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dieser extralange Film.

“Sie sind auf der Suche nach einem

“lhrer Spiele? In unserem nun schon

Die PIayStation-ane CD Vol. 10 ist mehr als eine ein-
fache Demo- CD, sie ist ein vollig neuartiges Produkt.
Auf dieser komplett Ipﬂeutsch gehaltenen CD finden Sie finf spielbare

Demos, fiinf Filme, ein Tps-& Tricks-Lexikon mit Cheats zu 304 Spielen, ein Spiele-
Lexikon mit Bewertungen zu 585 Titeln, 15 Save Games und brandaktuelle Screenshots!

A

1. SPIELBARE DEMOS '

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

1. Silent Hill 2. Bugs Bunn 5. Actua Ice Hocke

Der Vorganger des kom- Gremlin ladt bis zu zwei
menden Rennspielhits Le- Spieler zu einer herzhaf-
Mans 24 macht auch heu- ten Rutschpartie auf dem
te noch eine gute Figur!  spiegelblanken Eis ein.

Exklusiv: Mur bei PlaySta- Lassen Sie Bugs 'I'Sunny Exklusiv: Nur bei PlaySta-
tion Zone bekommen Sie durch eine knallbunte 3D- tion Zone kénnen Sie den
eine spielbare, deutsche Comic-Welt hipfen\und besten PlayStation-FuB-
Demo-Version! Karotten sammeln. \ ball-Manager antesteten.

a el 2P
L: 11:32 MIN.
Werfen Sie einen Blick auf die aktuellen Titel der SoftwaréHauser und genieBen Sie die Spiele mit bewegten Bildern und Original-Sound.

IMGS Special Mission @Mission: Impossible @V-Rally2 =~ | Legend Of Kartia

Lange: 3:07 Minuten Lénge: 0:48 Minuten Lange: ™44 Minuten Lénge: 2:38 Minuten Lange: 3:18 Minuten

Exklusiv: Wie gut Metal Exklusiv: Geniefen Sie
Gear Solid Special Mis- den Soundtrack und dieer- die Wagen schlittern, der erstmals das brandneue

Die Gitarren kreischen, Exklusiv: Die interessante
Mischung aus Strategie-
und Rollenspiel sollten Sie

naher begutachten.

Exklusiv: Wir zeigen Ihnen

sions wirklich ist, zeigt sten bewegten Bilder zu

Mission: Impossible!

Monitor bebt: V-Rally 2ist Action-Spiel vom Hitliefe-
endlich erhdltlich! ranten Konami auf der CD!

6. TIPS-&-TRICKS-

LEXIKON

-

knackigen Cheat oder Trick fur eines

STATION

304 Spiele umfassenden Tips-&-
Tricks-Lexikon, das standig aktuali-
siert wird, sollten Sie findig werden!
Es versteht sich von selbst, daR alle
Tips Uberpriift wurden.

7. SPIELE-

LEXIKON

SILENT HILL

Welche Spiele gibt es? Wie gut sind
sie? Inunserem mittlerweile tiber 585
Spiele umfassenden Spiele-Lexikon
erhalten Sie Wertungen und Infos zu
wirklich allen in Deutschland jemals
erschienenen Titeln. Dieses Lexikon
wird natirlich Monat fir Monat ak-
tualisiert.

Hit-Tip
Tlps&Tncks-Lexlkan
Sp:ete Lexikon
Sa ve Games'

8. SAVEE GAMES

15 verschiedene (brandneue!) Spiel-
stdnde zu aktuellen Hits: Driver, Final
Fantasy VIl (diesmal wirklich), Civi-
lization 1l, Diver's Dream, Bust-a-
Groove, Sports Car GT u. a.

& g

- ]

g g

%

!;

£ 5

P

§ F

oy
W

£

HINTERGRUNDMOTIV

Wenn Sie wissen wollen, wie die CD genau fun

MEHR INFO

3. WORK IN
PROGRESS

4. DEM-
NACHST ER-
HALTLICH

Mini-Bilder in den Zeit-
schriften reichen lhnen
nicht? Sie wollen die Spie-
le in voller Gréfde auf Ihrer
PlayStation zuhause be-
wundern? Dann sind Sie
hier an der richtigen Stelle!
Bilder zu Projekten, diesich
gerade in der Entwicklung
befinden, Screenshots zu
Spielen, die in diesen Wo-
chen erscheinen, und Bild-
schirmfotos zu den erfolg-
reichsten Verdffentlichun-
gen der jungsten Zeit fin-
den Sie in diesen drei Ru-
briken — zusammen mit al-
len notwendigen Informa-
tionen. Um die Anwend-
ung besonders einfach zu
machen, werden die bild-
schirmfillenden Bilder auf
Wunsch der Reihe nach
gezeigt.

ttern Sie hitte weiter auf

Seite 147, Sie bekommen dort detaillierte Anleitungen und ein schmuckes Cover.
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1Juli1999 @ @200
Das besténdige Streben nach Qualitéts-
verbesserung ist unser téglich Brot: Nach-
dem wir in der letzten Ausgabe den Um-
fang der PlayStation Zone auf 156 Seiten
erweitert haben, um Platz fir umfang-
reichere Berichte und die laut Zeugnis-
Auswertung Uberaus beliebte ,Schon
getestet”-Rubrik zu schaffen, wurde
nun die Multimedia-CD einer Uberarbei-
tung unterzogen. Ab sofort laufen die Fil-
me in einem separaten Fenster ab, wo-
& durchderInfoblock keine wichtigen De-
\\ tails mehr verdeckt. AuRerdem wurde
)  die Framerate von 12 auf 25 Bilder pro
Sekunde angehoben, weshalb die Filme
wesentlich flissiger wirken, wie bereits
die aktuellen Movies zu Mission: Impos-
sible, Metal Gear Solid Special Missions
und V-Rally 2 beweisen. Ermdglicht wurde
diese technische Meisterleistung von Chri-
&/ stoph Winkler und seinem Vision Media-
Team! Als besonderen Hohepunktgibt es auf
dieser CD exklusiv die deutsche Demo-Versi-
onvon Silent Hillmit einer Gesamtspielzeit von
etwa 45 Minuten.

M. dubiigny oo
Bereits am sogenannten EVT (= Erstverdffentli-
chungstag) der PSZ 8/99 erreichen uns zahlreiche Re-
aktionen zur neuen Ausgabe, wobei neben positiven
Stimmen auch berechtigte Kritik laut wurde, weil der auf
Seite 2 angekindigte Spielstand von Final Fantasy Vil
fehlt. Leider muRten wir diesen aus technischen Griin-
den in letzter Sekunde von der

- ﬁ . CD nehmen, was wir so-
‘ i ‘g TR wohlauf dem Titel als auch
) = W auf demn CD-Cover beriick-
sichtigten, allerdings
rutschte der bereits vorher
geschriebene Text fir die Um-
schlagseite durch. Als Wieder-

DAS ERSCHEINT DEVMNACHST

gutmachung findet sich der versprochene
Spielstand nun auf dieser CD! Sorry!

16.Juli1999 =
Wenn sich die Leser fur etwas beson-
ders begeistern konnen, ist das fir uns
Grund genug, das Objekt der Begierde bei-
zubehalten. Aus diesem Grund wird es ab so- ’
fort zusatzlich zum 156-seitigen Heft monatlich ein 32 Seiten star-
kes Booklet geben. In diesem ultimativen Einkaufsfihrer erhalten
Sie nicht nur einen Uberblick (iber die aktuellen Erscheinungster-
mine der angekindigten Spiele, sondern auch ausfihrliche Refe-
renzlisten zu allen Spielegattungen, Platinum-Titeln und Zubehor.
Es versteht sich von selbst, daf der Einkaufsfiihrer monatlich (iber-
arbeitet und auf den aktuellsten Stand gebracht wird.

b o . i
Mehr Seiten und bessere Qualitdt sind nur durch mehr ,Man-
Power” zu erreichen. Aus diesem Grund wird die Redaktion ab so-
fort durch Sascha Gliss verstarkt, der Spieleveteranen sicherlich als
ehemaliger Redakteur des einstmals marktfiihrenden Spielema-
gazins Power Play bekannt sein diirfte. Ex-Sunflowers-Mitarbeiter
Thomas Rosato wird am 2. August seinen ersten Arbeitstag als
PlayStation-Zone-Redakteur hinter sich bringen. Im Namen der PSZ-
Crew heil3e ich beide herzlich willkommen und wiinsche ihnen viel
Spald bei der spannenden Arbeit! Erste, gelungene Tests von
Sascha Gliss kdnnen Sie bereits in dieser Ausgabe begutachten!

20.Juli’999 == =

Ein Tag, den PSZ-Redakteure sicherlich in Erinnerung behalten wer-
den, denn der aktuelle Redaktionsplan wird in einigen Punkten mas-
siv gedndert! Der Grund: Die ersten sechs Bilder zu Tomb Raider
IVtauchten auf, was wir natlrlich auch im aktuellen Heft nicht un-
beriicksichtigt lassen konnten. Wir hoffen natrlich, da® Ihnen auch
der Rest des Heftes gefallt. Falls dem nicht so sein sollte, dann las-
sen Sie uns bitte wissen, was wir |hrer Meinung nach verbessern
kénnten.

lhr

S,

Hans Ippisch, Chefredakteur

Ibersicht iiber die wich-

& einenden Titel. =~ o

Titel Hersteller Release Hersteller Release

August Lego Racers .....Lego Media/Infogrames ..Mitte September

Aironauts Madden NFL 2000. e EA ey 9. September

Higkiesliod Stars S0 FuBball ... A 19. August MediEvil ~ Platinu ............ Adventure........... SCEE ..o 1. September

Broc 2 e ump&Run WEA .. ...26. August 3 ) 3 ; d

Plane Crazy . Rennspiel ... Project 2 . Mitte August Metal Gear Solid Special-Missions ... Action-Adventure ....Konami Mitte September

Paint Blank 2 ... Shoot 'em Up ..Namco/SCEE .. ...27. August Mulan Story.......ccccieiiranenc Action e 15. September

Soul Reaver. Action-Adventure ....Eidos . ...27. August NHL 2000...............c... T e Eishockey ....... ...23. September |
South Park.... Action ....... .Acclaim . ....August No Fear Mountain Biking ........Sportspiel ... 3. September

“SOEEE
..SCEE .

Speed Freaks...

.21 August
Um Jammer Lammy

.21, August

RC Stunt Copter..........occisvunnns.

Flugsimulator .

5 4. September
..Rennspiel ............... Acclaim ...

WWE Attitud........... .Actlaim Mitte August ! ; SIS
Shadow Man. ‘Action-Adventure ....Acclaim Anfang September
Septer_nhe[ : Sled Storm e Rennspiebansaids BARR A erasat e v 16. September
Championship Motocross Mitte September Star Wars: Die Dunkle Bedrohung......Action-Adventure ... LucasArts ............ Anfang September
CONliet! ~September Tanukis Tale............... Action/Adventure ... Psygnosis .... 1. September
G-Police 2 - Weapons of Justice ..1. September Tokken 3 — Plati Bacpn N SCEE 15 b
Hogs of War .. September ekken 3 —Platinum ............ e:a't em Up ...........Namco/SCEE.... 1. September
Killer Loop....... 4 15. September The X-Files ....Action-Adventure ... SCEE ......... .1. September
Legend of Kartia . .....Konami Anfang September Wip3out Rennspiel ..........c..... Psygnosis ... .8. September
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Chr.ono Cross: .o i s o 10

Destrega ..o n v v 9
Kessen s . mont e s i 1"
NBA Basketbhall 2000 ................ 13
NFE Xtreme 2= . .o o o 13
NHL Championship 2000 ............. 12
RoninBlade ..o .ooih. 1
Tarzan - e e 13
World SportsCar ..................... 9
VandalHearfs2 .- il e 1"
ZubehirdesMonats .................. 8
Expendable. oo oo h 56
IndianaJones ...................... 55
Pongs i v s e 57
OFBerticr e et e 57
ActionMan ..o i e b4
So holen Sie alles aus der CD! .. ..... 147
Wertungen, Termine, Bilder .......... 60
Die 50 letzten Tests im Uberblick . . .. .. 66
Playcom & PSZ in Spendierlaune ..... 58
Chalts =i s e e 68
ClahZone .o vt e 106
Impressum: .qis i s e 152
Inserenten-Verzeichnis ............. 152
Leserbriefe ... . . . oiiion et 104
Poster . 4 w0 i die s e 75-82
Zemgnis .o i ea R 153

Vorschau Shr

ActionMan -l i o .
Actua lce'Hoekeyd o o 103
Airanatts s e e st 101
ApeiEscapesiaiiy o B sl e s 134 |
Bombarmaniaiiiss e il i o 102
Bomberman FantasyRace ................ 103
Bundesliga Stars2000 ..................... 72
ChronoiCross Wi bl n il e s 10
Destrega i i nm e s e e 9
Dina:Crisis & ans m i i ey s 18|
Driverd n iR a i S e S 114
Expendable it s s iieidae s 56
L Eormel 99 s e e e e 44
{EuBhall ive e o s p b Sl e 32
FB:Eolice 28 sl o naia it e 90 |
[ Indianalonesis s s 55
KessBan e sl b 1
Metal Gear Solid Special Missions .......... 52 §
Mission: Impossible ....................... 26
NBA Basketball 2000 ...................... 13
NEEXroma 2illie oo sl et 131
| NHL Championship2000 ................... 12
BamtBlank2esma v e e 103
RONg - e e 56
QFBem s 7 e e e e 56
R/ StUnt Copler saii s e 94
ResidentEvil:== el all et = 22
Re:zVoltatanntiatn s i o e s e 41
Rollcage Extreme’ e i v i 0 42
ReniniBlades gt o e e e 10
SoulReaveri i sl snu e 124 |
SpaadiFreaks o, i e 96
StarWars Episede’l . i i 48
Syphon FiltersBEivRstne ittt s 70 |
TarZA R A e R R s S e 13
TheXchiles @it sriiriinmalives et o By 36
TombiRaldeIVi sty e S e 14 |
Wip3oiit s s s s e 38
WorldiSportSiGars a2 e saistn i e 9|
Worms Armaggeddon ..................... 46
Wu-Tang Shaolin Style .................... 50 |
WWEAthtude o i s s ot 84
VandaliHeans 20 i sissi i nn 11

TOMB RAIDER IV

Auf der E3 war zum Thema Tomb Rai-
der IV Stillschweigen angesagt, was die
PSZ-Leser jedoch nicht davon abhielt,
das vierte Lara-Croft-Abenteuer schon
jetzt in die Most-Wanted-Charts zu
wahlen. Am 21. Juli platzte dann die
Bombe: Vollig iberraschend veréffent-
lichte Eidos die ersten sechs Bilder zu
Tomb Raider 1V, das den Untertitel The
Last Revelation tragt. Wir liefern -
auf vier Seiten alle Bilder, Infos : / \
und ein Interview mit Core- '
Direktor Adrian Smith. . _

( SEITE

14

Die Dino-Manie bricht wieder aus! Nicht etwa, weil ein neuer Jurassic Park-
Film iiber die Leinwénde flimmert; sondern weil Capcom in seinem neuesten
Action-Adventure eindrucksvolle Echtzeitgrafik und bewéahrtes Horror-Game-
play mit einer im Jurassic Park-Stil gehaltenen Hintergrundstory verkniipft.
Wie gut die ja-
panische End-
version wirklich
ist, verraten wir

im vierseitigen
Vorabtest!



Heute schon den Angst-
schweil auf der Stirn ge-
habt? Nicht? Dann sollten
Sie, sofern Sie ein echter
Adrenalin-Junkie sind, die
hierzulande beruchtigte
Horror-Serie von Capcom
wieder aufleben lassen.
Wir zeigen lhnen in dieser
Ausgabe massenweise
neue Bilder zum dritten und vorerst letzten Teil, der in
Deutschland in entschérfter Form erscheinen wird, und verra-
ten lhnen alles, was Sie tiber das Spiel wissen miissen.

Liquid Snake kehrt schneller auf die
PlayStation zuriick, als es sich selbst die
kithnsten Metal Gear Solid-Freaks er-
trdumt haben. Wir {iberpriiften die Spe-
zial-Missionen auf ihren Spielspal-Ge-
halt und legen offen, ob sich eine Inves-
tition in die Silberscheibe lohnt. Zusatz-
lich finden Sie auf der aktuellen PSZ-
Multimedia-CD einen aus-
fiihrlichen Film, mittels dem
Sie sich selbst einen Ein-
druck verschaffen kénnen.

Auf dem Nintendo 64 war Mission: Impossible
eines der erfolgreichsten Spiele der letzten
Weihnachtssaison. Angesichts der angekiin-

5 digten Verbesserungen fir
.. die PlayStation-Version
% und der technischen
. Kompetenz der deutschen

-Entwickler darf

n ausgehen, daB
Sony-Variante ein
lagender Erfolg fiir
ps wird. Zusatzlich
Exklusiv-Bericht
er CD einen kurzen
iginal-Soundtrack!

SEITE

26

Aktuelle Cheats

Laserfips oot s R e
Driver ....... SR B Gl e 114
Teil 2 der Komplettlosung

SoulReaver .................. s 124
Seelenfang leicht gemacht!

ApelEscape . . ool L 134

Alle Affenverstecke aufgedeckt!

Dino Crisis
Die Endversion im Vorabtest!

Formelf1/99.- -y i 44
Teil 4 erstmals gespielt!
FuBballlkive oo s il 32

Besser als FIFA 99?

Metal Gear Solid Special Missions .. .52
Die neuen Missionen im Vorabtest

Mission: Impossible ................. 26
Das Spiel zum Kinohit

Resident Evil3 - - i 22
Capcom schlégt zuriick!

Be-Volti o o et 4
Spielzeugautos auf der Piste

Rollcage Extreme ................... 42
Exklusiv-Interview mit ATD

Star Wars Episode | ................. 48
Das Action-Adventure vorgestellt

TheX:Files gu b cemammalins vl 36
Auf der Suche nach Scully!
TombRaiderIV...................... 14
Das neue Lara-Croft-Abenteur

Wip3outsa s naiians s 38
Die Rennspielsaga geht weiter

Worms Armaggeddon ................ 46
Strategie-Spal mit Wiirmern

Wou-Tang ShaolinStyle ............... 50

Klasse Priigelspiel mit Rap-Rhythmen

Actua Ice Hockey 2
Keine Konkurrenz fiir NHL 99!

Alronauts ;o i e 101
Arcade-Game fiir Schwindelfreie

Bomberman: . i clias o nei 102
PlayStation-Debiit der Kultfiguren

Bomberman Fantasy Race ........... 103
Fun-Racing mit den Bombenminnchen
Bundesliga Stars 2000 ............... 12
Erstmals getestet: Der FIFA-Ableger

G-Police 2 ot e g il c e d 90
Comeback der Action-Helden

PomntBianke2 " 103
Neue Ziele fiir die Light Gun

R/C StuntCopter .................... 94
Erster Test der Helisimulation

Speed'Freaks: iaieiiini o o 96
Der aktuelle Redaktions-Liebling
Syphonhltersitivee - oo 70
Die deutsche Version im Test

WWEF Attitude ....................... 84

Offiziell: Die neue Wrestling-Referenz

<
x
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ZONE 09/99

PLAYSTATI

1. HOCHDEUTSCH
Silent Hill-Verkaufsversion enthélt keine fehlerhaften Texte!

2.VOLLGAS
Driver 2wurde fiir die PlayStation angekiindigt.

3. KOMMANDOEINSATZ
Im Dezember wird Eidos Commandos I/ verdffentlichen.

4. FREAKS
Multiplayer-Turniere bei Speed Freaks fesseln die Redaktion.

5. NICHTS IST UNMOGLICH
Mission: Impossible demonstriert, was auf der PlayStation méglich ist.

1. ABGESOFFEN
Diver’s Dream-Lesertips funktionieren nicht mit deutscher Version.

2. CROC-2-MIBVERSTANDNIS
PSZ testete eine mit der Endfassung identische Vorversion.

3. FEHLERTEUFEL
Das Silent Hill-Lésungsbuch kostet nur DM 24,95.
4. HITZESCHOCK
Hochsommerliche Temperaturen lahmen die Redaktionsarbeit.

5. DURCHGEBRANNT
Fehlerhafte Memory-Card eines Billiganbieters killt PlayStation.

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

Die Lightgun aus dem Hause Flash Fire besitzt einen seitlich angebrach-
ten Reload-Button, schieBwiitige Spieler, die nicht den Griff lisen wol-
len, kénnen aber auch das mit im Lieferumfang enthaltene FuBpedal zum
Nachladen verwenden. Beziiglich der Verarbeitung macht das Pedal ei-
nen soliden Eindruck, auch der Druckwiderstand ist ordentlich. Neben
dem gewohnten Start-Knopfistauf der Pistole ein Umschalterangebracht,
mit dem der Vibrationsmotor, der einen Riickschlag beim SchuBwechsel
simuliert, nach Bedarf abgeschaltet werden kann. Ein weiterer Schalter
laBt Sie zwischen dem normalen Modus und dem GunCon-Modus wihlen,
mit letzterem sind Ballerorgien wie Point Blank 2 von Namco (den Test
finden Sie in dieser Ausgabe) problemlos spielbar. Neben dem normalen
Einzelfeuer konnen Sie die Gegner auf dem Bildschirm auch mit Auto-Fi-
re eindecken, eine Auto-Reload-Funktion sowie die Maglichkeit eines
Half-Auto-Fire sind ebenfalls vorhanden. Die verschiedenen Modi kon-
nen dariiber hinaus kombiniert werden, wobei eine LED-Anzeige am Pi-
stolenlauf den jeweils gewihlten Status anzeigt. Aufgrund des angeneh-
men Gewichts der Shock Gun bleibt das Handgelenk auch nach ausge-
dehnteren SchieBereien schmerzfrei. Die Wumme liegt gut
in der Hand und ist solide verarbeitet. Sie wird
iiber MLC vertrieben und sollte im Han-
del fiir DM 59,95 zu haben sein. (jq)

Die Shock Gun bietet ein gutes Preis-
Leistungs-Verhéltnis, zumal auch ein
FuBpedal zum Lieferumfang gehort.

-

Im Laufe der letzten Monate hat Furby von Hasbro in deutschen Ge-
schéften Einzug gehalten. Das begehrte Pelzwesen steht nicht nur in
Kaufhdusern und im Spielzeugfachhandel, sondern sogar in Einkaufs-
markten in den Regalen. Der Elektro-Gnom wurde in den USA zum
.heillesten Spielzeug des Jahres" gekirt und kann immer noch nicht in
bedarfsdeckenden Mengen geliefert werden. Das Wesen gaukelt sei-
nem Besitzer dank komplexer Elektronik vor, es habe ein Eigenleben. So-
bald Sie ein Furby in Betrieb genommen haben, zeigt es die ganze Pa-
lette der verfligbaren Funktionen: Es tanzt, schnurrt, singt, bewegt die
Augenlider und wackelt mit den Ohren. Unter dem Pelziiberzug der Ma-
schine befinden sich Sensoren, die auf Druck, Licht und Gerdusche rea-
gieren. So kénnen Sie durch das Streicheln des Bauches ein wohliges
Knurren aus dem Apparat zaubern. Eine weitere Besonderheit ist, dalR
Sie mit der Figur dank eines Spracherkennungssystems kommunizieren
kénnen. Zunachst versteht das Furby nur seine ,Muttersprache” Fur-
bisch; spater kdnnen Sie es auch mit deutschen Worten zu Aktionen ani-
mieren. Da das innovative Spielzeug zudem mit einer Infrarot-Schnitt-
stelle ausgerlstet ist, kommunizieren die Wesen auch untereinander,
wenn mehrere Furby-Besitzer ihr Schitzlinge nebeneinander stellen.
Dann bringen sich die Furbys gegenseitig Melodien bei oder stecken ih-
re ,Artgenossen” mit einer Erkéltung an. Unser Rezensionsexemplar
machte vor allem eines rasch deutlich: Furby benétigt eine Rundumbe-
treuung. Sie missen schon bereit sein, sich in die Logik der Maschine
einzuarbeiten und sich mit ihre zu beschéftigen. Fir Kinder ist es in je-
dem Fall ein empfehlenswerter Begleiter. Es eignet sich aber auch gut
dazu, Bekannte und Freunde in Erstaunen zu versetzen. Interessant an
dieser Kreatur von Hasbro ist vor allem, daf sie fortschrittliche Technik
mit einem vertraglichen Preis vereint. Und das Gerét markiert den Wech-
sel weg vom Tamagotchi hin zum animatronischen Spielzeug. Es wun-
dert nicht, dal} die nachste Generation der automatischen Alleinunter-
halter, so erfolgreich ist. Noch einen Schritt weiter ist die Firma Sony ge-
gangen, die jingst in Japan den Roboterhund Aibo vorstellte. Bei einem
derzeitigen Preispunkt von umgerechnet DM 9.000,- ist diese Superma-
schine jedoch eher ein Sammlerstiick denn ein Spielzeug. An der Furby-
Manie dirfen Sie hingegen schon fur etwa 130 Mark teilnehmen —wenn
die Racker nicht gerade wieder ausverkauft sind. Resimierend 1463t sich
sagen, dal} Hasbro mit den Furbys den VorstoR von High-Tec-Bauteilen
in das Spielzeug-Segment befeuert. Mit den Furbys ist bestimmt noch
nicht das letzte Wort gesprochen, denn die Branche ist — um es furbisch
zu sagen — , kah/mih-mih/ey-tey” (= ,mich sehr hungrig”) ... (fb)

Spalier der Kuscheltiere: Die Furbys, die in unterschiedlichen Fell-
farben erhiltlich sind, machen deutlich, wie stark Computerchips
auch in der Spielzeug-Industrie auf dem Vormarsch sind.




WORLD SPORTS CAR

Fir das vierte Quartal dieses Jahres hat Empire Interactive das imposante
Rennspiel World Sports Car angekiindigt, von dem es auf der Electronic
Entertainment Expo in Los Angeles schon erste Studien zu sehen gab. In
dem Titel dirfen Sie sich in die Schalensitze von mehr als zwdlf Sportwa-
gen klemmen und (ber sehr anspruchsvoll gestaltete Pisten jagen. Wenn
Sie wahrend des Rennens mit Ihren Konkurrenten kollidieren, soll eine de-
tailgetreue Schadensmodellierung in Echtzeit dafiir sorgen, daR die Dellen
nicht nur an lhrem Boliden sichtbar werden, sondern auch auf das Fahr-
verhalten riickwirken. Uberhaupt wird es auf den Kursen recht derb zuge-
hen, wenn Sie es darauf anlegen: Reifen kénnen abfliegen, und wenn Sie
den Motor Uber die Leistungsgrenze treten, schlagen Flammen aus der
Fronthaube hervor. Neben realistischen Rauch- und Feuereffekten wird
auch das Rotgliihen der Bremskl6tze dargestellt werden. AuRerdem ist es
méglich, mit den Fahrzeugen die Strecke zu verlassen und durch das Um-
feld zu holpern. Nach solchen Ausfliigen lohnt sich dann ein Besuch in der
Boxengasse: Beim Pit-Stop durfen Sie entscheiden, wieviel Benzin nach-
gefillt, welche Reifen aufgezogen oder ob das Auto gereinigt werden soll.,
Die Detailtreue, mit der die Entwickler von West Brothers das Spiel ver-
sehen wollen, soll sogar so weit
gehen, daR® |hnen bei Regen-
wetter der Dreck, den die Vor-
derleute aufwirbeln, auf die
Scheibe fliegt. Weiter zum Rea-
lismus von World Sports Car
werden die Set-up-Optionen
beitragen, in denen Sie vom Rei-
fendruck bis zur Pit-Stop-Strate-

gie jede Einzelheit festlegen =HHEE g T e
kénnen. Das reizvolle Rennspiel In der Box kénnen Sie das Fahrzeug

soll (iberdies diverse Mehrspie- | "&R@rieren und den Dreck von der
lermodi bieten, (fb) Frontscheibe wischen lassen.

DESTREGA

Far Oktober plant SCEE die Verdffentlichung des fortschrittlichen Beat ‘'em
Up Destrega, das vor allem durch atemberaubende Zauberspriiche und
groRe Spielfelder besticht. Die Mischung aus RPG-Komponenten und ker-
niger Priigel-Action kann sowohl in der Duell-Variante als auch in einem
Story-Modus genossen werden. In letzterem besteht |hre Aufgabe darin,
mit einem der zwdlf zur Verfligung stehenden Heroen den bdsen ,Zau-
ber” zu vernichten und das Geheimnis eines legendaren Relikts zu liften.
Zu den zwdlf 3D-Gegenden, in denen Sie zu den Gefechten antreten,
zaéhlen unter anderen eine SchloRruine, ein unterirdischer Schacht und ei-
ne weitldufige Hochebene. Die Besonderheit an Destregaist, dak Sie nicht
immer auf einen Clinch aus nichster Nahe angewiesen sind. Je mehr Sie
sich von Ihrem Widersacher entfernen, desto weiter zoomt die dynami-
sche Kamera aus und gewdhrt lhnen einen besseren Uberblick (iber das
Areal. Dann ist es an der Zeit, Ihr Ziel mit Magiespriichen zu beharken.
Diese werden durch Uppige Licht- und Grafikeffekte dargestellt. Um den
Energiestrahlen oder Feuerwellen lhres Gegeniibers auszuweichen, kén-
nen Sie hinter Mauern oder Ge- -

bauden in Deckung gehen.
Auflterdem haben Unebenhei-
ten im Landschaftsprofil Aus-
wirkungen auf das Kampfge-
schehen, und Sie kénnen ge-
heime Fluchtrouten entdecken.
Mit diesen Innovationen dlrfte
es Destrega gelingen, sich als
interessante Alternative zum
Grosder Beat 'em Ups, die strikt
der Arcade-Marschrichtung fol-
gen, zu prasentieren. (fb)

Im Nahkampf setzen Sie die aus an-
deren Priigelspielen bekannten Grif-
fe und Schlagkombinationen ein.

A4

Subl Kuse

Sabine Kaiser, 30, ist als PR-
und Event-Manager fir Hasbro
Interactive tétig.

PSZ: Mit Worms Armageddon bietet
Hasbro Interactive demnéchst die Fort-
setzung eines witzigen 2D-Strategiespie-
les an. Was macht dieses Genre so reizvoll?
Sabme Kalser Das Warms—Konzept |si in welerlel

Cartoon-Action-Strategie-Game mit einer Menge_
schreiben.

: . em Umfan iir' wie |
teractive die Rechte an den Atari-Klassikern erworben?
Sahine Kaiser: Mit dem Erwerh von Atari am 16. Mérz 1998 erhielt Hasbro
Interactive fiir unbegrenzte Zeit die Rechte an iiber 75 Spielen und der mei-
sten Hardware, wie Konsolen und Computer. Manche Spiele wurden vor-
hernochan Dritte lizenziert, die Nutzungsrechte fallen nach Ablauf an Has-
bro Interactive zuriick.

PSZ: WelcheStrategie steht hier im Hintergrund?

Sabine Kaiser: Atari stand einmal fiir innovative und qualitativ hervor-
ragende Unterhaltung. Hashro Interactive hat sich zum Ziel gesetzt, dem
Namen Atari neues Leben mit neuen Spielen einzuhauchen. Dies ist mit
Sicherheit nicht durch eine einfache Konvertierung, wie bei fast allen
~Retro”-Spielen, zu erreichen. Unter dem Label Atari erscheinen des-
halb neuentwickelte Spiele mit vielen Gameplay- und Grafikverbesse-
rungen, die dennoch den Flair der alten Klassiker besitzen. Zudem hat
sich der Spielemarkt in den letzten Jahren dramatisch verandert: Kon-
solen-Entertainment ist mittlerweile Lifestyle, und Atari ist das Lifesty-
le-Produkt fiir eine ganz neue Generation von Spielern. Aber auch die
alten Fans der Klassiker werden zufriedengestelit. Fiir das Jahr 1999
sind etwa sechs Spiele geplant, und 2000 werden mindestens 20 Neu-
erscheinungen fiir verschiedene Plattformen release.

PSZ: Werden Pong, 0-Bert und die anderen Neuauflagen auch die Urfas-
sungen und begleitendes historisches Material (z. B. Artwork-Galerie, In-
terviews) beinhalten?

Sabine Kaiser: Die ersten Verdffentlichungen werden neben der neuen Ver-
sion auch die urspriingliche Urfassung beinhalten. Begleitendes histori-
sches Material wird erst einmal keine Verwendung finden, kdnnte aber fiir
die kommenden Releases ein Then

PSZ: Welche Stellung nimmt Hashrueraciivg in der Firmenstruktur des
- Spielzeugriesen Hasbro ein? e

Sabine Kaiser: Aufgrund der Unterschiedlichkeit von Wertschapfungspro-

zessen, Kundengruppen, Marktsegmenten, Produkten und Dienstleistun-

gen gegeniiber dem Handel fiihrt die HASBRO-Muttergesellschaft die Ge-

schafte ,Interactive” und . Spielzeug” in den USA und auch international

absichtlich unabhéngig voneinander.

PSZ: Was sind Ihrer Meinung nach die groBten Vorziige der PlayStation 2 ?
Sabine Kaiser: Bahnbrechend ist sicherlich die atemberaubende Prozes-

sor-Leistung der , Emotion”-Engine und die Grafik-Performance der Play-
Station 2. Die Abwartskompatibilitit erlaubt eine Parallelentwicklung und
zwingt nicht zur sofortigen Umstellung der Produktion. Der Kunde hinge-
gen wird noch lange nach der Veriffentlichung in den GenuB von hoch-
wertiger Spielesoftware kommen.

PSZ: Vielen Dank fiir das Interview!
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Der Geschmack der japanischen Spie-
ler zwingt sogar den Software-Gigan-
ten Square dazu, neue Projekte an pro-
minenten Vorbildern auszurichten.

Obwohl Square die unangefochtene Rollenspiele-Macht auf dem
japanischen PlayStation-Markt ist, versucht der Konzern nun auch
zwei andere Genres fir sich aufzubrechen. So wurde bekannt, daf
die Firma plant, ein Musik- und Rhythmus-Spiel im Stile von Beat
Mania und Parappa the Rapperzu kreieren. Wahrscheinlich dirfen
die japanischen Spieler bald gemeinsam mit den Charakteren aus
Legend of Mana und Final Fantasy VIl zappeln. Und fir Vagrant
Story sollen im Herbst die Fans von Metal Gear Solid vor den L&-
den Schlangen bilden. Bei diesem Titel erleben Sie Abenteuer in ei-
ner mittelalterlichen Festung. Ein Teil des Gameplays besteht da-
rin, vor den Haschern des ortlichen Herzogs zu fliehen. Aus derar-
tigen Vorhaben lalt sich schluRRfolgern, dal es sich bei den Musik-
und Agenten-Spielen nicht nur um Modeerscheinungen, sondern
um mittlerweile etablierte Spielkonzepte handelt.

JAP

+ Konami treibt die Verwandlung der PlayStation zur interaktiven Juke-
box weiter voran: Im September wird Pop'n'Music 2 veriffentlicht. Da-
bei handelt es sich um die Umsetzung eines erfolgreichen Spielhallen-
automaten, bei dem Soundsamples im richtigen Moment zu einem lau-
fenden Musikstiick hinzugefiigt werden miissen. Noch mehr Rhythmus
verspricht die Portierung des Spieles Drum Mania, zu dessen Release
auch ein spezieller Drum-Controller erhiltlich sein soll.

+ Am 26. August 1999 soll das ungewdohnliche Action-Rollenspiel Puru-
mui Purumui in Japan erhéltlich sein. Die Heldin des von Culture Pub-
lishers entwickelten Spieles hat ihr Gedachtnis verloren und muR zahl-
reiche Action-, Puzzle- und Kampfabschnitte meistern, um es wiederzu-
erlangen. Begleitet wird lhre Figur von dem Wesen Purumui, das die
Féhigkeit besitzt, sich in eine Waffe, ein Monster oder andere Hilfsmit-
tel — wie zum Beispiel eine Leiter — zu verwandeln.

+ Square hat bestétigt, daR an drei neuen Titeln fiir PlayStation 2 ge-
werkelt wird. Einer davon ist Efhrgeiz /I, die Fortsetzung des bekannten
Priigelspieles.

1. Persona 2 ............ ..Atlus
2. Ape Escape........... E: SCEI
3. Grandia Game Arts

Human
Capcom
Konami
Konami

4. Fire Pro Wrestling G ........cc.c.coeoouveenniae
5. Shiritsu Justice Gakuen .....................
6. Dance Dance Revolution
7. Metal Gear Solid — Integral
8. Pachi-Slot Kanzen Koryaku ............... Nihon Syscom
9. Ore no shikabane wo koete yuke SCEI

10. UFO — A Day inthe Life .......cccooovvvoevvocveeecnenne... ASCII

Quelle: Famitsu, Japan

'CHRONO CROS

Mittlerweile hat Square bestatigt, dafs es auch zu dem beliebten Rollen-
spiel Chrono Trigger einen Nachfolger geben wird. Dieser soll Chrono
Cross heifden. Mit einer Veréffentlichung darf im Laufe dieses Winters
gerechnet werden. Im Gegensatz zu Chrono Trigger, bei dem Sie durch
die Zeit reisen konnten, springen Sie mit dem Helden Serge und dessen
Partnerin Kid gleich durch unterschiedliche Dimensionen, um einen Bé-
sewicht namens Yamaneca niederzuringen. Wahrend fur die Darstellung
der Oberwelten handgezeichnete Hintergriinde verwandt werden, sol-
len die Gefechte mit den Monstern in feinster 3D-Grafik Uber den Bild-
schirm gehen. Zu den unerldRlichen Neuerungen im Kampfsystem zéhlt
diesmal die Méglichkeit, die Spezialattacken und Magiefahigkeiten der
Party-Mitglieder zu einem einzigen, todbringenden Angriff zu kombinie-
ren. Uberdies dirfen Sie nun
festlegen, mit wieviel Wucht die
jeweillige Aktion ausgeflhrt wer-
den soll. An der Erstellung von
Chrono Cross, das die Pocket-
Station unterstltzen wird, sind
Designer der DragonQuest-Saga
beteiligt. Denn bei dem Nachfol-
ger von Chrono Trigger, dessen
Grafik-Stil eine westliche Orien-
tierung aufweisen soll, darf nichts
schiefgehen. (fb)

In den komplett in 3D gehaltenen
Kdmpfen soll das Stamina-Meter
eine zentrale Rolle spielen. Je

nachdem, mit welcher Heftigkeit

Sie lhre Angriffe ausfihren, neh-
men lhre Kraftpunkte ab.

