
auf den umgebenden Huigeln und lassen Sie |h-
re Bevolkerung stetig wachsen. Die Ausbildung
Ihrer Untergebenen hat hochste Dringlichkeit,
denn Sie bendtigen mindestens zwanzig Krieger,
Priester und Feuer-Krieger. Bauen Sie |hre Ver-
teidigung aus und ertragen Sie die unabwend-
baren Angriffe mit Geduld. Errichten Sie ein Luft-
schiffhaus und bauen Sie etwa acht Ballons, in
die Sie Feuer-Krieger und Priester setzen. We-
gen der grokeren Reichweite sollte auch Ihre
Schamanin in einem Luftschiff fliegen. Schicken
Sie Ihre Armee in die Richtung des gelben Stam-
mes, sobald sie einsatzbereit ist. Versam-
meln Sie |hre Truppen kurz vor dem Ziel und
wenden Sie Schild- und Blutrauschzauber
auf moglichst viele Einheiten an. Durch die
Blutrlinstigkeit werden Konnen und Ge-
schwindigkeit Ihrer Krieger erhéht. Lassen
Sie mit lhrer Schamanin Erdbeben, Meteori-
tenhagel und Tornado auf das Zentrum des
gegnerischen Stammes los und schicken Sie
Ihre Truppen in den Kampf. Zerstéren Sie zu-
erst die Wachtiirme und achten Sie darauf,
daR Ihre Krieger stets zusammenbleiben, da
es in der gelben Siedlung von Priestern nur
so wimmelt. Bekampfen Sie die feindliche Scha-
manin mit der eigenen und bilden Sie neue Ver-
starkungin Ihrer Siedlung aus. Es ist ein sehr har-
ter Kampf, aber solange Sie Ihre Schamanin nicht
verlieren und sie fleiRig ihre Zauberspriche auf-
ladt, wird der Sieg bald Ihnen gehdren. Setzen
Sie zur Not lhre Schamanin in einen Ballon und
beschworen Sie den Todesengel am verlasse-
nen Steinkopf, falls Ihnen die Niederlage droht.
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schnitten links und rechts von lhrer Insel, da-
durch verhindern Sie nebenbei auch jegliche
Landangriffe Ihrer Feinde. Zerstoren Sie danach

Auftrag

Die drei feindlichen Stamme ziehen ihre Trup-
pen gegen Sie zusammen. Erreichen Sie das
zentrale Gebiet in der Mitte und sprechen Sie
den Zauber, der die Gegner besiegt.

Plan

Planen und bauen Sie alle notwendigen Ausbil-
dungsstéatten, flinf oder sechs Hiitten und ein
Luftschiffhaus. Ihre Insel ist genau wie die der
anderen Stdmme Uber drei schmale Landab-
schnitte mit einer zentralen Insel verbunden. Sie
kénnen also lhre Siedlung relativ einfach vertei-
digen, indem Sie einfach einige Wachtiirme an
den Eingéngen errichten. Sie haben zunichst
kaum Angriffe zu beflrchten, da die anderen
Stdmme sich beim Kampf um den zentralen
Steinkopf gegenseitig bekriegen. Natdrlich miis-
sen auch Sie zum Steinkopf, aber Sie sollten es
nicht Gber den Kampf versuchen. Laden Sie
stattdessen den Erosionszauber voll auf und set-
zen Sie lhre Schamanin in einen Ballon. Die Idee
ist, alle Verbindungen zum zentralen Eiland zu
unterbrechen — aufer lhrer eigenen natirlich.
Dies wird nattirlich etwas dauern, zumal Sie fiir
jeden Pfad zweimal zaubern miissen, aber es
lohnt sich. Beginnen Sie mit den beiden Ab-

die verbleibenden Wege, so daR die Gegner nun
weder zu |hrer Siedlung noch zum Steinkopf ge-
langen kénnen. Laden Sie den Schildzauber auf
und versammeln Sie |hre Truppen, die inzwi-
schen aus etwa zehn Kriegern, zehn Priestern
und ebenso vielen Feuer-Kriegern bestehen soll-
ten. Sprechen Sie den Zauber Uber so viele Krie-
ger wie méglich aus und schicken Sie diese zum
Beten in Richtung Steinkopf. Sie werden auf
dem Weg unter heftigen Beschul? aus der Luft
geraten, aber es sollte Ihnen gelingen, zumin-
dest einen feindlichen Ballon zu kapern. Setzen

Sie einen Feuer-Krieger hinein und benutzen Sie
diesen als Luftverteidigung. Der Steinkopf hélt
fiir Sie den Armageddonzauber bereit.

Angriff
Ziehen Sie alle Truppen zur Siedlung zuriick und
beginnen Sie, weitere Krieger auszubilden. Sie
bendtigen mindestens 25 Feuer-Krieger und 20
Krieger. Priester werden Sie nicht benétigen und
sollten Sie zu etwas anderem umschulen. So-
bald Ihre Armee bereit ist, sprechen Sie den Ar-
mageddonzauber im Zentrum |hrer Siedlung
aus. Der Zauber 18Rt eine Arena erscheinen, in
der alle Truppen der Stamme gegeneinander an-
treten. Sie haben keine Kontrolle tber Ihre Ar-
mee und kénnen auch Ihre Schamanin nicht ein-
setzen. Sehen Sie sich den Kampf auf Leben
und Tod an, den nur die starkste Armee gewin-
nen kann. Mit vierzig Kriegern soliten Sie ei-
gentlich als
Sieger aus
dem Kampf
herausgehen
und den Plane-
ten flr sich in
Anspruch neh-
men kénnen.

Auftrag

Die Dakini sind zu einer groBen Macht her-
angewachsen. Helfen Sie den Chumara und
beschiitzen Sie sie vor den Dakini.

Plan

Laden Sie zunachstden Erosionszauber auf, bis
er voll ist, und lassen Sie wahrenddessen
sechs Stammesangehérige den Steinkopf am
anderen Ende der Insel beschwaéren. Dadurch
erhalten Sie den Teleportzauber, den Sie genau
zweimal anwenden dirfen. Benutzen Sie ihn,
um zum kleinen Stlick Land zu gelangen, das
die Chumara mit den Dakini verbindet. Tele-
portieren Sie dorthin, sobald der Erosionszau-
ber aufgeladen ist, und zerstéren Sie die Ver-
bindung der beiden Inseln. Dadurch verhindern

Sie einen Angriff der Chumara auf die Dakini.
Teleportieren Sie zuriick in Ihre Siedlung und
laden Sie anschlieBend die Zauber Landbriicke,
Erdbeben, Meteoritenhagel, Schild und Torna-
do auf. Erstellen Sie in der Zwischenzeit Ihre
Armee fir den Angriff auf die Dakini. Werfen
Sie einen Blick auf die Karte und Sie werden
feststellen, daR Sie eine schlagkraftige Armee
flr den Kampf gegen den méchtigen roten
Stamm benétigen. Errichten Sie lhre Trai-
ningsgeldnde und bilden Sie etwa zwanzig Prie-
ster, 15 Feuer-Krieger und ebenso viele Krieger
aus. Zaubern Sie in der Zeit eine Landbriicke
(iber das Wasser zum Steinkopf
und schicken Sie lhre Schamanin
sowie sechs Untergebene zum
Beten dorthin. Benutzen Sie auf
alle Félle den Sumpfzauber, um
vor den Angriffen der Dakini si-
cher zu sein, und lassen Sie Ihre
neu ausgebildeten Truppen
nachziehen.

Angriff

Am Steinkopf erhalten Sie einen
Vulkanzauber, der etwa ein Drit-
tel der Siedlung zerstoren kann.
Sparen Sie ihn sich allerdings fiir

spater auf und sprechen Sie stattdessen den
Schildzauber tiber so viele Krieger wie mdglich.
Beginnen Sie den Angriff auf die Dakini und zer-
storen Sie deren Geb&ude. Achten Sie auf die
gegnerischen Priester, die lhre Truppen nur zu
gerne bekehren, wenn Sie nicht vorsichtig sind.
Begeben Sie sich mit Ihrer Schamanin weiter
in die Siedlung hinein und lassen Sie dort den
Vulkanzauber los. Ziehen Sie vorher lhre Krie-
gerein wenig zurlick, damitdie Lavaihnen nicht
geféhrlich werden kann. Vernichten Sie an-
schlieRend mit Ihrer Armee den Rest der Sied-
lung und zerstéren Sie die letzten Hiitten.

Aufgabe

Stellen Sie eine schlagkraftige Armee auf, um
lhre Gegner anzugreifen. Finden Sie den
michtigen Zauberspruch, der lhnen dabei
helfen wird.

Plan und Angriff (Alle Stimme)

Der Kopf, nach dem Sie suchen und der den Ar-
mageddonzauber enthélt, befindet sich direkt in
Ihrer Nahe. Sie werden den Zauber aber zu Be-
ginn noch nicht bendtigen und sollten lieber zu-
erst moglichst viele Wilde bekehren. Bilden Sie

dann einige Krieger und Feuer-Krieger aus, mit
denen Sie die vorhandenen Wachtiirme beset-
zen. Besonders wichtig sind hierbei die drei Tir-
me auf dem Gebirgsriicken. Errichten Sie wei-
tere Wachtiirme an der Kiste, um Angriffen vom
Meer vorzubeugen. Ansonsten miissen Sie nur




mdoglichst viele Hauser erbauen sowie eine Land-
briicke zu der Insel hinter dem Trainingsgelénde
Ihrer Feuer-Krieger errichten. Bauen Sie dort ei-
ne grofe Siedlung auf, die aus mindestens funf-
zehn Hiitten bestehen sollte. Beginnen Sie die
Ausbildung lhrer verschiedenen Kampfer, bis
Sie zumindest jeweils 25 Krieger, Feuer-Krieger
und Priester besitzen. Gelegentliche Angriffe
der roten Truppen sollten Ihnen nichts anhaben
koénnen, solange |hre Verteidigung steht. Ach-
ten Sie nur gut auf aufkreuzende gegnerische
Priester. Verteilen Sie lhre eigenen Prediger in-
nerhalb Ihrer Siedlung und bekdmpfen Sie mit
ihnen die feindlichen Priester, falls diese zu na-
he kommen. Schicken Sie einen einzelnen Krie-
ger auf Erkundungstour, damit Sie den lastigen
schwarzen Nebel loswerden und vor Uberra-
schungsangriffen sicher sind. Sobald Ihre Zau-
ber aufgeladen sind und Ihre Armee einsatzbe-

reitist, sollten Sie einen kleinen Trupp den Stein-
kopf anbeten lassen. Erstellen Sie dafiir eine
Wachtruppe, die aus sechs Kriegern und eben-
so vielen Priestern und Feuer-Kriegern beste-
hen sollte. Schicken Sie diese Truppe zur Scha-
manin, die mdglichst viele von ihnen mit dem
Schildzauber belegt. Schicken Sie nun Ihre Ein-
heiten zum Steinkopf. Er befindet sich in Rich-
tung der drei hohen Wachtirme, falls Sie ihn
wegen des dunklen Nebels nicht sehen kon-
nen. Verwenden Sie den Tornado, um den vor-
deren Turm zu zerstéren, und anschlieRend den
Meteoritenhagel fur die hinteren drei. Lassen
Sie |hre Gruppe den Kopf anbeten und halten
Sie alle Gegner von sich fern. Eventuell angrei-
fende Dakini kénnen Sie mit lhren Priestern be-
kehren und zu lhren eigenen Untertanen ma-
chen. Auf diese Art und Weise kénnen Sie lhre
Armee fast verdoppeln. Sie erhalten nun den

Armageddonzauber und kénnen diesen auch
sofort einsetzen, sofern Sie jeweils mindestens
zwanzig ausgebildete Krieger haben. Die Gel-
ben drften inzwischen den griinen Stamm aus-
geldscht haben und selbst dadurch erheblich
geschwécht sein, wodurch |hre Armee nur
noch den roten Kriegern gegenlbersteht. Ein
Spaziergang fir Sie.

Auftrag
Sie miissen eine Armee aufbauen, die stark
genug ist, um die Dakini zu besiegen.

Plan

Viele kleine Inseln sind tber den ganzen Plane-
ten verstreut, so dall das Besiedeln etwas
schwierig wird. Laden Sie zunachst den Land-
briickenzauber auf und bekehren Sie moglichst
viele Wilde. Verbinden Sie lhre Insel mit der et-
was groReren gleich in der Nahe, sobald der Zau-

ber aufgeladen ist. Das neue Gebiet ist zwar zu
uneben, um viele Hauser dort zu bauen, aber
dafiir kénnen Sie mit hohen Wachtiirmen eine
ausgezeichnete Verteidigung errichten. Benut-
zen Sie den Landbriickenzauber, um flache Land-
gebiete zwischen den umgebenden Inseln zu
schaffen. Es dauert zwar seine Zeit, aber Sie er-
halten schlieRlich groRe Flachen, auf denen Sie
all lhre Geb&ude errichten kénnen. Bauen Sie
mindestens flinfzehn Hutten, die drei Trainings-
gelande und eine starke Verteidigungslinie mit
Wachttrmen, in die Sie Feuer-Krieger setzen.
Plazieren Sie auch viele Priester um die Tlirme
herum, um vor-einer Seeinvasion der Dakini ge-
feit zu sein. Sie werden es aulRerdem mit To-
desengeln zu tun bekommen, die Sie aber aus-
I6schen kénnen, indem Sie einen einzelnen Krie-
ger auf sie ansetzen. Nachdem Sie Ihre Siedlung
ausgebaut haben, sollte Ihr Stamm schnell wach-
sen und Sie sind in der Lage, mindestens dreilig
Priester, dreiRig Krieger und ebenso viele Feuer-
Krieger auszubilden. Laden Sie auerdem noch

samtliche Zauberspriiche auf.

Angriff

Sprechen Sie die Zauber Unsichtbarkeit und
Schild Uber so viele Krieger wie mdglich aus,
sobald |hre Armee steht und die Zauber aufge-
laden sind. Errichten Sie eine Landbriicke zur
Insel der Dakini und rdumen Sie den Wachturm
per Blitzzauber aus dem Weg. Schicken Sie
samtliche Truppen in die feindliche Siedlung
und zerstéren Sie systematisch jedes Gebau-
de. Sie missen die Siedlung mehrmals angrei-
fen, da die Dakini sich per Boot zuriickschlei-
chen und den Neuaufbau der Siedlung begin-
nen. Vernichten Sie die gegnerische Schama-
nin so schnell wie mdglich, sie neigt némlich da-
zu, den Sumpfzauber gegen lhre Truppen an-
zuwenden. Schicken Sie lhre Schamanin zur
Gruft des Wissens und lernen Sie dort den Zau-
berspruch des Todesengels, wahrend sich lhre
Truppen um die verbleibenden Dakini kim-
mern.

Auftrag

Auf diesem Planeten gibt es haufig zufallige
Vulkanausbriiche. Seien Sie vorsichtig und
bekampfen Sie die Dakini.