L. ) SN
Wenn Sie die Landschaft erkun-
den, wird die Umgebung in einer
liebevollen, handgezeichneten
2D-Grafik dargestellt.




/ KESSEN - DECISIVE BATTLE

Bereits zum Japan-Launch der PlayStation 2, mit dem im Friihjahr 2000
gerechnet wird, will Koei das Echtzeit-Strategiespiel Kessen — Decisive
Battle fertiggestellt haben. In dem Titel missen groRangelegte Schlach-
ten im mittelalterlichen Japan ausgefochten werden. Zwar liegt dieser
damit voll im Rahmen der Produktphilosophie von Koei, die sich klar am
Geschmack der heimischen Spieler orientiert, dennoch lohnt auch hier-
zulande ein genauer Blick auf das Spiel, weil es technisch neue Malk-
stabe setzt. Die Krieger bestehen aus viel mehr Polygonen als bisher {ib-
lich, und laut Aussage der Pro-
grammierer kénnen in einer
Schlacht bis zu 300 Soldaten
und Pferde gleichzeitig einge-
setzt werden. Das Spiel soll un-
ter Verwendung einer neuen
Technologie entstehen, die es
erlaubt, eine groRe Anzahl von
3D-Objekten so zu bewegen,
daf} dabei nicht die Gruppen-
dynamik verlorengeht. Das De-
mo, aus dem die hier gezeigten
Screenshots stammen, |3uft
mit konstanten 60 Bildern pro
Sekunde in hochauflésender
Grafik. Auch wenn eine Strate-
giesimulation der japanischen
Blrgerkriege nicht jeden deut-
schen PlayStation-Fan sofort
auf den Feldherrenhiigel trei-
ben diirfte, so gibt diese friih-
zeitige Demonstration von Koei
zumindest einen Ausblick auf
den Realitdts- und Detailgrad,
mit dem in den Spielen des
nachsten Jahrtausends ge-
rechnet werden darf. (fb)

Erstmals sind derartige Massensze-
nen moglich: In Kessen sollen bis zu
50 Reiter gleichzeitig ungebremst
uber den Bildschirm galoppieren.

Vor dem Aufeinanderprallen der
Heerscharen stehen sich diese im
Morgennebel gegenliber.

VANDAL HEARTS II: HEAVEN’S GATE

potl

Schon seit Juli sollte in Japan das Strategie-Rollenspiel Vandal Hearts Il:
Heaven's Gate von Konami verfiigbar sein. Ein neues Kampfsystem ARt
beide Parteien vor dem jeweiligen Zug eine Entscheidung iiber das Ver-
halten ihrer Einheiten treffen. Das fiihrt dazu, daR Sie die Bewegungen
und Taktiken der feindlichen Horden im Voraus abschéatzen miissen, um
Ihre Chance auf einen Sieg zu wahren. AuRerdem konnen Ihre Truppen
und deren Befehlshaber mehr als hundert verschiedene Waffen einsam-
meln. Werden diese innerhalb der Kémpfe erfolgreich eingesetzt, steigt
deren Schlagkraft. Von entschei- ~
dender Bedeutung ist zudem die
Beschaffenheit des Gelandes. Um
zum Beispiel eine Anhdhe zu er-
stirmen, kénnen Sie bestimmte
Objekte bewegen und sich auf die-
sen positionieren. Wenn Sie lhre
Feinde niedergeworfen haben, ist
nochmals Fingerspitzengefiihl ge-
fragt: Nur die Charaktere lhrer Par-
ty, die auch mit einem Dietrich um-
zugehen wissen, kriegen verschlos-
sene Schatztruhen auf. (fb)

N T
Vor den anspruchsvollen
Schlachten wird noch ein kur-
zes Gesprdch eingeblendet, in
dem sich der Feind vorstellt.

RONIN BLADE

Das Action-Adventure von Konami, das vormals als Shogun Assassins,
dann als Soul of the Samurai durch die Presse ging, soll nun unter dem
Titel Ronin Blade verdffentlicht werden. Um eine Verschwérung auf-
zudecken treten Sie entweder als Samurai Kotaro oder als weiblicher
Ninja namens Rin Ihren gefahrlichen Marsch durch das mittelalterliche
Japan an. Wahrend Sie als Kotaro |lhre Gegner mit dem Schwert bear-
beiten, bedient sich Rin zweier scharfer Messer. Neben neuen Im-
pressionen aus der bombastischen Intro-Sequenz sind mittlerweile
auch neue Details zum Spielverlauf bekannt geworden. So miissen Sie
in der Rolle von Kotaro zunéchst lhren alten Freund Yukinosuke auf-
spuren. Auf der Suche nach diesem werden Sie von zahlreichen Yaku-
nin angegriffen. Als Rechtfertigung fiir deren Erledigung dient zungchst
die lapidare Bemerkung lhres Helden, diese Schwertkampfer hatten
ein boses Funkeln in den Augen gehabt. Kein Wunder, daR Konami be-
reits bekannt gegeben hat,
daf? Sie den Spielhintergrund
erst dann verstehen werden,
wenn Sie die Mission mit bei-
den Figuren gemeistert ha-
ben. Wenn keine weiteren
Namensénderungen in bester
Agententradition anstehen,
werden nach Erscheinen von
Ronin Blade im Herbst wahr-
scheinlich nicht nur die Blatter
von den Baumen fallen. (fb)

Ein weitere bedeutungsschwangere
Szene aus dem Intro: Vor atmosphé-
rischem Hintergrund wird der Held
auf einer Briicke eingekesselt.

»Genug geredet!” - Wenn sich dem Helden Kotaro ein Kampfer in
den Weg stellt, zieht er ohne lange Diskussionen sein Schwert.

R A e

litel Genre Release
Zuletzt erschienem.

DingCrisis .- ... i oL Action-Adventure ....... 1. Juli 99
Seiken Densetsu: Legend of Mana ... ... Rollenspiel ......... 15. Juli 99
GuitarFreaks ..o ool Gitarren-Simulation .. ... 29, Juli 99
Everybody'sGolf2 ........................ Golf ....... 500 29, Juli 99
August

Rockman: . Action ......... 5. August 99
SuperBass Fishing .................. Angelsimulation . . . .19. August 99

Dance Dance Revolution 2nd Remix . .. .Tanzsimulation ....26. August 99

September

Pop'n'Music2 ...................... Musik-Simulation ..... 14. Sep. 99
Dragon Quest Charakters ............... Rollenspiel ........ 15. Sep. 99
Goo! Goo! Soundy .................. Musik-Simulation ..... 22. Sep. 99

Als besonderen Service fiir alle unersittlichen Import-Freaks liefern wir an
dieser Stelle eine Ubersicht iiber die wichtigsten in den ndchsten Wochen
in Japan erscheinenden Titel. Stand: 27.7.1999
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Da sich in den USA der wichtigste Bor-
senplatz des Planeten befindet, bro-
delt die PlayStation-2-Geriichtekiiche
im Land der unbegrenzten Moglich-
keiten am heftigsten.

Einerseits haken die amerikanischen Finanzspezialisten derzeit mit
Interesse die Liste derjenigen ab, die sich schon zur PlayStation-2-
Entwicklung bekannt haben. So nun auch Crystal Dynamics. Und
da® SCE! auf der im Herbst stattfindenden Tokyo Game Show mit
Abstand den groRten Stand gebucht hat, ist ein gutes Zeichen. An-
dererseits wird darlber geratselt, wie hoch die Wahrscheinlichkeit
noch ist, daR die PlayStation 2 auch zur Wiedergabe von DVD-Fil-
men verwandt werden kann. Momentan zeichnet sich ab, daR die-
se Option aus Kostengriinden fallengelassen wird. Und als in
Asien das Gerlicht aufkam, die PlayStation 2 werde schon am 3.
Dezember 1999 in Japan erscheinen, sah sich SCE| gezwungen,
sofort zu dementieren. SchlieRlich ist nichts schadlicher fiir den Ak-
tienkurs als die Verunsicherung der Anleger.

USA

+ Schlag auf Schlag: Kaum ist der Film in den Kinos, da kiindigt South
Peak Interactive das Action-Adventure Wild Wild West The Steel
Assassin an. Allerdings soll Will Smith erst im November auch auf der
PlayStation prasent sein.

+ Im September wird 989 Studios das Rennspiel Jet Moto 3 veriffentli-
chen. In dieser Fortsetzung werden Sie mit elf unterschiedlichen Jet-
Bike-Typen auf 19 Kursen die Wellen schneiden diirfen. Eine stark ver-
besserte Grafikengine und ein Zwei-Spieler-Split-Screen-Modus sollen
fiir noch mehr Action sorgen.

+ Friih iibt sich: Fiir das Friihjahr 2000 hat Electronic Arts das Rennspiel
Nascar Rumble angekiindigt. Der Titel soll weniger Optionen als die an-
deren Vertreter der Nascar-Serie haben und so vor allem fiir Einsteiger
geeignet sein. Ob der Name auch auf eine magliche Dual-Shock-Unter-
stiitzung hinweist, ist noch nicht bekannt.

+ Der Pop-Barde Robbie Williams soll die Musik zu FIFA 2000 von Elec-

tronic Arts beisteuern. Mit der neuesten Version der beriihmten FuB-
ballsimulation darf im November gerechnet werden.

USA

Driver ...GT Interactive
Star Ocean: Second Story .........cccoeceemmnnsncusiesnecnns SCEA

Syphon Filter .989 Studios
Ape Escape L..SCEA

WWF Warzone ..Acclaim

Need for Speed I1| .Electronic Arts
Triple Play 2000.......cviicis... [Emmam—. Electronic Arts
MLB 2000.......... 989 Studios

Need for Speed: High Stakes.
Lunar: Silver Star Story

..Electronic Arts

....Working Designs
Quelle: MCV, USA

NHL CHAMPIONSHIP 2000
Liigs = aamp= COTER R
W FLOTTEk YAl

Im September will Fox Sports Interactive bei NHL Championship 2000
die Torsirenen heulen lassen. Die realistische Eishockey-Simulation
soll alles bieten, was den Reiz dieser Sportart ausmacht. Sobald Sie
unter den 28 NHL-Teams oder den 18 internationalen Team lhre Fa-
voriten ausgewahlt haben, flihren zunachst zwei Kommentatoren ei-
ne Voranalyse der anstehenden Begegnung durch. Danach kénnen
Sie die Eisflache in authentischen 3D-Arenen zerkratzen und alle Tricks
ausprobieren, um den Goalie zu Uberlisten. Zahllose Animationsstu-
fen sollen es lhnen erlauben, Schiisse anzutduschen, aus dem Hand-
gelenk zu schief3en und harte Checks auszuteilen. Ein dynamisches
Kamerasystem gewéhrleistet derweil, dal? Sie immer den Puck im
Blick haben — es sei denn, auf dem Eis bricht gerade eine wiiste Kei-
lerei los! Drei Schwierigkeitsgrade, die Maoglichkeit, jederzeit die Li-
nien zu bearbeiten, und eine brillante Grafik muften genligen, um -
zwei Multi-Taps vorausgesetzt — bis zu acht Spieler gleichzeitig vor
dem Fernseher zu versammeln. (fb)

Gelungener TorschuB3: ein Treffer mehr, den Sie widhrend und nach
dem Spiel in den umfangreichen Statistiken verzeichnet finden.

Wenn Sie ein Tor erzielt haben, reif3t der Schutze die Arme hoch,
und die Zuschauer skandieren den Schlachtruf der Mannschaft.




TARZAN

In den USA ist der Tarzan-Film schon in den Kinos gelaufen. Und zeit-
gleich dazu hat SCEA die Umsetzung fir die PlayStation herausge-
bracht. Bis sich der ,Herr des Dschungels” nach Deutschland durch-
gehangelt hat, wird es zwar noch bis Oktober dauern, doch wollen wir
Ihnen weitere Eindriicke zu dem abwechslungsreichen Plattformspiel
nicht vorenthalten: Die Mehrzahl der insgesamt 14 Missionen be-
streiten Sie mit dem Urwaldmenschen. Anderenfalls erhalten Sie die
Kontrolle Uber Jane oder die Affendame Terk. Um alle Spielstufen zu
meistern, reicht es nicht, im richtigen Zeitpunkt nach einer Liane zu
greifen. Bissige Schimpansen, tieffliegende Végel und giftige Frosche
halten Sie sich durch das Werfen von Friichten vom Lendenschurz.
Als Zwischengegner kriecht zum Beispiel der Leopard Sabor aus dem
Unterholz. Der fauchenden Bestie miissen Sie dann mit Hilfe eines
Speeres klarmachen, wer der Herr im Dschunge! ist. Tarzan verfigt
Uber eine hibsche Zeichentrickgrafik, in die sich die das Spiel fort-
fuhrenden Filmsequenzen nahtlos einreihen. Dank eines fordernden
Gameplays sollte der Titel Spieler jeder Altersklasse in die virtuellen
Tropen locken. (fb)

Wahrend Sie sich durch den
Dschungel schwingen, halten
Sie nach Bananen Ausschau.

Die Zwischensequenz zeigt, dal3
Jane auf die starke Hand von
Tarzan angewiesen Ist.

NFL XTREME 2

Fur den August plant 989 Studios die Veréffentlichung von NFL Xtre-
me 2. Die auf Action getrimmte Football-Simulation bietet neben den
gewohnten Turnier-, Saison- und Playoff-Modi auch einen Team-Edi-
tor. Darliber hinaus kénnen die Spielgeschwindigkeit und die GréRe
der Figuren verdndert werden. Um die Fiinf-gegen-Fiinf-Wettbewer-
be noch flotter zu gestalten, wur-
de fir die Wahl| des Spielzuges aus
dem Playbook ein Zehn-Sekun-
den-Zeitlimit eingefihrt. Und
natlrlich macht NFL Xtreme 2 da
weiter, wo die anderen aufhéren:
Wenn der Pfiff des Schiedsrich-
ters ertdnt oder ein Tuch auf den
Rasen fallt, kénnen Sie weiter
tacklen und zuschlagen. Uberdies
gibt es die Option, nach einem be-
sonders gelungenen Spielzug ei-
nen bissigen Kommentar aufzuru-
fen, was insbesondere bei einem
Mehrspieler-Turnier dazu geeignet
ist, die Atmosphare weiter aufzu-
heizen. 989 Studios hat gegeni-
ber dem Vorganger nochmals 250
weitere Animationsphasen und
die Gesichter von 700 NFL-
Recken integriert. Beibehalten
wurde hingegen das |con-Pass-Sy-
stem, das sich schon bei NFL Ga-
meDay bewahrt hat. (fb)

Mit einem Sprungtackle nageln
Sie den gegnerischen Angreifer
| an der Seitenlinie fest.

Nach einem gelungenen Spiel-
zug fihren die Figuren unter-
schiedliche Siegesténze auf.

NBA BASKETBALL 2000

Fir den Oktober hat Fox Sports Interactive den Release von NBA Bas-
ketball 2000 vorgesehen. In dieser aufwendigen Basketball-Simulati-
on sind 33 NBA-Teams und Uber 340 aktuelle NBA Spieler enthalten,
mit denen Sie das spiegelnde 3D-Parkett betreten diirfen. Neben aus-
fuhrlichen Online-Kommentaren werden auch spezielle Ranglisten
wie beispielsweise eine Rebound-Liste geboten. Die enthaltenen
Spielmodi kénnen in drei Schwierigkeitsgraden angegangen werden.
Selbst die Lange der Saison kann von lhnen bestimmt werden. Auf
technischer Seite soll eine fortsghrittliche 3D-Engine dafiir sorgen,
dal alle nur denkbaren Verrenkungen, die in einem Basketball-Match
vorstellbar sind, flissig ausgefihrt werden kénnen. Die Program-
mierer haben unzéhlige Animationsstufen eingebaut, damit Jump
Shots, Alley-Oops und andere Kunststiicke dem realen Vorbild maog-
lichst nahe kommen. Neben diversen Mehrspieler-Optionen, um-
fangreichen Statistiken und solide recherchierten Spielerprofilen darf
auch der innovative Spieler-Editor nicht unerwahnt bleiben. Hier diir-
fen Sie lhre Sportler sogar mit Knieschonern und Schweibindern
ausstatten. (fb)

Wéhrend sich der Spieler lang macht, um den Ball zu dunken, erkennen
Sie im Hintergrund, wie sich die Werbebande auf dem Parkett spiegelt.

Titel Genre Hersteller Release
Zuletzt erschienen:

Knights of Carnage Action THO 1. Juli '99
NFL Xtreme 2 Sport 989 Studios ............. 21. Juli '99
Iron Soldier 3 Action Kemco 27. Juli "99
WWF: Attitude Sport Acclaim 27. Juli 99
August

Sled Storm...............cco.c.eoeoo....RENNspiel .....Electronic Arts ......11. Aug. ‘99
South Park Action Acclaim 17. Aug. 99
Legacy of Kain: Soul Reaver ..Action-Adv.....Eidos .. 21. August '99
Konami Arcade Classics .....Arcade............ Konami ....................25. Aug. "99
September

Vegas Games 2000. Strategie .....300 ..cc.cccoociernrrrnnns 1. Sept.'99
JetMoto 3 ....... .Rennspiel ......989 Studios ............15. Sept. ‘99
Dino Crisis...... -...Action-Adv.....Capcom ................. 16. Sept. 99

Rising Zan Action Agetec 30. Sept. "99

Als besonderen Service fiir alle unersattlichen Import-Freaks liefern wir an
dieser Stelle eine Ubersicht iiber die wichtigsten zuletzt erschienenen oder
in den nachsten Wochen in den USA erscheinenden Titel. Stand: 27.7.1999
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Auf der E3 wollte Eidos die Huillen noch nicht fallen
lassen, aber nun sind sie da - die ersten Bilder und
Fakten zu Tomb Raider IV: The Last Revelation. Miss
Croft wird in ihrem neuesten Abenteuer dabei nicht
mehr als Globetrotter vom Dienst auftreten, sondern
nur eine einzige Region unsicher machen.

. ngesiedelt hat man das vierte Epos in
: Agypten, dem mythischen, mysterio-
sen Land der Pharaonen, Pyramiden und
Mumien, dem Land der gréRten und kom-
plexesten Grabanlagen (, Tombs") der
Menschheits-Geschichte. Diese bedrohli-

chen Kultstatten sind zumeist mit giganti-
schen Labyrinthen und tlckischen Fallen
ausgestattet und kdnnen neugierige For-
scher in den Wahnsinn oder sogar in den
Tod treiben. Eine Tatsache, die verwegene
Naturen allerdings noch nie abgeschreckt




Endlich wieder anspruchsvoll: Tomb Raider IV soll deutlich hértere,
komplexere Rétsel bieten als die beiden letzten Teile.

Feintuning im Detail: Die bereits in Teil Il spektakuféfren Lichteffekte
sollen noch einen Tick préchtiger ausfallen.

hat. Zu groR ist deren Neugier, zu sehr
lockt die potentielle Aussicht auf Ruhm,
Ehre und verborgene Schétze.

nA

thisch

Katastrophe

Bei Lara Croft ist es nicht anderes. Der Ge-
danke daran, ein bisher unerforschtes
Grabmal tief in der Wiiste Agyptens zu un-
tersuchen, |6st bei der aristokratischen Ar-
chéologin wohlige Vorfreude aus. Was sie
nicht ahnen kann: Durch ihre Untersuchun-
gen ist die gesamte Erdbevélkerung be-
droht. The Last Revelation wird sich kom-
plett auf die dgyptische Mythologie und

Zuriick zu den Wurzeln
Uber die Qualitat und den Ansatz von Tomb
Raider Il und /I kann man sicherlich diskutie-
ren, Fakt ist: Die Frische und Originalitat der
Puzzles vom klassischen Tomb Raider wurde
von den Nachfolgern zum Teil nicht erreicht.
Wenn wir zum Beispiel auf den zweiten Teil
zuruckblicken, so wurde dort das Action-Ele-
ment starker in den Vordergrund geriickt,
wiéhrend die Ratsel eher auf Sparflamme
brutzelten. Tomb Raider IV soll nun wieder
verstarkt an das Spielprinzip des ersten Teils
anknlpfen und dessen Tugenden ausbauen.
So wird es erstmals mdglich und erforderlich

b .

den Stand der Sterne des Jahrtausends
konzentrieren. Lara-Darling wird sich be-
reits nach kurzer Zeit in einer héchst be-
drohlichen Lage wiederfinden. Wird sie es
schaffen, einem grausamen Schicksal zu
entrinnen und den Untergang der Men-
schen abzuwenden? Ab November haben
Sie es in der Hand.

Jerr O'Carroll,

Animator

sein, im Inventar deponierte Objekte zu kom-
binieren. Einige der geplanten Réatsel sollen
von ihrem Aufbau her (ibrigens Brettspielen
&hneln. Die riesigen Areale von einst und die
oftmals auftretende Orientierungslosigkeit
gehdren damit der Vergangenheit an. Bei
dem aktuellen Titel setzt man zum einen auf
kleinere Ortlichkeiten, zum anderen sollen die

Um den Tomb Raider-Hype ordentlich zu schiiren, hat

Eidos bereits mehrere Models in die Rolle von
Lara Croft schliipfen lassen. Nell
McAndrew konnen Sie sogar in der
aktuellen Ausgabe des deutschen
Playboy bewundern. Wer braucht
da noch irgendwelche Cheats oder
obskure Kombinationen, nach deren
Eingabe man eine nackte Pixel-
Lara erblicken darf. Im kommen-
den Jahr soll die digitale Sché
heit dann auch das Kino er-
obern. Wer Lara im kommen-
den Film verkdrpern wird,
steht allerdings weiter-

hin nicht fest.

] Dieser Screen soll tatsdchlich von der Play-
Station-Version stammen. Man beachte den
deutlich erhéhten Detailreichtum.

Das Flair des alten, ehz}rdigen Agypten
wurde wunderbar eingefangen.

zu erreichenden Ziele eindeutiger ersichtlich
sein. Karten, die mit Hilfestellungen versehen
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Entwicklungstool: Hier kénnen Sie den komp

dem die Programmierer die Levels von Tomb Raider |V erstellen.

trim st bt | testa

lexen Editor sehen, mit ’ Diese Impression stammt vom PC. Derart hochaufgeldste Texturen

sind, sorgen fir weiteren Komfort. Darliber
hinaus wird man einen Blick in das Tagebuch
von Lara Croft werfen dirfen, in dem die Kult-
figur ihre Gedanken niederschreibt. Die zum
Teil derben und nervigen Jump-Einlagen
werden diesmal drastisch entschérft — der
Schwerpunkt des Spiels wird auf dem Erfor-

PlayStation Zone: Seit wann arbeiten Sie schon
an Tomb Raider IV?

Adrian Smith: Die Entwicklung des Spiels begann
bereits Mitte "98, als wir noch an Tomb Raider Il
arbeiteten.

PSZ: Welche Abenteuer wird Lara diesmal erle-
ben?

Adrian Smith: Wir haben die Grundstory diesmal
deutlich vereinfacht. Der Spieler erhlt zu Beginn
des Spiels ein klares Ziel. Die Geschichte nimmt
zwar zahlreiche Wendungen, aber der Spieler
verliert dieses Ziel niemals aus den Augen. Sehr
einfach ausgedriickt befreit Lara versehentlich
etwas ziemlich Ekelhaftes, wahrend sie ein ural-
tes Grabmal erforscht... und natiirlich ist sie die
einzige, die alles wieder in Ordnung bringen
kann. Da ein Abenteuer niemals geradlinig ver-
lauft, muB auch Lara verschiedene Aufgaben l5-
sen, bevor sie fiir den Showdown reif ist. Das
Abenteuer spielt ausschiieBlich in Agypten. In
The Last Revelation werden keine riesigen Ent-
fernungen zuriickgelegt. Die atmosphérische
Dichte des Spiels entsteht durch nahtlose Uber-
géange zwischen Spielsequenzen und FMVs. Letz-
tere flieRen haufig direkt in den Spielverlauf ein.
Sie konnen sich sicher vorstellen, daB es unzéh-
lige Orte, Gebaude, Stimmungen, Ritsel, Feinde
usw. gibt!

PSZ: Geben Sie uns doch bitte nahere Informatio-
nen zu Jomb Raider IV.

Adrian Smith: Trotz aller neuer Funktionen und
Verbesserungen bleibt Tomb Raider ein Aben-
teuer mit Lara Croft. Im vierten Teil haben wir eini-
ge Schliisselelemente komplett verindert. Dies
hebt The Last Revelation deutlich von seinen Vor-
gangern ab und bringt neues Leben in die Serie.
Auch das Bildschirmformat wurde griindlich
iiberarbeitet — die Zeiten der Kreisinventare und
Lade-Bildschirme sind vorbei. Es war immer un-

‘ b s N W

wird die PlayStation-Variante wohl nicht bieten.

ser Ziel, den vierten Teil der Serie maglichst vie-
len Spielern schmackhaft zu machen (sowohl La-
ra-Fans als auch neuen Spielern). Dabei haben
wir uns auf ein vereinfachtes Gameplay konzen-
triert. Dadurch ist das Spiel im Hinblick auf Ablauf
und Zielsetzungen deutlich einfacher als bei-
spielsweise TR /ll. Der Spieler weiB nun genau,
was und wo er etwas erledigen muB}.

Die Schwierigkeit liegt in den Ratseln, deren Ld-
sung fiir das Erreichen der Ziele nétig ist — in die-
ser Beziehung erinnert also

Adrian Smith: Hinsichtlich ihrer GréRe sind alle
Schauplétze viel iibersichtlicher und haben klei-
nere Rdaume, in denen sich der Spieler auf seine
eigentliche Aufgabe konzentrieren kann. Da es
sich hier um ein Einzelabenteuer handelt, kon-
nen wir die Anzahl der Levels usw. nicht zéhlen.
Allerdings ist das Spiel an sich definitiv nicht
kleiner als die ersten Teile. Was die Verkaufs-
zahlen betrifft, hoffen wir natiirlich, daB der Titel
ein Bestseller und zugleich das am leichtesten
zugangliche Tomb Raider

viel an den ersten Teil. Dank
der klaren Storyline an ei-
nem einzigen Ort ver-
schwendet der Spieler kei-
ne Zeit, um riesige Entfer-
nungen zuriickzulegen. Die
Philosophie von The Last
Revelation orientiert sich
wieder wesentlich starker
an der Urversion des Spiels.
Dies macht sich in der Art
der Ratsel, bei den geheim-
nisvollen Schauplatzen und
der dichten Atmosphére be-
merkbar. Man kénne beina-
he sagen, The Last Revelati-
on ist der Vorgénger der Tri-
logie. Allerdings ist das
Spiel dank des technischen
Fortschritts wesentlich
detaillierter und atmo-
sphérisch dichter. Wenn Sie
noch nie Tomb Raider ge-
spielt haben, wiirde ich lh-

Adrian Smith, Chef der Entwick-
lungsabteilung bei Core Design,
4ulBerte sich zu Tomb Taider IV.

wird.
PSZ: Kdnnen Sie uns etwas

iiber die neuen Gegner von La-
ra verraten?

Adrian Smith: Wir konzentrie-
ren uns auf sehr detailreiche
Gegner — es gibt dadurch
zwar weniger, dafiir aber we-
sentlich iiberzeugendere
Gegner als in friiheren Titeln.
Da die Geschichte in Agypten
spielt, konnten unsere Anima-
toren und Designer ihrer
Phantasie freien Lauf lassen.
Lara bekommt es deshalb mit
mythologischen Kreaturen,
Eingeborenen und verschie-
denen anderen Gegnern zu
tun. AuBerdem passieren im
Verlauf des Spiels einige
wirklich seltsame Dinge. Sei-
en Sie also nicht iiberrascht,
wenn Sie das Gefiihl haben,
stidndig gegen einen einzigen

nen sofort diesen Teil als
Einstieg empfehlen.

PSZ: Wird Tomb Raider IV genauso groB wie
Tomb Raider II?

Gegner zu kampfen.
PSZ: Wird es einen fiinften Teil geben?
Adrian Smith: Tja, wie sagt man so schan ... die-
ses Méadchen 1aBt sich nicht unterkriegen.



schen und den Kopfnilissen liegen. Dabei sol-
len rustikale Kampfeinlagen natirlich nicht zu
kurz kommen. Neue Moves wird man Lara
auch spendieren — ber welche es sich dabei
im einzelnen handeln wird, dariiber schweigt
man sich noch aus.

Betrachtet man die ersten Screenshots, so
kdnnte man meinen, die Technik im Lara-
Land wére stehengeblieben. Eine deutliche
Steigerung oder gar ein Quantensprung ist
zumeist nicht ersichtlich, auch wenn Eidos
zahlreiche Verbesserungen verspricht. Diese
sollen schon bei dem virtuellen Superbabe
losgehen - Miss Croft soll aus mehr Polygo-

Jamie Morton, Level-Designer

nen bestehen als jemals zuvor, wobei diese
noch dazu nahtlos ineinander (bergehen
sollen. Zudem will man Ladebildschirme
grundsétzlich beseitigen und einen stufenlo-
sen Ubergang zwischen Spielgrafik und Zwi-
schensegenzen bieten. Letztere sollen unter
anderem FMVs von bestechender Qualitdt
bieten. Durch ausgereiftes Environment
Mapping sollen Spiegelungen auf Ober-
flachen mdglich werden, und verbesserte so-
wie neue Lichteffekte sollen ebenfalls gebo-
ten werden — so werden als Lichtquelle dies-
mal auch Scheinwerfer Verwendung finden.
Marco Marzinkowski

INFO |

Damit Lara zur absoluten Identifikationsfigur wird, wurde fiir die Cyberlady sogar eine ganz eigene
Biographie erstellt. Die Britin wurde am 14.6.1968 in Wimbledon geboren, ist ledig, 180 cm groB und

wiegt 59,7 kg. Ihre Haar- und Augenfarbe ist
braun, und Frau Croft hat die TraummaRe 86-61-89
zu bieten. Die Tochter von Lord Henshingly Croft
betétigt sich beim Freeclimbing und SchieRen
auch in ihrer Freizeit sportlich. lhre Karriere als
Abenteurerin ,verdankt” sie einem Flugzeugah-
sturz, den sie als einziger Passagier iiberlebte
und der ihre Lebenseinstellung dnderte. Direkt
danach sagte sie sich von ihrem reichen Eltern-
haus los und wurde zu der Lara, die wir heute
kennen. Obwohl ihre Eltern, die andere Pline mit
ihr hatten, ikir bald jegliche finanzielle Unterstiit-
zung strichen, kommt sie durch den Verkauf ihrer
Reisebiicher sehr gut iiber die Runden.

-

Die Frische und Of)'gina.’irér &es erste;l Teils, ge

Ob sich in dieser schicken Akte woh! weite-
re Informationen lber Lara befinden?

paart mit einigen neuen Ansétzen (Kartenfunk-

¥ :

tion, kombinierbare Objekte) und aufgemotzer Technik. Diese Rechnung kénnte aufgehen.

Ein weiterer Screenshot vom PC: Lara im Nahkampf gegen einen etwas klapprigen Feind.

P S

Selbst wer den Lara-Overkill satt hat, sollte
Tomb Raider IV eine Chance geben. Dank der
spielerischen Detailverbesserungen diirfte der
vierte zum hesten Teil der Serie werden. Sollte
man zudem die technischen Verbesserungen in
die Tat umsetzen, kinnte der Titel auch optisch
lecker werden — nicht nur wegen Lara.

Tomb Raider IV
Action-Adventure

tha.

Ja

Jalda

tha.

ca. DM 99,-
Hersteller §31i[E
WM Core Design

USK-Freigabe §{FH

GEGEREE 20. November 99

EINSCHATZUNG |

YSTATION ZONE 09/99




§ \ ATION ZONE 09/99

Moderne Kommunikation: Per Funk werden die neuesten Erkennt-
nisse und Neuigkeiten Uber die Schreckensinsel weitergegeben.

In den Gangen des Hochsicherheitstraktes liegen Munitionskisten,
die das Uberleben auf dem saurierverseuchten Eiland erleichtern.

Action-Adventure, 1 Spieler, Capcom

Das Warten bis zum Beginn der Dino-

Jagd neigt sich langsam, aber sicher
dem Ende zu. Nicht nur ungeduldige
Fans der bekannten Survival-Hor-
ror-Serie aus dem Hause Cap-
com durfen sich auf ein span-
nendes Abenteuer auf einer
von Sauriern ubersaten
% Insel freuen. PlayStation

Zone hat fiir Sie einen er-
sten Blick riskiert.

;‘:jur Freunde des gepflegten Horrors brechen
£ goldene Spielezeiten an, neben dem schau-
rig-schénen Silent Hill und dem ebenfalls mit
viel Spannung erwarteten Resident Evil 3: Ne-
mesis fiebern Fans des momentan in Hoch-
konjunktur befindlichen Genres des Horror-Ac-

Bei den Uberraschenden Attacken der
rigorosen Raptoren kann die Heldin
schon mal die Waffe verlieren.

\

tion-Adventures vor allem dem neuen Projekt
von Capcom entgegen. Wir haben uns flir Sie
zum ersten Mal auf die geheimnisvolle Insel
Ibis getraut, um Sie mit ersten Eindriicken von
dem Schocker versorgen zu kdnnen.

Die exzellent trainierte Spezialagentin Regina
springt mit den zwei weiteren Teammitgliedern
Rick und Gail Uber der geheimnisvollen Ibis-In-
sel ab, um den schrecklichen Geschehnissen
des angeblich verlassenen Eilands auf den
Grund zu gehen. Dabei spielt der 29jahrige Dr.
Kirk eine entscheidende Rolle. Das wissen-
schaftliche Genie wollte durch eigens finanzier-
te, streng geheime Experimente auf der Insel
die Welt von einem der gréRten Probleme der
Zeit befreien und gleichzeitig seinen Lebens-
traum erflllen. Dank des ,,Prinzips der saube-
ren Energie”, der ultimativen Energiequelle,
kénnten die bisherigen Ressourcen der ver-
schmutzten Vergangenheit angehoéren. In Zei-
tungsartikeln wurde félschlicherweise der Tod
des genialen Forschers als Folge eines miR-
glickten Experiment bezeichnet. Gleichzeitig
wurde das bisher friedliche Stick Land von
monstrosen Urzeit-Echsen Uberstromt, die
man bislang nur in Skelett-Form im Museum
bewundern konnte. In der Rolle der mutigen
Agentin liegt es an lhnen, den verschollenen
Professor von der Insel zu befreien und die my-
steridsen Geschehnisse rund um die Riesen-
reptilien im Auftrag der Regierung aufzuklaren.
Nach einer kurzen Einweisung durch den bér-

Die verschiedenen Kameraperspektiven las-
sen ein Survival-Horror-Ambiente aufkom-
men, das Sie an das Spiel fesselt.




Wenn Sie die Sicherungen durch Betétigen der Schalter farblich in
die richtige Reihenfolge bringen, springen die Turbinen wieder an.