Plan und Angriff

Die standige Bedrohung durch Vulkanaus-
briiche griindet sich nicht nur auf den Planeten
selbst, sondern geht auch von den Dakini aus.
Die haben namlich den Vulkanzauber erlernt
und zégern kaum mit seiner Anwendung. Das
Siedeln wird so eher zum Frusterlebnis, wenn
die mihsam erbauten Gebdude mit einem
Schlag wieder vernichtet werden. Der Trick ist
vielmehr, eine kleine Armee aus etwa zwanzig
Stammesmitgliedern zu griinden. Darunter
sollten sich Priester, Krieger und Feuer-Krieger
befinden, die Sie mit dem Schildzauber bele-
gen. Greifen Sie mit lhrer Truppe die Gruft an
und erlernen Sie selbst den Vulkanzauber.
Schicken Sie aber vorher unbedingt fiinf Krie-
ger zum Totempfahl, um mit Landeinebnung

die ersten Vulkanausbriiche zu verhindern. Hal-
ten Sie diesen Zauber immer aufgeladen und
verwenden Sie ihn gegen jede nahende Vulkan-
aktivitat. Schicken Sie lhre mit dem Schildzau-
ber belegte Armee nun zur Gruft des Wissens.
Sie sollten auf keinen nennenswerten Wider-
stand treffen, sondern
nur auf einen einzelnen
Wachturm sowie eine
Ausbildungsstatte fir
Spione. Vielleicht kdnnen
Sie sogar einige wertvol-
le Ballons kapern. Sie
missen nun noch die Da-
kini besiegen, deren Sied-
lung allerdings sehr grof}
und stark verteidigt ist.
Widmen Sie sich zuerst
den grofRen Wachtirmen
und lassen Sie diese am
besten mit dem Erosions-
zauber in die Lava versin-

ken. Sollte das scheitern, kénnen Sie alterna-
tiv auch ein paar Tornados einsetzen. Wenn Sie
viel Mana zur Verfligung haben, setzen Sie ein-
fach einen Vulkan, ein Erdbeben sowie einige
Tornados frei und schon dirfte der gelbe
Stamm Vergangenheit sein.




PLAYSTATION ZONE 07/99

Auftrag

lhr Stamm kann lhnen nicht zu diesem Pla-

neten folgen und Sie sind folglich auf lhre
ischen Fahigkei g um die

drei feindlichen Stamme zu besiegen.

Plan und Angriff (Roter Stamm)
Ihre Shamanin ist ganz auf sich allein gestellt
und wenn sie stirbt, gilt der Level als geschei-
tert. Gliicklicherweise sind die gegnerischen
Stédmme eher klein. Die ersten Gegner sind die
Dakini. Beten Sie den Obelisken an, um sofort
alle Zauberspriiche aufzuladen. Achten Sie dar-
auf, nichtdas einzelne Boot auf der anderen Sei-
te der Siedlung zu zerstéren, da Sie es spater
noch benétigen. Wenden Sie den Hypnosezau-
ber auf die drei Krieger am Eingang der Sied-
lung an und lassen Sie die drei ihren eigenen
Wachturm auseinandernehmen. Zerstoren Sie
anschlieRend die restlichen Gebadude mit eini-
gen Tornados und einem Erdbeben. Benutzen
Sie dann den Wirbelsturm, um die verbleiben-
den Dakini zu bekampfen. Errichten Sie eine
Landbriicke zum zweiten Obelisken, nachdem
Sie die Dakini ausgelscht haben, und lassen
Sie dort Ihre Zauberspriiche wieder voll aufla-
den. Setzen Sie lhre Schamanin in das Boot und
fahren Sie zum gelben Stamm.

Plan und Angriff (Gelber Stamm)
Der Stamm der Chumara ist etwas gréRer als
der vorige, so dal Sie diesmal vorsichti-
ger ans Werk gehen sollten. Blei-
ben Sie mit Ihrem Boot
allen Gefahren
fern und

3?
8

fahren Sie zu
dem kleinen, iso-
lierten Stlck-
chen Land nahe
der Luftschiff-
hitte. Warten
Sie ein wenig,
bis Ihre Spriiche
wieder aufgela-
den sind, und ge-
hen Sie erstdann
an Land. Be-
kehren Sie alle
Wilden an der
Kiste und lassen
Sie einen Torna-
do auf die ersten
Gebaude los. Be-
nutzen Sie den
Schwarmspruch, um die Gegner auseinander-
zutreiben, und gehen Sie ins Zentrum der Insel.
Zaubern Sie dort einen Vulkan, der einen GroR-
teil der Chumara erledigt. Lassen Sie dazu noch
einen Todesengel frei und kiimmern Sie sich
anschlieRend mit Wirbel oder Blitz um die Uber-
reste der Siedlung sowie um vereinzelte Nach-
zligler. Setzen Sie noch einige Erdbeben ein,
falls der Vulkan nicht ausreichen sollte, und ach-
ten Sie vor allem auf die Wachtiirme, da die Feu-
er-Krieger darin Sie durch den ganzen Level
schleudern kénnen. Nachdem Sie die Chu-
mara erledigt haben, steigen Sie wieder
in Ihr Boot und fahren zu den grii-

nen Mattak.

Plan und Angriff (Griiner Stamm)
Fahren Sie zu der Kiiste der Mattak, wo sich der
Obelisk befindet, und benutzen Sie den Ero-
sionszauber, um ihn herunterzulassen. Sprin-
gen Sie aus dem Boot und beten Sie den Obe-
lisken an, um das Aufladen der Zauberspriiche
zu beschleunigen. Sobald die Spriiche aufgela-
den sind, laufen Sie in die Siedlung, wo lhnen
die Gegner schon entgegenkommen. Benutzen
Sie den WindstoR und wenden Sie anschlie-
Bend den Schwarmzauber auf die Wachtiirme
an, der die Insassen und alle weiteren Feinde
vertreibt. Mit einigen Tornados nehmen Sie
dann den Turm und die nachsten Geb&ude aus-
einander. Verwenden Sie Todesengel sowie
Hypnose, um so viele feindliche Krieger und
Priester wie moglich zu bekehren. Dadurch
sollten Sie Gelegenheit haben, einige Erdbe-
ben und einen Vulkan auf das Zentrum der
Siedlung loszulassen. Die wenigen Uberle-
benden kdnnen Sie dann mit einem WindstoR
oder einem Blitz erledigen. Vernichten Sie
schnell die gegnerische Schamanin, da sie die
Angewohnheit hat, Simpfe zu zaubern. Diese
konnen schnell zur Falle fur Sie werden, wenn
zum Beispiel Uberraschend ein Feuer-Krieger
auftaucht und Sie in einen solchen hineinwirft.
Lassen Sie den Engel des Todes den Rest er-
4@ ledigen und der Planet gehort lhnen.
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PLAYSTATION ZONE 07/99

Auftrag

Wieder einmal werden Sie von allen drei
feindlichen Stammen bedroht. Sie miissen
sie besiegen.

Plan und Angriff

Bekehren Sie moglichst viele Wilde und bauen
Sie zwei oder drei weitere Hiitten. Laden Sie
den Schildzauber auf und bilden Sie zehn Krie-
ger, Priester und Feuer-Krieger aus. Die Dakini
werden der erste Stamm sein, den Sie angrei-
fen, und wenn Sie schnell handeln, wird die geg-
nerische Siedlung noch recht klein sein. Posi-
tionieren Sie einige Priester und Feuer-Kampfer
an der Kiiste, um jegliche Seeinvasionen abzu-
wehren. Achten Sie auch auf gegnerische Spio-
ne, die |hrer Siedlung groRen Schaden zufiigen
koénnen. Sobald lhre Truppen ausgebildet sind,

wenden Sie den Schildzauber auf so vie-
le wie méglich an. Greifen Sie die Sied-
lung der Dakini an und bilden Sie zugleich
neue Truppen als Verstarkung aus. Sobald
die Dakini vernichtet sind, sollten Sie da-
mit beginnen, Wachtirme auf den um-
gebenden Anhéhen aufzustellen. Bauen
Sie Hutten, die drei Ausbildungsstatten
sowie das Luftschiffhaus auf und bilden
Sie dann lhre Truppen aus, bis Ihre Armee
jeweils zwanzig Krieger, Priester und Feu-
er-Krieger umfaBt. Die griinen Mattak
sollten nicht das Problem sein, eher
schon die Spione der Chumara, weswegen Sie
lhre Kusten stark verteidigen sollten. Sprechen
Sie wie gewohnt den Schildzauber tber Ihre
Truppen aus und greifen Sie die Mattak an. Der
hohe Wachturm ist das wichtigste Ziel und Sie
sollten ihn schnellstmaglich mit einem Tornado
ausschalten. Treiben Sie die gegnerischen Trup-
pen per Schwarmzauber auseinander und rufen
Sie einen Vulkan herbei. Nachdem so der gréR-
te Teil des griinen Stammes vernichtet sein soll-
te, erledigt der Todesengel wieder den Rest fiir
Sie. Benutzen Sie den Sumpfzauber an den Rui-
nen des Wachturmes, um die gegnerische
Schamanin in Schach zu halten. Sobald die Mat-
tak besiegt sind, ziehen Sie Ihre Truppen zur
Siedlung zuriick und bauen eine gréRere Armee