An einem Seil zieht sich Regina nach oben, um in den Liiftungs-
schéchten neue Regionen des Komplexes zu ergriinden.

beilligen und wortkargen Teamleader Gail ist
die Protagonistin bei der Suche nach dem ge-
nialen Professor auf sich alleine gestellt, der
Technikexperte Rick macht sich derweil im
Kontrollraum an dem Elektroniksystem des
weitldufigen Komplexes zu schaffen, um den
Kameraden Zutritt zu neuen Arealen zu er-
méglichen. Von riesigen Fangzéhnen Ubel zu-
gerichtete Korper sdumen den Weg der Ein-
zelkdmpferin und deuten schon am Anfang
darauf hin, daf3 auf
der Forschungsin-
sel hungrige Rie-
senechsen ihr Un-
wesen treiben.
Zunachst nur mit
einer normalen Pi-
stole ausgestattet,

furiosen Feuergefechten mit den stets nach
Nahrung suchenden Riesenechsen geboten.
Um eine Turbine wieder zum Laufen zu brin-
gen, missen beispielsweise farbig gekenn-
zeichnete Sicherungen in der richtigen Rei-
henfolge eingesetzt werden. Viele der an-
fangs noch verschlossenen Tiren lassen sich
erst mit bestimmten DD-Disks 6ffnen, nach-
dem man zusatzlich einen Code entschlisselt
hat. Durch das ebenfalls von Genrekonkur-
renten hinldng-
lich bekannte
Verschieben von
Regalen und Ki-
sten werden niitz-
liche Munitions-
kisten oder Erste
Hilfe-Pakete sicht-

Das tut weh: Haben sich die blitzschnellen
Bestien einmal in der Beute verbissen, gibt
es so schnell kein Entrinnen mehr.

nach erforschen. Das umfangreiche Insel-
Areal ist komplett in Echtzeit berechnet, was
fir eine gréBere Homogenitat der Figuren mit

findet die Heldin im
Verlauf des Aben-
teuers natirlich weitere Waffen, die im hefti-
gen Fight mit den Echsen durchschlagende
Wirkung zeigen. Das Waffensystem ist mit
dem Upgrade-Verfahren von Parasite Eve von
Squaresoft vergleichbar, denn statt komplett
neuer Wummen finden Sie Werkzeuge, mit
denen vorhandene Pistolen oder Gewehre
aufgebohrt werden kénnen. So basteln Sie
sich ein Schnellfeuergewehr oder eine mit
Explosionsgeschossen ausgestattete Waffe.
Auch bezlglich der Munition sind effektive
Upgrades maglich, so lassen sich mittels des
Mix-Screens wirkungsvolle Mixturen erzie-
len, mit denen die Dinos per Betdubungspfeil
in Tiefschlaf versetzt werden. In gewohnter
Tradition der RE-Serie wird auch hier eine
ausgewogene Mischung aus Ratselkost und

Jens Quentin, Redaktion PlayStation Zone

und aufnehmbar.
Das Stobern in
herumliegenden Akten verschafft der neugie-
rigen Protagonistin wichtige Zahlencodes und
neue Informationen zu den geheimnisvollen
Geschehnissen rund um die Echsenplage.

den Hintergriinden und darlber hinaus auch
fiir die Moglichkeit von Interaktionen mit der
Umgebung sorgt. So
mufd Regina an be-
stimmten Stellen La-
sersperren durch
Knopfdruck ent-
riegeln, um
in neue
Ab-

Resident Crisis oder
Dino Evil?
Obwohl! sich der Ver-
gleich mit dem Megaseller
aus dem gleichen Hause unver-

meidbar aufdrangt, zeigt Dino
Crisis auch frische, innovative
Ansatze, die durchaus zur Bele-
bung des Genres beitragen. Der

grofte Unterschied liegt in der Pra-
sentation der Umgebung, welche
die Heldin und ihre Teamgefahrten nach und

Die beeindruckende Introsequenz von Dino Crisis gibt einen Vorgeschmack darauf, was auf die Spezial-
einheit wartet. Unter anderem bekommen Sie darin den Anflug des Kommandos im Helikopter, die Vorstel-
lung der Heldin und den Hunger des Tyrannosaurus Rex vor Augen gefiihrt.
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Durch den Einsatz von Werkzeug kdnnen Sie die im Laufe des Spiels eingesammelten Waffen aufboh-
ren, um deren Feuerkraft zu erhéhen. So designen Sie futuristisch aussehende Pistolen und Gewehre.

Fdrrerungszelr? In dieser bdrohlichen Cut-
Sequenz miissen Sie hilflos mit ansehen,
wie die flinke Echse zum Sprung ansetzt.

schnitte zu gelangen. Durch den geschickten
Einsatz der Lasersperren kénnen auch unlieb-
same Verfolger-Dinos abgehangt werden. Ob-
wohl die Aktionen der Agentin iberwiegend
mittels einer typischen RE-Kameraperspektive
eingefangen werden, tragen die eingestreu-
ten, dynamischen Kamerafahrten zur be-
drohlich-beklemmenden Atmosphare des

Jens Quentin, Redaktion PlayStation Zone

Schockers bei. Auch beziiglich der Steuerung
zeigt sich die mutige Spezialagentin bewegli-
cher als ihre Kollegen vom S.T.A.R.S.-Team.
Neben der Mdglichkeit, mit gezogener Waffe
durch distere Flure und blutverschmierte Kel-
ler zu schreiten, kann sich die hilbsche Rothaa-

ie wenigen tberlebenden Forscher kén- Angriff der Flugsaurier! Diese Urzeitechsen rige mittels der R2-Taste auch blitzschnell um
nen meist nur noch spérliche Informationen sind unangenehme Gegner, da sie sich mit die eigene Achse drehen, um das in ihrem
und Hinweise an die Retter weitergeben. hohem Tempo auf ihre Opfer stiirzen. Riicken nahende Ungetliim

mit einer Gewehrsalve in
die ewigen Jagdgrinde
zu schicken. Diese neuen
Mandver sind bei der Su-
che nach Dr. Kirk auch
(Uberlebens)notwendig,
da durch die Rdume
des geheimen For-
schungslabors statt
fuRlahmer Zombies
blitzschnelle Rapto-
ren ihre Opfer mit ho-
her Geschwindigkeit an-
greifen und nicht selten
im Rudel auf Beute-
fang gehen. Im Nah-
kampf mit den be-
stialischen Insel-
bewohnern tragt
die tapfere Re-
gina nicht nur
schmerzhafte Bil3-
wunden davon,
auch ein Verlust der
SchuRwaffe ist
wahrend eines
hitzigen Gefech-

Nur durch explosive Geschosse kann der mies gelaunte Tyrannosaurus Rex beim ersten Zu-
sammentreffen in die Flucht geschlagen werden. Hier wird lhnen der Atem stocken.
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Mit der richtigen Zahlenkombination &ffnen
Sie den Safe. Fiir den armen Burschen am
Boden kommt jede Hilfe zu spét.

An dieser Stelle gilt es, per Schaltpult die Ver-
bindung zwischen den Rohrteilen herzustellen.

tes moglich. Nur durch ein schnelles Auf-
nehmen der Waffe oder den Wechsel zu ei-
ner anderen Wumme kann dann noch dem
Weg in die Nahrungskette der gefraRigen
Saurier Einhalt geboten werden.

Jens Quentin

Ohne Zweifel ist Dino Crisis ein beeindrucken-
des Spiel mit einer spannenden Story, einer
packenden Schocker-Atmosphére und teilweise
sehr explizit dargestellten Gore-Effekten. Die
sauber animierten Saurier stampfen und fliegen
verbliiffend echt iiber den Bildschirm und stellen
hartnédckige Gegner dar. Aufgrund der nicht zu
iibersehenden Verwandtschaft mit der erfolgrei-
chen Survival Horror-Serie finden Fans der ziinf-
tigen Zombiehatz schnell ins Game, leider glei-
chen auch die diversen Rétseleinlagen sehr den
bekannten Vorgéngern. Wer schon immer den
Waunsch verspiirte, die riesigen Fangzéhne eines
bedrohlichen T-Rex aus allernidchster Nahe zu
betrachten, der sollte sich diesen potentiellen
Hit unbedingt vormerken.

L= Dino Crisis
L[N Action-Adventure
pieler
EIELCIENENE 2 Schwierigkeitsstufen
Save Game [ff
Analog/Dual Shock §EITITAE]
(RN Entfallt
ca. DM 99,-
LESCIES Capcom
SIS Capcom
USK-Freigabe {{TH
GCIEENCN 15. Dezember ‘99
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Action-Adventure, 1 Spieler, Capcom

Ring frei zur dritten Runde! Capcom hetzt erneut zer-
fledderte Zombies, bissige Hunde und monstrése
Mutanten nie gesehenen AusmafBes auf die schon
ungeduldig wartende Schar der Monsterjager.

m ie wir aus der Auswertung lhrer einge-:
sandten Zeugnisse (an dieser Stelle ein
grofes Lob und Dankeschon fiir Ihre rege Be-
teiligung) entnehmen kénnen, dirstet die riesi-
ge Fangemeinde in freudiger Erwartung nach
neuen, atemberaubenden Abenteuern rund
um die Charaktere der Spezialeinheit. Capcom
trug diesem Zustand Rechnung und prasen-
tierte auf der E3 in Los Angeles erstmals be-
wegte Bilder des neuesten Abenteuers. Auch
fur diesen Teil der Serie zeichnet Shinji Mika-
mi, der Erfinder der weltweit erfolgreichen
Horrorserie, verantwortlich. Die natiirlich in be-
ster RE-Manier gehaltene und geheimnisvolle
Story des Spiels |4t die auf den Spieler war-
tenden Schrecken grob erahnen.

Stadt der lebenden Leichen
Als die mutigen Teammitglieder Jill, Chris und
Barry nach den erschreckenden Entdeckun-
gen im einsamen Landhaus in die Heimat
zurlckkehrten, wollte ihnen niemand ihre un-

geheuren Berichte glauben. Chris trat darauf-

% R o al ] ] . ) “ - €
Dezentes Déja-vu-Erlebnis. Die Hirschkopf-Trophde mlifite Fans und Kennern der RE-Serie
bekannt vorkommen. Der eingekesselte Zombie wird gnadenlos durchsiebt.

Die zerfledderten Leichen bestechen durch unterschiedliche Verwe- In diesem gerdumigen Lagerraum diirfte Jill auf der Suche nach
sungsstadien und haben die tapfere Heldin zum Fressen gern. nitzlichen Gegensténden wie zusétzlicher Munition fiindig werden.




In dem schmalen Gang bleibt Jill Valentine
kein Raum zum Ausweichen. Hier versucht
sie gerade durch viel Geschick, nicht auf dem
Speiseplan der Mutanten zu landen.

hin frustriert den Weg nach Europa an, um
den Verschwérungen in der Umbrella-Zentra-
le auf den Grund zu gehen. Jill quittierte den
Dienst und wollte gerade die Stadt verlassen,
als diese von unzéhligen Zombies (berrannt
waurde. Im weiteren Verlauf des Spiels verliert
die Heldin als Folge einer Verletzung das Be-
wufdtsein. Sie schlipfen dann in die Rolle von
Carlos Qliviera, einem 21jéhrigen Haudegen
aus Stidamerika, der ein Heilmittel zur Gene-
sung der angeschlagenen Einzelkémpferin
ausfindig machen muld.

Tyrants im Doppelpack
Um das Schockerlebnis der Vorgéanger in die-
sem Teil noch zu toppen, haben die Entwick-
ler die verrotteten
Zombiehorden
noch unheimlicher
in Szene gesetzt,
neben Unterschie-
den in Statur und
Kleidungsstil sowie
verschiedenartigen
Verwesungsgraden J
schleichen sich die

1

AMBIENTE DEI

DETAIL-VERBESSERUNGEN

Natlirlich drfen auch aufschlulSreiche Konvers.

i

ationen mit den wenigen Uberlebenden, die

der Protagonistin im Laufe des furchteinfléenden Abenteuers begegnen, nicht fehlen. Sie
werden froh sein, wenn Sie (iberhaupt einen Gespréchspartner treffen!

se Spieler, dabei suchen auch vollkommen
neue Kreaturen in dunklen Gassen und feuch-
ten Kellergewdlben nach frischem Men-
schenfleisch. Als besonders harte Brocken
stellen sich zwei méachtige Mutanten heraus,
die dem Stammbaum des Tyrant-Endgegners
entsprungen sind. Diese beiden furchtein-
fléRenden Kreaturen hetzen die tapfere Jill
gnadenlos durch
die im Vergleich
zu den ersten bei-
den Teilen um-
fangreichen Area-
e le. Wenn sie die
Heldin schlielich
zu packen bekom-
men, wird diese
_wuchtig zu Boden

2 /()

L T

gefréligen Einwoh-
ner von Raccon
City auch mit unterschiedlicher Geschwindig-
keit an den potentiellen Festschmaus na-
mens Jill heran. Insgesamt warten (ber zehn
verschiedene Arten von Untoten auf furchtlo-

Kaum hat die zierliche Protagonistin das Gebéude verlassen, strémen
die Untoten aus allen Himmelsrichtungen scharenweise auf sie zu.

Jens Quentin, Redaktion PlayStation-Zone

geschleudert. Ne-
ben schier unban-
diger Kraft und Geschwindigkeit nutzt das fie-
se Duo auch gezielte Schiisse mit der Bazoo-
ka, um der gejagten Protagonistin den Garaus
zu machen.

Die beriihmte Horrorschocker-Serie rund um die
Abenteuer der S.T.A.R.S.-Sondertruppe ldste ei-
ne wahre Flut von verschiedenartigen Merchan-
dising-Artikeln aus — vom Schliisselanhdngern
iiber Poster bis hin zu Actionfiguren und Comics
diirfen Fans der Zom-
biehatz ihren Lieblin-
gen in jeder erdenk-
lichen Art und Form
huldigen.

Schau mir in die Augen: Dieses Bild zeigt anschaulich, welche riesi-
gen Bestien in der zerstdrten Stadt auf die hiibsche Heldin lauern.
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Die guten alten Zeiten, in denen die Mutan-
ten noch unbewaffnet durch die Gdnge
stampften, sind endgtiltig vorbei. Im dritten
Teil schiel3en die Tyrants sofort zuriick.

Nur Detail-Verbesserungen?
Veteranen der Untotenjagd werden aufgrund
der groRtenteils gleich gebliebenen Steue-
rungsmaglichkeiten schnell ins schaurige
Spielgeschehen eintauchen kénnen. Die
Maéglichkeit, wie bei Dino Crisis mit der Waf-
fe im Anschlag die diistere Umgebung zu er-
kunden, ist beispielsweise nicht vorhanden.
Auch dynamische Kamerafahrten wie bei der
Dinohatz sucht man vergeblich, jedoch ist ei-
ne Interaktion mit in Rdumen befindlichen
Gegenstanden méglich, so kénnen Objekte
aus dem Hintergrund zum Schutz vor Angrif-
fen der Monster- Nalldle -

scharen genutzt
werden. Ein in-
teressantes Fea-
ture stellt die
.Live Selection”
dar, wobei der
Spieler den wei-

il

Insgesamt steht dem Spie.’ef bei Resident Evil 3: Ne}ﬁesis ein weitlaufigeres Areal zum Erfor-
schen zur Verfligung. Das fir die beiden Vorgénger typische Vertreter-Verhalten der Helden
(der Gang von einer Tir zur ndchsten) wird somit aufgelockert.

merklich homogener in den restlichen Spiel-
verlauf eingebunden, was zu einer zusétz-
lichen Verdichtung der Atmosphére fiihrt.
Weitere Verbesserungen finden sich vor al-
AT | lem in grafischer
Hinsicht, so sind
die sprudelnden
Wasserfontanen
aus leckgeschla-
genen Hydran-
ten beispiels-
weise Dbeein-

teren Spielver-
lauf und den Ausgang des Abenteuers durch
Entscheidungen im Spiel mafRgeblich beein-
fluBt. Durch das neuartige ,, Random Set Sy-
stem” werden Gegenstande und Gegner je-
desmal zuféllig im entsprechenden Rum ver-
teilt. Die eingestreuten Cut-Sequenzen sind

Jens Quentin, Redaktion PlayStation-Zone

Schon seit geraumer Zeit geistern Pline und

druckend darge-
stellt, und auch die aus den Trimmern schla-
genden Flammen wirken sehr realistisch.
Kleiner Tip fir alle ungeduldigen Fans: Auf
der US-Version von Dino Crisis ist eine Demo
des potentiellen Krachers enthalten.

Jens Quentin

MAN HAS CREATED HIS WORST FEAR

Geriichte iiber eine magliche Verfilmung der
grausigen Entdeckungsreise im mysterigsen
Landhaus umher. Mitte Juli wurde schlieBlich
bekannt, daB der Kult-Regisseur und Horror-
spezialist George A. Romero entgegen anféing-
lichen Ankiindigungen doch nicht im Regie-
stuhl Platz nehmen wird. Als Produzent ist
weiterhin der Deutsche Bernd Eichinger
(Das Boot) im Gesprich. Um die Besetzung
der Hauptrollen ranken sich die wildesten
Spekulationen. So sind neben Tom Cruise
auch Ben Affleck oder Christian Slater (Broken
: Arrow) als mogliche Darsteller des Chris Red-
field im Gesprach. Fiir die Rolle der Jill Valentine soll angeblich
neben der aus Streifen wie Men In Black bekannten Aktrice Linda Floren-
tino auch Claire Danes (Romeo & Julia) Interesse bekundet haben. Das
Budget des potentiellen Schockerstreifens wird derzeit mit 60 Mio. US-$
beziffert, als Premierendatum steht der Dezember 2000 im Raum. Kreati-
ve Fans der Serie vertreiben sich die Wartezeit bis zum Kinodebiit mit
ersten eigenen Entwiirfen von Plakaten. Auf den Bildern sehen Sie drei
Beispiele, wie die Kinoplakate letztendlich aussehen kinnten.

Die Emanzipation macht auch vor der un-
toten Sippe nicht halt. Wéhrend der am Bo-
den liegende Fleischfresser keine Bedro-

hung mehr darstellen diirfte, wird der weib-
liche Wurmwirt unter Beschuls genommen.

AN

Unnachgiehige Untotenscharen, knackige Rét-
seleinlagen und eine Atmosphére, die einem
das Blut in den Adern gefrieren laBt. Resident
Evil 3: Nemesis scheint die zweifellos hohen Er-
wartungen vollauf zu erfiillen. Im Januar kann
auch hierzulande die Jagdsaison auf un-
menschliche Kreaturen erdffnet werden.

BN Resident Evil 3
LENIEN Action-Adventure
Spieler &

Schwierigkeitsgrad E{EN

Save Game [

Analog/Dual Shock BETAE]

tha.

Preis (N

Hersteller Ba{:(E]

DTN Capcom

__ USK-Freigabe §iT:H
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Auftrag mit Hindernissen: Um in die Kommandozentrale der Bot-
schaft zu gelangen, muissen Sie zunéchst den Befehlshaber der
Wachen ausschalten und eine Geheimtur ausfindig machen.
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Action-Adventure, 1 Spieler, Infogrames
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Mit Mission: Impos-
sible macht Infogra
mes das Unmaogli-
che mdglich. Das
aufwendige Action-
Adventure sieht au
der PlayStation
mittlerweile besser
aus als die N64-Vor-
lage und konnte
auch beim Game-
play nochmals da-
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Der Facemaker ist der spektakuldrste Ausristungsgegenstand in
threm Inventar. Durch ihn tUbernehmen Sie das Aussehen anderer
Charaktere. Hier verwandelt sich Ethan in einen Feuerwehrmann.

Die Rétsel in der Botschaft lassen sich nur durch Unterhaltungen
mit den Anwesenden I6sen. Gleichzeitig haben Sie im Hinter-

) fem Agententhriller schlipfen Sie in die
olle von Ethan Hunt und miissen zwanzig
bende Missionen bestehen. Diese

frei durch die in Echtzeit dargestellten 3D-
Kulissen bewegen, suchen Sie nach wichti-
gen Gegensténden, Sie unterhalten sich mit
Personen, bestreiten
Jump-Passagen und zie-
hen zur Not auch eine
Waffe aus lhrem Inven-

rolitenteils der bekannten Filmvorlage
hnt, wurden aber aus Grinden der
arkeit teils abgeandert, teils erweitert.
r jedem Auftrag, der wahlweise in den
wierigkeitsgraden ,,Moglich” oder , Un-
“ angegangen werden kann, fihrt
ne kurze Filmsequenz ins Geschehen
rte der Handlung sind beispielsweise
rsteckter U-Boot-Hafen, die CIA-Zen-
der ein Botschaftsgebdude. Um eine
abzuschliefen, mussen mehrere Auf-

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

tory. So missen Sie in
der Botschaft ein Noten-
blatt finden, Rauchbomben deponieren oder
Getranke mit Brechpulver versetzen.

Action ohne Kompromisse
Obwohl in vielen Stufen Kombinationsgabe
und Geschick gefordert werden, kommt die
Action nicht zu kurz. Das zeigt sich allein dar-
an, dal? Sie im Verlauf Ihrer Agententétigkeit
nicht nur eine Betdubungspistole, sondern
auch ein Maschinengewehr aufnehmen kén-
nen. Auf der Flucht oder von Gegnern um-
ringt, muR eben auch ein Top-Spion die Waf-

kopf, dali sich unter den Gésten auch ein Killer befindet.

Wer nicht vorsichtig ist, bleibt in diesemn
Abschnitt an dem elektrisch geladenen
FulRboden hédngen. Derart tlickische Fallen
und Uberraschungen sind gezielt (iber den
gesamten Spielverlauf verteilt.

fen sprechen lassen. Es gibt jedoch haufig
Situationen, in denen sofort die Alarm-
glocken schrillen, sobald Sie eine Pistole in
der Hand halten. Und auch wenn Sie sich

bewaltigt werden. Wahrend Sie sich

TNESI GLANZ UND GLORIA

LI : e

Glénzende Spezialeffekte: Der Parkettboden
im CIA-Hauptquartier ist so glatt poliert, daf3
Sie sich darin spiegeln kénnen.

Eine weitere Meisterleistung ist der Spiegel
in der Botschafts-Toilette. Hier betrachten
Sie gebannt die Aktionen anderer Personen.

=

An den Wachtlrmen sind Scheinwerfer
montiert, die mit ihrem Licht das Sperrge-
biet der Polarstation bestreichen.

Obwohl die Programmierer von X-Ample-Architectures in den Bereichen
Storyline und Gameplay an feste Vorgaben gebunden waren, ist es ihnen
dennoch gelungen, der PlayStation-Version ihre persanliche Note zu verlei-
hen. Dabei haben es die deutschen Spezialisten nicht nétig, den Titel mit
Spezialeffekten zu iiberfrachten. Alle Grafik-Tricks wurden sinnvoll in den
Spielablauf eingebunden, verstirken die Atmosphére oder helfen, lhnen
den Eindruck zu vermitteln, sich durch eine reale Welt zu bewegen. Als
Beispiel mogen Hauserfassaden dienen, die Sie durch einen Blick aus dem

Fenster sehen. Und daB in der Antarktis dicke Schneeflocken fallen, ist
auch nicht ungewdhnlich. AuBerdem haben die Software-Experten einige
Effekte integriert, die sich mit Screenshots gar nicht einfangen lassen. So
verschwimmt der Bildschirm, wenn Sie alias Ethan Hunt unter Drogen ge-
setzt wurden. Und wenn in einer Briefing-Sequenz ein Laptop aufgeklappt
wird und Sie sogar die wabenfdrmige Display-Struktur erkennen kinnen,
ist das ein weiterer Beweis dafiir, daR sich dieser Titel technisch unstreitig

" auf dem letzten Stand befindet.
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INFO

Bei hachsommerlichen Temperaturen emp-
fing Michael Bittner den PSZ-Redakteur und
gab umfangreiche Informationen preis.

Waffe der Wahl: Michael B{]tner, Team Lea-
der von X-Ample Architectures, fuhrte erst
durch die Burordume, dann durch das Spiel.

PSZ: Wie haben Sie die unmigliche Mission még-
lich gemacht?

Michael Biittner: Die Levels wurden alle mit der
SGI-Workstation konstruiert und hétten eigentlich
problemlos iibernommen werden sollen. Doch das
war ein TrugschluB. Die N64-Entwickler hatten
stark mit groRBen Polygonen und Texture-Tiling
(wiederholtes Verwenden einer Textur) gearbei-
tet. Das lieB sich so nicht auf die PlayStation
iibersetzen. Wir haben daher einen Exporter ge-
schrieben, der die Alias-Datenfiles in das 3D-Stu-
dio-Format konvertiert. Dadurch stieg wiederum
die Anzahl der Polygone ins UnermeRliche, und
wir entschlossen uns, komplett von vorne anzu-
fangen. Dann haben wir vier bis fiinf Monate al-
lein damit verbracht, die Level-Daten zu kompri-
mieren, um Speicher zu sparen. Beziiglich der mit
Motion-Capturing erstellten Bewegungsabléufe
haben wir viele unnotige Key-Frames, die in der
N64-Version enthalten waren, herausgeldscht.

PSZ: Welche technischen Kniffe haben Sie eingesetzt?

Michael Biittner: Unser Optimierungs-Tool faRt
selbsténdig aneinander liegende Dreiecke zu
Vierecken zusammen. Dabei diirfen die Dreiecke
allerdings nur soweit zu Flachen zusammenge-
fasst werden, daB3 die Polygone nicht zu gro wer-
den. So kann ein Level, der zuvor aus 20.000 Poly-
gonen besteht, auf 14.000 geschrumpft werden.

PSZ: Wie konnten Sie die PlayStation-Version mit
derart vielen Effekten versetzen?

Michael Biittner: Wenn man in Alias modelliert,
kann man auch Lichtquellen wie z. B. Volume-
oder Spotlights setzen. Unser Programmier-Tool
simuliert komplett den Alias-Renderer mit allen
Einstellungen, die dort vorgenommen werden
kénnen. Nach der Konvertierung sehen die Effekte
auf der PlayStation dann genauso aus. Dieses
Tool wurde schon fiir Viper verwendet, aber ent-
sprechend weiterentwickelt.

PSZ: Welche Verénderungen wurden am Game-
play vorgenommen?

Michael Biittner: Wir haben die Kritikpunkte, die
in der Fachpresse beziiglich der N64-Version an-
gefiihrt wurden, beherzigt. Einerseits haben wir
eine Auto-Aim-Funktion integriert, die das Zielen

erleichtert. Andererseits haben wir eine Quicksa-
ve-Option ersonnen und sehr lange Levels in Un-
terabschnitte zerlegt.

PSZ: Was plant X-Ample Architectures fiir die Zu-
kunft?

Michael Biittner: PlayStation 2 ist jetzt die Waffe
der Wahl! Ich kann nur soviel verraten, daR wir
wieder ein starkes Lizenzprodukt im Auge haben.
Die Tech-Specs lesen sich gigantisch, und wir
kdnnen uns dann mehr auf das Spielerische kon-
zentrieren. Ich habe schon lange eine tolle
Physikroutine in der Schublade liegen, die ich
nicht verwenden konnte, weil die PlayStation zu
langsam ist. Wenn man eine Maschine hat, die
sechsmal schneller ist, kann man diese richtig
ausreizen. PlayStation 2 hilft, mehr Physik in die
Spielwelt zu bekommen. Wenn man in einem Next-
Generation-Titel zum Beispiel auf eine Kiste
schieBt, kdnnte nicht nur ein EinschuBloch gezeigt,
sondern diese auch ins Purzeln gebracht werden.

PSZ: Was ist lhnen aus der Entwicklungsphase
am starksten im Gedéchtnis geblieben?

Michael Biittner: Der entscheidende Moment war,
als wir erkannten, daB wir alle Levels in den
Speicher kriegen. Von da an wuBten wir, daB das
Projekt iiber den Berg war. Als ich erstmals den
Station-Level mit allen zwanzig Charakteren in
Bewegung sah und die Framerate besser war als
auf dem N64, hatten wir es geschafft.

PSZ: Wie sehen Sie das Umfeld fiir Videospiele-
Entwicklung in Deutschland?

Michael Biittner: (lacht) Im Unterhaltungs-Soft-
ware-Forum (www.usf.de) verfolgten wir kiirzlich
eine Diskussion, die den Tenor hatte, in Deutsch-
land sei nichts los. Aber es gibt eben auch De-
veloper, die sich im Hintergrund halten und sich
nicht daran beteiligen, die deutsche Szene
schlechtzureden. Ich finde es nicht schwierig,
gute Publisher zu finden und gute Deals zu bekom-
men — man muB nur sehr viel dafiir arbeiten. Wenn
Du keinen Enthusiasmus mitbringst, kommst Du
ehen nicht voran. Wer auf Jobsuche in dieser In-
dustrie ist, sollte sich im Unterhaltungs-Software-
Forum umsehen. Dort gibt es gute Angebote fiir ta-
lentierte Nachwuchskrafte.

PSZ: Vielen Dank fiir das Interview.

durch ein verwinkeltes Lager schleichen, ist
es sinnvoll, so lange wie moéglich unent-
deckt zu bleiben. Bei Mission: Impossible
zéhlt das Wissen, notfalls eine Waffe aus
der Tasche ziehen zu kénnen, mehr, als es
tatsachlich zu tun. Daflir wird durch viele In-
Game-Zwischenszenen, unerléBliche Team-
arbeit mit computergesteuerten Helfern und
die realistische Umgebung eine so dichte At-
mosphére erzeugt, dafd Ihnen die Schweil3-
perlen in Strémen von der Stirn rinnen.

TechnikPlus

Infogrames hat mit X-Ample Architectures
ein Team gefunden, das es bewerkstelligt
hat, bis zu zwanzig Polygonfiguren gleichzei-
tig durch die Echtzeit-3D-Landschaft wan-
dern zu lassen. Dies und die den Artikel um-
rankenden Bilder besitzen schon Aussage-
kraft genug. Lens-Flares, Lichtreflexionen
und Wettereffekte sind wie selbstverstiand-
lich in den Spielablauf eingebunden. Und
auch nach Fuldspuren im Schnee oder aus-
geworfenen Patronen braucht man hier
nicht erst zu fragen. Die Auflistung der Spe-

Um den Bahnhofsauftrag zu Uberstehen,
miissen Sie mit einem Scharfschiitzenge-
wehr eine Zielperson beschiitzen.

arm't Sie Uber die giftige Schlacke kom-
men, mussen Sie mehrere Schalter umle-
gen und feindlichem Beschul3 ausweichen.

Den Tunnel zwischen zwei Sektoren der

Polar-Basis kénnen Sie nur auf der Lade-
flache dieses Kettenmobils passieren.




Der versteckte U-Boot-Hafen ist Schauplatz
mehrerer Missionen. In héheren Abschnit-
ten lauert an jeder Ecke Gefahr!

zialeffekte 18Rt sich beliebig fortfiihren: So
steigen zum Beispiel aus einer mit Boden-

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

platten Uberbriickten Schlickgrube griine
Dampfe auf und werfen einen griinen
Schimmer auf Ihren Agenten. Gerade diese
technische Klasse von Mission: Impossible
sorgt dafiir, daf? Sie ein filmreifes Abenteuer
genielen konnen. Legendar wird in diesem
Zusammenhang die Toilettenszene in der
Botschaft werden: Hier konnen Sie tber den
groRflachigen Wandspiegel den Sie verfol-
genden Killer schon erkennen, bevor dieser
den Raum betreten hat!

Florian Brich

Mit Mission: Impossible bereitet Infogrames ein
Abenteuer vor, das vor allem durch Abwechs-
lungsreichtum und Spieltiefe punkten kann. Hier
miissen Sie sich nicht nur an Wachposten vor-
beischleichen, sondern einen richtigen Agen-
tenjob erledigen. Sie fithren Gespréche, briiten
iiber Kombinationsrétseln und genieRBen Ge-
schicklichkeitstests, die jeweils mit einer auf
die Situation zugeschnittenen Steuerung auf-

warten. Am Ende stellt sich nicht die Frage, ob

der rote oder der blaue Draht durchzuschneiden
ist, sondern, wie die Programmierer von X-Am-
ple-Architectures eine derart geniale Grafik zu-
stande gebracht haben.

LR Mission: Impossible

| Save Game @F
| Analog
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Atmosphdre wie im Fernsehen: Der Einmarsch der hochbezahlten
Profis wird optisch beeindruckend in Szene gesetzt.

Fir die beeindruckenden Animationen der Spieler wurde Motion
Capturing angewendet. Das Resultat kann sich sehen lassen.

FuRball, 1-8 Spieler, SCEE

Bei unserer jlingsten
Stippvisite in England
durften wir nicht nur For-
mel 1 99 und Wip3out
erstmals antesten (Be-
richte ab Seite 38 und 44),
sondern auch einer Pra-
sentation von FuBball Li-
ve (ehemals This Is Foot-
ball) beiwohnen, einem
Titel, der schon vollmun-
dig als , FIFA-Killer” an-
gekundigt wurde. Es mag
unwahrscheinlich klin-
gen, aber an dieser kiih-
nen These ist mehr Wahr-
heit dran, als EA lieb sein
diirfte.

Ubsche Madels, klihle Drinks und ein

FuBball Live-Turnier, bildeten den stim-
mungsvollen Rahmen der Prasentation, die
in einem kleinen Londoner Club stattfand.
Beim Turnier kam die PSZ-Redaktion, vertre-
ten durch Marco Marzinkowski, durch einen
Sieg im Elfmeterschiefen gegen den ge-
schétzten Kollegen Michael Paul vom OPM
immerhin ins Viertelfinale, dort wartete auf-

grund einer deftigen 0:3-Packung auch das
(vorlaufige) Ende der Fulballer-Karriere.

Abwechslung pur

Ein Prunkstlck von Fuball Live ist der aus-
gezeichnete Editor, mit dem zahlreiche Ei-
genschaften verdndert werden kénnen - sei
es nun das Gewicht, die Haar- und Hautfarbe
oder die KorpergrdRe. Allein fir die Gesich-
ter der Spieler stehen Uber 5.000 verschie-
dene Moglichkeiten zur Auswahl. Bereits
dieses Feature zeigt, wie sehr man um Ab-

Besonders hervorzuheben ist das fllissige Gameplay. Selbst bei reger Betriebsamkeit auf

wechslung und Langzeitmotivation bemiht
ist. Gerade was diesen Punkt anbelangt, se-
hen die Entwickler derzeit noch Schwachen
bei Konkurrenzprodukten, deren sonstige
Qualitdten man durchaus anerkennt. Um die
Spieler bei Laune zu halten, bietet FuRball
Live tUber 20 Turniermodi und andere Varian-
ten, in denen man sich eines von 230 au-
thentischen Teams (sowohl National- als
auch diverse Liga-Mannschaften) aussuchen
kann. Neben den Spielern, die auch hinsicht-
lich ihrer Eigenschaften manipuliert werden

dem Screen gibt es keine Slowdowns. Die ausgezeichnete Engine macht es méglich.




FulRball Live wird ins

gesamt 15 verschiedenen Stadien bieten — 13
authentische und zwei zunédchst versteckte, witzige Schauplétze.

Vorbildlich: In Sachen Langzeitmotivation werden durch Spielmodi in
Uppiger Anzahl und versteckte Goodies neue Ma3stibe gesetzt.

kénnen, sind zudem die Stadien, Trikots und
selbst die Flaggen editierbar. Letzteres sollte
man nicht als billigen Gag abtun, denn die
Flaggen sind danach fein animiert in den
prachtigen Stadien zu sehen. Versteckte
Goodies fur Turniersiege sollen ebenfalls
ihren Weg in das Programm finden — so wird
man etwa die Bonusstadien Park und Strand
freischalten und seine Matches pldtzlich mit

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

einem acht Meter (!) grofRen Verteidiger be-
streiten kdnnen. Ansonsten ist man aber um
Authentizitdt bemiht — die FuRball-Cracks
werden ihren echten Vorbildern sehr nahe
kommen und Uber 26 verschiedene, realisti-
sche Attribute verfigen (PaRgenauigkeit,
Kondition, StreR-Verhalten usw.)

Simulation mit facettenrei-

cher Steuerung
Ein Kick&Rush-Gebolze wollen die Entwick-
ler mit Fulball Live nicht bieten — Ziel ist es,
eine reinrassige Simulation zu erstellen, die
aber auch flr Einsteiger geeignet sein soll.
Um diesem Anspruch gerecht zu werden,
wird man drei Schwierigkeitsstufen und drei
Geschwindigkeits-Levels anbieten. Die Ge-
schwindigkeit soll dabei fir Spieler und Ball
separat einstellbar sein (dieses Feature war

Die verschiedenen Jubelposen sind dhnlich
differenziert wie bei der FIFA-Serie.

2

| Brasilien hat einen weiteren, wichtigen Sieg eingefahren — der Turniersieg ist in Reichweite.

in der gezeigten Version allerdings noch
nicht abrufbar). Bereits nach einigen schnel-
len Matches hatte man die Basis des Kicks
ganz gut im Griff. Da fast jede Taste mehr-
fach belegt ist, erschlieRen sich die Feinhei-
ten jedoch erst nach und nach. Allein mit der
Pafitaste konnen vier grundverschiedene Ak-
tionen ausgelést werden. Zwei Beispiele:
Tippt man den Button kurz an, erfolgt ein nor-
maler PaR, drickt man die Taste hingegen
zweimal hintereinander, startet man dadurch
den Versuch eines Doppelpasses. Ahnlich

Detailliert: Die verschiedenen Cracks beste-
hen aus satten 300 Polygonen.

komplex stellen sich auch die anderen
Mandver da - so wird es fiinf verschiedene
Formen des Tacklings geben, allesamt mit
ihren ganz eigenen Vor- und Nachteilen. Be-
sonders fein dosieren kann man auch die
Torschisse. Ein Power-Balken zeigt die Star-
ke des kommenden Schusses genau an, wo-
bei der Schul umso stérker wird, je ldnger
man den entsprechenden Button gedriickt
halt. Geflhlvolle Annahmen mit der Brust,
Volleys und das Anschneiden des Balles
gehoren ebenfalls zum Repertoire der Kicker.

Die Torhtiter halten zwar schon recht gut, sol-
len bis zum Release aber noch stérker werden.

PLAYSTATION ZONE 09/99




PLAYSTATION ZONE 09/99

PlayStation Zone: Es gibt bereits sehr viele FuR-
ball-Spiele auf der PlayStation. Warum ist FuB-
ball Live besser?

lan Wright: Es ist besser, weil es sich besser
spielt, besser aussieht und umfassender als vie-
le vergleichbare Titel ist. Wir bieten spektakuli-
re Animationen, eine konstante, hohe Framerate
und extrem detaillierte Polygon-Spieler und
Stadien. Zudem ist FuBball Live die realistisch-
ste FuBball-Simulation. Es gibt kein anderes
Spiel mit so vielen Aktionsmaglichkeiten.

PSZ: Haben Sie eine offizielle Lizenz und au-
thentische Teams und Spieler?

lan Wright: Wir haben echte Namen und die
groBte Anzahl an Spieler- und Team-Namen
iiberhaupt. Die FIFPRO-Lizenz hat uns dies er-
moglicht. Zudem wird der Kommentator (in der deutschen Version wird es Reinhold Beckmann sein)
die Namen wahrend des Spiels auch aussprechen.

PSZ: Wurde fiir die Animationen Motion Capturing verwendet?

lan Wright: Ja, und wir haben einen sehr talentierten Programmierer, der daraus beeindruckend fliissi-
ge Animationen erstellt hat.