auf. Sie bendtigen mindestens jeweils 25 Krie-
ger, Priester und Feuer-Krieger, die Sie in Ruhe
ausbilden kénnen, solange Ihre Verteidigung an
der Kiste steht. Stecken Sie dann lhre Scha-
manin in einen Ballon und fliegen Sie in Rich-
tung der Chumara. Treiben Sie die Krieger an
der Kuiste per Schwarmzauber auseinander und
lassen Sie den Wachturm von einem Tornado
zerlegen. Plazieren Sie wie gehabt einen Vulkan
im Zentrum und schicken Sie ein Erdbeben los.
Schicken Sie lhre Schamanin heim und errich-
ten Sie einige Landbriicken zur gelben Insel.
Schiitzen Sie lhre Truppen mit dem Schildzau-
ber und schicken Sie lhre Armee in die Sied-
lung. Ein Todesengelzauber zum SchluR und die
Mission ist erfillt.

Auftrag
Ihr miihevoller Kampf ist fast beendet. Zer-
storen Sie die drei feindlichen Stimme, um
Ihren Anspruch auf den géttlichen Status zu
erheben.

Plan und Angriff (Gelber Stamm)

Sie beginnen diese Mission auf einer kleinen In-
sel, die sowohl mit dem gelben als auch mit
dem roten Stamm verbunden ist. Es wird nicht
lange dauern, bis auch die Mattak sich per Land-

briicke dazugesellen. Am sinnvollstenistes, die
Insel so schnell wie mdglich zu verlassen, ins-
besondere weil ein feindlicher Vulkan die ge-
samte Gegend verwisten wird. Kimmern Sie
sich nicht um die Verteidigung, sondern be-
kehren Sie stattdessen so viele Wilde wie mog-
lich. Bilden Sie nicht weniger als zehn Krieger,
Priester und Feuer-Krieger aus und laden Sie
wiahrenddessen den Schildzauber auf. Achten
Sie auf den griinen Stamm und deren Schama-
nin. Greifen Sie mit dem WindstoR an, sobald
sie versucht, ihre Krieger zu lhnen heriiberzu-

schicken. Benutzen Sie den Schildzauber, um
Ihre Armee zu schitzen, sobald die Krieger aus-
gebildet sind, und stiirmen Sie dann in die Sied-
lung der Chumara. Da der Angriff recht frih
erfolgt, wird die gelbe Siedlung noch sehr
schwach sein und Sie werden kaum in Schwie-
rigkeiten geraten. Halten Sie |hre Truppen zu-
sammen und zerstéren Sie, angefangen mit
den Wachtiirmen, sémtliche Geb&ude. Nach
kurzer Zeit haben Sie den Stamm zerstért und
lhnen steht ein groRes Gebiet fiir lhre neue
Siedlung zur Verfiigung.

Plan und Angriff (Roter Stamm)

Mit diesem groRen Areal kénnen Sie nun damit
beginnen, eine relativ groBe Siedlung aufzu-
bauen. Errichten Sie Wachtirme an den Gren-
zen lhrer neuen Siedlung und besonders an den
angreifbaren Grenzgebieten zu den anderen
Stdmmen. Bauen Sie dann méglichst viele Hiit-
ten und lhre drei Trainingslager auf. Je mehr
Hiitten Sie errichten, desto mehr Untertanen
werden Ihnen zur Verfligung stehen. Bilden Sie
die 30 Priester, 35 Feuer-Krieger und 30 Krieger

aus, die Sie benétigen, um die Dakini anzugrei-
fen. Sie werden unter standigem BeschuR der
feindlichen Truppen stehen, aber mit einer gu-
ten Verteidigung sollte es kaum Verluste geben.
Richtig schwierig wird es erst, wenn die To-
desengel ankommen, die Sie méglichst mit
Ihren Feuer-Kriegern in Schach halten sollten.
Sobald |hre Armee bereit ist und die Zauber-
spriiche aufgeladen sind, sollten Sie lhre Krie-
ger mit dem Schildzauber schiitzen und in die
Siedlung der Dakini schicken. Lassen Sie nun
so schnell wie mdglich Ihren eigenen Todesen-
gel los und verwlsten Sie die Wachtiirme mit
Tornados. Zerstéren Sie auch alle anderen Ge-
baude und setzen Sie wieder einen Vulkan ins
Zentrum, gefolgt von ein bis zwei Erdbeben. Zu-
sammen mit dem Todesengel wird lhre Armee
den Rest erledigen. Vernichten Sie die gegne-
rische Schamanin so friih wie méglich und ach-
ten Sie darauf, dal® keine Stammesangehérige
Uberleben und heimlich die Siedlung wieder
aufbauen.

Plan und Angriff (Griiner Stamm)

Nun trennen Sie nur noch die Mattak von lhrem
Ziel. Mit Ihrer groRen Armee dirften Sie in
dem vorigen Gefecht kaum Verluste erlitten
haben. Sammeln Sie Ihre Truppen in lhrer Sied-
lung, die wahrscheinlich inzwischen einigen
Schaden erlitten hat. Bauen Sie, falls nétig, Ih-
re Ausbildungsstatten wieder auf und errich-
ten Sie gegebenenfalls weitere Hutten. Sie
bendtigen eine Armee von mindestens 35
Kriegern jeden Kampfertyps und sollten in der
Zeit Ihre Zauberspriiche wieder aufladen. So-
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bald lhre Armee fur den finalen Kampf geri-
stet ist, schitzen Sie Ihre Truppen wieder mit
dem Schildzauber. Sie missen den Weg durch
Ihre urspriingliche Siedlung nehmen, sollten
sich aber vor der griinen Schamanin in Acht
nehmen, die lhnen womdglich auflauert und
einen Vulkan in den Weg stellt. Warten Sie al-
so ab, bis sich die gegnerische Fiihrerin wie-
der in ihre Siedlung zurlickbewegt, bevor Sie
lhren Angriff starten. Nachdem die zwei

BONUS: 25. PLANET - ENDE DER REISE 2

Auftrag

Sie werden Zeuge, wie Ihre Schamanin ihre
Maske einer wirdigen Anhéngerin iiber-
reicht, in die Reinkarnationsarena steigt und
in einen Gott verwandelt wird. Zum Gliick
koénnen Sie gleich in der Bonusmission lhre
neuen Fahigk testen. Sie Ra-
che an den drei Stammen.