PSZ: Haben Sie echte Profis fiir das Motion Capturing bekommen?

lan Wright: Ja, zum Beispiel Lee Chapman.

PSZ: Wie lange arbeiten Sie schon an dem Titel?

lan Wright: Wir arbeiten bereits seit zweieinhalb Jahren an FuB8ball Live — eine sehr lange Entwick-
lungszeit, aber Qualitéat braucht halt Zeit.

PSZ: FuBRball Live sieht sehr gut aus. Welche technischen Kniffe haben Sie angewendet?

lan Wright: Wir sind sehr ehrgeizig, wir wollen die PlayStation ausreizen. Daher haben wir zum Bei-
spiel mehr Polygone gleichzeitig auf dem Screen als alle anderen FuBball-Games. Der Performance
Analyser, ein hochmodernes Entwicklungstool von Sony, hat uns dies ermiglicht. Es zeigt uns an, wie-
viel Zeit fiir den Bildschirmaufbau verwendet wird, wie oft die Texturen im Speicher hin und her gela-
den werden etc. Alldiese Informationen kdnnen wir visuell darstellen und erfahren so, wie der Pro-
grammcode die PlayStation-Hardware kontrolliert. Dieses Wissen ist der erste Schritt zur Optimierung:
Wir sehen, welche Teile des Programms langsam ablaufen, und kénnen gezielt an diesen feilen. Wir
haben zwar keine anderen FuBballspiele damit verglichen, aber einige unserer Kollegen helfen Third
Party-Entwicklern bei der Optimierung ihrer Produkte mit dem Performance Analyser. Sie haben uns
gesagt, da FuBball Live den hichsten Polygondurchsatz bietet und am besten optimiert ist. Sie haben
mir natiirlich nicht verraten, welche Konkurrenzprodukte sie meinten. Aber selbst ohne den Perfor-
mance Analyser ist klar, wie technisch brillant und detailliert FuBball Live ist.

PSZ: Vielen Dank fiir das Interview.

Mit dem SCEE-Entwickler lan Wright (28)
suchten wir uns genau den richtigen Ge-
sprachspartner aus. Im Team mit einem
auslandischen Journalisten gewann er spa-
ter das FulSball Live-Turnier.
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Die verschiedenen Stadien sind prachtig ausgearbeitet und bieten auch animierte Objekte wie
etwa wehende Flaggen. Zur Atmosphdére tragen ferner Kommentare und Fangesénge bei.

Fiir das Motion Capturing konnte man Profis
vom Kaliber Lee Chapman gewinnen.

e

Realistisch: Unter den authentischen Bolz-
plétzen im Spiel findet sich auch das traditio-
nelle Olympiastadion in Mdnchen.

Hat man es geschafft, ein Tor zu erzielen,
konnen verschiedene Jubelposen aktiviert
und Zeitlupen genossen werden. Letztere fal-
len extrem spektakuldr aus und sollen — laut

lan Wright, SCEE-Entwickler

Aussagen der Entwickler — fir Fuballspiele
denselben Malistab setzen, wie seinerzeit
Gran Turismo im Bereich der Racing-Games.
Die schonsten Tore kénnen naturlich auf der
Memory Card verewigt werden. Kommenta-
re vom Ex-ran-Frontman Reinhold Beckmann,
bei denen sogar die korrekten Spielernamen
genannt werden, diverse Kameraperspek-
tiven, umfangreiche strategische Mdglichkei-
ten, wahlbare Tageszeiten sowie wechselhaf-
te Witterungen sind nur ein paar der weiteren
Features, die FufSball Live auszeichnen.

Moglicher grafischer
Mabstab . . .- - o
Die Entwickler sind von der technischen Klas-
se ihres Titels Uberzeugt (siehe Interview mit
lan Wright). Diese positive, euphorische
Grundhaltung ist verstandlich, denn FuRball-



Fesche Médels sorgten beim Fuﬁ:ba.'!-uveu
Turnier flr Getrénke und gute Laune.

Mit diesem Tool werden die Animationen
der Spieler erstellt — die Verkaufsversion
wird ein solches Feature nicht bieten.

Live sieht wirklich klasse aus. Neben den ge-
schmeidigen Animationen der Kicker fallt vor
allen Dingen die jederzeit flussige Darstel-
lung auf. Dies macht sich besonders bei den
Torabschldgen bemerkbar, die bislang noch
jedes FIFA-Spiel zum Ruckeln gebracht ha-
ben. Erfreulich auch das Drumherum: Die
Stadien sind herrlich detailliert, und die
Soundkulisse vermittelt eine prachtige Live-
Atmosphére. Das generelle Tempo ist zwar
noch etwas behabig, aber dieses Manko soll
bis zum Release ausgemerzt werden. Ge-
lingt es den Designern, dann wird FufSball Li-
ve — vor allem in grafischer Hinsicht — neue
Malstabe fir das Genre setzen.

Marco Marzinkowski

Mit FuBball Live steht ein absoluter Kracher
von SCEE an. Feine Grafik, geniale Steuerung,
witzige Ideen und ein komplexer Editor sind nur
ein paar der vielen Vorziige, die den Titel aus-
machen. Feilt man noch an der etwas lahmen
Spielgeschwindigkeit, dann ist die Regsnl-
schaft von FIFA 99vorbei.

(N FuBball Live
[tEI:0 FuBball
Y 1-8
Schwierigkeitsgrad BRI
Save Game L}
Analog/Dual Shock BETAE
[ICITIEN 20 Spielvarianten
ca. DM 99,-
LESEIEHS SCEE
Entwickler 1635
tha.
GCICEREHE 13. Oktober 99
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ock Joypad 29.95
Sony Dual Shock Pad 39.95
PSX Maus + Pad 19.95 |
4-fach Adapter PSX 39.95
Sony Anaolg Stick 124.95
PSX Arcade Stick 79.95

PSX-Games

Akuji the Heartless  69.95
Batman & Robin 49.95
C&C 2 Gegenschlag 59.95
Croc 2 89.95
I} Dino Crisis 99.95
|| Parasite Eve Us 119.95
Silent Hill 89.95
Silent Hill + Losung  109.95
Soul Reaver 94.95
Shadow Man 89.95
Syphon Filter Uncut 84.95
V-Rally 2 89.95
WWF Attitude 78.95

Second Hand

Scorpion Lightgun 39.95
: Shock Gun + Pedal 59.95
' Cobra Shock Gun
Dual Shock RacingW. 99.95
Fanatec Speedster L. 189.95

Croc 2 US 119.95
Cyber Org jp 129.95
Dino Crisis US 129.95
Ehrgeiz Us 129.95
Final Fantasy 8jp  129.95
Gun Gage US 129.95
Point Blank 2 + Gun 129.95
Lunar Silver Star Us 159.95
Shao Lin US 119.95
Shadow Madness Us129.95
Soul Reaver US 119.95
Tarzan Us 119.95
WWF Attitude 119.95

69.95

Dancing Zone (NEU) 89.95
PSX Ersatzlaufwerk 99.95
PSX CD-BOX (70 CD’s) 49.95 / "
Rocket Messager (NEU) 69.95 |
Gamebuster Deluxe 89.95 |
Xploder Pro 119.95
MB Cheat + Hunter M.  29.95
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Das aufgerdumte Inventory orientiert sich
eindeutig an klassischen Grafik-Adventures
wie Discworld oder Baphomets Fluch.

Ehre wem Ehre geblihrt: Wie bei der Fern-
sehserie laufen wihrend der ersten Szenen

des Spiels die Credits durchs Bild.

Der PDA (Personal Data Assistant) einer
grofden Computerfirma weist dank einge-
bauter Satellitennavigation den Weg.

bannt wurden. Der Spieler schliipft in die Haut
von FBI-Mitarbeiter Craig Willmore. Grund fur
Ihre Ermittlungen ist das Verschwinden von
Scully und Mulder: Ihr Vorgesetzter macht Sie
gleich zu Beginn mit FBI-GréRe Skinner be-
kannt, der sich Sorgen um seine beiden Lieb-
lings-Agenten macht. Wahrend Sie sich bewe-
gen, verfolgen Sie das Geschehen aus Craigs
Perspektive, Dialoge oder andere, wichtige Er-
eignisse laufen dagegen als FMVs ab. Gesteu-
ert wird der Alien-Jéger in spe wie im klassi-
schen Grafikadventure mittels eines kontext-
sensitiven Hand-Cursors. Mit diesem Cursor
untersuchen Sie beispielsweise Tatorte, akti-
vieren |hr Handy oder kramen im Inventory
nach brauchbaren ltems. Neben der Arbeit im
Feld, also zum Beispiel dem Befragen von
Zeugen, spielt auch lhr eigener Schreibtisch ei-
ne wichtige Rolle bei der Losung des Falls.
Wer etwa E-Mails ignoriert, Ubersieht leicht
wichtige Hinweise. Wie es sich fir eine zinfti-
ge Akte -X-Story gehort, muld lhr Alter ego
zunachst Hinweise sammeln, um sich ein Bild

nture, 1 Spieler, SCEE

3

So hatten sich Scully und Mulder ihren neuen Auftrag
nicht vorgestellt: Als die beiden Vorzeige-Agenten des
FBI die erste heifRe Spur finden, werden sie auch schon
von mysteriosen Ballermannern angeschossen und
entfuhrt ... Nachdem die Abenteuer der Spezialermitt-
ler schon im Kino zu bewundern waren, bringt SCCE
far alle angehenden Ratselknacker jetzt auch den in-
teraktiven Mystery-Film fiir die PlayStation.

™ ox Mulder und Dana Scully versuchen nun
. schon seit etlichen Staffeln Licht ins Dun-
kel jener mysteridsen und ungeklarten Félle
der US-Bundespolizei zu bringen, die der Serie
ihren Namen gaben: , X-Files"”. The X-Files fr
die PlayStation gehort zur Gattung der Interac-
tive Movies, das heil3t, dal® samtliche Loca-
tions und Akteure abgefiimt und auf CD ge-

von den Geschehnissen zu machen. Erst lang-
sam bringt man durch miihsame Kleinarbeit
Licht ins Dunkel. So scheint hinter der ganzen
Geschichte — natiirlich — eine riesige Ver-
schwoérung zu stecken, und auch die lieben
Aulerirdischen sind bestimmt ,irgendwo da
drauf?en”, wollen wir wetten?

Sascha Gliss



Mulder in trouble ... gegen die finsteren
Méchte, die in X-Files am Werk sind, helfen
halt auch keine Feuerwaffen.

Seltsam, diesem mirrischen Zeitgenossen
scheint unsere schicke FBI-Hundemarke
nicht besonders zu gefallen.

Augen auf am Tatort: Leicht (ibersieht man
beim Untersuchen der Leichen wichtige
Hinweise zur Lésung des Falls.

Der Begriff , Interactive Movie” trifft tatsachlich
auf die X-Files zu: Die Qualitéit der Filmsequenzen
ist fiir PlayStation-Verhiltnisse sehr gut. Bleibt
abzuwarten, ob die Story halt, was sie verspricht.

The X-Files
Adventure
1
3 Stufen
Save Game @5}
Analog/Dual Shock EVAE]
ca. DM 99,-
LESGIEHS SCEE
[N Fox Interactive
USK-Freigabe EUEH
GECERCE 1. September 99
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Rennspiel, 1-2 Spieler, Psygnosis

Im Herzen von London, genauer gesagt in der europai-
schen SCEE-Zentrale, konnten wir uns die neueste
Wip3out-Beta zu Gemiite filhren. Um es vorwegzuneh-
men: Wir verlieBen die heiligen Hallen schwer beein-
druckt. Hier entsteht das schnellste futuristische Renn-
spiel aller Zeiten und der bislang beste Teil der Serie.

Wprour war einer der ersten PlaySta-
tion-Titel Uberhaupt und konnte seiner-
zeit neue MaRstabe in puncto Grafik, Flair
und Speed setzen. Der Nachfolger WipEout
2097 bot eine dhnliche Mischung, lieR aber
die Genialitdt vom ersten Streich vermissen
und war zudem vom Streckenlayout nicht so
durchdacht. Mit Wip3out soll nun alles bes-
ser werden. Versuch gegllckt?

Allerdings ist Wip3out detaillierter, grafisch
aufgerdumter und erreicht eine neue,
schwindelerregende Geschwindigkeit”, so
Neil Paterson, einer der leitenden Designer.
Was Gleiter und Waffen anbelangt, setzt
man auf eine Mischung aus alten Favoriten
und neuen Highlights. So wird es etwa noch
einsteigerfreundlichere Renner und coole, fri-
sche Weapons geben — so etwa ein Geschiitz,
mit dem man den gegnerischen Fahrern
die Energie entziehen und seinem eigenen
Flitzer zufhren kann. Der beliebte Quake-

~ Blaster, mit dem man eine Art Bodenwelle

kann, wurde glicklicherweise bei-
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Die neue Cockpit-Ansicht sieht zwar schick
aus, ist aber aufgrund des eingeschrénkten
Blickfeldes weniger gut spielbar.

"ot JEr—

rcade- und Time-Trial-
Varianten aus den beiden Vorgangern wird
Wip3out drei komplett neue Modi bieten —
Turnier, Challenge und Death Match. Fur
Langzeitmotivation sollte also gesorgt sein,
zumal es erstmals in der Geschichte der Se-

rie einen Splitscreen-Modus fiir zwei Spieler
- geben wird. Dieser steht in den Ausfihrun-
gen horizontal und vertikal zur Verfligung und

rwendet — wie auch die Modi fir Solisten —
e Bank die hohe Auflésung.

unden verlustierten
' langsameren




Die Optik wurde Uberarbeitet und wirkt
nicht mehr so grell wie bei WipEout 2097.

=SPII

-
> |
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Insgesamt wird Wip3out acht Gleiter bieten.
Zwei davon sehen Sie hier. Oben eine Ren-
dergrafik, unten eine friihe Designstudie.

Luftbremsen, animierte Randobjekte) nicht
auszumachen. Immerhin blieb das Gesche-
hen aber selbst mit zwei Spielern gleichzeitig
absolut flissig, und Pop-Ups waren quasi
nicht vorhanden. Als wir uns anschlieRend
den hoheren Klassen widmeten, kamen wir

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

aus dem Staunen nicht mehr heraus: Ein der-
art (entschuldigen Sie den Ausdruck) pervers
hohes Tempo hat die Welt noch nicht gese-
hen. Wer nun allerdings beflrchtet, Wip3out
konnte dadurch unspielbar werden, den kén-
nen wir beruhigen. Nattrlich hat man sich
wie bei einer Formel-1-Simulation zunéchst
mit dem Streckenlayout der acht Kurse aus-
einanderzusetzen, um Bestzeiten oder Siege
zu erzielen, aber wegen der relativ breiten Pi-

~ PlayStat
R
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In der européischen Sony-Zentrale in London

konnten wir Wip3out intensiv spielen.
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Geschichte von
WipEout gibt
es einen Split-
screen-Modus
flr zwei Spieler §
—und zwar in
den Ausfihrun-
gen vertikal
und horizontal.

sten ist der Frustfaktor nicht so hoch wie bei
WipEout 2097. Von den mittlerweile drei Per-
spektiven sollte man dabei nach Mdglichkeit
mit der AuRenansicht Uber die Pisten brau-
sen, da dort die beste Kontrolle (iber die Glei-
ter gegeben ist. Das Streckenlayout kann
Ubrigens voll und ganz Uberzeugen. Neben
einigen Highspeed-Abschnitten gibt es wie-
der die traditionellen Tunnels und Passagen,
die am ehesten an eine Art , Achterbahn De-
luxe” erinnern. Im Duell gegen die CPU-ge-
steuerten Kontrahenten kann man sich zu-
dem auf absolut packende Positionskdmpfe
einstellen. Die Kinstliche Intelligenz der geg-
nerischen Piloten wurde gehérig aufgemotzt,
wobei sich die Burschen fairerweise auch
mal gegenseitig unter Beschul nehmen und
sich nicht nur auf den Spieler konzentrieren.

In der Sénvaenrrale im Herzén von London
stand uns Jonathan Freedman, Produktions-
leiter bei Psygnosis, Rede und Antwort.

PlayStation Zone: Wie lange befindet sich
Wip3out schon in der Entwicklung?

Jonathan Freedman: Eigentlich miiBte ich ja sa-
gen, schon seit ewigen Zeiten. Aber die Konzep-
tion begann im November 1998. Wir haben uns zu-
sammengesetzt und kamen zu dem EntschluB, da3
wir es tun sollten. Die richtige Produktion begann
dann im Januar.

PSZ: Fiir diese kurze Zeit sieht es schon verdammt

gut aus. Wie haben Sie das in der kurzen Zeit ge-
schafft?

Erstmalig in der = 13;.‘ E«E :

Vorbildliche Programmierung: Trotz der hohen Auflésung und liebevoll ausgeschmiickten
Strecken blieb die Framerate bereits in der friihen Beta-Version konstant.

Der Sour
Ein absolutes Markenzeichen von WipEout
war immer schon die fetzige Techno-Musik
von Bands wie den , Daft Punks”, , The Prodi-
gy"” oder ,Fluke”. Dieses Element wurde
auch im dritten Teil nicht vernachléssigt -
ganz im Gegenteil. Diesmal konnte man fir
den Score den Briten ,DJ Sasha” gewinnen,
der zum einen einige exklusive Stlicke beige-
steuert hat, zum anderen wieder bekannte
Acts flr den Soundtrack verpflichten konnte.
Namentlich handelt es sich dabei um die
.Chemical Brothers”, , Underworld”, , Pro-
pellerheads”, ,Orbital” und ,Paul Van Dyke”.

‘REEDMAN

Jonathan Freedman: Es liegt schlicht und ergrei-
fend an Nicky Westcott, der leitenden Gestalterin,
und den restlichen Mitgliedern des Teams (Alain
Raistrick, Neil Paterson, Wayne Imlach etc.). Sie
sind allesamt herausragende PlayStation-Pro-
grammierer, arbeiten Hand in Hand und investie-
ren sehr viel Zeit dafiir, Wip3outzu etwas ganz Be-
sonderem zu machen. Nicky hat iibrigens an allen
anderen Teilen der Serie mitgearbeitet.

PSZ: Welche technischen Verbesserungen haben
Sie implementiert?
Jonathan Freedman: Zum einen haben wir im Ver-

gleich zum Vorgénger die Sichtweite um iiber 50%
erhoht. Dadurch kommt eine unglaubliche Atmo-
sphére auf. Du kannst die anderen Gleiter schon
in den Kurven vor Dir sehen und Deine Raketen
schon friihzeitig vorbereiten. Zum anderen haben
wir das Tempo drastisch erhdht, um Wip3out noch
aufregender zu machen. Nicht zu vergessen natiir-
lich die hohe Auflésung und die generell brillante
Technik mit nur minimalem Pop-Up. Unsere Pro-
grammierer haben die PlayStation bis an ihre
auBersten Grenzen getrieben.

PSZ: Vielen Dank fiir das Gesprach.

Auf Experimente lief? man sich also nicht ein.
Wer die Musik der alten Titel gehért hat, kann
sich ganz gut vorstellen, was im neuen
Streich auf ihn zukommt.

Marco Marzinkowski

DJ Sasha ist fir den guten Ton bei Wip3out
zustdndig und konnte renommierte Bands
flr den Soundtrack verpflichten.

AN

Wer vom zweiten Teil der Serie etwas ent-
tauscht war, kann aufatmen. Wip3out konzen-
triert sich eher auf die Vorziige des klassischen
WipEouts und garniert diese mit frischen Ele-
menten (hochauflosende Grafik, 2-Spieler-Split-
screen-Modus). Hier diirfte die neue Referenz im
Bereich der Futuro-Racer im Anflug sein.

Wip3out
Rennspiel
1-2
tha.

Save Game L]
Analog/Dual Shock BETAE]
8 Strecken

nEECIEE Psygnosis

(S AT8 Psygnosis
NS EGOENER Ab 6 Jahren

EICERTY 8. September '99

EINSCHATZUNG SUPER o




Doppelte Ladung: Wahrend einerseits die
Testversion von Speed Freaks fiir spannende
Multiplayer-Rennen sorgte, konnten wir uns
andererseits erstmals naher mit einer spielba-
ren PlayStation-Fassung von Acclaims Re-Volt
beschéaftigen. Welches von beiden wird nun der Be-
zeichnung , Funracer” eher gerecht?

f och vor der Wahl des eigentlichen

1 W Spielmodus stolpert man bei Re-Volt tiber
einen bemerkenswerten Men(punkt: Die Ent-
wickler von Iguana London (ehemals Probe)
haben ihr Werk sogar mit einem Strecken-Edi-
tor bedacht. Insgesamt 15 Streckenelemente,

il In der Stunt Arena kénnen Sie sich mit dem Verhalten der Flitzer vertraut machen.

die zumeist in zwei optisch verschiedenen Ver-
sionen zur Wahl stehen, kénnen hier auf ei-
nem rasterférmig unterteilten Feld verteilt
werden. Zwar bleiben solche Eigenkreationen
aufgrund fehlender Ausschmiuckung optisch
wesentlich fader als die 13 Originalstrecken,
doch sollten die selbst erstellten Pisten eben-
so wie die 20 vorgefertigten Editor-Kurse fiir
zusatzlichen Spielspa sorgen. Spielerisch
kann Re-Volt mit einer gelungenen Fahrphysik
gefallen, die selbst in schwierigeren Situatio-
nen nachvollziehbar bleibt. Die Wahl eines von
vier Schwierigkeitsgraden wirkt sich dabei auf
den Realismus des Ganzen aus: Auf héheren
Stufen fahren die Gegner nicht nur besser und
alle Fahrzeuge generell schneller, die Kollisi-
onsabfrage bestraft auch kleinere Fahrfehler
mit Uberschldgen. Per Knopfdruck kénnen Sie
Ihr ferngesteuertes Auto aber jederzeit wieder
auf die Rader stellen und mit den zahlreichen
herumliegenden Extrawaffen den Kampf um
die Spitzenposition fortsetzen. Obwohl die
Endversion einen 4-Spieler-Splitscreen bieten
soll, konnten wir bisher nur zu zweit die gra-
fisch recht ansprechenden Strecken befahren.

g

4“

Mit

dem Streckeneditor ist das schnelle Erstellen einfacher neuer Kurse kein Problem. B Die fer-
tige Version von Re-Volt soll noch um einen 4-Spieler-Splitscreen erweitert werden.

Am Haus im Hintergrund sehen Sie die ein-
geschrénkte Sichtweite von Re-Volt.

Auf der Treppe kommt die hefvorfe;gende
Kollisionsabfrage voll zur Geltung.

Neben der eingeschrankten Sichtweite, die
bei einigen Strecken stérker auffallt als sonst,
fiel bisher die noch etwas niedrige Framerate
negativ auf — laut Acclaim soll die fertige Fas-
sung allerdings mit flissigen 25 PAL-Bildern
pro Sekunde aufwarten.

Michael Pruchnicki

In Re-Volt steckt spielerisch einiges Potential —
solite Acclaim bis zur Endversion noch wie ver-
sprochen die technischen Méangel aushiigeln,
kinnte es zum Geheimtip fiir Fans ausgefallener
Rennspiele werden.

LN Re-Volt

tEIIN Rennspiel
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Rennspiel, 1-2 Spieler, Psygnosis

Die Berichterstattung zu Rollcage Extreme legt sich in
die nachste Kurve. PlayStation Zone ist es gelungen,
neue Daten zu dem effektvollen Futuro-Rennspiel zu
sammeln. Erste Auswertungen ergeben, dald vor allem
das Gameplay zu neuen Hohen getrieben werden soll.

;i r Nachfolger zu dem beliebten Rollcage  |hrem Fahrzeug nicht an den Asphalt gebun-

.4 durfte durch neue Ligen, Optionen und  den sind, sondern auch an Schrégen und Tun-

weitere technische Finessen fir Begeiste-  neldecken entlangdisen kénnen. Wie nicht In den gewundenen Hﬁihre'bestehen nur
rung sorgen. Rollcage Extreme wird sich anders zu erwarten, kdnnen Sie Uber die nun- Piloten, die vollkommen konzentriert sind
zunachst dadurch hervorheben, daR Sie mit mehr zwanzig Kurse mit neuen Buggys rol- und rasch reagieren. Dennoch versprechen

len. Diese wiederum dlr- | ATD, daR? Rollcage Extreme insgesamt ein-

fen Sie mit einem frischen | stejgerfreundlicher sein wird.
Waffenarsenal ausristen,

sofern es lhnen gelingt,
bei Maximalgeschwindig-
keit die entsprechenden
Symbole von der Piste zu
picken. Wenn Sie sicher
gehen wollen, daR die an-
deren Piloten tatsachlich ei-
ne langere Pause einlegen,
warten Sie so lange, bis Ih-
nen das jeweilige Vernich-
tungswerkzeug in einer
héheren Ausbaustufe zur
Verfligung steht. Denn in
Rollcage Extreme besteht
die Moglichkeit, eingesam-
melte Waffen zu upgraden.

In Rollcage Extreme wird es diverse neue
Waffen geben, die der Treibjagd den rech-
ten Pfiff verleihen. Haben Sie diesen Runad-
umschocker aktiviert, diirfen Sie die Konkur-
renz ordentlich durchbrutzeln.

Zinden Sie den Turbo, rauscht die Umgebung mit irrwitziger Ge-
schwindigkeit an lhnen vorbei. Die hohe Zeichnungstiefe unter-
stiitzt den Eindruck, locker die Schallmauer zu durchbrechen.

PLAYSTATION ZONE 09/99




Wenn Sie zum Beispiel die Elektro-Ramme in
der hochsten Stufe aktivieren, kénnen Sie mit
einem Turbo durch das Feld pfligen und sich
daran freuen, wie die Computer-Raser aus
der Bahn geschleudert werden.

Zu dem hohen Spielvergnligen von Rollcage
trug die Mdglichkeit bei, dal? Sie Gebaude, Ha-
fenanlagen oder andere Landschaftsmerkmale
plattbiigeln konnten. Dabei wurden Sie kurz
von einem Lichtblitz geblendet, und anschlie-
Rend war die StralRe mit Trimmern (bersat.
Bei Rollcage Extreme wird dieses Feature
nicht nur zur Effekthascherei eingesetzt wer-
den, sondern soll auch erhebliche Auswirkun-
gen auf das Gameplay haben. Je nachdem,
welche Konstruktion Sie zerschmettern, legen
Sie dadurch Abklrzungen frei, 6ffnen eine Al-

Chris Gibbs, Managing Direktor ATD

ternativ-Route oder bilden ein Hindernis, das
Ihre Verfolger nur mit erheblichem Zeitauf-
wand umfahren konnen. Wer mit den Feinhei-
ten der Steuerung und dem Streckenaufbau
gut vertraut ist, kann die Zerstorungsfunktion
noch gewitzter nutzen. Haben Sie das Objekt

Das Ende des Tunnels ist in Sichtweite und wird durch den realistischen Lichteinfall hervor-
gehoben. Gerade Passagen, in denen Sie die Kletterfahigkeit Ihres Fahrzeuges nicht ausspie-
len und nur gnadenios Viollgas geben kénnen, diirften diesmal die Ausnahme sein.

im richtigen Winkel angefahren, 4Rt sich die
Dynamik einer Kurve dndern. Und wer (iber ein
gutes Timing verflgt, nutzt die Druckwelle der
Explosion, um ein weiteres Geschwindig-
keitsplus zu erhalten.

Florian Brich

1 INTERVIEW MIT CHRIS GIBBS

PSZ: Rollcage war ein Uberra-
schungserfolg. Bitte erzdhlen Sie
uns etwas iiber ATD. Wann ha-
ben Sie mit der Entwicklung von

PlayStation-Spielen begonnen?
Chris Gibbs: ATD hat iiber 65 Mit-

arbeiter und wird von Fred Gill
(Technischer Direktor) und mir
gefiihrt. Unsere Teams arbeiten
an Rollcage Extreme, Sidney 2000
Olympics und einem weiteren

Rollcage Extreme ein villig neu-
es Spielerlebnis bietet.

PSZ: ATD entwickelt auch Tools
fiir den PC. Wie stark profitiert
die Entwicklung von PlayStation-

Spielen von den Erfahrungen, die
| Sie dabei sammeln?

Chris Gibbs: Es ist unerladBlich,
die Tools fiir die Spiele-Entwick-
lung selbst herzustellen, gleich
ob es sich dabei um Streckenedi-

Die an die Gitterkonstruktion gehefteten
Lampen machen aus diesem Streckenteil
elinen regelrechten Rotlicht-Distrikt, Nur
vom griinen Schutzmantel des vorbeizie-
henden Buggys wird Ihr Auge fir Sekun-
denbruchteile von der Strecke abgelenkt.

noch nicht bekannt gegebenen
Rennspiel. Wir programmieren
nun seit drei bis vier Jahren auf
der PlayStation. Wir haben eine
gute Resonanz auf Rollcage er-

Gab voller Zuversicht weite-
re Infos zu dem von vielen
erwarteten Rollcage-Nach-
folger preis: Chris Gibbs,
Managing Director von ATD.

toren, File-Konverter oder Daten-
kompressions-Routinen handelt.
Spielideen miissen konstant aus-
probiert werden. Effektive Tools
helfen dabei, dies rasch zu tun,

wartet, denn es war das Lieb-
lingsspiel der Psygnosis-Tester. Auch wir haben
es zum SpaB gespielt, obwohl wir Tag und Nacht
daran gearbeitet haben.

PSZ: Glauben Sie, daB noch genug Raum fiir Ver-
besserungen besteht? Und bedroht eine Fortset-
zung nicht immer auch die Kreativitét?

Chris Gibbs: Bei unserer zweiten Ausfahrt mit
Rollcage haben wir eine bessere Vorstellung da-
von, was sich machen ldBt und was nicht. Wir
wollen das Spiel weniger frustrierend gestalten,
gleichzeitig aber die urspriingliche Faszination
heibehalten. Das Physikmodell wird so getrimmt,
daR Fahrfehler leichter vergeben werden, ohne
daB aber das ,Feuerstuhl-Feeling” verloren geht.
Manche Fortsetzungen sind wenig berauschend,
da sie nichts Neues bieten. Wir hingegen haben
so viele neue und innovative Ideen gehabt, daR

und sind daher ein Kernbestand-
teil guter Entwicklungsarbeit.

PSZ: Was halten Sie von der PlayStation 27 Kin-
nen Sie uns ein Beispiel geben, wie ein futuri-
stisches Rennspiel auf dieser Konsole aussehen
kénnte?

Chris Gibbs: Wir konnen es kaum erwarten, zu se-
hen, was sich mit der PlayStation 2 alles anstellen
1aBt. Das ist doch eine faszinierende Zeit! Wir
fiihlen uns angezogen von dem Gedanken, die Tréu-
me unserer Kindheit in reale Spiele umzusetzen.
Als Beispiel dafiir, wie ein futuristisches Rennspiel
bald aussehen konnte, ein kleiner Vergleich: Roll-
cage arbeitet mit 10.000 simulierten Polygonen pro
Frame, davon sind 2.500 tatséchlich sichtbar. Auf
der PlayStation 2 kiinnten wir allein fiir die Darstel-
lung eines Wagens 10.000 Polygone verwenden!

PSZ: Vielen Dank fiir das Interview.

AN|

Rollcage Extreme ist ein Titel, dem Rennspiel-
Fans mit Recht entgegenfiebern diirfen. Ver-
schwenderische Grafik und Spezialeffekte, die
keine Ihrer Nervenzellen verschont lassen, sind
nach Rollcage eine Selbstverstandlichkeit. Be-
achtliche Steigerungen sind beim Gameplay zu
erwarten, da die Entwickler von der Fahrzeug-
wabhl bis zu den Mehrspielermodi das komplette
Design iiberarbeitet haben.

Rollcage Extreme
Rennspiel
1-2
tha.
Save Game 5]

Analog/Dual Shock BEVAE]
tha.
tha.
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Die Rennen wer-
den von den Origi-
nalRTL-Moderato-

ren kommentiert. ¢

Rennspiel, 1-2 Spieler, Psgnosis

Um die Fachpresse auf die Vorstellung von Formel 1
‘99 adaquat einzustimmen, durfte eine Gruppe Jour-
nalisten zuvor den echten F1-Assen beim Rennen in
Silverstone ins Cockpit schauen. Der Trip nach Eng-
land hat sich aber nicht nur deshalb gelohnt: Das mitt-
lerweile vierte Formel-1-Spiel von Psygnosis macht ei-
nen sehr ausgereiften Eindruck und diirfte beim Relea-

PLAYSTATION ZONE 09/99

[ Formel 1 '99 bietet herrlich detaillierte
Boliden und deutlich wenig Pop-Up als der
Vorgédnger. 12 Bei derartigen Rennsituatio-
nen gab es noch leichte Schwankungen bei
der Framerate. Bl Steigungen oder Gefélle
werden diesmal wesentlich realistischer

wirken als bei den Vlorgéngern.

se die Pole Position des Genres erobern.

hatte flir ein Interview leider keine Zeit.

Im Jordan Technology Center konnten wir
Formel 1 ‘99 ausgiebig anspielen.

PlayStation Zone: Die Programmierung von For-
mel 1 ‘99 begann erst im Januar dieses Jahr. Ist
die Entwicklungszeit bis zum Release nicht et-
was zu kurz?

Clemens Wangerin: Wenn man Entwickler hitte,
die zum erstenmal mit Formel 1 konfrontiert wer-
den, wire es mit Sicherheit zu kurz. Wenn man ein
Team hitte, da3 mit Rennspielen auf der PlaySta-
tion keine Erfahrung hat, ebenfalls. Wir hingegen
haben groBes Gliick gehabt, daR Studio 33 die
Technologie zu diesem Zeitpunkt schon gehabt
hat. Daher ging im Januar praktisch schon die

Phase los, in der die verschiedenen Einzelteile zu-
sammengefiigt wurden. In den ersten zwei Mona-
ten gab es viel Research, die ganzen Daten fiir die
99er-Saison wurden in diesem Zeitraum zusam-
mengetragen. Unsere Erfahrung spielt ebenfalls
eine wichtige Rolle. Es ist mittlerweile unser vier-
tes Formel-1-Spiel. Wir wissen, mit wem wir re-
den miissen und wir wissen, wo wir uns die rele-
vanten informationen besorgen miissen.

PSZ: Sie haben von bestehenden Technologien
gesprochen. Wurden fiir Forme/l 1 "99 Versatz-
stiicke der Newman Haas Racing-Engine ver-

wendet, welches ebenfalls von Studio 33 ent-
wickelt wurde?

Clemens Wangerin: Nein. Nach diesem Titel war
fiir Studio 33 klar, daR Rennspiele ihre Spezialitiit
sind. Sie haben eine Menge bei der Programmie-
rung von Newman Haas Racing gelernt und sich
direkt danach damit auseinandergesetzt, was man
fiir zukiinftige Rennspiele bendtigt.

PSZ: Wie kam es zum Split mit Visual Sciences
(das Team entwickelte Formel 1 98)?
Clemens Wangerin: Es stellte sich im Nachhinein



| Damon Hill bleibt uns als Fahrer bis zum Ende der Saison erhalten.

™9 egonnen haben die Entwickler ihre Ar-
LPbeit im Januar dieses Jahres, wobei
zunéchst einmal intensive Recherchen an-
standen. Man pliinderte umfangreiche FOA-
Datenbanken, wertete satte 150 Stunden
Fernsehmaterial aus und studierte zahlrei-
che Fotografien der insgesamt 16 Kurse. Be-
ratend stand dem Team zudem Ewen Ho-
neymann, ein ehemaliger F1-Mechaniker,
zur Seite. Eine hohe Authentizitat diirfte also
in jedem Fall gewahrleistet sein.

Simulation in Reinkultur

Der Arcade-Modus der Vorganger wurde
diesmal wegrationalisiert — Formel 1 '99
setzt auf Simulation pur. Trotz umfassender
TuningmaRnahmen, eines realistischen Re-
gelwerks und einer komplexen Steuerung
soll dabei der Spielspal® aber nicht zu kurz
kommen. Vor dem Rennwochenende wer-
den diesmal sogar Wettervorhersagen
geboten, die — wie im wahren Leben — aber
nicht zwingend so eintreffen mussen.
Ebenfalls interessant ist der Grid-Editor, mit
dem die Startaufstellungen der jeweiligen
Races an die realen Gegebenheiten ange-
paldt werden kdénnen. Darliber hinaus sind
auch vorgefertigte, authentische Grips ab-
rufbar. Bis zum Release will man noch so
weit wie moglich aktuelle Geschehnisse in
das Programm einbinden. So wird etwa
Mika Salo als Ersatzfahrer fir Michael Schu-
macher ebenfalls in Formel 1 ‘99 integriert
werden.

heraus, daB Visual Sciences nicht der geeignete
Entwickler fiir dieses Projekt war. Im Endeffekt
hatten sie viel Potential, aber sie hatten wohl un-
terschétzt, was es heiBt, ein Formel-1-Spiel zu
machen. Zudem waren sie in Dundee ziemlich
weit vom SchuB. Studio 33 hingegen sitzt in Liver-
pool, und die Basisnéhe ist viel griRer. Ich hin
mindestens einmal téglich dort und verbringe oft
drei bis vier Stunden mit den Programmierern.
Wir sind mit Studio 33 sehr zufrieden und planen
eine langfristige Zukunft mit ihnen.

PSZ: Vielen Dank fiir die Infos.