Neh

Plan und Angriff

Sie werden bemerkt haben, daR Sie nun ein Gott
sind, und kénnen infolgedessen Ihre Zauber aus-
sprechen, wo immer Sie wollen, jedenfalls so-
lange Sie ausreichend Mana haben. Sie brau-
chen keine Verteidigungsanlagen aufzubauen
und kénnen stattdessen lhre Truppen ausbilden,
bis Sie jeweils 15 Krieger, Priester und Feuer-
Krieger zur Verfigung haben. Wenn Sie einen
Blick a Karte werfen, werden Sie ecken-

Wachtirme zerstort sind, ist die Siedlung re-
lativ leicht einzunehmen. Lassen Sie einen Vul-
kan in der rechten Ecke entstehen, wahrend
Ihre Krieger den Rest der Stellung attackieren.
Achten Sie auf die Schamanin und erledigen
Sie diese so schnell wie méglich. Zaubern Sie
einen Todesengel herbei, um auch die letzten
Uberlebenden Mattak zu vernichten. Der Pla-
net gehort Ihnen und ebenso das Recht, ein
Gott zu werden.

nen, daf der Level dem des 17. Planeten &hn-
lich ist. Jeder Stamm ist iber schmale Land-
briicken mit den anderen verbunden. Wenn Sie
diese Verbindungen mit dem Erosionszauber
zerstoren, befindet sich |hr Stamm sicher im
Zentrum des Planeten. Sie kénnen als Gott
nicht sterben und solange Sie tiber genug Ma-
na verfligen, kdnnen Sie einfach die geg-
nerischen Siedlungen ausléschen. Der
WindstoR ist sehr effektiv gegen Grup-
pen feindlicher Krieger und besonders
nach einem Tornado oder Erdbeben.
Nachdem Sie sich selbst von jeder Ge-
fahrabgeschnitten haben, bleibt es Ihnen
(berlassen, welchen Stamm Sie zuerst
angreifen. Vielleicht ist es der gelbe
Stamm der Chumara, der den stérksten
Stamm darstellt und gegen den Sie Ihre
machtigsten Zauber einsetzen méchten.,

Nachdem Ihnen keine Gefahr mehr droht, sind
Sie der allméchtige Gott im Himmel, der mit
seinen Zaubersprichen Chaos schaffen kann,
wie es ihm beliebt. Es wird nicht lange dauern,
bis die drei Stdmme zerstért sind und Sie
schlieRlich das ganze Universum fiir sich be-
anspruchen kénnen.
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Schalten Sie Ihre PlayStation aus und legen
Sie die CD in das Laufwerk ein. Sobald Sie die
PlayStation nun wieder einschalten, startet
die CD auf serienmaRigen PAL-PlayStations
automatisch. Wenn alles in Ordnungist, dann
sehen Sie etwa vierzig Sekunden nach dem
Einschalten (nachdem die beiden PlayStation-
Logos und der Raubkopierer-Screen auf dem
Screen aufgetaucht sind) einen Hinweis, der
besagt, daR sich die auf CD vorgestellten
Spiele groRtenteils noch im Entwicklungs-
stadium befinden und die Endversionen so-
wohl grafisch als auch inhaltlich abweichen
kénnen. Wenige Sekunden danach geht es
dann endlich auch wirklich los. Ein schickes
Intro (das mit der X-Taste abgebrochen wer-
den kann) entfihrt Sie in die Welt der Play-
Station Zone-CD ...

Wenn Sie dieses Intro sehen (das Sie mit
der X-Taste abbrechen kénnen), ist das
Hauptmen( der PlayStation Zone nur noch
wenige Augenblicke (oder einen Knopf-
druck) entfernt.

STA'I'IOII

CD VOL. 8

DAS IST AUF DER CD!

ie 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 bit-
te unsere detaillierte Anleitung durch! Wir
A erklaren Ihnen die Anwendung und jede ein-
#  zelne Rubrik! Spatestens nach der Lektiire soll-

| s
g
2l

h@
4

@w‘é& te die ohnehin einfache Bedienung der Benut-

zeroberflache auch fiir Anfanger ein Kinderspiel sein.

Das Hauptmenti

Im Hauptmenii kénnen Sie sich mit der grundsétzlichen Bedienung der PSZ-CD-Benutzer-
oberflache vertraut machen. Driicken Sie auf dem digitalen Steuerkreuz nach oben oder un-
ten, so scrollt das Hauptmenii wunschgemaf in die entsprechende Richtung. Driicken Sie die
X-Taste (wie im Symbol daneben gezeigt), so gelangen Sie sofort in das entsprechende Un-
termenti. Um von dort in das Hauptmeni zurlickzukehren, missen Sie in der Regel nur das
Dreieck (gemeint ist der Knopf mit dem Dreieck) betatigen. Im Folgenden werden wir Ihnen
jeden einzelnen Menupunkt detailliert erklaren!

28Moyies
JaWorkiniBrogress

So sieht das Hauptmen(i der aktuellen PlayStation-Zone-CD aus, deren Hintergrundbild
zwei Formel-1-Renner aus Racing Simulation 2 schmiicken.

PLAYSTATION ZONE 07/99




PLAYSTATION ZONE 07/99

1.DEMOS

2. MOVIES

Unter diesem Menupunkt finden Sie fiinf aus-
schlieBlich spielbare Demos zu den neuesten
Spielen von Ubi Soft, Activision und Take 2.
Dricken Sie die X-Taste, um eines der ge-
wiinschten Demos zu starten, oder das Drei-
eck, wenn Sie in das Hauptmenti zuriickkeh-
ren wollen. Beachten Sie bitte eventuelle Hin-
weise vor dem Laden!

Exklusiv: Die Demos zu Racing Simulation 2
und Tony Hawk Skateboarding sind erstmals
auf dieser CD zu finden, auRerdem gibt es
Demos zu S.C.A.R.S., GTA und Vigilante 8.

4. DEMINACHST ERHALTLICH
Dieser Abschnitt ist prinzipiell identisch zur
Work-In-Progress-Sektion, d. h. mit der X-Ta-
ste kann man die Dia-Show zu einem Spiel star-
ten, mitdem Dreieck gelangt man in das Meni
zurtick und wéhrend der Show kann man mit
dem Viereck, dem Kreis und der X-Taste die
Bildanzeige beeinflussen. Der Unterschied ist,
dal in diesem Abschnitt Bilder zu zehn Titeln
gezeigt werden, die in diesen Wochen er-
scheinen. AuRerdem wird nach der Bilderse-
rie zu einem Spiel automatisch zum nachsten
Titel (bzw. zum ersten Spiel) geschaltet. Damit
steht jedem Handler eine praktische Slides-
how zur Verfiigung, mit der die sich Kunden
Uber kommende Spiele informieren kénnen.

Hier finden Sie fiinf weitere, nicht spielbare Demos zu aktuellen Spielen von Ubi Soft und Ta-
ke 2. Diese Demos wurden komplett von der PlayStation-Zone-Redaktion aufgenommen und
produziert. Um einen der Filme zu starten, missen Sie lediglich die X-Taste betatigen. Sie kon-
nen natdrlich jederzeit (auch wahrend der Film lauft) mittels des Dreiecks in das Meni zurtick-
kehren. Die Gesamtlaufzeit der Filme betragt tiber 15 Minuten.

Hersteller: Ubi Soft
Dezember 1999

Hauptmend

Exklusiv: Nur auf dieser CD kénnen Sie
schon jetzt einen Film vom Jump&Run-Hit
Rayman 2 bewundern!

Tolle Filme zu Rayman 2, Army Men 3D,
Rainbow Six, GTA London und Monkey
Hero warten auf der PSZ-CD Vol. 8.

3. WORK IN PROGRESS ..

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte! Getreu diesem Motto liiften wir unser Bildarchiv und zei-
gen lhnen hier brandheiRe Bilder zu aktuellen Projekten, die erst in den nachsten Wochen und
Monaten erscheinen werden. Sobald Sie die X-Taste driicken, wird Ihnen nach wenigen Sekun-
den Ladezeit das erste Bild zum gew(inschten Spiel gezeigt. Betétigen Sie daraufhin keine Ta-
ste, so wird lhnen nach fiinf Sekunden Wartezeit das jeweils néchste Bild zum Spiel prasentiert.
Driicken Sie die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung deaktiviert und die Informationsleiste
ausgeschaltet. Betétigen Sie den Kreis oder das Viereck (gemeint sind die Knopfe mit den je-
weiligen Symbolen), dann wird das néchste bzw. vorherige Bild gezeigt. Durch das Driicken des
Dreiecks gelangen Sie in das vorherige Untermenti zurick.