Rundum
verbesserte
Technik?
Bereits die ersten
Runden, die wir bei
der Vorfihrung im
Jordan Technology
Center drehten,
konnten uns (fast)
vollig Uberzeugen.
Die Boliden sind
prachtig ausgearbei-
tet und wirken sehr
realistisch, die Kurse
gefallen durch zahl-
reiche Details auf

Iiaezfel! die Rennen bei Regen sehen beeindruckender aus als je zuvor.

und neben den

Strecken, und das Spieltempo ist erfreulich
hoch. Besonderes Augenmerk haben wir auf
den Bildschirmaufbau gerichtet, der beim
umstrittenen Vorgénger fir viel Unmut sorgte.
Diesbezuglich kénnen wir Entwarnung geben:
Etwas Pop-Up ist zwar weiterhin prasent, aber
in einem sehr ertraglichen Ausmafg. Zudem

s ? 2 L
Dieses Bild wurde kurz vor Schumis Crash
beim Rennen in Silverstone aufgenommen.

| Der 26-jahrige Clemens Wangerin ist Product
L: Development Manager bei Psygnosis und

i
i

stellte sigh_ unseren Fragen zu Formel 1 °99.

tauchen Objekte hier nicht unvermittelt und
ruckartig auf, sondern bauen sich sehr weich
auf. Das groRte Problem ist bislang die
schwankende Framerate, aber diesen Lapsus
sollten die Entwickler bis zum Release beho-
ben haben.

Marco Marzinkowski

AN GESPIELT
Psygnosis hat wieder den richtigen Weg einge-
schlagen: Die Technik stimmt, das Fahrgefiihl ist
realistischer denn je, und das Entwick-
lungsteam Studio 33 ist von Rennspielen im all-
gemeinen und von der Formel 1 im besonderen
fasziniert. Der vierte Teil der Formel 1-Serie

- konnte somit auch zum bislang besten werden.

Formel 1°99
Rennspiel
SEEE 1-2
Schwierigkeitsgrad §{EN

Save Game JL]
Analog/Dual Shock BETAE]
[TEY 16 Strecken
WY ca. DM 99,
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“ 2 ERDPFEND

Mit dem Stinktier schalten -\_Sfe auf biologische Kriegsfihrung um. Noch verhindert das Team-17-Logo Schiimmeres. Wenn lhre \W(ir-
Wiirmer, die den griinen Dampfen ausgesetzt sind, zeigen starke mer durch ein Loch ins Wasser fallen, reduzieren sich nicht nur Ihre
Vergiftungserscheinungen und winden sich in Hustenkrampfen. Trefferpunkte. Dann ist Ihre Teilnahme an dem Gefecht beendet.

Worms 2: Armageddon

i T

Erneut wird die PlayStation von den wuseligen
Kampf-Wiirmern befallen. Worms 2: Arma-
geddon hat mehr von allem: mehr Waffen,
mehr Levels und endlich auch eine vollwer-
tige Ein-Spieler-Kampagne.

Pei Worms 2: Ar-  limits lhren Zug machen. In dieser knappen
maggedon geht es  Aktionsphase bringen Sie sich mit einem
darum, die anderen  Seil in eine glinstigere Position, Sie (ber-
Wirmer durch den queren Bricken oder packen den Granat-
Einsatz exotischer  werfer aus. Danach Ubernehmen die Com-
Vernichtungsmittel puter-Wiirmer das Kommando und versu-
aus der 2D-Land-  chen, Ihr Team zu pulverisieren. Der zweite
schaft zu pusten. Teil der Wurm-Schlacht, in dem Sie nahezu
Dabei missen Sie in-  jeden Aspekt {von der Landschaftsgrafik bis
nerhalb eines Zeit- zu den Soundsamples) lhrem Geschmack

FRAGEN UND ANTWORTEN

PSZ: Wie werden die derzeit noch nicht enthaltenen Hintergriinde

aussehen?

Martyn Brown: Es wird einen abgestuften Himmel geben, und wir

werden Nebel, Abendrote oder vorbeiziehende Wolken einbauen.
Alles andere wiirde die Konstanz der Framerate bedrohen, was
wir vermeiden mochten.

Yo

PSZ: Die Waffen sind ausgeflippt. An welche anderen Waffen ha-

ben Sie in der Entwicklungsphase gedacht?
Martyn Brown: Wir hatten an Nervengas und eine Bibel-Waffe

gedacht, die es aber aus verstandlichen Griinden nicht in die fi-
nale Version geschafft haben. AuBerdem experimentierten wir
mit dynamischen Wasserwaffen, die sich aber zu langsam beweg-
ten. Es ist leicht, sich eine Waffe auszudenken, aber sie muB mit
den anderen funktionieren und sich in die Gameplay-Logik einfiigen.

PSZ: Welche besonderen Animationen gibt es fiir die Wiirmer?
Martyn Brown: Wenn ein Nuklearschlag erfolgt, streifen sie
sich Schutzbrillen iiber. AuBerdem werden sie dann von
der Strahlenkrankheit befallen und husten heftig. Die-
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rasch und prédzise mit dem Seil umgehen
kénnen, um am Leben zu bleiben.

anpassen konnen, bietet 43 Ein-Spieler-Mis-
sionen, ein umfangreiches Trainingspro-
gramm und den derben Mehrspielermodus.
An letzterem kénnen bis zu sechzehn Spie-
ler gleichzeitig teilnehmen. Da abwechselnd
gezogen wird, kommt die Runde sogar
schon mit einem Controller in Gang.

Bei dem heiteren Gemetzel schldagt der schra-
ge Humor der Entwickler von Team 17 voll
durch. Sie miissen nicht gleich den Armagge-
don-Kometeneinschlag auslosen, sondern
kénnen lhre Gegner auch mit Streubananen
bombardieren oder sie von einem riesigen

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

Esel plattdriicken lassen. Bei den handlicheren
Waffen wie Pistole, Schrotflinte oder Handgra-
nate sollten Sie allerdings die Windrichtung im
Auge behalten. Uberdies enthalten die Kisten
mit Extrasymbolen, die regelméaRig tber dem

ser kraftzehrende Effekt tritt auch ein, wenn sich
ein Wurm selbst in die Luft sprengt oder das Spiel
in die Certain-Death-Phase eintritt. Insgesamt ha-
ben wir Tausende von Animationsphasen, die auf
die jeweilige Waffe zugeschnitten sind.

PSZ: Stimmen Sie zu, daB so eine ahgedrehte
Spielidee nur in England ersonnen werden kann?
Martyn Brown: Ja, Worms 2: Armageddon ist ein
Schmelztiegel diverser Gameplay-ldeen und mit
viel britischem Humor durchsetzt. Es ist dazu ge-
dacht, Menschen zusammen zum Spielen und zum
Lachen zu bringen.

PSZ: Wird es Worms auch auf einer Next-Genera-
tion-Konsole wie zum Beispiel PlayStation 2 ge-
ben?

Martyn Brown: Wir haben daran gedacht, Worms
in eine 3D-Landschaft zu verpflanzen. Aber wir
machten nicht durch eine schlechte Umsetzung

Unten: Die sechs unterschiedlichen Filmschnipsel prdsentieren typi-
sche Szenen aus dem Worms-Alltag in fulminanter Render-Pracht.

Kampfgebiet abgeworfen werden, neben Me-
dizin auch einen Laser-Pointer, Fallschschirme
und andere Dinge, die lhnen einen Vorteil ver-
schaffen. Und wenn es Wurm-gegen-Wurm
geht, spalten Sie |lhren Widersacher mit der
Axt oder Sie traktieren ihn mit dem Baseball-
schlager — was iberdies noch von einer Sta-
dion-Fanfare begleitet wird.

Florian Brich

das kaputt machen, was wir uns miihsam aufge-
baut haben. Andere sind schon gescheitert, ich
brauche keine Namen zu nennen. Vor zwei Jahren
waren die technischen Maglichkeiten noch nicht
so weit, vielleicht sind sie es jetzt.

Martyn Brown, Development Director bei
Team 17, prasentierte mit viel Witz Worms
2: Armageddon und stellte sich ansch-
lieBend den Fragen des PSZ-Redakteurs.

W :

Da hier schon ein scharfgemachtes Schaf
zu seinem Opfer unterwegs ist, fliegen
gleich die Locher aus dem Kése.

Worms 2: Armageddon ist ein technisch ausge-
reiftes Strategiespektakel, das vor allem mit
seinem beiBenden Witz an den Controller lockt.
Nicht nur Fans des Vorgédngers sollten sich von
diesem ulkigen Titel von Hasbro Interactive an-
gesprochen fiihlen. Auch diejenigen, die SpaB
daran haben, ihre Mitspieler mit einem hohni-
schen Grinsen durch den Einsatz eines zielsu-
chenden Schafes im Superman-Kostiim wegzu-
sprengen, kinnen dieses Spiel genieBen. Und
wer hétte daran keinen SpaR?

Worms 2: Armageddon
Strategie

1-16

tha.

Ja

Ja/Ja

43

tha.

Hasbro Interactive
Team 17

tha.

November

- PLAYSTATION ZONE 09/99




Action-Adventure, 1 Spieler, LucasArts

Die Macht wird erst im
September mit lhnen sein,
was aus Spannungsgriin-
den durchaus Sinn macht.
Das Spiel zum neuen
George-Lucas-Film, der
Mitte August in Deutsch-
land anlauft, verrat nam-
lich nahezu alle Geheim-
nisse des gleichnamigen
Streifens. Echte Fans kon-
nen das Epos somit
zunachst auf der grofRen
Leinwand geniefRen, be-
vor sie dann auf der hei-
mischen PlayStation das

als Gesa

Rassige Duelle mit dem Lichtsdbel sind -
wie nicht anders zu erwarten war — ein zen-
trales Spielelement des Action-Adventures.

you know this bulba's private
2 You better get out of here before he

: & / Sty P
Die Dialoge werden bis zum Release noch
eingedeutscht. Zudem erwartet Sie eine deut-
sche Sprachausgabe der Original-Sprecher.

propos GenieRen: Ist das Action-Adventu-

re Uberhaupt ein spielerischer Hochkaréa-
ter oder einfach nur ein typisches Lizenzpro-
dukt ohne grofRen Tiefgang? Diese Frage ist
berechtigt, denn im PC-Lager (wo der Titel be-
reits erschienen ist) fuhr das Star Wars-Adven-
ture eher mittelpréchtige Wertungen ein. Petra

Mauerdder kritisierte in unserem Schwester-

magazin PC Games beispielsweise den nicht
gerade hohen Schwierigkeitsgrad und verteilte
vertung 77 %

Klarung kann natdrlich erst in unserem Review
erfolgen, aber unsere neuesten Eindriicke
wollen wir Ihnen nicht vorenthalten.

Worum geht es?

Ohne zuviel von der Story vorwegnehmen zu
wollen: Auf dem Planeten Naboo, der von der
jungen, hiibschen Kénigin Amidala regiert
wird, herrscht Unruhe. Eine aggressive Han-
delsfoderation sorgt fir Trubel und will die
Handelsrouten von Naboo blockieren. Sie
schltipfen in die Rolle der zentralen Filmfiguren
Obi-Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn, Panaka und
Amidala und versuchen die Troublemaker zu
stoppen. Das Spiel lauft in einer Tomb Raider-
verwandten Perspektive ab, wobei die jeweili-
gen Protagonisten (iberaus agil sind. Sie kon-
nen springen, sich an Vorspriingen hochzie-
hen, sich an Seilen entlanghangeln, schwim-
men und - natlrlich — kdmpfen.

Action e

Kampfe werden einen wesentlichen Part des
Spiels ausmachen. Neben dem obligatori-
schen Lichtschwert und den beriihmten Jedi-

‘pansased SIuBU iy ‘WL B

Was die Schauplatze anbelangt, gibt sich
der LucasArts-Titel sehr abwechslungsreich.
Hier geht es durch einen Sumpf.




Bef den Fights miissen Sie sich geschickt
anstellen — lhre Gegner verhalten sich zum
Teil sehr intelligent und facettenreich.

Machten stehen lhnen dabei diverse andere
Kampfgerdte zur Verfligung, die man aber
zunachst einmal ausfindig machen muf. Die
Designer haben die Waffen (unter anderem
Laserpistole und Raketenwerfer) sowie die
entsprechende Munition an tlckischen, zu-
meist schwer erreichbaren Orten plaziert. Ein-
zusetzen sind Ihre Geschiitze zum Beispiel
gegen Droiden, humanoide Gegner (z. B. Séldner)
und Haie, wobei dem Lichtschwert eine be-
sondere Bedeutung zukommt. Neben offensi-
ven Mandvern ist es auch in der Defensive
nicht zu unterschéatzen. Sie kénnen damit ndm-
lich auch Kugeln und andere Geschosse, die
auf Sie abgefeuert werden, abwehren. Wer
besonders geschickt ist, kann die Projektile da-
mit zudem umgehend an den jeweiligen , Ab-
sender” zurlickschicken.

Adventure
Wenn man bedenkt, dal sich LucasArts im
Bereich der Adventures einen beachtlichen
Namen gemacht hat, dann verwundern die
recht einfach gestrickten Ratsel ein wenig.
Was die Komplexitdt anbelangt, ringen die
Knabeleien erfahrenen Tomb Raider-Vetera-

nen wohl nur ein mides L&cheln ab. Zumeist
sind irgendwelche Schllssel aufzuspliren oder
geheime Offnungsmechanismen zu aktivie-
ren. Auch die berihmt-beriichtigten , Ver-
schieb' die Kiste"-Aufgabenstellungen wird
man oOfters bewdltigen missen, als einem lieb
ist. Neben diesen Puzzles stehen ausgiebige

Trotz einiger netter Effekte wirkt die Grafik
noch etwas antiquiert und grobkérnig.

Dialoge mit mehr als 100 Charakteren auf dem
Programm. Diese trifft man in den originalge-
treuen Locations des Films, wie etwa Mos
Espa, Tatooine und Naboo. In den Gespriachen
entfaltet sich wie bereits angedeutet die kom-
plette Story des Films.

Machtige Grafik?
Auf dem PC wirkte Star Wars Episode I: Die
Dunkle Bedrohung sehr eindrucksvoll, beim
PlayStation-Pendant kann man dies (noch?)
nicht sagen. Eine gewisse Grobpixeligkeit
zieht sich wie die Spur des Lichtschwerts
durch das ganze Spiel. Im Zusammenspiel
mit der authentischen Musikuntermalung
kommt zwar das berihmte Star Wars-Fee-
ling auf, aber in diesem Bereich hatte ich mir
schon etwas mehr erwartet. Feilt man noch
ein wenig an der Optik, dann erwartet uns
im September ein leckerer Genremix, der
sich fur Fans des Films und Einsteiger auf je-
dem Fall lohnen dirfte.

Marco Marzinkowski

Sie kontrollieren die jeweiligen Charaktere
aus einer Tomb-Raider-dhnlichen Perspektive.

H
3
g
]
=
=
B
3
2
)
"
z
3
£
3
&

Aus Spannungsgriinden sollten Sie das Spiel
erst nach dem Kinobesuch erwerben, da fast
alles von der Handlung verraten wird.

ANGESPIELT
Das Action-Adventure setzt nicht nur auf den
Star Wars-Bonus, sondern hietet auch ein an-
sprechendes Gameplay. Die etwas altbackene
Technik und die mangelnde Komplexitat kénn-
ten sich jedoch als Stolperstein erweisen.

Titel smw..;.z,mu;mm’mhmmﬂ
[N Action-Adventure

(NG LucasArts
AR LucasArts

R QRCIEN Ab 16 Jahren

BITIY Anfang September ‘99
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Die rappenden Rauhbeine der bekannten amerikanischen
Truppe sind nun auch Protagonisten in einem Beat’ em
Up, das einen hervorragenden Eindurck hinterlieR.

Die Bezeichnung ,Wu-Tang" steht ur-
springlich fir einen asiatischen Schwert-
kampfstil, wobei jedem Buchstaben eine be-
stimmte Bedeutung zukommt. Die neun erfolg-
reichen Hip-Hopper des Clans verstehen sich
in Anlehnung an die Kampfkunst als ,Fechter
mit der Zunge". Beim Schlagabtausch in einer
von insgesamt zehn verschiedenen Locations
(vom typisch amerikanischen Hinterhof bis

zum Flughafen-Hangar) sind Sie
bei der Auswahl |hres Fighters .
nicht nur auf die rappenden Ra-
daubriider festgelegt, bis zu
zwolf weitere Kampfer kon-
nen in die Arenen geschickt
werden, jedoch missen diese erst genrety-
pisch freigespielt werden. In der Endversion
des Spiels verfigt jeder Charakter tGber 50
individuelle Eigenschaften, die sich in seiner
Kampfkunst widerspiegeln. Sie kdnnen die
Gegner mit ausgefeilten Combos aufs Kreuz le-
gen oder auf aggressive Attacken mit Hilfe des
Counter- und Reversal-Systems antworten.

Knallharte Kammerspiele

mit Knochenbrichen
Im Story-Modus steht der Spieler vor der an-
spruchsvollen Aufgabe, alle 36 Kammern der
Shaolin als glorreicher Sieger zu verlassen, um
im furiosen Finale den Endgegner zu vermo-
beln. Ein interessantes Feature stellt die Tatsa-
che dar, daR die einzelnen Kammern nicht nur
durch das bloRRe Besiegen eines Gegners frei-

gespielt werden missen. Zum
Teil gelangt man nur dann zum ———
nachsten Bosewicht, wenn man eine X
bestimmte Aktionen ausfiihrt, dazu zahlt
beispielsweise eine bestimmte Combo oder
ein Sieg ohne eigene Verletzung. Eine weitere
Besonderheit des Titels stellt der Vierspieler-
modus dar. Hier besteht die Mdéglichkeit, sich
entweder mit drei menschlichen Gegnern eine
wilde Priigelei zu liefern oder mehrere CPU-
Recken in die Arenen einlaufen zu lassen.
Technisch prasentiert sich bereits die vorlaufi-
ge Version von Activisions Beat' em Up in gut-
er Qualitat: Die einzelnen Charaktere sind an-
sprechend animiert und bearbeiten ihre Geg-
ner in der Arena mit einem umfangreichen
Schlagrepertoire. Besonders Anhanger des
amerikanischen Sprechgesangs werden durch
die harten Reime des Clans in die richtige Stim-
mung versetzt; die aggressive Musikunterma-
lung, die naturlich vom Wu-Tang Clan héchst-
selbst kommt, bietet ein passendes Ambiente
zu den harten Duellen auf dem Bildschirm.
Jens Quentin

Fans des Genres erwartet ein technisch sauber
prasentiertes Game mit beriilhmten Charakteren,
einem herausfordernden Story-Modus und um-
fangreichem Schiag- und Griffrepertoire.

{1} Wu-Tang: Shaolin Style
3D-Beat-"em-Up
1-4 ;
Schwierigket tha.
Save Game [AL]
Analog/Dual Shock KtTWAF]
21 Kampfer
ca. DM 99,-
LERGIEE Activision
I 111\ (1{[ Paradox
tha.

@l Jeder der gelenkigen Priigelknaben hat wéhrend des Kampfes individuelle Special-
Moves auf Lager. |8 Der geheimnisvolle Suang Dao teilt kréftig mit seinen beiden Breit-
schwertern aus. Bl Solch akrobatische Mandver traut man dem stets benommen herum-
torkelnden O’ Dirty Bastard auf den ersten Blick gar nicht zu.

EINSCHATZUNG




Besuchen Sie uns auch im Intemet: ~ http: / /www.expert.org

Playstation-Lenkrad
Dual Force
(=) Durch die ,Rumble-Funkiion” erlebst

Du jede Bodenwelle und jede Kollision
hauinah mitl

) Inklusive 2 Tischklemmen und Netztei
fiir noch stiirkere Vibrafion!

PlayStation

Playstation mit Dual Shock
Analog Controller

L (=] Die Soundscape-Funktion sorgt fiir
= eine individuell gestaltete Lightshow,
=i wihrend ihr Audio-CDs abspielen
SSia kénnt.
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Dual Shock Controller

(= Nimm" das Spiel in die Hand:
Sehen, kontrollieren und fiihlen!

*J Mit dem Dual Shack Analog

Controller spiirst du

jede Explosion, jede Vibration:

Ein neues Spielerlebnis!
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Nicht nur das umfangreiche Waffenarsenal
hat der Top-Agent mit ins Trainingslager ge-
nommen, auch ndtzliche Gegenstiande wie
der Karton mtssen zum Erreichen des nach- ©
sten Levels eingesetzt werden.

Bei der Zerstorung der umher kreisenden
Kristallkérper durch gezielte Schlag- und
Trittkombinationen sollten Sie sich nicht all-
zu viel Zeit lassen, da die Uhr am unteren

Bildrand unerbittlich herunter tickt.

' _ Konnen und all seine atemberaubenden Agenten- Fah-:g eit

~nach seinem aufrege
amber durch zahlreich smissionen, in

ein ganzes
e_otlgt werden.



oo:1i:43

Im Verlauf dieser Priigelei muR sich Ber coo.fe Agent gegen eine Grup-
pe von Wachménnern durchsetzen. Befdrdern Sie die weil3 getarnten
Meénner vom schmalen Steg, um sich kurzzeitig Luft zu verschaffen.

‘An dem roten Signal auf dem Radar kénnen Sie erkennen, daf3 sich
die verdutzte Wache noch immer in Alarmbereitschaft befindet. Jede
falsche Bewegung kann somit zum abrupten Ende der Mission fiihren.

ie neuen Missionen des Spezialagen-
en-Abenteuers werden in Japan im
Bundle mit dem Original-Megahit angebo-
ten. Fir Deutschland hat man sich fir eine
gesonderte Verdffentlichung des ausgiebi-
gen Spionen-Trainingsprogramms entschie-
den, insgesamt beinhaltet der Titel iber 300
verschiedene Missionen, die Ihr ganzes Ge-
schick im Umgang mit den Waffen und an-
deren Ausristungsgegenstidnden des Top-
Agenten erfordern.

Wer nicht trainiert, verliert!

Die im gewohnten, eher schlicht gehaltenen
Design der bisher aus Metal Gear Solid be-
kannten Trainingseinheiten dargebotenen Mis-
sionen biete durch den anfangs seichten, aber
stetig steigenden Schwierigkeitsgrad Spielern,
die vorher noch nicht in die Rolle des Super-
Agenten geschlipft sind (gibt es die lber-
haupt?), die Chance, langsam mit den Fahig-
keiten des Helden vertraut zu werden. Einge-

| ;
Wéhrend die anderen Wachménner ahnangs-
los das Areal absuchen, schalten Sie einen

ihrer Kameraden durch gezielte Schiisse aus.

Mit Hilfe des Raketenwerfers pulverisieren
Sie die diamantférmigen Ziele.

fleischte Veteranen des Originals, die alle Ge-
heimnisse und Extras des Agententhrillers er-
griindet haben, werden durch kniffliges Level-
design und schier uniiberwindbare Scharen
von Wachmannern gefordert. Nachdem Sie

) ERWORBENEN

ELLEN.

Jens Quentin, Redaktion PlayStation-Zone

die Basislevels Uberstanden haben, gibt das
Optionsmen( nach und nach alle zur Verfi-
gung stehenden Modi preis. Sind anfangs vor
allem Ihre Féhigkeiten im Tarnen, Schleichen
sowie ein richtiges Timing vonnéten, greift So-
lid Snake spéter auch auf sein bekannt um-
fangreiches Waffenarsenal zuriick, um weitere
Levels zu erschlielfen. Haben Sie den perfek-
ten Umgang mit Plastiksprengstoff, Minen,
Raketenwerfern und dem Scharfschiitzenge-
wehr unter Beweis gestellt, kommt die Zeit-
Komponente ins Spiel. Im sogenannten Time-
Attack-Modus missen Sie dann namlich bei-
spielsweise eine vorgegebene Anzahl von Zie-
len innerhalb eines bestimmten Zeitrahmens
zerstoren oder ein mit Wachen (iberséites
Areal gegen die unbarmherzig herunterticken-
de Uhr zu durchschleichen.

Neue Spielmodi in

gewohnter Optik W
Hat man auch unter Zeitdruck ein ruhiges Han-
dchen behalten und eiskalt alle Aufgaben be-
wiltigt, warten weitere, interessante Spiel-
modi auf den Hobbyagenten. Im zeitlich auf ei-
ne Minute limitierten Kampf gegen eine Schar
von bewaffneten Wachmannern hilft Ihnen
nur lhre Nahkampfausbildung. Beférdern Sie

die Schurken kurzerhand in den Abgrund, ehe
diese lhnen durch Dauerfeuerbeschul? das Le-
benslicht ausblasen kénnen. Um den Spieler
darlber hinaus an die PlayStation zu fesseln,
sind unter anderem ein Puzzle-, ein Variety- so-
wie ein Mystery-Mode integriert. Zur Beloh-
nung fiir gute Leistungen bei der Bewéltigung
der zahlreichen Aufgaben warten Bonusvideos
und viele weitere Extras wie die Mdglichkeit,
mit einem anderen Charakter die Aufgaben an-
zugehen, auf die Enthillung durch den Spieler.
Auf der Internationalen Funkausstellung in
Berlin (vom 28. August bis 5. September) wird
sich der knallharte Einzelkdmpfer Snake erst-
mals an die Offentlichkeit anschleichen.

Jens Quentin

AN/ : :
Ein entscheidendes Kriterium fiir den Erfolg von
Metal Gear Solid Special Missions diirfte nicht
zuletzt der noch nicht feststehende Preis darstel-
len. Fans des kultigen Agenten-Abenteuers be-
kommen ohne Zweifel variantenreiche Trainings-
missionen mit kniffligen Passagen, einem ge-
wohnt umfangreichen Waffenarsenal und moti-
vierendem Spielprinzip geboten. Fiir unerfahrene
Einsteiger eignet sich der Besuch im Trainings-
camp, um mit den Fahigkeiten von Solid Snake:
vertraut zu werden. Auf jeden Fall verkiirzt sich
fiir alle Anhénger des Topspions durch die mehr
als 300 zu bewaltigenden Missionen die Warte-
zeit auf den zweiten Teils des Superhits.

Q0N Metal Gear Solid Special Missions

EINSCHATZUNG
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Spiétestens seit MDK sind Sniper-Modi in

Mode gekommen. Auch bei Action Man
konnen Sie Ihre Gegner so anvisieren.

fiie St

Spielerisch wird Action Man von Hasbro
sich sehr abwechslungsreich prdsentie-
ren. Sie kénnen daher auch mit mehreren
Fahrzeugen durch die Levels brausen.

foy o EEEEEE,

Wahrscheinlich hatten auch die Battle-
Mech-begeisterten Japaner ihre helle
Freude an diesem beachtlichen Titel.

/ 7\ Ready weapon

EEEEE=o

Da der verriickte Professor Gangrene méchtige Feinde auf Sie hetzt, werden lhnen
diverse Waffen zur Bekdmpfung der Kolosse vom Kaliber Metallspinne zur Verfiigung
stehen. Eine Karte am rechten unteren Bildschirmrand hilft bei der Orientierung.

rwendete Engine auf
der Hohe der Zeit. Neben feinen Lichtef-
fekten soll auch ein absolut fliissiges Po-
wer-Gameplay geboten werden.

Technisch ist die vei

ACTION MAN

Im November soll mit Action Manvon Has-
bro Interactive ein hochinteressanter Titel
erscheinen, bei dem Sie natiirlich den Part .
des Titelhelden iibernehmen. Der Charak-
ter, der urspriinglich aus dem Reich der
Spielzeuge stammt, muBR dabei einen
diabolischen Plan zunichte machen. Der
durchgeknallte Professor Gangrene will
die Menschheit ausléschen, indem er Le-
bensmittel mit einem schnell wirksamen,
todlichen Gift anreichert. Mit allerlei Waf-
fen und technischem Spielzeug ausge-
stattet, machen Sie sich aufzum Labor des
Professors, um den schlimmen Finger zu
stoppen. Dort stellen Sie fest, daf Gangre-
ne nur der Handlanger eines noch viel
machtigeren Gegners ist. Ein gewisser Dr.
X, der eine riesige Roboterarmee in sei-
nem Besitz hat, ist die treibende Kraft, die
im Hintergrund ihre Faden spinnt. Im
Kampf gegen ihn und seine Horden wer-
den Sie von einer dynamischen Kame-
rafithrung durch die Levels geleitet, wobei
neben rassiger Action auch Spionageele-
mente im Stil von Metal Gear Solid auf
dem Agentenprogramm stehen werden.

ACTION, HASBRO INTERACTIVE, 5. NOVEMBER



INDIANA JONES UND DER TURM VON BABEL

Noch bevor Lara Croft ihre vierte Wiederkehr feiert, wird LucasArts im Oktober dieses Jahres den beriihmten Ar-
chaologen die Peitsche schwingen lassen. Indiana Jones und der Turm von Babel versetzt Sie zuriick in das Jahr
1947. Um die Bruchstiicke einer geheimnisvollen Maschine ausfindig zu machen, besuchen Sie unter anderem
Kasachstan, die Philippinen und Mexiko. Wahrend Sie Hohlensysteme und Grabkammern erforschen, werden Sie
von Skorpionen, Schlangen und Agenten der weltgré3ten Geheimdienste - CIA und KGB - in Bedrangnis ge-
bracht. Das Spiel soll sich aus achtzehn Abschnitten zusammensetzen, in denen mysteriése Mechanismen er-
forscht und tiickische Fallen tiberwunden werden miissen. Auszeichnen diirfte sich dieses Action-Adventure vor
allem dadurch, daB von dem Ubungslevel iiber die Lorenfahrt durch die Minen des Konigs Salomon bis hin zu der
versteckten Bonusstufe jeder Pixel in der Tradition der erfolgreichen Filmvorlagen stehen wird.
ACTION-ADVENTURE, LUCASARTS, OKTOBER

bringen Sie sich in gewohnter Manier
mit der Bullenpeitsche in Sicherheit.

; R
Erst wenn Sie den Mechanismus der
komplizierten Maschinen durchschaut
haben, kénnen Sie das Ratsel I6sen und
Ihr aufreibendes Abenteuer fortsetzen.

Wasserfille und Canyons inklusive: Wenn Sie nicht gerade durch einen Tempel oder ei-
ne Mine wandern, bewundern Sie das Panorama der idyllischen Oberwelten.

o - ="

T e

Vorsicht bei jedem Schritt! Befindet sich in diesem verzierten
Alkoven ein wertvoller Schatz oder eine teuflische Falle?

In den Eiswiisten RuBlands hetzen Sie im Laufschritt an
Wachtiirmen, Lastwagen und anderen Installationen vorbei.
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EXPENDABLE

Fiir Action-Fans keineswegs , entbehrlich” wird Expendable werden, mit dem Infogrames im Oktober die PlayStation rocken
will. In dem brachialen Action-Shooter gilt es, eine auerirdische Invasion erbarmungslos zuriickzuschlagen. Aus der schra-
gen Draufsicht wandern Sie iiber Ruinenfelder, durch diistere Bunkersysteme oder tiber Hochhaus-
Décher. Dabei nutzen Sie diverse Waffen, um Aliens, Roboter und Héllenhunde zu verdampfen.
Wiahrend die Angreifer im Sperrfeuer Ihrer Maschinengewehre, Laser oder Plasma-Werfer zu-
sammensacken, betatigen Sie Schalter oder befreien Gefangene. Expendable kennt auch im
Bereich Technik nur das groRe Kaliber: Schon in der Eroffnungssequenz fallen Raum-
fahren vom Himmel und verpuffen mit machtigen Explosionen. Die Program-
mierer von Rage Software brennen ein unglaubliches Effekt-Feuerwerk ab 4
und gehen teils soweit, daR der Bildschirm sekundenlang einfach weiR §
bleibt. Wer diese Action-Druckwelle tiberstehen will, sollte sich daher bis
zum Veroéffentlichungstermin schon eine Sonnenbrille zurechtlegen.
ACTION, INFOGRAMES, OKTOBER

GALERII

PR

S

Schon nach kurzer Spieldauer sorgt die rasche
Abfolge wuchtiger Explosionen und gleiBender
Blitzlichter fiir eine Pupillenverengung.

Mit dieg
gen Sie 8
feindliche

In dieser Action-Orgie gibt es keine Atempause: Ab der dritten Stufe fliegen Ihnen auch
noch Glassplitfer um die Ohren. Spéter geht es an einem Swimming-Pool vorbei.

PLAYSTATION ZONE 09/99




Demnachst wird Has-
bro Interactive mit der
Neuauflage des Atari-
Klassikers Pong nicht
nur Videospiel-Vetera- ATARI
nen in Verziickung ver- '

setzen. Das leicht erlernbare Spielprinzip
basiert darauf, einen Ball mit zwei Schla-
gern im Feld zu halten. Pong wird liber
zwanzig 3D-Levels, unterschiedliche Com-
putergegner und zahlreiche Power-Ups
bieten. Uberdies gibt es diverse Mehrspie-

ler-Varianten und viele versteckte Extras. A
ARCADE, HASBRO INTERACTIVE, OKTOBER E
2 3 B : E
ZET 3 i
Da lacht nicht nur der Clown! Der simple, doch faszinieren- <
de Schlagabtausch wird auf grafisch gehérig aufgepeppten S
Spielfeldern wie dieser SchieBbude veranstaltet.
Auf der Antarktis-Insel lenken umher- ; -
watschelnde Pinguine den Ball ab und Die Neuauflage geht mit der Zeit und bietet Ihnen die Méglichkeit,
verkiirzen so Ihre Reaktionszeit. den Ball auch iiber eine verwinkelte Flipperflache zu treiben.
e .
Q*BERT
Mit Q*Bert wird ein weiterer Arcade-Held seine Riickkehr auf der PlayStation feiern. Dank
des technischen Fortschrittes wird Hasbro Interactive die 36 ausladenden Spielstufen in
feiner 3D-Grafik darstellen und mit vorziiglichen Spezialeffekten versehen. Neue Gegner,
Ereignisfelder und originelle Bonusrunden sollten gewahrleisten, daB der Knirps mit dem
Riissel nichts von der Attraktivitat einbiiRt, die den Atari-Charakter schon vor Jahren in
den Mittelpunkt jeder Spielhalle riickte. _ : .F_
ARCADE, HASBRO INTERACTIVE, NOVEMBER Die Entwickler der neuen Version haben
e Q*Bert ein zeitgemalRes Aussehen ver-
A 4 paf3t und auch andere Charaktere in die
: A Videosequenzen eingebunden.
@
122
g
w
3
dar: A >
Legendar: Auch z
. in der Umsetzung : 0 g
fiir die PlayStation ist 32-Bit-Power: Wéahrend die Wiirfelstapel b
der unleserliche Fluch der Urfassung nur einen Bildschirm be- E
des Spielhallen-Mas- legten, diirfen Sie nun tiber weitver- &
kottchens enthalten. zweigte Landschaften hipfen.




RN (

LA VD Splelﬁm-ﬂlghllghfs von \
/ BMG (Breakdown, Der englische Patient, \

Das fiinfte Eiemem} im Wert von ca. DM 360,-,

Bei diesen tropischen AuRentemperaturen
kommen ein paar coole Preise gerade recht:
Gemeinsam mit Playstation Zone und nam- =
. haften Spiele- und Hardware-Anbietern verlost der

: der Playcom Hunderte von Gewinnen, dar-
je echte Raritaten, die normalerweise

GEWINNSPII

1 Virgin-Tasche und 1-Virgin-Hemd
der Firma Avalon (Wert: ca. DM 150,-)

‘nen stelgt natiirlich auch die G'
chance. Insgesamt verteilen Play-

>

’ - +Soe_m18|usier 16 PCl, im Wert
«von ca, DM 750,-

ca. DM 300,-) von
»_GT Interactive

‘ Advanced-Control-System-Joy-
~ sticks von Leisuresoft (Wert:
~ ca. DM 500,-)

: ‘}.'; Souy PlayStation Dnl Slmdt plus Rldge
I!u:er Typed pius Rjdge Ruéer Type 4-T-Shirt plus Play-



ERGEWINNSPIEL

™ | MAGIX Music

Maker Pro
30 Creative-Baseball-Caps (Wert: ca. 1 lebensgroBe (Wert: ca.
DM 300,-), 60 Creative-Schliisselanhiinger (Wert: il Horng-;lg‘u:)g‘\}h;l‘ DM 1.000,-)
. DM 300,- & gt hiee
o ) & | . von Kingsoft
L S b 1 Stadt- &
J o\ E8 rundflug in ei- T
’ ? ner Cessna 127  WMALESICEIIL %
= i R Skyhawk (Wert: ca. DM 250, L
2 5 Comic .Spen.uH'akete vom = & ), gesponsert von Fly!-Her- 10 MGS Premium Pack + 1 ‘?f_;i}
Dino-Verlag, jeweils bestehend aus ei- é& - steller Take 2 handsignierter Metal Gear Solid Premium é
nem handsignierten Simpsons-Comic, einem & : ' .. Pack von Konami (Wert: ca. DM 1.800,-) pra
Star Wars-Comic, einem LOBO-Comic 3x und 7 £ e R 7 o g
einem handsignierten MAD-Comic (Gesamt- LT %Y Guillemot-Hardware-Pa- =
o I 80, ket, bestehend aus einer Maxi Ga- E

. mer Xentor 32, dem Maxi DVD Theater
6x, dem Maxi Booster 640 DLX, einer Maxi
Sound PCl 128, einem Race-Leader-Force-

= Feedhack-Lenkrad, einem Jet Leader 3D_
= und einem T-Leader 3D, im Gesamt-
2 ert von ca. DM 1.600,-

2 PiﬁyStnlinn-SpieIe Metal
Gear Solid von Konami (Gesamt-
wert: ca. DM 150,-)

1 Creative-Labs-Multimedia-Komplett-
paket, hestehend reative FPS 1000 Four Point
: ive Eutore 5x, Cobra Gamepud

ws"g‘.g' 3 handsignierte Metal Gear

o 88 Solid-Losungshiicher von Konami
1 e g

%{W (Gesamtwert: ca. DM 100,-)
% /fm@‘fif

5 Microsoft-Pakete, je- T ——
weils bestehend aus einer Intelli-

Mouse, Works Suite 99 und Money 99
(Gesamtwert: ca. DM 2.500,-)

e (%

Sp——_

1 femgestever- ~— = —"" | WiSERSSEEGRTE
: ter Helikopter der Firma ~— — .o'::qu» o

~ Groupner (Modell Ergo 50) inklusive Zu- >

. behor und PlayStation-Spiel R/C Stunt ~ ~ r?'