Hauptmena Back - jbiev Next

Wir éffnen unser Bildarchiv und zeigen Ih-
nen Screenshots zu Star Wars Episode |
und anderen Hits. Den Infobalken kénnen
Sie mit der X-Taste verschwinden lassen.

Fantastische Bilder zu absolut neuen Projek-
ten lassen sich in dieser Rubrik anwéhlen.
Es versteht sich von selbst, daB es sich da-
bei um bildschirmftllende Bilder handelt.

Hers tell
I Release fu

Hauptmena

Die neuzeitliche Dia-Show ist auch fiir Hénd-
ler geeignet: In dieser Rubrik werden auto-
matisch die wichtigsten Neuveréffentlichun-
gen des Monats der Reihe nach in einer in-
teraktiven Bilder-Show présentiert.

Selbstversténdlich werden auch hier die Bil-
der automatisch nacheinander gezeigt. Hat
man allerdings das letzte Bild eines Spiels
gesehen, wird automatisch zum nachsten
(bzw. ersten) Titel weitergeschaltet.




Die CD-ROMs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem Weg
vom Kopierwerk zur Druckerei oder von dort zu
den mehreren tausend Zeitschrifthandlern in
Deutschland kann es jedoch schon einmal pas-
sieren, daB eine CD-ROM beschadigt wird. Soll-

te die CD-ROM auf Ihrem serienmaBig ausgestat-
teten PAL-System nicht lauffahig sein, dann kén-
nen Sie diese selbstverstandlich bei uns umtau-
schen.

Schicken Sie die CD-ROM dazu an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA

Redaktion PlayStation Zone /

Kennwort CD 07/99 :’

Roonstr. 21 — \ } : . -
90429 Niirnberg T 7 2 4

5. HIT-TIF

Diese Rubrik ist von der Bedienung her absolut
identisch mit der Work-In-Progress-Sek-
tion. Sobald Sie die X-Taste driicken, wird Ihnen
nach wenigen Sekunden Ladezeit das erste Bild
zum gewlnschten Spiel gezeigt. Betétigen Sie
daraufhin keine Taste, so wird lhnen nach fiinf
Sekunden Wartezeit das jeweils néachste Bild
zum Spiel prasentiert. Driicken Sie die X-Taste,
dann wird die Weiterschaltung deaktiviert und
die Informationsleiste ausgeschaltet. Betéatigen
Sie den Kreis oder das Viereck, dann wird das
néchste bzw. vorherige Bild gezeigt. Durch das
Dricken des Dreiecks gelangen Sie in das Un-
terment zurlick

Exklusiv: Die spielbare
/ Dem?/des Formel-1-Hits

STATION i

Civilizationll

Alle Levels anwahlbar
Sehr gute Charaktere

(DVOL 8

In der Hit-Tip-Rubrik gibt es tolle Screen-
shots zu acht in den letzten Monaten verdf-
fentlichten Chart-Hits zu sehen

ichen PlayStation-Spielen
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ble, Prince Naseem Boxing, RC Stunt Copter, Re-

Volt, Ruff&Tumble, Shadow Man, Shao Lin, S
Hill, Space Invaders, Speed Freaks, Star Wars: Die

dunkle Bedrohung, Tony Hawk Skateboarding, Vi-
gilante 8 2nd Offense, WWEF Attitude, X-Men

teur, UEFA Striker, Um Jammer Lammy, V-Rally 2
tal Gear Solid, Need For Speed IV, Ridge Racer Ty-

pe 4, UEFA Champions League, Warzone 2100

molition Racer, Final Fantasy VIII, Gran Turismo 2,
Le Mans 24, Legend Of Legaia, Mission: Impossi-
Bugs Bunny, Centipede, Croc 2, G-Police 2, Sabo-
Uberpriifte Cheats zu 294 Spielen von A wie A-Train
bis Z wie Z

DEMNACHST ERHALTLICH:
IPS&TRICKS-LEXIKO!

5
o
x
x
w
=
w
)
w
o
17}

14. Tomb Raider IIl
15. Wild Arms
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Aus rechtlichen Griinden miissen wir von der

indizierter, i gsgefahrdeter
und gewaltverherrlichender Spiele abseh

Wenn Sie also auf der Suche nach Tips, Test, In-
fos und/oder Bildern zu indizierten Spielen (bzw.
deren Nachfolgern oder Vorgéangern) sind, miis-
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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 Spiele-Lexikon, das naturlich monatlich ak-
tualisiert wird, gibt es Infos und Bewertungen zu mittlerweile tber 540 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 Be-
dienung ist denkbar einfach: Haben Sie sich
mit der X-Taste fiir ein bestimmtes Genre
entschieden, dann kdnnen Sie mit den Rich-
tungstasten problemlos durchaalle in diesem
Genre verfligbaren Spiele scrollen und mit
der X-Taste die Infos abrufen. Sobald Sie das
Dreieck betétigen, gelangen Sie in das vor-
herige Men( zurtick.

PLAY

’D Beatsem Up

Action

ri,.,... =

Adventure
Compilation

Hauptmeni

STATION

=~
Driver M e

Hersteller \GT lnlera&e

Genre-|Rennspiel
Spieler: 1 e
WBesonderheiten: -

\Fulminante Verfolgungsjagden
durchidie, StraBen der
amerikanischen Grofstadt
Zuricke eindruckenden Grafik-
UnalSoundetfekten machen

venture

Umfassend: Im Spiele-Lexikon finden Sie Infos und Experten-Bewertungen zu tiber 549 ak-
tuellen PlayStation-Spielen, die in Europa erhéltlich sind. Der Einfachheit halber wurden die
Spiele in 16 Genres aufgeteilt (grolRes Bild). Alle Tests aus der Ausgabe 6/99 sind nun auch

auf der CD abrufbereit (kleines Bild)!

9. CREDITS

Zu guter Letzt gibt es natirlich 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.

ChefredakteuriiCD-Konzept
Hanslippisch

Hauptmeno

Wieviel Arbeit in der PlayStation-Zone-CD
steckt, kénnen Sie anhand der umfangrei-
chen Credits-Liste erkennen.

Sollte das Bild auf Ihrem Fernseher grundsatzlich
etwas verschoben sein, so miissen Sie das Gerat
dafiir nicht extra justieren, sondern Sie kdnnen
einkleines Tool anwenden, das in der Oberflache
integriert ist. Halten Sie L1 und R1 gedriickt und
positionieren Sie den Screen mit dem Steuer-
kreuz so, daB Sie alles auf dem Fernseher er-
kennen kénnen.

Mittels eines integrierten Tools kénnen Sie
den Screen problemlos verschieben.

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-
gen Sie lhren Zeitschriftenhandler am besten

lIstmoglich nach der Play Zone
mit CD. Danke fiir lhr Verstandnis!

Das Magazin

mit CD gibt es
fiir DM 12,80
am Kiosk!

8. SAVE GAMES

Hier kénnen Sie problemlos tolle Sple!stande
zu 15 aktuellen PlayStation-Hits auf lhre Me-
mory Card transferieren, die in Slot 1 stecken
muf (Slot 2 wird nicht unterstutzt!). Wahlen
Sie mit der X-Taste das gewiinschte 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,
anderenfalls kann kein Spielstand gesichert
werden! Es besteht keine Mdglichkeit, einen
Spielstand zu léschen.

Hauptmend

Neue Spielstdnde gibt es diesmal fir Ridge
Racer Type 4, Need For Speed IV, T'ai Fu,
Gex 3 und Soul Blade.