Cnpiet von Virgin Interactive im Wert

% von DM 4.500,-

" 11 % 2 VIP-Karten zu einem
g deutschen STW- oder DTM-Touren-
wiwai: wagenrennen inklusive Zutritt zum
- VIP-Bereich eines Rennsportteams und
Zugang zur Boxengasse (Wert: unbezahl
' har, Schiitzpreis: ca. DM 2.500,-) von Racing
= iy Simulation 2-Hersteller Ubi Soft; 2
| 5 Ubi Soft-Spielepakete (Gesamt-
wert: ca. DM 2.500,-)

 cshend s Offcs 2000 Proms—
 um, dem Rennspiel Midtown
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Rote Kennzeichnung: Neu oder gedndert, Graue Kennzeichnung: Platinum-Titel, tba.: Noch nicht bekannt

RENNSPIEL

Release

Wertung

Titel Hersteller

1. Gran Turismo SCEE 5/98 94%
2. V-Rally 2 Infogrames 6/99 93%
3. Driver GT Interactive ~ 6/99 90%
4. Rollcage Psyanosis 3/99 90%
5.TOCA 2 Codemasters ~ 11/98 89%

3D-BEAT-"EM-UP

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!

4 BEREITS ERHALTLICH

Hier liefern wir lhnen einen fein sauberlich nach Genre und Wertung sor-
tierten Uberblick iiber die besten PlayStation-Spiele. Giinstige Platinum-
Titel sind besonders gekennzeichnet, wahrend der Rest der Spiele jeweils
zu Preisen zwischen 80 und 100 Mark zu haben sein sollte. Die Tests dieser

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

2D-BEAT

Wertung

Titel Hersteller Release

1. Street Fighter Alpha 3 | Capcom 6/99 89%
2. Street Fighter Alpha2 | 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%

Titel Hersteller : Reieasé Wértﬁng
1. Forsaken Acclaim 5/98 90%
2. Colony Wars 2 Psygnosis 11/98 89%
3. Apocalypse Activision 11/98 88%
4. Colony Wars Psyanosis 12/97 88%
5. G-Police Psygnosis 11/97 87%

Ausgabe werden erst in der nachsten PSZ beriicksichtigt.

AKTUELLE V¥
ENTWICKILUNGEN

Die 43 in diesem Abschnitt mit
einem Screenshot prasentierten
Spiele sind noch nichtin Deutsch-
land erhaltlich und/oder werden
derzeit gerade entwickelt. Es ver-
steht sich von selbst, daB sowohl
die Screenshots als auch die da-
zugehdrigen Infos jeden Monat
aktualisiert werden. Die Auswahl
derverschiedenen Titel erfolgt auf
der Basis von Leserumfragen und
Marktforschungen.

~ COLONY WARS 3

Friihestens im Herbst rechnen wir
miteiner ersten spielbaren Version
des Strategie-Action-Titels!

Hersteller BETMENS
ERLEIIERE Frithjahr 2000
GENRE: ~ Shoot ‘em Up

ALIEN RESURRECTION
£ - ==

Definitiv: Die Aliens werden erstim
ersten Quartal 2000 (also zwischen
Januar und Mérz) zuriickkehren.

[RESGIES Fox Interactive
REAEEEN 1. Quartal 2000
GENRE: Action-Adventure

COMMANDOS 2

Offiziell: Der Strategie-Kniiller fiir
den PC soll im Dezember auch fiir
die PlayStation erscheinen!

Hersteller HEGbS
REICEREN 17. Dezember 99

GENRE: Echtzeitstrategie



Wird Destruction Derby 3zeitgleich
mit Driver 2 erscheinen? Wird das
Konzept erweitert werden?

In den nachsten Wochen erhalten
wir die erste Vorabversion des
Rennspiels mit Crash & Co!

Psygnosis
Frithjahr 2000
] - Rennspiel

 Rennspiel

Offiziell: Heﬂé.ctin;ls“z-l.l-'iaeiietan ei-
nem Driver-Sequel fiir die PlaySta-
tion. Da freut sich die Polizei!

Auf den Seiten 16 bis 19 stellen
wir die Endversion des Dino-
Schockers ausfiihrlich vor.

Wertung
1. Soul Reaver Eidos 8/99 92%
2. Metal Gear Solid Konami 2/99 91%
3. Tomb Raider llf Eidos 11/98 91%
4.TombRaiderll | Edes 1187 91%
5. Silent Hill Konami 7/99 90%

Titel

Wertung

Hersteller Release
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%

RESEIES Capcom/Virgin mESCIEE GT Interactive

el 15. Dezember'93
~ Action-Adventure

Auf der E3 machte es schon einen
fortgeschrittenen Eindruck, Relea-
se ist aber erst nachstes Jahr!

Das bislang als . This is football”
gehandelte Projekt stellen wir lh-
nen in dieser Ausgabe vor.

Tltel Hersteller R;lease Wel“t;l;'lg
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%

ESGIER SCEE
13. Oktober'99
Wi Rikhall

Das aufgepeppte Fighting Force-
Sequel wird Metal Gear Solid krif-
tig Konkurrenz machen.

Offiziell: Am 4. November soll die
neue FuBball-Generation fiir die
PlayStation erscheinen.

Tﬂsel 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 0ff 98 SCEE 2/98 74%

Hersteller oA

il Eidos

Clqub_er (9351 E
~ Action-Adventure

Rote Kennzeichnung: Neu oder gedndert, Graue Kennzeichnung: Platinum-Titel, tba.: Noch nicht bekannt

: Titel Hersiﬁ;r Release V\iertung
1. FIFA 99 EA 12/98 90%
2. FIFA 98 EA 1/98 87%
3. Frankreich 98 EA 6/98 87%
4. Int. Superstar Soccer Pro 98| Konami 11/98 86%
5. Libero Grande Namco 12/98 86%

PLAYSTATION ZONE 09/99
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SNOWBOA

Wertung

Titel Hersteller Release

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

Titel

Hersteller

Wertung

Release
1. WWF Warzone Acclaim 9/98 85%
2. WCW vs. the Warld THQ 2/98 78%
3. Power Move Pro Wrestling | Capcom 3/97 7%
4. WCW Nitro THQ 7/98 73%
5. WWEF In Your House Acclaim 1/97 72%
Titel Hersteller Release Wertung
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 | Codemasters 8/96 84%

FLIPPER

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%

Titel

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%

In dieser Ausgabe stellt PSZ-Re-
dakteur Marco die neueste For-
mel-1-Folge von Psygnosis vor.

Hersteller EEYULEN

iEIREEN 22. Oktober "9

GENRE: Rennspiel

Der fundierte Test zum neuen
Shoot-em-Up-Highlight findet sich
schon in dieser Ausgabe!

Psygnosis
1. September '99

GENRE: ~ Shoot ‘em Up

Nach GTA London 1969 kommt der
offizielle Nachfolger zum Uber-
raschungshit GTA im Oktober.

Take 2

Oktober "99

Release

GENRE: Action

 JADECOCOON
| a5

Die Verdffentlichung fiir das kom-
plexe Rollenspiel hat sich auf An-
fang Oktober verschoben.

SN Crave
RCIERER Oktober 99
GENRE:

~ Rollenspiel

Uberraschung: Das kernige Ac-
tion-Spiel erscheint nun schon am
21. Oktober in Deutschland!

EESCIEE Squaresoft

RIEREN 27. Oktober '99
GENRE:

Rollenspiel

~ GRAN TURISMO 2

Nichts Neues: Starttermin fiir Gran
Turismo 2 ist nach wie vor der
24.11.99. Wir zéhlen die Tage!

SCEE
A[ERY 24. November ‘99
GENRE: Rennspiel

Packt die Peitsche aus: Das erste
Indiana Jones-Spiel in 3D sollte
Ende Oktober endlich erscheinen.

REnicilizg LucasArts
iclEEN:] Oktober ‘99

GENRE: Action-Adventure

KILLER LOOP

Uberraschung: Killer Loop kinnte
nach ersten Eindriicken besserals
der Rivale werden.

EESCIEE Crave
ERIN September '99

GENRE:

Rennspiel



Nochmals verspatet: Erst im No-
vember will Infogrames das 24-
Stunden-Rennen starten.

i |

7;§).(rklus-iv: Aufder éi(_t_t-lei-ien PSZ—CD
ist ein toller Film zur brillanten Ki-
no-Umsetzung enthalten.

RERCUEE Infogrames

LAP
5.

OFFICIAL TIMING

Defekte Bremsen? Official Formu-
la One von Eidos ist plotzlich auf
November verschoben worden!

Verschoben: Rayman 2 wird im Ja-
nuar 2000 fiir die PlayStation er-
haltlich sein.

EECEE Ubi Soft

Dampﬂlémmer in Tigershorts: Im

A_usbildung zZum VH;Siiltlner: Ah
Mitte September steht Liquid Sna-
ke fiir neue Einsétze bereit.

Hersteller

o

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. Ape Escape SCEE 7/99 87%
5. Spyro The Dragon SCEE 10/98 86%

Wir treten in die Pedale, damit de;
Test zu diesem Codemasters-Spiel
in der nachsten Ausgabe folgt!

Release Wertung

Titel Hersteller

1. Final Fantasy VII Squaresoft 12/97 94%
2. Guardian’s Crusade Activision 4/99 90%
3. Breath Of Fire Il Capcom 12/98 88%
4. Diablo Blizzard/EA 5/98 88%
5. Wild Arms SCEE 1/99 87%

Hersteller Release Wertung
1. R-Type Delta SCEE 5/99 88%
2. Nuclear Strike EA 11/97 86%
3. Soviet Strike EA 12/96 84%
4. Parodius Del. Konami 9/95 83%
5. Future Cop LAPD. EA 10/98 80%

Titel

Hersteller

Release Wertung

Oktober wird Prince Naseem end- 1. Theme Park EA 1/96 86%

lich in den Polygon-Ring klettern.
= 2. SimCity 2000 Maxis 9/96 84%

=l Codemasters
Oktoher 93 3, Theme Hospital EA 4/98 78%
S Boen

4. A-Train Maxis 5/96 76%
5. Transport Tycoon Ocean 10/97 74%

Kurzfristig rutschte der Action-Hit
einen Monat nach hinten.

e

I8 Take 2

Oktober 95

'I:I Hersteller ‘ ; ertung
1. Civilization Il Activision 4/99 92%
2. WarCraft 2 Blizzard 9/97 92%
3. Command & Conquer 2 | Virgin 12/97 90%
4. Warzone 2100 E‘idos 5/98 89%
5. Command & Conquer | Virgin 1/97 88%

PLAYSTATION ZONE 09/99

éote Kennzeichnung: Neu oder gedndert, Graue Kennzeichnung: Platinum-Titel, Abkiirzungen: tha.: Noch nicht bekannt
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WAS KOMMT WANN?

In dieser Ubersicht finden Sie alle aktuellen Release-Daten fiir den deut-
schen Markt. Es versteht sich von selbst, dal die Daten jeden Monat ak-
tualisiert werden, wir jedoch aufgrund zahlreicher Verschiebungen keine
Garantie fiir deren Richtigkeit iibernehmen kdnnen. Stand: 20.7.99

Titel Genre Hersteller Release
Bundesliga Stars 2000 FuBball S A e g 0 .19, August
Croc 2 Jump&Run EA 26. August
Plane Crazy...... ennspiel . Project 2 Mitte August
Point Blank 2. hoot "em Up . Namco/SCEE ...i.iiiictvcsiiiamnsns oo 27 August
Soul Reaver i st 27, AUQUS
South Park .. August
Speed Freaks ..Rennspiel 27. August
Um Jammer Lammy ...........cccccconneeen ENtEM@inment s e i S 27. August
WWEF Attitude Wrestling Acclaim Mitte August

Titel Releae

Genre

Championship M Rennspiel ......... THO Mitte September
Conflicth ekt i ...Echtzeit-Strategie ............... Hasbro ................ S L RO September
G Police 2 - Weapons of Justice ...Shoot em Up Psygnosis 1. September
Gungage ..... ction ...Konami . .Ende September
Hogs of War ... Gremlin September
Hot Wheels. EA 30. September
Killer Loop R GIave ot 15. September
KRkl Final e e e Puzzle o SCEE 29. September
Legend of Kartia Strategie Konami Anfang Sept.
Lego Racers ........ouis b o ...Rennspiel ... ..Lego Media/Infogrames................. Mitte Septemb.
Madden NFL 2000 Football ....... EA ......3. September
MediEvil - Platinum ...... SCEE........... 1. September

Metal Gear Solid Special-Missi ture Konami Mitte September
MUlan Story: =St S e ..Action wrensrissSBEE 15. September
NHL 2000 Eishockey ....... EA 3. September
No Fear Mountain Biking ...... 3. September
Pro Pinball — Fantastic Joumney Ende September
RC Stunt Copter . .....4. September
Indiziert.......... . Activision .. .....September
Reel Fishing Crave .Ende September
A Gt B St e . Acclaim.........

Shadow Man ...Acclaim

Sled Storm ..... ....16. September
Star Wars: Die Dunkle Bedrohung Anfang Sept.
Tanukis Tale ........omieies sressnesnenr AACTION/Adventure ... 3 i 1. Septemb
Tekken 3 — Platinum Beat ‘em Up Namco/SCEE 1. Septemb
The Golf Pro Golf ....... Epire CEitTn s e Ende Sep

The X-Files ...Action-Adventure SCEE 1.5

Urban Chaos.... ..Action-Adventure ... Eidos 30.

Wip3out Rennspiel Psygnosis 8.5

Titel |Genre Hersteller |Release

Brazil V-Soccer Fultball el i Oktober
Buster & the B I Antibf 2oy Luiarte SCEE 21. Oktober

Centipede Action AtariHasbro .........cuicuian ..Oktober
Chocobo Racing Rennspiel SCEE 13. Oktober
Dark Messiah (vorl. Titel) ....Adventure . Oktober
Destrega Shoot 'em Up 6. Oktober
Die Schlimpfe ..o, Action-Adventure Infogrames Oktober
Discworld Noir Adventure ......... GT| ive..... Anfang Oktober
Dune 2000 Echtzei i EA :
Expendabl Action-Adventure ..................Infogrames
Extreme 500 ... Motorradrennspiel Ascaron
Fighting Force 2 . Action-Adventure ..Eidos
Final Fantasy VIl RPG .. SCEE 27. Oktober
..Psygnosis 22. Oktober
BB b s ..., 13. Dktober
0 A Take 2 22. Oktober
Indiana Jones und der Turm von Babel .. Action-Adventure oo LUCASATES ..o ENCE DktObEI
Jade Cocoon Rollenspi ..Crave Anfang Oktober
Jeremy McGrath Motocross Rennspiel Acclaim ...... Oktober
Kingsley's Wild Adventure ................. Action-Adventure Psygnosi 6. Oktober
Lego Rock Raiders Action Strategie Lego Media ....Anfang Oktober
Lucky Luke — Platinum Jump&Run Infogrames .Oktober
Mission: Impossible ... Action-Adventure ................... InfOgrames ... ..Oktober

OMIKION ..covovevceccivarirreecsesranenssscnen ACHON-AdVENLUTE ..........

1. Oktober

Pong Action ... Atari/Hasbro .

Powerboat 2 Rennspiel Virgin

Prince Naseem Boxing Boxen L T g R e e
Railroad Tycoon I Oktober

Rainbow Six ...... .Oktober
Saboteur .15. Oktober
Shao Lin Ende Oktober
Shodow Madness.. Rollenspiel Oktober
Space Invaders Oktober
Star Trek New Worlds ........................ Echtzeitstrategie ... g e 22. Oktober
Tarzan ; Jump&Run Disney/SCEE 6. Oktober
Techno Mage RPG Sunfl Oktober
The Great Bean Stalk Ad SCEE .o Oktober
The Next Tetris Denkspiel A H DD i Oktober
This is Football FuBball SCEE 13. Oktober
Tony Hawk's Skateboarding Sportspiel F T R e e i e e S Oktober
Tunguska Action-Adventure Project 2 ....25. Oktober
UEFA Striker Fulball .. Infogrames ............ ..Oktober
War of the World Action ...... 15. Oktober
Xena Warrior Princess Action-Ad 14. Oktober

Erfreulich: Eidos bemiiht sich der-
zeit, eine nichtindizierungsgefahr-
dete Version zu bekommen.

AEpElEE Capcom

Januar 2000

Lieb: Das kunterbunte Jump&Run
wird ab 11. November Spyro The
Dragon Il Konkurrenz machen.

RESCIEE GT Interactive

11, November 59

R RV i
Kann sich Accalim mit Shadow
Mangegendie Schocker Silent Hill
und Resident Evil 3 behaupten?

Acclaim
September ‘99 _

Hersteller

che wird hoffentlich schon bald
bei uns wieder hereinflattern.

SCEE
Sl 3. November'99
: - Jump&Run

Schaﬂe: Erst Vim Frriihjraﬁr 2000 darf
man wieder mit Vollgas an Tunnel-
decken entlangrasen.

Rennspiel

Am 15. Oktober soll der Saboteur in
Begleitung seines Hundes gegen
Verbrecher losziehen konnen.

RESCIEE Fidos
15. Oktober ‘99
Action-Adventure

Hatte die Nase vorn: Den Test zu
dem tollen Fun-Racer finden Sie in
dieser Ausgabe ab der Seite 96.

SCEE
27. August 99

GENRE:

“Rennspiel

~ SOUL REAVER

-Der Countdown fiir den gerupften
Vampir lauft: Ab 27. August ist Sou/
Reaver endlich erhiltlich.

RERICIEE Crystal Dynamics
HE‘idSE 2?._August ‘99
'GENRE: Action-Adventure




Die Dunkle Bedrohung der Spiele-
schmiede LucasArts lauertim Sep-
tember auf alle PlayStation-User.

ptember ‘99

Der ausfiihrliche Test zum interes-
santen Akfe X-Spiel folgt in der
kommenden Ausgabe!

RERGEE SCEE
1. September ‘99

Im.vit“arte.n (lua-rtal (also zwischen
Oktober und Dezember) wird Ja-
mes Bond die Beretta ziehen.

Titel Genre

|Hersteller

Release

Urschrei: Tarzan wird ein herﬁrtrlrrra-
gendes 2D-Jump&Run mit tollen
3D-Grafikeffekten werden.

Die erétén Billier zur se
erwarteten Fortseztung finden Sie
bereits in dieser Ausgabe.

Action Man Action ... Hasbro | 5. Novemby

B i Mousik ... Konami N b
Billard Nights Billard Virgin 1. Ne b
Danger Girl tha L (Eher s E e s e e — November
Earthworm Jim 3D ... JUMPARUN oo oo BTRIBY S it e o280, November
Ehrgeiz Kampfspiel SCEE 10. November
FIFA 2000 FuBball e EA 4. November
Gauntlet Legends Action GT Int. Navember
GIOVET ..o nnisnsn e ACTON-AdvEnture Atari/Hasbro 22. Novemb
Gran Turismo 2 R SCEE 24. Novemb
Jackie Chan ... Action-Adventure SCEE N b
Le Mans 24 Ri i Infogrames ....November
Missile Command. Action Atari/Hasbro November
Newman Haas Racing 2 Indycar-Rennspiel ................. Psygnosi 26. N by
INFL Blitz Football Midway November
Nigh Creatures 2 Action-Ad Activision Novemb
Official Formula One Racing 99 ............Rennspiel Eidos November
Pacman Waorld Puzzle Namco/SCEE 27. November
Q-Bert ... Arcade Atari/Hasbro 26. November
Ronaldo V. Football Football ..... Inf November
Ronin Blade Action-Adventure ................ KONAMI ......cocovvceicsnisisreenivsionesnenn. NOVEMbET
Ruff & Tumble. Jump&Run GT 11. November
Sheep! Action Empire November
Silicon Valley Geschicklichkeit Take 2 November
South Park Rally Rennspiel Acclaim November
Spec Ops Action Take 2 November
Spyro The Dragon 2 Jump&Run SCEE 3. November
Team Buddies Puzzle November
Tiny Tanks Action ........ . Novembert
Tomb Raider |V ... Action-Adventure November
Uncle Carbuncle Rennspiel Psygnosis. 30

Vigilante 8: Second Offense............... AEHOR il nassiansts CACHVISION. ..oiciciciiceneiiinsstons o seens.ee NOVEMbET
WCW Mayhem Wrestling LEA 11. November
Worms 2: Ar dal Strategie Hasbro N l
Waorms Pinball Addiction Flipper Infogrames N b
Wu Tang Clan Beat om Up ..ot i Activision Novemb

IeI ; Genre

|Hersteller

Release
Armorines Project SWARM Action Acelaim Dezember
C dos Il Echt. Eidos 17. Dezember
Crash Team Racing Rennspiel SCEE 1. Dezember
Dina Crisis Action Capcom/Virgin ........ 15. Dezember
Discworld Noir Adventure GT Int. ...3. Dezember
Jet Rider 3 Rennspiel SR et s e Dezember
Muppets Racing Game ..., Rennspiel ... SCEE .Dezember
South Park Chef’s Luv Shack Geschicklichkeit Acclaim .Dezember
Space Debris Shoot ‘em Up SCEE Dezember
Trasher: Skate & Destroy Skateboard Take 2 Dezember
Trickstyle Rennspiel Acclaim Dezember
War Of The World Echtzei GT Int. ....17. Dezember

Hersteller

Relea

duBerst beeindruckend.

Fox Interactive
Ml 4. Quartal 99 i
: Action-Adventure

No Limits: Einen ausfiihrlichen Be-
richt haben wir auf den Seiten 38
bis 40 fiir Sie zusammengestelit.

Psygnosis
& September 9

Rote Kennzeichnung: Neu oder gedndert,

Dragon Valor Roll Nameo/SCEE 1999

| % . Dungeon Keeper Il Action Bullfrog 1999
! . 7 Velocity Rennspiel Acclaim 1999
Die jiingste Version dieses Titels- Crusaders of Might & Magic Rollenspie! .. 300 Herbst 1999
. - 1SS 2000 FuBball ... Konami ..Herbst 1999

war technisch und grafisch Nascar Road Racing Remspiel A Herbst 1399
Tiger Woods 2000 Golf EA Herbst 1999

Warpath: Jurassic Park Action .. EA Herbst 1939

Tomorrow Never Dies Action EA 4. Quartal 1999

Box C ions 2000 {507 1) R N s EA 4. Quartal 1999

Formula 1 Championship Rennspiel ... EA 4. Quartal 1999

Legend of Legaia ................. e RONIRNSDIRL ... SCEE 4. Quartal 1999

NBA Live 2000 .Basketball EA 4. Quartal 1999

Road Rash 2000 .........c.ccommmiermnaienncd Rennspiel EA 4. Quartal 1999

Star Ixiom Shoot “em Up Namco/SCEE 4. Quartal 1999

Wiarld Sports Car (ex Motor Racing) ....Rennspiel Empire 4. Quartal 1999

Ace Combat 3 Action .. Nameo/SCEE Januar 2000

Messiah Action ......... Virgin Januar 2000

Rayman? ... 3D-Jump&Run Januar 2000

Resident Evil 3: Nemesis Action-Adventure ............... . eennda@nuar 2000

Suikoden 2 RPG Februar 2000

X-Men Beatem Up A Februar 2000

Toy Stopy ll 2 oo ACtion-AdvENTUTE ..o ACUVISION <.oovcociimerunsiiesiominsmansesiennnennee MIBFZ 2000

Vandal Hearts 2 .RPG Konami Marz 2000

Alien Re i .Action EA 1. Quartal 2000

Colony Wars 3 — Red Sun Action .. SCEE Frilhjahr 2000

1 Derby 3 ACtion sl b SCEE. Frithjahr 2000

Eagle One — Harrier Attack Action Inft Anfang 2000

Fear Factor .. Action-Adventure Eidos 1. Quartal 2000

2 Konami Rally. ..Rennspiel Konami 1. Quartal 2000

— " i : Mystical Ninja — Starring Goemon _..... Action-Adventure Konami ...1. Quartal 2000

A H o Rollcage Extreme Rennspiel SCEE 1. Quartal 2000

Der ausfuhrlmhe. Test zu WIWF At R i s Anfong 2100
titude ist bereits in dieser Ausgabe TNT Tricks 'n’ T Action SCEE Frihjahr 2000
< . Speedball 2100. Action Empire April 2000

der PlayStation Zone zu finden. St eI Activision April 2000
Tenchu Il Kampfspiel Activision April 2000

KISS Psycho Circus Action Take 2 Mai 2000

NOCRUME, ..o sinisicsi ACTION-Adventure Take 2 Mai 2000

Viva European Super League FuBball .. ) e e T e Herbst 2000

DiNarll s s e Rennspiel £...... T o A i oa s o e o 2000

Graue Kennzeichnung: Platinum-Titel, tba.: Noch nicht bekannt

PLAYSTATION ZONE 09/99




50 Tests im Uberblick

eiben? Auf dieser
en ab sofort die 50
apakter Form in ei-

dem Laufende
Seite bieten
letzten Tests
ner Ubersicht.

Sie sind auf der Suche nach einem ak-
tuellen Testbericht nicht fiindig gewor-
den? Sie haben eine Ausgabe der Play-
Station Zone verpafRt und wollen auf

360

Katastrophales Rennspiel

Project 2 8/99 63% 1% 55% 59%

Anna Kournikova's Tennis  Das beste Tennisspiel fiir die PlayStation SCEE 6/99 60% 72% 87% 85%

Ape Escape Tolles Jump&Run fiir Dual-Shock-Controller SCEE 8/99 84% 76% 89% 87%

Asterix Packende Mischung aus Strategie- und Jump&Run-Elementen  Infogrames 4/99 72% 74% 75% 73%

Atlantis Optisch ordentliches, spielerisch schwaches Abenteuer Cryo 7/99 72% 70% 50% 55%

Attack of the Saucerman  Ungewdhnliches Action-Jump&Run Psygnosis 8/99 66% 70% 80% 72%

Big Air Solides Snowboard-Spektakel der Test Orive-Macher EA 5/99 13% 76% 69% 71%

Bloody Roar 2 Sehr gut gelungenes 3D-Prigelspiel aus Japan Virgin 6/99 87% 76% 88% 85%

Bugs Bunny Putziges, technisch gutes 3D-Jump&Run Infogrames 7/99 18% 8% B86% 84%

Castrol Honda Superbike  Schones Motorradrennspiel THQ 8/99 T4% 52% 82% 78%

Chocobo Racing Fun-Racing mit Final Fantasy-Helden Squaresoft 8/99 69% 73% 79% 74%

Civilization Il Tolles Strategiespiel mit schwacher Optik Activision 5/99 50% 54% 95% 92%

Croc 2 Ordentliches Jump&Run ohne Glanzpunkte Fox Int. 8/99 7% 12% 70% 75%
Darkstalkers 3 Eines der besten 2D-Beat-"em-Ups Capcom 6/99 70% 74% 80%. 79%

Diver's Dream Ungewdhnliches Unterwasser-Action-Adventure Konami 5/99 62% 69% T4% 1%

Dreams AuRergewdhnliches, schwaches Action-Adventure Cryo 7/99 30% 51% 24% 34%

Driver Originelles, phantastisches Rennspiel der D0-Macher GT Int 6/99 80% 85% 92% 90%

Evil Zone Ordentliches Beat ‘em Up Titus 8/99 75% % 81% 7%

Hugo 2 Langweilige 1:1-Umsetzung der TV-Serie NBG Multimedia 7199 50% 53% 55% 51%

Gex 3: Deep Cover Gecko  Spritziges 30-Jump&Run von Crystal Dynamics Eidos 5/99 88% 84% 93% 90%

Grab des Pharao Ein altmodisches Click&Point-Adventure Ravensburger Int. 7/99 62% 65% 69% 63%

GTA London Giinstige Add-On-CD des Action-Klassikers Take 2 6/99 59% 80% 88% 86%.

Hard Edge Interessantes Action-Adventure im RE-Stil Sunsoft 5/99 76% 70% 68% 2%

Kagero: Deception 2 Hervorragende Action/Strategie-Mixtur Virgin 8/99 74% 79% 88% 85%

Legend Of Kartia Strategiespiel mit deutschen Texten Konami 8/99 74% 82% 76% 7%

Monkey Hero Niedliches Action-Adventure mit Ninja-Helden Take 2 5/98 12% 68% 78% 74%

Monster Seed Rollenspiel mit deutschen Bildschirmtexten Sunsoft 4/99 59% 64% 40% 48%

Need For Speed IV Sehr gut gelungenes Rennspiel-Sequel EA 6/99 84% 74% 90% 83%

Omega Boost Shoot ‘em Up der Gran Turismo-Macher SCEE 8/99 89% 85% 80% 83%

Plane Crazy Witziges Flugrennspiel Project 2 8/99 76% 74% 80% 78%

Puma Street S FuBballspiel, das keiner braucht Sunsoft 7/99 66% 60% 70% 64%

Racing Simulation 2 Hervorragendes Formel-1-Spiel ohne FIA-Lizenz Ubi Soft 5/99 85% . 82% 88% 89%

Rampage Universal Tour  Lustige Automatenumsetzung GT Int. 6/99 68% 55% 75% 73%

Ridge Racer Type 4 Grafisch hervarragendes Rennspielsequel Namco 4/99 90% 79% 92% 87%

Rugrats Lustiges Spiel rund um die Comic-Serie THQ 5/99 68% 2% 78% 78%

Silent Hill Hervorragendes Action-Adventure Konami 8/99 80% 89% 93% 90%

Soul Reaver Dieses Action-Adventure ist besser als Tomb Raider Ilf Eidos 8/99 94% 83% 92% 92%

Sports Car GT Ambitioniertes, grafisch schwaches Rennspiel EA 5/99 14% 69% 81% 80%

Street Fighter Alpha 3 Das beste 2D-Beat-'em-Up iiberhaupt Capcom 6/99 76% 84% 90% 89%

& Trap Runner Chaotisches Action-Game fiir 1-2 Spieler Konami 5/99 69% 70% 58% 65%
g’-i Triple Play 2000 Sehr gute Baseballsimulation EA Sports 6/99 79% 82% 85% 84%
]3 UEFA Champions League  Schanes FuBball-Spiel rund um die Champions League Eidos 5/99 80% 82% 81% 83%
‘3‘ Um Jammer Lammy Spritziges, typisch japanisches Musik-Game SCEE 7/99 75% 76% 80% 78%
:' Versailles Ein anspruchsvolles Adventure, das auf Dauer langweilt Ravensburger Int. 7/99 70% 65% 52% 57%
E Virus Peinliches 3D-Action-Adventure, das niemand braucht Cryo 7/99 49% 38% 12% 23%
E VIVA Football Ordentliches FuBball-Spiel mit WM-Lizenz Virgin 5/99 76% 73% 80% 79%
E V-Rally 2 Das derzeit beste Rennspiel fiir die PlayStation Infogrames 7/99 88% 86% 95% 93%
o Warzone 2100 Das beste Echtzeitstrategiespiel fir die PlayStation Eidos 6/99 86% 7% 92% 89%
Wing Over 2 Langweilige Flugsimulation mit schwacher Optik Virgin 6/99 55% 54% 60% 56%

Yoyo's Puzzle Park Spannendes Geschicklichkeitsspiel Virgin 6/99 78% 12% 80% 80%
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R

Quelle: Theo Kranz-Versand

Quelle: PSZ-Zeugnis-Auswertung

1. | (1) | Driver 90% | 2
2. | (Neu) | Silent Hill 90% | 1
3. | (Neu) [ Syphon Filter —_ 1
4. |(Neu) | V-Rally2 93% | 1
5. |{(Neu) | Bloody Roar 2 85% | 1
6. (5) GTA London 1969 86% 5
7. | (2) | Gran Turismo— Platinum [94% | 2
8. |(Neu) | Bugs Bunny auf Zeitreise | 84% | 1
9. |(Neu) | ISS Pro 98-Platinum 86% | 1
10. [ (Neu) | Alien Trilogy — Platinum |81% | 1
11. | (WE) | Abe’s Exoddus 89% | 4
12. | (14) | Tomb Raider Il — Platinum | 91% 3
13.] (4) Need For Speed 4 89% 4
14.|1 (3) | Final Fantasy VIl -Platinum|94% | 2
15.| (6) | FIFA 98 — Platinum 87% | 2

1.| (Neu) | Driver 90% 1
2. (7 Gran Turismo 94% | 10
3. (1) Metal Gear Solid 87% 6
4.1 (3) |[FIFA99 90% 8
5.| (Neu) | Silent Hill 90% 1
6. (4) Need For Speed IV 89% 3
7.1 (6) Tomb Raider Il 91% 8
8.| (Neu) [ V-Rally?2 93% 1
9.( (2) Indiziert - 10
10.| (13) | GTA London 86% 3
11.| (Neu) | Bloody Roar 2 85% 1
12. (14) Civilization Il 92% 3
13.{ (Neu) | Syphon Filter 88% 1
14.1 (5) Tekken 3 90% 9
15.1 (8) Final Fantasy VII 94% 8

Driver féhrt bereits zum zweiten Mal auf die Pole Position. Qb Si-
lent Hill nachste Ausgabe den Sprung an die Spitze schafft, wird
sich zeigen. Wer sich Uber die Plazierung von Syphon Filterwun-
dert, weil wir behaupteten, daf es SCE Deutschland nicht ver-
offentlichen wird, sollte folgendes wissen: SCE Osterreich hat
dieses Spiel offiziell nach Deutschland exportiert, wahrend Sony
CE Deutschland damit absolut nichts zu tun hat.

Quelle: PSZ-Zeugnis-Auswertung

Fiinfmal hintereinander einen Platz an der Sonne zu belegen
war Metal Gear Solid nicht vergonnt, da Driverdas Kunststlick
schaffte und auf Anhieb Platz 1 eroberte. Uberraschender-
weise fuhr das nun als Platinum-Spiel erhaltliche Gran Turismo
auf das Treppchen, womit Metal Gear Solid ,nur” der dritte
Platz ibrigblieb. Erstaunlich ist die Plazierung von Silent Hill,
das erst kurz vor AuswertungsschluR veréffentlicht wurde.

1.| (1) | ResidentEvil 3 Capcom 3
2.| (3) |Dino Crisis Capcom 3
3. (2 Gran Turismo 2 SCEE 5
4.1 (5) Final Fantasy VIII | Squaresoft 10
5. (Neu). | Tomb Raider IV Eidos 1
6. (8 | FIFA 2000 EA Sports 2
7.1 (WE) | Soul Reaver Eidos 7
8.1 (6) Metal Gear Solid Special Missions| Konami 2
9.1 (7 Mission: Impossible| Infogrames 6
10.| (Neu) [ Formel1°99 Psygnosis 1

Capcom regiert neuerdings die Most Wanted-Charts, wobei
Resident Evil 3 allerdings deutlich gefragter ist als Dino Crisis,
das Gran Turismo 2 erst auf der Ziellinie abfangen konnte. Pas-
send zu unserem ersten Bericht stieg Tomb Raider [\ auch
erstmals in den Top 10 ein, dicht gefolgt von FIFA 2000 und
Soul Reaver, dem wohl die hervorragenden Tests zur Riickkehr
verhalfen. Erstaunlich hartnackig halt sich Mission: Impossible.

MACH MIT?

lhre Meinung ist an dieser Stelle gefragt! Wir wollen von lhnen
wissen, welche PlayStation-Spiele Sie im Augenblick am lieb-
sten spielen und welche Games Sie sich am sehnsiichtigsten
wiinschen. Schicken Sie uns dazu einfach eine Postkarte oder
den Zeugnis-Coupon (Seite 153), auf dem Sie lhre 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: Charts

DAY I



NEU IM REGAL

V-RALLY 2

Wenn Gran Turismo der ,King 0f Ra-
cing” ist, dann ist V-Rally 2 die
,Queen of Racing”. Geniales Game-
play, ein enormer Fuhrpark, perfekte Grafik, star-

ker Sound und der Streckeneditor machen V-Ral- :

ly 2zu einem der besten Spiele aller Zeiten!

Marcus Bialke, PSZ-Leser

GRAFIK SOUND  SPASS 47-
92, 90« 95

DRIVER

Driververbindet das Flair, die Action
und die Musik der 70er Jahre mit ei-
nertollen Grafik, einem super Sound
und einer hohen Langzeitmotivation. Damit stellt
Driver alle bisherigen Rennspiele auBer Gran
Turisma in den Schatten.

Stefan von der Krone, PSZ-Leser

GRAFIK SOUND  SPASS
95 92. 95,

SILENT HILL [

Gruseliges Action-Adventure, das &
durch seine dramatische Musik, das
sehr gute Gameplay, die tolle Story
und die knackigen Ritsel eine sehr schaurige At-
mosphére schafft. Manche Szenen kdnnten aus
Clive Barkers Hellraiser stammen.

Markus Kaltenbach, PSZ-Leser

GRAFIK SOUND  SPASS
86+ 90: 94

IHRE CHANGE

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

COMPUTEC MEDIA

Kennwort: Neu im Regal

°®pLAY
STATION

-

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

| Chefredakteur, 29
Aktuelles Lieblingsspiel:

Driver

Horte erst auf, Driver zu spielen, als er die letz-
te (dank brutaler Polizeistreifen ultraharte) Un-
dercover-Mission geschafft hatte!

FLORIANBRICH
Redakteur, 28

Aktuelles Lieblingsspiel:
Speed Freaks

Freute sichiiber die seit Wochen gewiinschte Re-
daktionskamera, die er beim Besuch von X-Am-
ple Architectures und Team 17 nutzen konnte.

1“1“

,
f:%"‘ Aktuelles Lieblingsspiel:
WY FuBball Live

MARCO MARZINKOWSKI
Redakteur, 29

War VIP-Gast beim beriichtigten Formel-1-Ren-
nen in Silverstone, hatte jedoch mit Michael
Schumachers tragischem Unfall nichts zu tun.

Redakteur, 29

Aktuelles Lieblingsspiel:
Speed Freaks

Hat sich mittlerweile auf harte Action-Adventure
und American-Sports-Spiele spezialisiert, wobei er
einem Sportspiel-Duell mitMarco nie abgeneigtist.

DER AUFTRAG

Aktuelles Lieblingsspiel:
Speed Freaks

Ist ausnahmsweise wieder einmal ganztigig in
der Redaktion anzutreffen, verabschiedetsich je-
doch Mitte August in den verdienten Urlaub.

Ve Redaktionsassistent, 22

w Aktuelles Lieblingsspiel:
m Ape Escape
Kiimmert sich fast im Alleingang um die Beschaf-

fung der spielbaren Demos und stohnt, weil Demos
noch unpiinktlicher eintreffen als Testversionen!

Redakteur, 29

Aktuelles Lieblingsspiel:
Speed Freaks

Ist seit 19. Juli Redakteur der PlayStation Zone
und lieferte mit dem Test zu Syphon Filter seine
PSZ-Premiere ab.

. 1A R@ *:sf'! :
Redakteur, 28

‘ Aktuelles Lieblingsspiel:
Techno Mage

Beginnt am 9. August seine vielversprechende
zweite Karriere als PSZ-Redakteur und einziger
Teilzeit-Opernséanger der COMPUTEC MEDIA AG.

Die PlayStation Zone soll sowohl Profis als auch Anfanger mit zuverlassigen Infos, kritischen Tests

und hilfreichen Tips & Tricks versorgen.

DAS KONZEPT

Grundsétzlich ist das Heft so gegliedert, daR man im ersten Drittel iiber aktuelle Neuheiten, in der
Entwicklung befindliche Projekte sowie erstmals spielbare Titel informiert wird. 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 Abschluf
jeder Ausgabe bilden die Tips & Tricks.

TEST-SYSTEM

Bekommt ein Spiel eine Gesamtwertung von 50%, dann bedeutet dies, daR der Titel eine in dem jeweili-
gen Genre durchschnittliche Qualitat aufweist. Erhilt 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.

CHEREHIT (e

REDAKTION

HARTS
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38 SYPHON FILTER
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Lara Croft meets James
Bond. Syphon Filter kom-
biniert geschickt die intel-
ligenten Feuergefechte ei-
nes modernen Ego-Shoo-
ters mit Klettereinlagen a
la ,Tomb Raider”.

Super—Terror'ist Erich Reehmer ist kein aus-
gesprochener Ami-Fan. Aus diesem Grund
hat er in seinem geheimen Labor in Mittelame-
rika den todlichsten Virus aller Zeiten zusam-
menmixen lassen, den omindsen , Syphon Fil-

ter”. Mit seiner Hilfe will der Bésewicht die ge-

Q

wobei die Perspektive stark an Tomb Raider er-
innert. Eine virtuelle Kamera schwebt hinter
dem Helden und zoomt bei Bedarf flei3ig hin
und her. Auch die Steuerung orientiert sich klar
am Core-Design Vorbild: Gabe klettert bei Be-
darf auf erhohte Objekie oder hangelt sich an
uberstehendgn Kanten entlang.
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Umfangreiches Waffenarsenal!
Um mit der tbermachtigen Gegnerschar fertig
zu werden, greifen Sie auf ein umfangreiches
Arsenal zuriick: Insgesamt befinden sich sieb-




PANZERUNG

KorrscHuB

Auch mit der kleinen 9mm lassen sich Wa-
chen schnell und leise ausschalten.

zehn Waffen im Spiel, von der schallgedampf-
ten 9mm-Automatik bis zum 40mm-Granat-
werfer. Zu Beginn des Spiels ist Gabe mit ei-
ner Pistole, einem Scharfschiitzengewehr und
einem Elektroschocker ausgeriistet, im weite-
ren Verlauf bedient er sich entweder bei be-
siegten Gegnern oder findet neue Items in
Ausrlstungskisten. Jede Knarre hat drei ver-
schiedene Feuermodi: Da ist zum einen der
ungezielte Schul}, bei dem Gabe grob in
Blickrichtung feuert. Sie kénnen lhre Ziele je-
doch zusétzlich auf zwei Arten anvisieren: Der
. Jarget-Lock” wahlt automatisch das nachste
Ziel aus, solange R1 gedriickt wird. Und mit L1
aktivieren Sie alternativ den manuellen Ziel-
modus, der wichtig ist, um Gegner mit einem
einzigen Fangschul® schnell auszuschalten.

Ihre Hauptaufgabe ist zundchst das Aufspiiren
und Markieren der virulenten Sprengsatze. Ent-
schérft werden die Bomben von den freundli-
chen Herren des ,,Chemical and Biological De-
fense Command", kurz CBCD. Diese Speziali-
sten bevolkern die meisten Levels in Syphon

: = ;
Heiler Tanz: Der freundliche Herr mit dem Flammenwerfer ist Anton Girdeaux, Ihr erster
Zwischengegner. Er kann nur mit einer bestimmten Taktik besiegt werden.

ton" bis in die CBCD
reichen. Um den Verra-
ter zu entlarven, mis-
sen Sie sich unbemerkt
durch ein Museum
schleichen. Gerade in
dieser Mission ist takti-
sches Vorgehen ge-
fragt: Sobald einer der
Sicherheitsleute Sie er-
blickt, ist die Mission
gescheitert. Um einen Einsatz erfolgreich abzu-
schlief3en, missen Sie sémtliche vorgegebe-
nen Ziele erflllen. Da die Story auch im Spiel
selbst weitergefuhrt wird, kon-
nen sich diese Ziele jederzeit
andern. lhre Kollegin Lian
Xing informiert Sie per Funk Uber
neue Entwicklungen. Von Zeit zu
Zeit stellt sich Ihrem Helden ei-
ner von Roehmers Oberschurken

INFO }
1. Soul Reaver

2. Tomb Raider 3

3, Metal Gear Solid

Sascha Gliss, Redaktion PlayStation Zone

Filter und leisten Gabe anfangs auch schon mal
Schitzenhilfe. In spateren Abschnitten aller-
dings konzentrieren sie sich ausschlieRlich auf
das Entschérfen der Bomben, und es liegt
dann an lhnen, die CBCDs vor feindlichen An-
griffen zu schiitzen. Zwischen den einzelnen
Levels wird die Story in gerenderten Zwi-
schensequenzen weitererzahlt. So stellt sich
etwa heraus, daf? die Verbindungen von Roeh-
mers internationaler Terrorgruppe , Black Ba-

Die Standardwaffe. Dank
Schalldampfer erste Wahl
fiir , Stealth“-Missionen.

Dank stufenloser Zoom-
Funktion konnen Sie auf
die Distanz zulangen.

in den Weg, der dann natlirlich
besonders schwer zu knacken
ist. Besonders die Bosse in hoheren Levels
sind nur mit einiger Planung und der richtigen
Waffe zu knacken. Nach jedem erfiillten Zwi-
schenziel erscheint ein Checkpoint, der lhren
Fortschritt in diesem Level markiert: Sollten Sie
lhr einziges Bildschirmleben aushauchen, star-
tet das Spiel vom letzten ,Checkpoint” neu.
Nach Ende jedes Abschnitts wird der Spiel-
stand auf die Memory Card gebannt.
Sascha Gliss

Stoppt selbst hirteste
Gegner. Das Magazin ist
leider sehr klein.

Syphon Filter erreicht im Vergleich nur den fiinften Platz, hitte aber ohne
die vergeigte Lokalisation eine 90er Wertung kassiert. Ansonsten hilt das
Spiel locker mit den vier Spitzenreitern mit.

SEHR GUT
yphon Filter ist auch in der deut-
i schen Fassung ein GenuB. Einziger

Schwachpunkt dieser Version ist die mehr als
bescheidene Wahl der Sprecher, besonders die
Stimme der Hauptfigur sorgte in der Redaktion
fiir Stirnrunzeln. Ansonsten ist das Spiel ein lu-
penreiner Hit: Sagen Sie lhre Termine ab und
schlieBen Sie sich mit Syphon Filter zu Hause
ein. Hier droht akute Suchtgefahr!

Genialer Actlon—HelBer mit Puz-
zle-Elementen. Einzig die miese :
deutsche Sprachausgabe verhindert den Vor-
stoB in die 90-Prozent-Region.

Syphon Filter
Action-Adventure
1

Schwer

Ja

Ja/Ja

16

ca. DM 90,-

SCE (sterreich
989 Studios

Ab 16 Jahren
Erhaltlich
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FuRball, 1-8 Spieler, Electronic Arts

Am 13. August geht unsere [ othar Matthdus, Olaf Marschall, Jens
% L Y =Lehmann, UIf Kirsten — nahezu alle Stars
FuBball-Bundesliga in eine

der Bundesliga sind auch im neuen Kick von

neue Runde. Unter den Par- EA vertreten. Sogar aktuelle Transfers wur-
a = = i den nach Mdglichkeit berlicksichtigt — so
tien, die uns zum Start erwarten, befindet sich auch  <chniren etwa Christian Wams und Fredi

der Knaller ,Kaiserslautern gegen Dortmund”. Dank Bopic ihre Fultballschuhe schon beim BVS.
Blitzaktionen wie der Wechsel von Michael

Electronic Arts konnen Sie diese - und alle anderen - Ballack zu Bayer Leverkusen konnten zwar
Partien schon wenige Tage spéter auf lhrer PlayStatj- """t mehr bericksichtigt werden, aber die

i verschiedenen Mannschaftskader sind
on nachspielen — dann namlich steht bereits Bundesli- mehr oder weniger authentisch. Da verzeint
. " man doch auch gerne mal, dalk etwa ein
ga Stars 2000 in den Laden, der neueste Titel der Edel- " "~ " " ¢ e s e
schmiede, der sich voll und ganz auf das Geschehen in  sen spurtet. Dieses Bild wiirden wir doch
5 3 “ auch in der Realitat gerne wieder sehen.
der dGUtSChen Elltellga konzentrlert' Aus Zeit- und Lizenzgriinden konnten aller-
dings nicht alle Originalstadien integriert
werden. So fehlen ausgerechnet die Sta-
dien der Giganten Bayern und Dortmund so-
wie die Platze der drei Aufsteiger SSV Ulm
1846, SpVgg Unterhaching und Arminia Bie-
lefeld. Immerhin fanden aber die Sportplét-
ze aller Gbrigen 13 Bundesligistegn ihren
Weg in das Programm, darunter auch der
beriihmt-berlchtigte Betzenberg.

-

Dieser Schiedsrichter ist sehr kleinlich — fiir Bei den Standardsituationen muf3 sich um-
ein harmloses, nicht gerade brutales Foul gewdhnen — die Richtungspfeile der FIFA
zlickt er bereits die gelbe Karte. Reihe gibt es nicht mehr.

Neben der Méglichkeit des Trainings (bei
dem auch das Schieflen von Elfmetern
geubt werden kann) und des Freundschafts-

PLAYSTATION ZONE 09/99




spiels kénnen Sie auch benutzerdefinierte
Teams und Ligen erstellen. Der Alltag in der
Bundes- oder der selbst kreierten Liga ist
das Herzstlck des Spiels. Auslandische
Mannschaften, Europapokale oder gar Welt-
meisterschaften gibt es nicht - Bundesliga
Stars 2000 bleibt seinem Namen absolut
treu. Obwohl die Steuerung quasi FIFA 99-
konform ist, hat sich EA diesmal auf einen
mehr arcadelastigen Ansatz konzentriert. Es
geht noch einen Tick rasanter zu, speziell
dann, wenn im Optionsmen( die Geschwin-
digkeit heraufgeschraubt wird. Vier Ge-
schwindigkeiten stehen dabei insgesamt
zur Auswahl. Am ehesten muf? man sich bei
Frei- und Eckstéflen umgewdhnen, die tra-
ditionellen Richtungspfeile der FIFA-Reihe
wurden bei Bundesliga Stars 2000 wegra-
tionalisiert. CPU-Unterstiitzung bei den
Flanken oder Torschissen, automatische
Auswechslungen, verschiedene, unter-
schiedlich energisch durchgreifende
Schiedsrichter, die Halbzeitlénge, die mégli-
che Ahndung von Fouls mit gelben und ro-
ten Karten, Verletzungen, nachlassende
Kondition und neun verschiedene Kamera-
variationen sind einige der zahlreichen. Ein- - r
stellmaéglichkeiten, die sich |hnen vor dem b R B : y 4 2y
ersten Kick bieten. Mehrere Saisons hinter-
einander kénnen Ubrigens nicht bestritten
werden, nach einer Spielrunde geht es wie-
der von vorne los. Immerhin wird man fir

i
I PRR—
i

1 In den manuell kontrollierten Replays kann man sich an spektakuldren Szenen erfreuen.
2 Vor dem Start wird man mit zahlreichen kleinen Sequenzen verwdéhnt. Hier der Handshake
der beiden Kapitdne. 18 Jens Quentin vom FC COMPUTEC hat das 1:0 gegen den BVB erzielt.

PLAYSTATION ZONE 09/99
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[Nl STERNCHEN FUR DIE STARS

o SFElEKEll & WHTEI
o BAYER LEVERRUSEN

SPIEL FORTSETZEN
D SSY ULM 184§

0 TARPLAY
10 GESAMT

Nach einem Match bekommt man fiir ver-
schiedene Aspekte Sternchen verliehen.

BAYER LEVERRUSEN i

In diesem Falf wurden sie genutzt, um die
Féhigkeiten von Ulf Kirsten zu verbessern.

~ BOYES LEVIEKUSEN

Im nédchsten Spiel zeigt Ulf eine klasse Lei-
stung und wird zum Spieler des Tages.

Durch eine geniale Idee steckt in Bundesliga Stars
2000 Langzeitmotivation satt. Nach einem Spiel
bekommt man fiir Siege, geschossene Tore, Fair-
play, Tore, die von den Stars der Mannschaft er-
zielt wurden, und fiir die Auszeichnung ., Spieler
des Tages" unterschiedliche viele Sternchen, die
dann fiir die Starkung einzelner Spieler oder den
Kauf neuer Akteure eingesetzt werden konnen.

seine Mihen aber
mit einem schonen
AbschluRvideo be-
lohnt.

,Endlich hat die
fuRballose Zeit ein
Ende. Wir sind min-

Somit muBl man die Konzentration auf alle wesent-
lichen Punkte richten — moglichst fair spielen,
sehr offensiv agieren und zudem gezielt die Hoch-
kariter des eigenen Teams einsetzen. Verbessert
werden kann jeder Kicker in zehn Punkten, darun-
ter in den Fahigkeiten Kontrolle, Beweglichkeit,
Kopfballspiel, Ausdauer und TorschuB. So kann
man mit der Zeit aus einem Durchschnittsspieler

Rolf (,, Téppi*”) Top-
perwien akustisch
begleitet. Das Trio
bringt bis auf klei-
ne Aussetzer sehr
passende Kom-
mentare und tragt
absolut zur Bun-
desliga-Atmosphé-

destens ebenso ge-
spannt auf das erste Spiel wie Sie. Uns er-
warten bestimmt aufregende 90 Minuten.”
So oder so éghnlich wird der Einmarsch der
Elitekicker bei Bundesliga Stars 2000 kom-
mentiert. Nach einer Einleitung von Rene Al-
lers wird das Geschehen auf dem grinen
Rasen dann von WDR-Legende Manfred
(,Manni”) Breuckmann und ZDF-Dinosaurier

Eine Szene aus dem rasant geschnittenen
Intro, bei dem man mit einigen heilen Sze-
nen aus der Bundesliga verwohnt wird.

\IS*M VERGLEICH

1. FIFA 99 EA
2. FIFA 98 EA
3. Frankreich 98 EA
4. Int. Superstar SoccerPro98  Konami
5. Bundesliga Stars 2000 EA

Die interne FIFA-Konkurrenz kann Bundesliga Stars 2000 nicht vom Thron
stoBen, und auch der Klassiker International Superstar Soccer Pro 98
bleibt spielerisch ergiebiger. Dennoch — mehr als nur eine Alternative ist
der neueste EA-Titel in jedem Fall. Speziell fiir Fans der Bundesliga diirfte

das Spiel die allererste Wahl sein.

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

re bei, die durch
authentische Werbebanner, Fan-Geséange
und die fein nachgebildeten Stadien eine
weitere Steigerung erfahrt. Vor, wahrend
und nach dem Spiel wird man zudem mit
den mittlerweile schon traditionellen Zwi-
schenanimationen verwohnt, die wie auch
die Spielgrafik ihre Wurzeln in der Engine
von FIFA 99 haben. So recken und strecken
sich die Spieler etwa vor dem Anpfiff, die
Stirmer sinken nach einer vergebenen
Grofchance enttduscht zu Boden oder der
Schiri wedelt aufgeregt mit seinen Karten
vor sich her. In unserer Testversion war das
Scrolling noch einen Tick ruckellastiger als
bei FIFA 93, in der Verkaufsversion soll die-
ses Manko laut Bernd Reinartz, PR Manager
bei EA Deutschland, aber nicht mehr auftau-
chen. Strategisch kénnen Sie wahrend und
vor den Matches neben den gewohnten For-
mationsvarianten noch weitere Aspekte an
Ihren personlichen Geschmack anpassen —
so kénnen etwa die Positionstreue und der
Offensivgeist lhrer
Mannen aktiviert wer-
90% den. Die Authentizitat
87% kommt auch nicht zu
87% kurz — als in einem
g6  Match gegen Jens zu
g5% viele meiner Spieler
(ich wasche meine
Hénde in Unschuld)
vom Platz flogen, wur-
de die Partie regelkon-
form abgebrochen.
Marco Marzinkowski

einen absoluten Superstar machen oder geschickt
Schwachpunkte bei den Profis ausmerzen. Ein
Mario Basler ist bei uns etwa zum neuen Laufwun-
der des FCB geworden. Ist eine Saison beendet,
konnen die rundum verbesserten Superprofis zwar
in Freundschaftspielen oder im Training eingesetzt
werden, fiir eine komplett neue Spielrunde stehen
sie hingegen nicht zur Verfiigung.

/ {Wer meint, Bundesliga Stars 2000
MARGU wiére nur ein miider Abklatsch der
FIFA-Reihe, der hat sich geschnitten. Der neueste
Hit von EA bietet neben der perfekten Bundesli-
ga-Atmosphire endlich umfangreichere Statisti-
ken und mit dem Sternchen-System eine unver-
brauchte, fast schon geniale Idee. Es macht ein-
fach nur SpaB, mitzuerleben, wie die Kicker sich
weiterentwickeln und starker und starker wer-
den. Mit der technischen Seite bin ich allerdings
nicht ganz zufrieden, denn im Vergleich zu FIFA
99 wurde die Engine nicht groBartig weiterent-
wickelt. Das kommende FuBball Live von SCEE
diirfte in dieser Hinsicht wesentlich schicker
werden. Zudem sollten Sie keine kultivierte Si-
mulation erwarten. Bundesliga Stars 2000 ver-
kommt speziell in den héheren Geschwindig-
keitsstufen eher zu einer Kick&Rush-0rgie. Wer
diesen Ansatz mag und es gerne rassig und flott
hat, kommt in jedem Fall auf seine Kosten.

TEST

Gelungener Ableger der klassi-
schen FIFA-Serie, der durch K

sein Konzept der Stars und Sternchen iiberzeugt
und das Flair der Bundesliga perfekt einfangt.

Bundesliga Stars 2000

FuBball

RIS 1-8
Schwierigkeitsgrad EEITEN]

Save Game §F]
Analog/Dual Shock BEVAF
(TN Entfallt
[WGIEN ca. DM 99,-
LERGIEE Electronic Arts
[SIYHAETE EA Sports
U QECINELEN Ohne Altersheschrankung
GCIGELEE 19. August ‘99
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GRAFIK SOUND SPASS  GESAMT-

84, 87, 86, itiinc EEyo,



UNSER
% 1) SERVICE

Zubehor-Produkte
+ 7 Tage Riickgaberecht

(aufder bei Software & Biichern)
+ Bestellungen bis 15 Uhr
gehen noch am gleichen

Tag mit in die Post
+ Kostenloser Katalog
bei jeder Bestellung
+ Personliche Bestell-
annahme von 08.30
bis 21.00 Uhr
Sa. 06.30-14.00 Uhr

+ Yorbestellungen moglich

+ Ab 150,00 DM keine
Portokosten
+ kein Club

LOSUNGE

14,80 DM JE HEF'.I"
Abe's Oddysee
Akuji - The Heartless

Legacy 47 Og®

Baphomets Fluch 1+2 Pax Corpus
Batman & Robin
Blazing Dragons

Blaze & Blade Riven
Breath of Fire 3 Spawn
Casper Suikoden

Chron. o.t. Sword Syphon Filter

Clock Tower
D The Note

Deathrap Dungeon

Diablo Tomb Raider 1

Discworld 1+2 Tomb Raider 2

Excalibur Tomb Raider 3

Final Fantasy 7 Turok

G-Police Turok 2

Gex 3D & Rayman  Vandal Hearts
Wild Arms

Granstream Saga
Hard Edge

Heart of Darkness
Herc's Adventure
Guardians Crusade

LOSUNGSBUCHER

Abe’s Exodus (19,95) Tomb Raider 2 (19,95)
Colony Wars 2 (24,99) Tomb Raider 3 (19 95)
Com. & Cong. 1+2 (19,95) Resident Evil 1 (19,95)
Metal Gear Sol. (19,95) Ridge Racer 4 (24,99)
Silent Hill (24,95)

Tekken 3 (24,99)

Tomb Raider 1 (19,95)

V5RTEIL

+ 1 Jahr Garantie auf alle

|

POUWERWARE
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Curse o.t.Spawn:

CURSE OF T

x

£ SPAWN - JE FIGUR 34,99 DM

William G3/G4

Claire & Zombie Cop

1 Hunk & Zombie

ENT EVIL PLATINUM RESIDENT EVIL - JE SET 34,99 DN

Octabrain

Alien Tanl
Marine Major
Battle Lord

JE FIGUR 34,99 DM

FIGUR 3
_ JE FIGUR 34,99 DM

WEITER
SERIEN
CRASH
BANDICOO
MARVEL V:
cAPCOM
MARIO KAR
TEKKEN
STAR WAR:

»l;
v"
/' Meryl Silverberg
Revolver Ocelot
" Sniper Wolf
Solid Snake
Vulcan Raven

Liquid Snake

KOMPLETT-)|

Kings F ‘§ G

Alien Trilogy MDK

Alundra Medi Evil

Alone in the Dark 1-3 Men in Black
Ark of Time Nightmare Creat.
Atlantis One

Rayman&Gex3D
Resident Evil 1

Tekken 1 & 2 & 3

The Last Report

Warhammer: Dark
X-Com: Terror...
Zelda 64 uvm.

Warzone 2100 (19,95 DM)
Komplettliste anfordern!

Wir liefern entweder per Post-
Nachnahme oder per Vorkasse. Bei
Nachnahme bringt Ihnen die Post
lhre bestellte Ware direkt nach
Hause. Méchten Sie per Vorkasse
bestellen, schicken Sie uns bitte

einen VY Scheck iiber den

Gesamtbetrag.
PORTOKOSTEN:

Bei Nachnahme: 9,50 DM (Ausland 30,00 DM)
Bei Vorkasse 3,00 DM (Ausland: 10,00 DM)

Ab 150,00 DM Fortofrei (nur in Dtl.)

X-PLODER PRO

Finden Sie ohne
PC selber Codes

; ?s‘dﬁ'eﬁw Celpe

Hammer fiir Ihre PlayStation

en 100 ak‘r,uellsterl Spielen. i

Extra: Cheats zu allen PSX i heraus.
Platinum Spielen. Verwandeln Sie lhre Natiirlich in
PlayStation in eine coole o komplett in
2l uns mi
Powerstation. Verschiedene | codesammiungt  Deutschl
Farben lieferbar. Nicht fiir
grofies LCD Display '39f oo DM

X-PLODER - DAS BUCH

Das offizielle X-Ploder Buch. Uber
1800 Codes & ausfiihrliche Anleitung

ei u 'ns- MIT SCPH 1002 geelfnetl
49 9 9 M fiir |hren X-Ploder. 29,950M

MEMORY KARTEN

Bei uns erhalten Sie
Qualitétsspeiche'rkarten
in verschiedenen Gréfien

zu TOP PREISEN:

IMB 6,99 DM

- zeigt Song & Spielzeit an
- 32MB Flash Memory

24MB 39,99 DM

GLOVE BLAZE KOFFER

>99000m ->6900oM | Z72MB 74,99 DM
GB KABEL SCORPION GUN INFRAROT PADS | 8,24, 72MB mit LCD Displa
R K. -> 59,00 oM  -> 59,00 DM Unkom rimierte Karten:
-> 899 DM 1MB HULLE EQUALIZER J 79,99 DM
-> 2,49 DM -> 59,00 DM
Er " &
RGB+AUDIO DEX DRIVE o8 DELUXE 4M8 29,99 DM
-> 11,99 oM -> 79,99 DM  -> 99,00 DM EMB 445,99 DM
s PLAYSTATION  X-PLODER L
LINK KABEL w9 W >239000m >79000m L& LEHEATMODUL
-> 8§99 DM ~ maus LINKKABEL MASTER
PAD VERL -> 29,99 DM -> §,99 DM ' kompatibel zu allen Mogelcodes
. LENKRAD+R. PAL-BOOSTER - einfach einstecken
-> &99 DM > 99,00 DM  -> 29,99 DM - mit Feder
RF-UNIT CYBERSHOCK P. - komplett in Deutsch
PANTHER 2 -> 24,99 oM -> 54,99 DM - Deutsche Anleitung -
-> 39,99 DM 4-SPIELER AD. CO-LEERHULLE W _ ;T 5pPEZIAL FUNKTION

. -> 54,99 DM -> 1,99 DM
WEITERHIN LIEFERBAR: SPEZIAL HARDWARE | "9, 99D DAA

04131 / 200580

www.GameCentral.de (CPG/Media - Stoteroggestr.|361-21339 lineburg Fax:(04131 7:200582(
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Wrestling, 1-4 Spieler, Acclaim

WWF ATTITUDE

Da noch dieses Jahr die World Wrestling Federation-Lizenz
an THQ ubergeht, wollte man bei Acclaim selbstverstand-
lich die Chance auf einen weiteren Kassenschlager wie
WWF Warzone nicht ungenutzt lassen. Zum Gliick ist das brandneue WWF Attitude
mehr als nur reine Geldmacherei mit einem zugkraftigen Namen - die Entwickler von

Iguana haben ihren Vorjahreshit griindlich liberarbeitet!
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Im Edit-A-Stadium-Bildschirm kénnen Sie
das Aussehen der Arena bei eigenen PPVs
festlegen. Wie man an unserem Beispiel
sieht, ist eine dsthetische Optik des Ganzen
hier aber alles andere als garantiert.

WF Warzone spaltete die Fans von

Wrestling-Spielen in zwei Lager. Die ei-
nen bejubelten die erstmals mit digitalisierten
Texturen versehenen Polygonwrestler und
den hierzulande noch einzigartigen Edit-Mo-
dus, bei dem man zumindest (mit einigen Ein-
schrankungen) seine Lieblingswrestler und
Eigenkreationen ins Spiel einbinden konnte.
Kritiker dagegen bemaéangelten einige
Schwachen im Gamedesign (ein Fisherman
Suplex, der nicht mit einem Cover endet?)
und die Tatsache, daf® man beim Editor auf ei-
nige vorgefertigte Movepaletten festgelegt
war — wer den Finishing Move von Steve
Austin nutzen wollte, mul3te auch zwangs-
weise sein gesamtes Repertoire Uberneh-

Auch im Handicap-Match gegen zwei teift
der Undertaker noch satt Chokeslams aus.

men, was den Edit-
Wrestlern die sie eigent-
lich auszeichnende Indivi-
dualitdt nahm. In dem ei-
nen Jahr seit WWF War-
zone haben sich die Ent-
wickler von Iguana augen-
scheinlich nicht auf ihren
Lorbeeren ausgeruht. Bei
der Erschaffung von
WIWF Attitude war man

R

2. WWF Warzone Acclaim 85%
3. WCW vs. The World THQ 8%
4. Power Move Pro-Wrestling Tomy 7%
5. WCW Nitro THQ 73%

WWEF Attitude verweist die wenigen hierzulande erhéltlichen Konkurrenz-
titel inklusive des eigenen Vorgangers und der WCW-Titel von THQ mit
Leichtigkeit auf die Plétze. Wer auf der PlayStation noch bessere Wrest-
lingspiele erleben will, muB bisher auf Japan-Importe zuriickgreifen.

eindeutig darauf bedacht,

die beméngelten Schwachpunkte zu beseiti-
gen, anstatt schnell ein billiges Update nach-
zuliefern.

Dies zeigt sich schon alleine in der deutlich er-
hohten Zahl der anwéahlbaren Wrestler (liber
40), zu deren Realisierung natirlich zahlreiche
neue Animationen ins Spiel integriert werden
muften. Diese sind oft deutlich spektakulédrer
als die Standard-Animationen von Warzone,
doch auch die bernommenen Bewegungs-
ablaufe wirken teilweise Uberarbeitet — und
wenn's auch manchmal nur an der héheren
Spielgeschwindigkeit oder den verbesserten
Proportionen der Wrestler liegt. Am deutlich-

TION
1 IRJIN™

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

sten ist der Unterschied zweifellos bei den
Einmérschen der Stars in den Ring: Hier wi-
chen einst geradezu peinliche Nachahmungen
der aus dem Fernsehen bekannten Posen und
Gesten endlich feinsten Motion-Capture-Ani-

mationen; zusammen mit den Lichteffekten
und den Original-Musiksticken wirken die
Auftritte nun ziemlich Uberzeugend und stim-
men gut auf das folgende Match ein. Natrlich
tragen die erneut digitalisierten Texturen ihren
Teil dazu bei, und auch hier muf? man Iguana
eine Steigerung bescheinigen: Wo vormals
teilweise leicht deplazierte Gesichtsmerkmale
in Nahaufnahmen die lllusion bdse zerstorten,
merkt man den Attitude-Wrestlern den fur ih-
re Umsetzung realisierten Aufwand deutlich
an. Die einfallsreichen Outfits der Stars wur-
den dabei erneut ziemlich detailgetreu umge-
setzt, hier kénnen Sie jeden bekannten
Schriftzug auf dem T-Shirt oder der Hose wie-
derfinden.

Wer sich bei Warzone Uber die Beschrankung
auf einige Movepaletten geérgert hat, hat bei
Attitude allen Grund zur Freude: Endlich kon-
nen Sie die einzelnen Moves |hres Wrestlers
selbst bestimmen. Jeweils nach Schadenspo-
tential geordnet, stellen Sie hier ein Repertoire
von Wiirfen, Griffen und sonstigen Attacken
zusammen und legen zum Abschluf® noch den
Trademark- und den Finishing Move lhres
Schutzlings fest. Spatestens hierbei fallt auf,
daR die Movepaletten aller Wrestler diesmal
etwas standardisierter daherkommen, so daf
Sie nicht mehr fir jeden von ihnen einzeln die

Die Grafiker haben sich wahrlich nicht lumpen lassen: Bei diesem Frankensteiner bietet sich
die Gelegenheit, die feinen Texturen auf den Klamotten der Headbangers zu betrachten.
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Der wohl groBte Vorsprung von Attitude gegeniiber Warzone liegt im Wrest-  sehen, so bietet Attitude endlich freie Wahl der einzelnen Aktionen sowie
ler-Edit-Modus. War es bei Warzone grob zusammengefaRt lediglich még- Trademark- und Finishing-Moves. Weiterhin bemerkenswert ist die Maglich-
lich, einen der vorgefertigten Wrestlertypen mit einem neuen AuBeren zu ver-  keit, das Outfit der Eigenkreationen mit eigenen Schriftziigen zu versehen.

Sie konnen lhren Wirestler wahlweise aus ein-
zelnen Elementen zusammenstellen oder
schnell per Zufallsgenerator erschaffen.

Mit aufs T-Shirt gedruckten Statements, die
zum Nachdenken anregen, bringen Sie et-
was Niveau in die Matches.

Tastenkombination fiir einen einfa-
chen Bodyslam lernen missen. An-
sonsten bietet der Edit-Modus einen
&hnlichen Umfang wie der Vorgéan-
ger, so dal} Sie erneut aus zahlrei-

Mit wenigen Knopfdriicken verpassen Sie
dem kommenden Superstar eine neue Fri-
sur oder eine andere Nase.

Im Personality-Unterment legen Sie u. a.
das Auftreten, die Einmarsch-Musik und
den Kampfstil hres Zéglings fest.

Der entscheidende Unterschied zum Edit-
Modus von WWF Warzone: Die Moves kén-
nen Sie einzeln auswahlen.

Dem ersten Match steht nun nichts mehr im
Wege, der Shawn Michaels-Nachfolger kann
selne Karriere beginnen.

grundsétzlich an der Steuerung
kaum etwas verandert. Nach wie vor
sorgen eine Punch-, eine Kick- und
eine Greif-Taste fir die Offensive,
wéhrend ein Block-Button vor eben-

chen Grafikelementen eine Person-
lichkeit zusammenstellen kénnen.
Zwar reicht das Spektrum hier von dinn bis
extrem vollschlank, und auch weibliche Eigen-
kreationen sind diesmal von Anfang an még-
lich, doch sind die Méglichkeiten immer noch
recht begrenzt, wenn es um die Darstellung ei-
nes real existierenden, im Spiel fehlenden
Stars geht. So ist es zum Beispiel nicht mdg-
lich, irgendeinen etwas auffalligeren WCW-
Star nachzubauen, da Acclaim diesbeziigliche

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

Lizenzstreitereien vermeiden wollte. Dafir fin-
det sich im Fundus an vorgefertigten Texturen
allerdings jede Menge Rohmaterial fir beson-
ders abgedrehte Phantasie-Wrestler.

Vom Spielgefihl her erinnert WAWF Attitude
sehr stark an WWF Warzone, hat sich doch

=STONE COLO—

solchen Angriffen schiitzt. Uber ein-
fache Tastenkombinationen wie
Links-Rechts-Kick kénnen Sie Wiirfe aus-
flihren, die jedoch unsinnigerweise nach wie
vor einfach geblockt werden kdnnen — wie
auch immer man einen Bodyslam durch Hoch-
halten der Arme verhindern kénnen sollte.
Durch das Grappling-System kénnen Sie sol-
che feigen Abwehrversuche (gerade die Com-
putergegner sind damit ziemlich nervig) umge-
hen, doch werden Moves dann anders ausge-

A A A A S A B ERONN
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Owen Hart setzt gegen zum Superp.'ex vom zweiten Seil an: Solche
Moves in der Ringecke sind bei Attitude absolut kein Problem.

Tag-Team-Matches sind aufgrund des dauernden Eingreifens der in-
aktiven Teampartner von aulRen meist ziemlich langwierig.




Steve Austin hat zugeschlagen: Alle drei Gegner fielen hier dem Stone Cold Stunner zum QOpfer.

fuhrt, und ein Prioritaten-System entscheidet,
welcher Wrestler letztendlich die Aktion
durchfihren kann. Glicklicherweise haben
sich die Entwickler die Kritik vieler Spieler zu
Herzen genommen und zahlreichen Moves
endlich den AbschluR in einen Pinversuch
spendiert — ein Fisherman Suplex chne Pin
war auch wirklich zu merkwirdig. Auch wurde
die Energieanzeige des Vorgangers endlich
vereinfacht, so dal nun keinerlei Zweifel Uber
den aktuellen Gesundheitszustand der Wrest-
ler bestehen. Das Eingreifen der inaktiven
Wrestler bei Tagteam-Matches wird nach wie

Bei der Ansage des Siegers haben Sie die
Chance, die digitalisierten Gesichtstexturen
der \Wrestler zu bestaunen.