PLAY "W
STATION s :
B Sy W

new R.age Racer Ty Type 4

Wirkung IRRRibeendet VBqlModus
o

Erspieltivon MHans Ippisch. Plays

Blocke bendtigt far Woave:Gamer:
KeinelMemory Card gefunden!
Bitteisetzen Sie eine neue
MemorylCard ein.
Nochmalsiversuchen

ZugicklzuTA us wahimena

Unser Spielstand von Ridge Racer Type 4
bietet Zugriff auf einen neuen Spielmodus.
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Spiele-Hotline

Tips & Tricks, sonstige Fragen zu Spielen:

Hersteller/Vertrieb Telefon
Acclaim 0180-5335555
Activision 0190-510055
Cryo Interactive 0190-510059
Eidos Interactive 0180-5223124
Electronic Arts 02408-940555
GT Interactive 01805-254391
Hasbro Interactive 0180-5202150
Infogrames Deutschland 0190-510 550
Konami 069-35081288
Mindscape 0208-99924124
Psygnosis 069-66543400
Sony Powerline 0190-578578
Sony PlayStation 01805-766977
(Techn. Hilfe)

Take 2 0180-5304525
THQ 02131-965111
Ubi Soft 0211-3380030
Virgin Interactive 040-89703333

(¢3)) defekt?

Die CD-ROMs werden nach bestem Wissen f
und Gewissen geprft und entwickelt. Auf dem *
Weg vom Kopierwerk zur Druckerei oder von
dort zu den mehreren tausend Zeitschriften-

mal passieren, daf eine CD-ROM wahrend des Trans-
ports beschadigt wird. Sollte die CD-ROM auf lhrem senenmaﬁlg aus-
gestatteten PAL-System nicht lauffahig sein, dann kénnen Sie diese
selbstverstandlich bei uns umtauschen. Schicken Sie die CD-ROM da-

zu an folgende Adresse:

Wann?
24h/Tag
Mo.-Fr. 16°°-18°°

Mo.-Fr. 18°°-20°°,
Sa.-So. 14°°-16°°

Mo.-Fr. 11°°-13°°,14°°-18°°,

Sa.-So. 14°°-18°°

Mo.-Fr. 10°°-12°°
und 14°°-17°°

Mo.-So. 15°°-18°°
Mo.-So. 15°°-20°°
Mo.-Fr. 11°°-19°°
Mo.-Fr. 14°°-18°°
Mo., Mi., Fr. 15°°-18°°
Mo.-Fr. 9°°-19°°
Mo.-Fr. 10°°-20°°
Mo.-Fr. 10°°-20°°

Mo.-Fr. 10°°-17°°

° Mo, Mi,, Fr. 15°°-18>°
Mo.-Fr. 9°°-17°°
Mo.-Do. 14°°-18°°

COMPUTEC MEDIA AG

Redaktion w Kennwort: CD 7/99

Roonstr. 21 « 90429 Niirnberg

Inserentenver

ACCIE|N Y ot borteteh 4
Baucontec..

COMPUTEC MEDIA AG 3,
.................... 101,; 1032041
............................ 113,137
CDGNS it 85,97
Deutsche Expert............ 19
DYIIAIEX o s it teba 7.

Gamejltl Sty 41
G- PrOSSit. it s o hvorsh 23
Joysoft ..

Langnese ....49, 85, 87, 99
RS oo 119
Softsalen il s L. 89
SONYEEBET i 148
TheoKranz .........c...... 147
Toys'R'Us.




ZEUGNIS

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb geben wir lhnen
an dieser Stelle die Méglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis auszustellen!

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich: Wil ich kaufen:  Berichte erwiinscht!
Sony PlayStation PAL D D D
Sony PlayStation NTSC a a ]
Sony PlayStation Multinorm ] ] =)
Dual Shock-Controller ] | D
Memory Cards ] | ]
Game Buster/Xploder a ] D
Maus ] J D
Light Gun a D D
3. Wie gefillt Ihnen die aktuelle Titelseite? * Schulnote:
4. Welche I

die aktuelle & Schulnote:
*(1 = Sehr gut, 6 = Ungeniigend) ¢

5. Besitzen Sie einen Computer mit Internet-Zugang?
a [ Nein

6. Welche Spiele haben Sie in den letzten drei Monaten gekauft, welche wollen
Sie kaufen?

Gekauft in den letzten drei Monaten: Will ich demnéchst kaufen:

7. Welche Schulnote erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schulnote Mehr  Genauso viel  Weniger

PSZ-Top-100-Extraheft 1
Gran Turismo 2

Crash Team Racing
Formel 199

Wip3out

Rollcage Extreme

Metal Gear Solid VR-Missions
RE3: Nemesis

Final Fantasy VIl

Dino Crisis

Tomorrow Never Dies
Fear Factor

Spyro The Dragon |l
Ape Escape

Tarzan

WCW Mayhem

\
oooooooooooooooo
oooooooooooocoood
ooooooecoooooodo

8. Welche PlayStation Zone-Variante haben Sie gekauft:
[ MitCD-ROM [ Ohne CD-ROM

9. Falls Sie die Variante ohne CD-ROM gekauft haben:
Was war der Grund dafiir:

[ CD-Variante nicht vorrétig
[ZJ CD-Inhalt uninteressant

[ CD-Variante 2u teuer
[ Habe selbst keine PlayStation

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 In Progress: ___ Demnéchst erhéltlich: ___

Hit-Tip: ___  Tips&Tricks-Lexikon: ___  Spiele-Lexikon: ___ Save Games: ___

11. Welche Ei treffen auf P ion Zone zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig (]
Kritisch D
Informativ ]
Aktuell (@]
Ubersichtlich ]
Optisch ansprechend a

oooooo
oooooo

12. Wieso haben Sie diese Ausgabe der PlayStation Zone gekauft?

[] Interessante Titelgestaltung [} Empfehlung von Freund

C] Im Kiosk zuféllig entdeckt D Anzeige in anderem Magazin gesehen
[ Interessanter CD-ROM-Inhalt [ Kaufe PlayStation Zone immer/ Habe Abo

[CJ Gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis [ Top-100-Extraheft
13. Seit welcher Ausgabe lesen Sie P ion Zone? 7/99)

Ausgabe: /.

14. Werden Sie die nichste Ausgabe von PlayStation Zone kaufen?

Ja [ Nein

15. Was hat Ihnen in an F ion Zone

16. Was hat lhnen an F ion-Zone weniger

17.1 Welche fiinf P Spiele gefallen Ihnen im Augenblick am

besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!

i3

2.

3

4.

5

18. Most Wanted: Welche fiinf noch nicht in D hland i F
Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiinschen Sie sich am meisten?

ik

2
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In dieser Ubersicht finden Sie die Re-
lease-Daten fur alle Spiele, die parallel
zur kommenden Ausgabe erscheinen
und deshalb ebenfalls fiir einen Test in
Frage kommen. Aufgrund zahlreicher Ver-
schiebungen kénnen wir jedoch leider keine
Garantie fiir deren Richtigkeit ibernehmen.

ApeEScapeite. St CRAINE T ool 2. Juli
Attack of the Saucerman ......... 30. Juli
Bombermansvs S silE v e 2. Juli
Capcom Generations . ........... 16. Juli
Castrol Honda Superbike . ... ... Mitte Juli
Kidze Rt e R E T, s Juli
OMegalBOOST & - s o e 23. Juli
RE StURECopter = ot i i e e Juli
ReellEishing i s e s Juli
SilenteHill RSt s s Juli
Star Wars: Die Dunkle Bedrohung . .. .Juli
AugUsts T TR
b [ (R e R e ] Release
INHERE: 99 s e e et s b August
Rainbow:Sixs. S s s e v 5 August
ShadowsMani. &e b v S August
Sauth'Parlesit e o o ettt b August

Die endlosen Testankiindigungen zu Legacy
Of Kain: Soul Reaver scheinen nun endlich ein
Ende zu nehmen. Der mittlerweile fir Ende
Juni geplante Action-Adventure-Hit soll sich
laut Eidos Deutschland mittlerweile im letz-
ten Entwicklungsstadium befinden. Wir ma-
chen das zerrissene Soul-Reaver-Cape auf al-
le Falle flugbereit und bereiten einen massi-
ven Test fiir die kommende Ausgabe vor!

Nachdem der Kinofilm in den USA bereits
samtliche Einspielrekorde bricht, bereitet man
sich nun auch hierzulande auf den fir den 19.
August geplanten Filmstart vor. Passend dazu
unterziehen wir das Action-Adventure, in dem
man exakt den Film nachspielen kann, einem
ersten Vorabtest. Zusétzlich liefern wir auch in-
teressante Fakten zum Rennspiel Star Wars
Episode I: Racer, das mittlerweile offiziell fiir
September angekindigt wurde.

Eines der wohl tech-
nisch eindrucksvoll-
sten PlayStation-
Spiele der letzten
Zeit kindigt sich in
Form von Ape Esca-
pe fir einen Test in der nachsten Ausgabe an.
Fans von Spyro The Dragon, Crash Bandicoot
und Gex sollten aufhorchen, denn Ape Esca-
pe liberzeugt mit einer Vielzahl grafischer Spe-
zialeffekte und humoristischer Einlagen. Ob
es flr die Referenz-Position reicht, zeigt un-
ser unabhéngiger Hartetest.

AUSBABE /99 1z
14.7.99 A fesi

DafR die Umsetzung eines der erfolgreichsten
Nintendo-64-Spiele gelingen wird, bewies die
erste spielbare Version, welche auf der Elec-
tronic Entertainment Expo vorgestellt wurde.
Welche Abenteuer Ethan erlebt, mit welchen
Spielelementen Infogrames dem erfolgrei-
chen Kinovorbild gerecht werden will und ob
sich die PlayStation-CD innerhalb weniger Se-
kunden selbst zerstért, klaren wir in der kom-
menden PlayStation Zone.

ANGESPIELT:
TOMORROW NEVER DIES
=Y ANGESPIELT: ALIEN
RESURRECTION
RIESENTEST:

CROC 2 VON FOX INT.
E=Y ANGESPIELT: Y.A.R.G.

VON CRAVE

EXKLUSIV: DIE
PSZ-MULTIMEDIA-CD

=3 EXKLUSIV-DEMO
AUF CD!

Die Vorschau erfolgt ohne Gewihr. Die
Themen konnen sich aufgrund von Ter-
minverschiebungen leider &ndern.




Inr 1heo Kranz rariner

im Ruhrgebiet
(nur Laden, kein Versand!)

dnnql-av
Im Briickcenter,
44135 Dortmund

}_}5 :]

P_SPIELE

RPREISEN

e
Rechtzeiti ““rhesz:fxwgerhar'

unraussmhumh nur kurze

L ALLOLALA
N

i ¥ Yt
| SILENT HILL (JULI) 89,95
360 UIJNIII ST o
ACM 1918 ;J’uull

* AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND
COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER

AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG

D H
I:I!Nl'lllll PAD V!HSCH FAIIIEN 7
WNTIII[ I!ID IIHIG (VER FARIIEND

l:n L PAD
CONTROLLER-VERLANGERUNG
'puvsmmu scmmuuuz

DRIVER (JUNI) 89,95
GAVEBUSTER DELONE -STRUMMELVOD. 89,95

Y-PLODER 2.0, CHERT-CARTRIDGE. - 84
X-PLODER STHUMMELRUCH ... 995
SPLODER PROFESSIONAL. . . 13

erah Band. 2 - Platinum 43,85

5 . i J -
Final Fantasy VIl - Pt 49,95 | Com.8&Congu.2:A.R. 49,95

rkasse (nur Euroschecks) DM 4,-.Porto Ausland DM 18,

hne Gewdhr.

Saboteur (9995

N,“., -

Crash Bandicoot 3 89,95
— T

i

S H/—
Racing Simulation 2 89,95
5

ff,?uﬂﬂnfnﬁﬂ"ﬁ‘d’uﬁ’l‘sﬁg}ﬁm 19598 [LoK SolReaer 9985 | UBHA Champlagie 9995

< I'MHI( STllKEHS 3.
JIIVSI'II:K Jnmcn BIO- ERIP. . M,Bﬁ
PISTIllE El‘lll[l lE EI!N KI!MPITI s ﬁ! 95 III'OEAM (IIEEP BLUE) (JUND . . . 83,35

MEMIIIIV Clllll 3II HlI‘IEKS lZ N 1. 29 95 EIMIIWIIIIM JIM 3D (AUG) 55,95

Ladenpreise kénnen variieren. Erscheinungstermine ol

reicht. Alle Preise in DM.
Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version

Nachnahmegebihr, UPS Nachnahme: DM 16,50. Bei Vol

MEMIIRV ﬂllm 12ll BlIlI:I(S ......... M,BS FBRMM‘SH
EMORY CARD 720 BLOCKS. .. 64,
MOUSE LOW BUDGET .............. 34,95
MULTI TAP LOW BUDGET............ 43,35 Ellilll,lr’%lﬁgnm""m"

en.

RRNOTTH RALLY} ASTERS L1ULI)

i 0

HOGS OF WAR L snmm cnmn i
, =

8. s = o 0 e ) R =
Croc 2 Wun)_B9.95 | Rainbow Sx (Jui)_ 89,95 {.‘,’,‘Es“l‘“’aﬁﬂﬂ',"“
y A

127"

A ¢
W i
& V’ LIVE W :
= MARUEL SUPERER. s, STREETAIHTER aa ss
Discworld Noir(Sept) 84,95 Alien Resurrection 89,95 MASTER OF MONSTERS. . ........... 9,9
EER ST e e

VIRUS (JUND .
NE 2100

FAYTITY
X-GAMES PRO BOARDER
t. 9,95

UNSER BESONDERER suimml:r. IHRE BIS 15.30 UHR
WARE UNSER

Irrtmer und Druckfehler vorbel
usland. Alle Angebote solange Vorr

Tomb Raider 2 - Pla!

en,

v

“E

Preisanderu
*gilt nicht for
=

£
Omega Boost 89,95
[ ——T]

Versandkosten: Post Nachnahme: DM 6,40 zuzigli

z 3

w

9_S[AUSTRIA EXPRESS

S SCHNELLSERVICE r—
u.gﬁ FUR OSTERREICH v

Ez.} LIEFERUNG IN 2-3 TAGEN -
g‘gg TEL: 0049

do| 85173777 .) e
2 8| ERsEehenSeso e nvars | TSI, TOGOM, DE/K ? j:},:}
< Ax

drzliens Basrall=rlotline:

¢
(=
U




Nie war die Gelegenheit
giinstiger, die Liicken
in Deiner PlayStation-
Sammlung zu schliefen,
als jetzt — mit der neuen
Platinum-Range. Drei
neue Toptitel in der
Platinum-Klasse der
europaweit erfolgreich-
sten Spitzenspiele, neu
aufgelegt als Platinum-
Sonderedition fiir nur

; DM 49,95* Zubeifen!

PlayStation-Powerline:

0190/578 578 (1.21 DM/Min.)
www.playstation-europe.com
*unverbindliche Preisempfehlung

DM 49,95

UNVERBINDLICHE
PREISEMPFEHLUNG

PlayStation

- :

- PlayStation
. Offizieller Sponsor der UEFA Champians League. Sponsor der Frankfurt Lions. Hauptspansor von The Dome. . and “PlayStation” are registered trademarks of Sany Computer Entertainment Inc. <> is a trademark of Sony Corporation.
© 1998 Psygnosis Ltd. Psygnosis and the Psygnosis logo are ™ or ® of Psygnosis Ltd. An official product of the FIA Formula One World Championship. Licenced by Formula One Administration Limited. All Rights Reserved. Final Fantasy® VIl
© 1997 Square Co. Ltd. All Rights Reserved. Final Fantasy and Squaresoft are registered trademarks of Square Co. Ltd. © 1997 1998 Sony Computer Entertainment Inc. All Rights Reserved. All manufacturers, cars. names, brands and associated
imagery featured in this game are trademarks and/or copyright material of their respective owners. All Rights Reserved. Published by Sony Computer Entertainment Europe. Developed hy Sony Computer Entertainment Inc.
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