S

Das ihrro von WWF Attitude ist dermal3en
rasant, dals wir Probleme hatten, ein halb-
wegs scharfes Foto zu schiefRen.

vor durch eine Art Zahler geregelt, der sich auf
bis zu flnf Sekunden ,freie Zeit im Ring” fil-
len kann — die CPU-Gegner finden aber trotz
dieser Beschrankung immer wieder die Gele-
genheit, lhre Pinversuche zu unterbrechen.

n
An Spielmodi bietet WIVF Attitude eine ge-
waltige Auswahl, deren Aufzahlung hier den
Rahmen sprengen wirde. Grundsatzlich ist
aber so ziemlich jedes Match mit bis zy vier
Teilnehmern gleichzeitig maglich. Bei Spiel-
modi wie dem Royal Rumble oder der Survi-
vor Series werden nachriickende Teilnehmer
im Hintergrund nachgeladen, was zwar nicht
ganz dem Ablauf der Originale entspricht, je-
doch ein guter Kompromif? ist. Nach wie vor
sind Matches mit allerlei illegalen Gegenstén-
den maoglich, auch Kéfig- oder Lumberjack-
Matches sind kein Problem. Im Create-A-PPV-
Modus stellen Sie |hr eigenes GroRereignis
mit bis zu acht Matches (und sogar das Aus-
sehen der Arenal) zusammen, wéhrend der
Karriere-Modus einem stetigen Kampf die
Rangliste hinauf zum nachsten Titel gleicht —
je nach |hrer Plazierung innerhalb der Liga
nehmen Sie an wichtigeren Events teil und
mussen sich nicht mehr mit Auftritten in un-
bedeutenden Shows herumargern. Dabei
kommen mit wichtigeren Auftritten auch aus-
gefallenere Matches auf Sie zu - speziell die
Handicap-Matches sind angesichts des
Spielablaufs fur den zahlenmafig Unterlege-
nen fast schon hoffnungslos. Kommentiert
wird das Spielgeschehen Ubrigens von Shane
McMahon und Jerry Lawler, wobei die Satze
sich doch relativ schnell wiederholen, falls Sie
nicht dauernd den Wrestler wechseln. Wenn
Sie lhrem Edit-Wrestler einen der vorgefertig-
ten Spitznamen gegeben haben, benutzen die
beiden Plappermauler auch ebendiesen an-
statt des droégen , Player One”.

Michael Pruchnicki

WICHAEL

| WWF Attitude gefallt mir merklich
L besser als der Vorgénger, mit dem
ich ehrlich gesagt nie so recht gliicklich ge-
worden bin. Das fangt schon beim endlich an-
standig umgesetzten Edit-Modus an — das Um-
gestalten der Outfits in Warzone war ja ganz
nett, aber die Wahl der einzelnen Moves macht
die Sache doch erst wirklich interessant! Auch
die neuen Animationen lassen den Vorgédnger
ganz schon alt aussehen. Die Detailarbeit der
Entwickler reichte zum Gliick auch so weit,
daB etliche Moves nun endlich wie iiblich in
einen Pinversuch miinden, und auch die iiberar-
beitete Energieanzeige macht Sinn. Zwar ist
insgesamt noch immer nicht alles perfekt, doch
kann man zum Beispiel mit dem nach wie vor
etwas umstindlichen Kontrollschema ganz gut
leben. Insgesamt ist WWF Attitude ein ziemlich
gelungener Genrevertreter, der grafisch viel
hermacht und aufgrund mangelnder Konkurrenz
hierzulande souverédn den Spitzenplatz in sei-
ner Kategorie einnimmt — ich bin gespannt, in-
wieweit EA mit dem ersten Wrestling-Versuch
WCW Mayhem hier mithalten konnen wird.

Besser als WWF Warzone: Schlecht plazier-
te Texturen auf den Polygonwrestlern ge-
héren mit Attitude der Vergangenheit an.

TES'
Mit WWF Attitude sichert sich §
Acclaim vorlaufig konkurrenz-
los die Spitzenposition im PlayStation-Wrest-
lingbereich. Fans des Vorgéngers kommen
schon alleine aufgrund des verbesserten Edit-
Modus nicht um dieses Spiel herum, wahrend
die zahlreichen Detailverbesserungen auch die
Warzone-Kritiker gnadiger stimmen.

WWEF Attitude

Wrestling

1-4 (Multitap)

Variabel

Ja

Nein/Nein

40+ Wrestler

ca. DM 100,-
LS G Acclaim

HINHAETE Iguana
I EGETE T Ab 12 Jahren
LEGEREE Mitte August

GRAFIK SOUND SPASS |

87+ 76 88 "
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ben keine Ruhe: Auch im

@ pLAYSTATION Hﬁ:—: . Die Gangster der Zukunft ge-
ed I/

zweiten Teil der Action-Saga [B
mit dem Untertitel ,Weapons Of Justice” sorgen Sie
in lhrem Space-Helikopter fir Ruhe und Ordnung.

n nicht allzu ferner Zukunft haben sich die

b Angste aller Umweltschiitzer bewahrheitet:

Die Rohstoffe der Erde sind verbraucht, und
die Menschheit greift nach den Sternen, um
ihren Hunger nach Ressourcen zu stillen. Im
Zuge der Kolonialisierung des Alls kommt es
zum Krieg, der mit dem Bankrott der alten

® Systeme endet. Multinationale Unternehmen
& schlieRen sich zusammen, um die Uberreste
® der Zivilisation neu zu ordnen.

¢ Auf den Kolonien herrschen derweil Zustinde

wie im Wilden Westen: Organisierte Verbre-

. cherbanden terrorisieren die Bevélkerung. Als

Antwort darauf stellen die 6rtlichen Regierun-
gen die sogenannte ,, Government Police” auf,

# eine Truppe, die sich aus ehemaligen Frontsol-

daten rekrutiert. Ihr Kampf gegen die Banden
entwickelt sich schnell zu einem kleinen Blir-
gerkrieg, und die Verluste auf beiden Seiten
mehren sich. Als erfahrener Pilot der Streit-
krafte meldet sich der Spieler freiwillig zum
Polizei-Dienst: Unterstiitzt von einer Handvoll
Marines und Ihren G-Police-Kollegen, missen

Sie in 30 Missionen die Kolonien am Rande

der Galaxis befrieden.

Wie schon Teil 1 bedient sich auch G-Police 2 §
fleiBig bei allen gangigen Sci-Fi-Welten: Die
Sturmgewehre der G-P im Intro sehen schwer
nach Aliens aus, die Stadte konnten direkt aus
Bladerunner stammen usw. Nachdem Sie im
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Liebe zum Detail: Solche Reklametafeln fiir Phantasie-Produkte der

Zukunft finden Sie Uberall in den Levels.

Die Décher der Hochhéuser bieten sich als Landeplatz an: Hier se-

hen Sie das Dach des értlichen Geféngnisses.

bewegen sich in G-Police 2 durch futuristische
Stddte, die praktischerweise von Energiekup-
peln umgeben sind. Praktisch deshalb, weil
dadurch |hr Einsatzgebiet stark eingeschrankt
ist: Die Kuppeln stellen fir |hr Gefahrt eine un-
durchdringliche Barriere dar. Jede Mission ist
durch Wegpunkte definiert, die wichtige Ziele
oder Ereignisse markieren. Ein Pfeil auf lhrem
.Head Up Display” (HUD) weist lhnen den
Weg zum aktuellen Wegpunkt, kommt es zum
Kampf, markiert Ihr Bordcomputer den Angrei-
fer automatisch mit einer Zielraute. Problema-

Autsch! Noch feuert der feindliche Ge-
schiitzturm aus allen Rohren, aber ...

... nach ein paar gezielten Schiissen aus der
Bordkanone vergliht er in einem Feuerball.

[N VERGLEICH

1. Colony Wars 2 Psygnosis
2.G-Police 2  Psygnosis
3. G-Police Psygnosis
4. Descent 2 Interplay
5. Thunderhawk 2 Core

Dank Verbesserungen im Detail schligt G-Police 2 Weapons of Justice sei-
nen Vorganger knapp. Atmosphare und Missionsdesign sind auch in Teil 2

die groBen Starken des Action-Epos.

tisch wird’s allerdings, wenn sich mehrere Zie-
le in Ihrer Nahe befinden: Dann schaltet der
Computer munter durch alle Ziele durch, so-
bald sie auf dem Bildschirm erscheinen. In ei-
nigen Auftrédgen gilt es lediglich, den gesam-
ten Level von Verbrechern zu sdubern, in den
meisten Missionen allerdings missen Sie ent-
weder feindliche Gebdude zerstoren, freundli-
che Fahrzeuge eskortieren oder auch ein Ziel
fur die G-Police-Bodentruppen finden.

e Fahrzeuge
Die Bewaffnung Ihres Gefahrts erfolgt auto-
matisch, als Primérknarre héngt eine 30mm-
Kanone unter Ihrem Bug, die sekundéren Waf-
fen &ndern sich je nach Mission. Meistens be-
finden sich in lhren Waffenschachten zielsu-
chende Luft/Luftraketen. Sobald Sie eine Ziel-
erfassung fir einen gegnerischen Gleiter ha-
ben, gendgt ein Druck auf den ,Circle”-But-
ton, und das GeschoR verfolgt das Ziel bis zum
Einschlag. Besoders praktisch sind diese Waf-
fen in Gefechten mit mehreren Bésewichten,
da hier leicht die Ubersicht verlorengehen
kann. AuRerdem kénnen Sie in brenzligen Si-
tuationen auch |hren Wingman auf ein feindli-
ches Ziel ansetzen, hierflr wahlen Sie ihn wie
eine Sekundarwaffe aus, visieren das Ziel an
und geben mit der Feuertaste den Befehl zum
Angriff. Zwischen einzelnen Missionsabschnit-
ten weisen Ihnen Ihre Kollegen von der Bo-
denstation Wiederbewaffnungspunkte zu.
Hier landet |hr ,Havoc” automatisch, und die
Waffen- und Schildenergievorrate werden auf-

.gestockt. Selbstverstandlich schielen |hre

Gegner auch zurlick. Ihr Heli verfligt zwar
Uiber einen starken Energieschild, aber allzu
viele Treffer sollten Sie nicht einstecken, da
sonst das geflrchtete
.Game Over"” droht.

89% Im spdteren Spielver-

lauf kdnnen Sie sich
87% die Welt von G-Police
819 2 (brigens auch von
81"/: unten anschauen:

Zwei Einsatzfahrzeuge
und eine Art Polizei-
Mech bieten sich dann
flir Bodenmissionen
an. Den Fortschritt Ih-

rer Karriere bannen Sie nach jeder Mission
auf Memory Card, ein Speichern wahrend der
- teils umfangreichen — Missionen ist nicht
moglich.

Sascha Gliss

ans des ersten Teils werden von
er Fortsetzung nicht enttduscht:
G-Police Zfiihrt die Geschichte um die martiali-
schen Gesetzeshiiter gekonnt weiter. Die atmo-
sphérisch dichten Videosequenzen ziehen den
Spieler in ihren Bann. Die Technik wurde verbes-
sert, und die Kombination aus Wireframes und
texturierten Geb&uden erhdht zweifellos die Spiel-
barkeit: Schon anzusehen ist die griine Vektorgra-
fik aber nicht. Das reichlich unaufgerdumte Cock-
pit des ,Havoc” und die hektische automatische
Zielerfassung tragen nicht gerade zur besseren
Orientierung des Piloten bei. Das Gameplay profi-
tiert von den neuen Waffensystemen und Fahrzeu-
gen. Weapons of Justice bietet Antion-FIiegerei
der intelligenteren Art. Wer sich lediglich auf ei-
nen schnellen Trigger-Finger verlaBt, wird in den
meisten Missionen nicht weit kommen.

TES
Solider Action-Knaller mit
Flightsim-Elementen: Die merk-

wiirdig anmutende Grafik ist gewéhnungsbe-
diirftig, stellt aber im Vergleich zu Teil 1 eine
Verbesserung dar.

G-Police 2 Weapons of Justice
Action
1
Mittel
Save Game B[]
Ja/Ja
30
ca. DM 99,-
LESEES Psygnosis
HHAES Psygnosis
B GTGIENER Ab 12 Jahren
LCIGEREN 1. September 99
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Sie sind klein, schnell und
unheimlich teuer. N&in;
die Rede ist nicht von For-
mel-1-Fahrern, sondern
von ferngesteuerten Mo-
dell-Hubschraubern.

& wer Hubschrauber gehort zu den kompli-
?’mi*'ziertesten Maschinen, die wir kennen:
Ihn zu fliegen, 18Rt sich mit der Erfahrung ver-
gleichen, auf einem Basketball Einrad zu
fahren. Wer trotzdem ein solches
Fluggerat bewegen will, ohne sich
dabei in Lebensgefahr zu be-
geben, greift auf funkge-
steuerte Helis zurlick.
Die sind zwar eben-
so schwer zu flie-
gen, kosten
aber erheblich
weniger.

00'54.70

B 00'19.43

Das Gestell mit den haflichen Plastik-Kugeln unter den Kufen verhin- | @i Stunts wie dieser Flug auf dem Riicken bringen die heil3 begehr-
dert — wie im richtigen Leben ~im Falle einer zu harten Landung ten Bonuspunkte. SchielBen flir Fortgeschrittene: Treffen Sie die Bal-
Schéden an ihrem kleinen Hubschrauber. lons, aber nicht die Kinder — ganz schén knifflig.




Im Gegensatz zu einem Flugzeug befindet sich der Hubschrauber stets im instabilen Zustand. Der Pilot
muB sténdig korrigieren, um den Heli iiberhaupt in der Luft zu halten.

ER venrﬁGT HIERFUR UBER DREI KONTROLLEN:

13 Huder: Mitden Pedalenkon- <
trolliert der Pilot den Heckrotor.
Dreht den Hubschrauber um die

Hochachse.

Das Slalom-Rennen findet in einem Foot-
ballstadion im Westentaschenformat statt.

Realistische Steuerung

Schaut man sich den Dual Shock Analog Con-
troller genauer an, stellt sich die Frage, warum
noch niemand vor Shiny auf die Idee gekom-
men ist, ferngesteuerte Modelle auf der Play-
Station zu simulieren: Das Pad erinnert nicht
nur optisch an eine R/C-Fernbedienung, es
steuert sich auch ganz dhnlich. Das muB sich
wohl auch Dave ,MDK" Perry gedacht haben,
denn in seinem neuesten Spiel dreht sich alles
um die knatternden Spielzeuge. Als angehen-
der Westentaschen-Pilot fiihrt Sie das Pro-

R/C STUNT-COPTER WAGT

NEULAND: DANK REALISTI-
MODELL

KOMMT FLUG-

Sascha Gliss, Redaktion PlayStation Zone

gramm zunachst sanft in die Steuerung ein.
Mit dem linken Analog-Stick kontrollieren Sie
die Hohe |Ihres Copters und den Heckrotor.
Der rechte ist fir die Neigung lhres Fluggeré-
tes zustandig (s. auch Info-Kasten). Jede Trai-
ningslektion wird von |hrem Fluglehrer nach

i Kollektiver Schub:
| LéBtden Hubschrauber entlang sei-

Durch Bewegungen des Steuerkniippels wird der Anstellwinkel der Rotorblétter veréndert. Bewirkt
die Bewegung entlang der Langs- und Querachse (vorne, hinten, links, rechts).

Ieh will Kiihe! Kein Shiny-Spiel ohne die ge-
fleckten Wiederkauer.

High Scores m———
oyd
Shoofing 2 K!aﬂs
Erik
Rookie  Charlie
Kevin

Score Required

55,000

NEXT LEVEL
TRY AGAIN
ayr

Am Ende der Mission werden die Punkte ad-
diert: Hier hat's nicht gereicht.

dem olympischen System mit bronzenen, sil-
bernen oder goldenen Sternen belohnt. Am
Ende der Ubungsmissionen errechnet das Pro-
gramm lhren , Notendurchschnitt”, und je
nach Wertung erhalten Sie Zugang zu mehr
oder weniger heiken Helikoptern.

Funf verschiedene
Missionstypen

Ist das Training erfolgreich absolwert erhalten
Sie Zugang zu den ersten finf , Missionen” in

Level 1. Die finf Auftragstypen sind: Punkt-
landung, ZielschieRen, Schwebeflug, Slalom
und Kunstflug. Um einen Auftrag erfolgreich
abzuschlieRen, missen Sie die jeweilige
Punktvorgabe erreichen: Punkte sammeln
Sie fur jedes korrekte Flugmanéver, und falls
Sie die Zeit finden, kénnen Sie sich zusatzli-
che Boni durch gewagte Luftakrobatik ver-
dienen. Sobald alle finf Missionen eines Le-
vels beendet sind, wird der nichste freige-
geben, und die Jagd nach Punkten beginnt
von neuem. Selbstverstandlich steigert sich
in hoheren Levels auch der Schwierigkeits-
grad: So schieBen Sie etwa in der ersten
.Ballermission” nur auf unbewegliche Bal-
lons, auf dem hochsten Level stellen sich |h-
nen hier bose, schwarze Hubschrauber ent-
gegen, die auch schon mal zurlickschieRen.
Da das originelle R/C Stunt Copter auf der
PlayStation ein Unikum darstellt, entfallt
mangels Kandidaten in diesem Fall der ge-
wohnte Vergleichskastém

Sascha Gliss

‘(:lJI‘

Es fiel mir nicht leicht B/C Stunt Cop-
ter zu bewerten: Auf der einen Seite
bietet das Spiel iiberdurchschnittliche Grafik und
Soundeffekte sowie ein sehr realistisches Flug-
model fiir die kleinen Flitzer. Nur leider macht das
Programm nichts aus diesen groBartigen Zutaten:
So existieren eigentlich nur fiinf verschiedene
Missionstypen, die sich in jedem Level mit stei-
gendem Schwierigkeitsgrad wiederholen. Die
Landschaften sind zwar nett anzuschauen, aber
leider viel zu winzig: Neugierige Piloten auf Er-
kundungsflug werden schnell in ihre Grenzen
verwiesen. Die realistische, aber diffizile Steue-
rung sorgt fiir zusatzlichen Frust: Eine ,Easy-
Flight”-Option hétte hier Wunder gewirkt. Schade
eigentlich, mit einem herausfordernden Mis-
sions-Design konnte sich R/C Stunt Copter in die
Referenz-Liga hochfliegen.

TEST ERGEBNIS
Realistische und somit ziemlich
schwere Modellflug-Simula-
tion. Was fehlt, sind spannendere Missionen:
Wie war's mit einer B/C Combat-Mission-CD mit
Kampf- und Rettungseinsétzen?

R/C Stunt Copter
Simulation

igkeitsgrad
Save Game
Analog/Dual Shock
Levels i
ca. DM 90,-
IERGIEE Virgin Interactive
[AVIHAIE Shiny Entertainment
Ohne Altersbeschrankung
LEEEEEY 4. September 199
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Der Einsatz des Turbo-Boosts bei voll geladener Energie sorgt fir
einen zusétzlichen Geschwindigkeits-Bonus.

Nette Details machen den Reiz der Strecken aus: Hier wird im Hin-
tergrund das Renngeschehen live libertragen.

Rennspiel, 1-4 Spieler, SCEE

Start frei fiir den groRen Ma- PLAYSTATION |
rio-Kart-Konkurrenten auf der Z@N
PlayStation: Die abgefahrene : r

) Wettrennen, bei denen neben den Fahrkiin-

Truppe der Speed Freaks stellt sich dem PSZ-Harte- in such die Beherrschung des umfangrei

test. Hat Funcoms Kart-Raserei ebenso das Zeug zum  ¢hen Power-Up-Programms ber Sieg oder

) 8 - A 2 e 3 Niederlage entscheidet. Die Spielfiguren sind
Kultsplel wie das j\Vorbild oder ist sie |Edlg|lCh €IN  dabej cartoonartig ausgefallen: Ahnlich wie

Rayman verfligen Sie zwar Uber Kopf, Ober-
plumper Abkla SCh? korper sowie Hande und FuRRe, doch Arme

und Beine missen Sie sich schon selbst da-
zudenken. Fast genauso sieht’s mit ihren
Fahrzeugen aus, bestehen diese doch in der
Praxis ausschlieRlich aus vier Rddern und
dem dazugehdrigen Lenkrad. Angenehmer
Nebeneffekt dieser grafischen Schlankheits-

ei Speed Freaks handelt es sich um einen
Mario Kart-Verschnitt, wie er im Buche
steht. Die insgesamt neu Fahrer (drei davon
versteckt) bestreiten auf wendigen Karts

PLAYSTATION ZONE 09/99

Der animierte Wasserfall rechts im Bild wirkt in Bewegung
4 wesentlich liberzeugender als auf einem Foto.




Speziell die Vergnligungspark-Strecken sind
voll mit auffélligen Grafikelementen, die das
Design der Kurse aufwerten.

Auf kurvigen Strecken ist das Zielen alles
andere als einfach, doch mit drei Raketen
sieht die Sache schon etwas anders aus.

kur ist die deutlich erkennbare Gestik der To-
desfahrer, die beim Uberholen internationale
Autofahrer-GriiRe austauschen.

Benzin und Blei

Ein weiterer Teil dieses ,Fairnel-im-Verkehr-
Programms" sind die zahlreichen Extrawaf-
fen, die Sie im einzelnen in unserem Extraka-
sten Uberblicken kénnen. Besonders interes-
sant (gerade im Multiplayer-Modus) gestaltet
sich der Einsatz der Waffen durch die Tatsa-
che, dal Sie sie teilweise auch nach hinten
abfeuern kénnen, um sich lastige Verfolger
vom Leib zu halten — wenn Sie das Kunst-
stuck vollbringen, einen aufdringlichen Mit-

[IZe POWER-UPS UND WAFFEN

Das Salz in der Suppe sind bei den Speed Freaks-Rennen die zahlreichen .
Power-Ups, die groBziigig iiber die Strecken verteilt wurden. Durch
Beriihren einer entsprechenden Fragezeichen-Kiste wird lhnen jeweils &~ &
eines dieser praktischen Extras zugelost. Grundsétzlich kdnnen Sie da- L+
von nur einen Typ auf einmal halten. Zwar konnen Sie mehrere Rake- ;
ten sammeln, doch eine Mischung von verschiedenen Power-Ups ist gl
nicht maglich. Falls Sie jedoch schnell genug das aktuelle aufbrauchen,

>

konnen Sie ein soeben aufgelesenes Extra doch noch behalten — in der kurzen-\‘\" il
Reaktionsphase erscheint das entsprechende Icon transparent unter lhrem aktiven Power-Up.

Rakete: Die normale Rakete verfiigt iiber keinerlei
Zielmechanismus und ist in der Praxis recht
schwierig effektiv zu nutzen.

Dreifach-Rakete: Hierbei feuern Sie gleichzeitig
drei Raketen nebeneinander ab, wodurch das Zie-
len ein wenig erleichtert wird.

Lenkrakete: Die Lenkrakete trifft ihr Ziel auch auf
groBe Entfernung fast immer — eine der praktisch-
sten Waffen im Spiel.

Schockwelle: Die Schockwelle kostet ihre Opfer
die gerade aktuellen Power-Ups, samtliche Tur-
bo-Energie und Geschwindigkeit.

Maschinengewehr: Hiermit geben Sie acht Schull
auf einen Gegner ab — falls mindestens vier davon
treffen, gerit dieser ins Schleudern.

Reifen-Platzer: Mit diesem Extra werden die Rei-
fen aller Gegner bis zum Platzen mit Luft gefiillt.

spieler mit einer nach hinten gezielten Rakete
auszubremsen, kennt die Schadenfreude kei-
ne Grenzen. Falls Sie sich bei den Multiplay-
er-Duellen allein auf das fahrerische Kénnen
der Teilnehmer konzentrieren wollen, kénnen
Sie die Waffen natlrlich auch vorher deakti-
vieren. Neben den Power-Up-Kasten finden
sich auf den Strecken noch die Turbo-Extras,
die lhre Turbo-Energie um einen Punkt aufla-

Der Stealth-Modus ist nicht nur dufSerst praktisch, sondern auch optisch sehr ansprechend in
Szene gesetzt worden. Der Transparenzeffekt 13t die Landschaft verzerrt erscheinen.

Schleim: Entspricht den Bananen oder (llachen
aus anderen Genrevertretern. Bringt lastige Ver-
folger ins Schleudern.

Bombe: Ahnelt in der Wirkungsweise dem
Schleim, hat allerdings einen gréBeren Aktionsra-
dius. Jeglicher Kontakt mit der Explosion stoppt
den jeweiligen Fahrer abrupt.

Nr.-1-Bombe: Diese Bombe fallt direkt vor dem je-
weils das Feld Anfiilhrenden vom Himmel. Eine
auBerst beriichtigte Multiplayer-Waffe.

Turbo-Lader: Dieses Power-Up fiillt lhre Turbo-
Energie auf Knopfdruck vollstandig auf — kein
Sammeln von Blitz-Tokens nitig.

Stealth-Modus: Im Stealth-Modus sind Sie nicht
nur resistent gegen Waffen — eine Beriihrung mit
Ihnen stoppt Ihre Gegner sogar! Besonders be-
merkenswert ist hierbei noch die grafische Dar-
stellung des transparenten Tarnkappen-Fahrers.

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

den. Zinden Sie den Turbo-Boost bei voller
Energie, ist die Wirkung noch einmal etwas
starker als normal, was mit einem entspre-
chenden Grafikeffekt gut zur Geltung kommt.

Unscheinbare Grafikpower
Aufgrund der etwas unspektakuldren Prasen-
tation merkt man zuerst gar nicht, wieviel
hinter der Grafikengine von Speed Freaks
steckt. Spatestens bei den Rennen im Sta-
dion macht sich dann aber die unglaubliche

Bei der Sradion;Ku!isse zeigt die Grafikengi-
ne von Speed Freaks, was in ihr steckt: Die
Sichtweite ist scheinbar unbegrenzt.

PLAYSTATION ZONE 09/99
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TIME
o'52'23
R
LAP 3~ /s

5.

Das farbenfroh dargestellte Schockwellen-Extra stoppt und entwaff-
net sdmtliche davon erfaldten Gegner auf der Strecke vor lhnen.

Die Strecken bieten mit ansprechenden Texturen und geschickt ge-
wadhlten Farben und Lichteffekten viel Atmosphére.

Weitsicht be-
merkbar. Positiv
anzumerken ist
auch die Tatsa-
che, daf? trotz al-
ler Grafikpracht
die Darstellung

hend unauffallig,
sowohl was die
Musik als auch
was die Effekte
angeht — im posi-
tiven wie im ne-
gativen Sinne.

stets angenehm Padraig Crowley, Producer von Speed Freaks

flissig bleibt
und auch Grafikbugs nur selten das gute Ge-
samtbild triben. Der Sound bleibt durchge-

1. Speed Freaks -
2. Street Racer Ubi Soft 81%
3. Motor Toon GP 2 SCEE 78%
4. S.CARS. Ubi Soft 18%
5. Chocobo Racing SCEE 74%

Das Feld der Mario Kart-inspirierten Funracer wird von SCEE und Ubi Soft

" beherrscht, wobei sich Speed Freaks mit der besten Technik und gelunge-

nem Gameplay an die Spitze setzt. Da sein spielerischer Ansatz sich deut-
lich vom Rest dieser Titel unterscheidet, haben wir bei diesem Vergleich
den Codemasters-Klassiker Micro Machines V3 ausgelassen.

Die Steuerung
von Speed Freaks

ist schnell erlernt und die hervorragende Spiel-
barkeit leidet auch in den diversen Splitscreen-

Modi keineswegs. An-
zumerken wdére noch
die Tatsache, dal} auf
den speziellen Multi-
player-Strecken fir
mehr als zwei Spieler
etliche Grafikdetails
und Schikanen der
Spielbarkeit geopfert
werden, was dem
Spalt jedoch kaum ei-
nen Abbruch tut.
Michael Pruchnicki

Die Lavahéhlen-Abschnitte sind besonders geféhrlich — ein kleiner Fahrfehler kann Sie hier
viel Zeit kosten. Bei Multiplayer-Rennen sind solche Ausrutscher oft entscheidend.

 Obwohl Speed Freaks technisch wie
 spielerisch eindeutig gelungen ist,
wollte bei mir der Funke anfangs nicht iiber-
springen — im Einzelspieler-Modus fehlt dem
Spiel irgendwie der letzte Kick. Doch kaum hat-
ten wir in der Redaktion den 4-Spieler-Modus
ausprobiert, waren trotz des bedrohlich nahen-
den Redaktionsschlusses im Nu zwei Stunden
vorbei. Genau wie vergleichbare Titel zieht auch
Speed Freaks seinen Reiz aus dem leicht erlern-
baren Gameplay, zu dem jeder schnell Zugang
findet, und den Momenten schénster Schaden-
freude im Multiplayer-Modus. Zwar wurden
beim 4-Spieler-Splitscreen etliche Details und
Streckenmerkmale weggelassen, doch stand fiir
die Entwickler hierbei ein flotter Spielablauf im
Vordergrund — das Endergebnis gibt ihnen recht!
Sollten Sie alleine spielen wollen, werden Sie
sich trotz der ausgereiften Technik und der guten
Steuerung wahrscheinlich schon recht schnell
langweilen, doch Multiplayer-Fans kinnen hier
auf jeden Fall unbesorgt zugreifen!

TEST ERGEBNIS
Speed Freaks iiberzeugt mit |,
hervorragender Technik und —— % 2 - =
flottem Gameplay die Funracer-Fangemeinde.
Speziell im Multiplayer-Modus sind hier span-

nende Spielsessions vorprogrammiert.

1-4 (Multitap)
Mittel
Ja
Ja/da
12 Strecken, 6+3 Fahrer
ca. DM 100,-

GESGIE SCEE

IS Funcom
UG ICITENEN Ohne Altersheschriankung
GEICEECN 27, August
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~Ich bin zwar etwas abgedreht, aber nicht verriickt.
Denken die wirklich, ich wiirde an diesem komischen
Wettbewerb teilnehmen, nur um dem tristen Knastle-
ben zu entkommen? Obwohl - was habe ich schon zu
verlieren? Hallo, laBt mich mitmachen.”

it diesen Worten stlrzt sich Haftling

Grace Miles in einen geféhrlichen Wett-
kampf auf Leben und Tod. Im Spiel kénnen
Sie sich Grace oder einen von sieben weite-
ren Straflingen aussuchen, wobei sich die
Knackis in puncto Geschwindigkeit, Ristung,
Gewandtheit und in der Art ihrer Bewaffnung
unterscheiden. Der besagte Wettbewerb, der
vom Fernsehsender S.K.P.T.V. ausgeschrie-
ben wurde und dessen Einschaltquoten in

grafischen Hohepunkten von Aironauts.

1 Die schicken Explosionen gehdren zu den

schwindelerregende Hohen treiben soll, be-
steht aus mehreren Minispielen, die Sie, ein-
gezwangt in einem obskuren Fluganzug, zu
bestreiten haben. So missen Sie innerhalb
eines Zeitlimits durch eine bestimmte Anzahl
von Ringen fliegen, gigantische Minen mit
Ilhren Priméar- und Sekundarwaffen zerbro-
seln, Luftrennen bestreiten oder verschie-
dene Aufseher im Kampf besiegen. Turbo-
boosts und kleine Specials sorgen dabei fir

‘ SPAEL STARTEN

Die Auswahlscreens und der Grof3teil der
restlichen Grafik sind rustikal angehaucht.
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Bei den Kdmpfen gegen die Gefingnis-
wachter zieht der Schwierigkeitsgrad rapide
an. Das Gesicht oben links zeigt die verblei-
bende Energie des jeweiligen Aufsehers an.

Abwechslung. Die Schauplétze sind unter-
schiedliche Gefédngnisarenen, wobei deren
grafischer Stil irgendwo zwischen Jules Ver-
ne und Star Trek liegt. Die Optik ist dabei aus-
reichend detailliert und bietet einige feine
Spezialeffekte, aber leider auch arge Clipping-
fehler. Bestritten wird das Game komplett
aus einer Hinteransicht — andere Perspekti-
ven werden nicht offeriert. Passend zur et-
was abgefahrenen Note von Aironauts wird
das Geschehen durch schrége, deutsche
Kommentare sowie recht schwungvolle Pop-
musik begleitet. Beide Aspekte kénnen zwar
keine technischen Malstébe setzen, sind
aber immerhin sehr ordentlich.

Marco Marzinkowski

Ahnlich wie die Aironauten im Spiel
bewegte sich mein Wertungsfinger —
auf und nieder, immer wieder. So machen die di-
versen Minispiele zwar viel SpaB, sind aber zu-
meist viel zu leicht. Die Kdmpfe gegen die Knast-
wachter hingegen sind zwar anspruchsvoller,
aber einen Tick zu frustrierend und uniibersicht-
lich ausgefallen. Da auch der technische Rah-
men eher unspektakulér ist und keine Multiplay-
ermodi offeriert werden, kann ich Aironauts in
erster Linie aufgrund der Originalitat empfehlen.

TEST 131N
Leidlich origineller Titel, der
aufgrund des nicht ganz ausge-
reiften Gameplays und der durchschnittlichen
Technik hohere Wertungsweihen verpaBt.

Aironauts

Arcade

1

Mittel

Ja

Ja/Ja
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Verkehrserz.'ehung a la Bomberman: Die Mehrspieler-Karten haben
alle unterschiedliche Themen, in diesem Fall die Formel 1.

Gepflegte Hektik im Multiplayer-Match. D!'e Spieler am Rand sind
ausgeschieden und werfen fleifRig Bomben auf die Uberlebenden.

Geschicklichkeit, 1-5 Spieler, Virgin Interactive

Back to the roots: Bom-
bermans neueste Aben-
teuer auf der PlayStation
kommen im 16-Bit-Retro-
Look daher, machen aber
nichtsdestotrotz SpaRR!

or sage und schreibe 14 Jahren erblickte

Hudsons Vorzeige-Held Bomberman das
Licht der Videospiele-Welt. Einige Konsolen-
generationen spéter hat der flinke Sprengmei-
ster immer noch eine riesige Fan-Gemeinde.
Nach zwei weniger gelungenen Versuchen,
das Spiel mit modernem Look aufzumébeln,
bringt Hudson jetzt die Originalversion fur die
PlayStation. Das bewahrte Spielprinzip ist auch
in der aktuellen Fassung unverandert: Unser

MEIN FAZIT:

GUT

i Ich geb’s ja zu: Ich war noch nie ein
\} ausgesprochener Bomberman-Freak,
und so haut mich auch diese Version nicht vom
Hocker. Grafik und Sound wiren auch auf einem
16-Bit-Super-Nintendo nur gehobener Durch-
schnitt, und der Singleplayermodus mit seinen
schmucklosen Karten und den nicht gerade
schlau agierenden Monstern verbreitet gepfleg-
te Langeweile. Versammeln sich dagegen meh-
rere Spieler vor der Konsole, sieht die Sache
ganz anders aus: Hier dreht das Spiel richtig auf,
und gerade im Battle-Mode kommt himische
Freude auf, wenn Sie wieder mal einen unvor-
sichtigen Gegner ins Nirwana geschickt haben.
Freunde des Urvaters und Multitap-Besitzer kin-
nen also beruhigt zugreifen: Diese Version bietet
Bomberman-Feeling pur.

bombenlegender Held muf jeden der flnfzig
Levels von gar niedlichen Knuddelmonstern
befreien. Diese Levels sind aus regelmaRig an-
geordneten, undurchdringlichen Barrieren auf-
gebaut. Zwischen diesen festen Feldern befin-
den sich zuféllig verteilte Mauerstiicke, an de-
nen Sie zwar nicht vorbeikommen, die aber
leicht gesprengt werden kénnen. Unter eini-
gen dieser Mauern verstecken sich Power-
Ups und Extras, die Sie durch einfaches Darli-
berlaufen einsammeln. Diese Extras verbes-
sern entweder lhre Sprengkdrper (Multi-Bom-
ben, Fernziinder usw.) oder die Fahigkeiten
der Spielfigur: Mit dem Rollschuh-lcon etwa
bewegt sich Bomberman schneller (ibers
Spielfeld, die kugelsichere Weste macht ihn
fur kurze Zeit unverwundbar. Um einen Ab-
schnitt erfolgreich zu beenden, gilt es zunéchst,
samtliche Monster auszuschalten. Da der Held
bei Berlihrung mit seinen Gegnern sofort das
Zeitliche segnet, setzt er fir die Jagd seinen
unendlichen Vorrat an Bomben ein. Ein Tasten-
druck gentgt, um die Sprengkorper zu plazie-
ren, die nach einigen Sekunden explodieren.
Samtliche Geschdpfe in Reichweite der Explo-
sion werden in die ewigen Pixel-Jagdgriinde
geschickt, auch Bomberman selbst. Sobald

'LTEIIIIIJ.'EEIIII

Dfe Bah'on Monster in den ersten Leve(s
stellen keine grof3e Bedrohung dar.

ein Level gerdumt wurde, beginnt die Suche
nach dem Ausgang, der sich — wie die Extras —
unter irgendeinem Mauerstlck befindet.
Seit jeher lauft Hudsons Klassiker erst dann
zur Hochform auf, wenn sich mehrere
menschliche ,Bombermanner” gegenseitig
das Leben schwer machen, und auch die Play-
Station-Version macht hier keine Ausnahme.
Der Multiplayemodus (Battle Mode) bietet drei
Schwierigkeitsstufen mit jeweils acht unter-
schiedlichen Karten. Bis zu fiinf Gegner bekrie-
gen sich hier, die Regeln sind relativ simpel;
Wer als letzter noch steht, hat gewonnen. Vor-
zeitig verstorbene Spieler sind jedoch nicht
ganz 'raus aus der Partie: Sie kénnen vom
Rand des Spielfeldes aus Bomben auf die
noch aktiven Mitstreiter werfen. Fir sentimen-
tale Bomberman-Fans der ersten Stunde hat
Hudson (brigens eine sogenannte ,Retro”-
Option ins Spiel eingebaut: Entscheiden Sie
sich fiir diese Moglichkeit, lauft das Programm
mit der Original-8-Bit-Grafik des Urvaters aus
den 80ern. Neben einer Pafdwortfunktion un-
terstiitzt Bomberman auch Memory Cards:
Verlieren Sie alle lhre Bildschirmleben, dirfen
Sie |hre letzte Position im Spiel speichern.
Sascha Gliss

TEST ERGEI

Geschicklichkeits-Veteran mit
angestaubtem, leicht drigem

Singleplayermodus. Der witzige Battle-Mode rettet
den Klassiker vor einer schlechteren Wertung.

Save Game
Analog/Dual Shock
Levels
ca. DM 90.-
LSS Virgin Interactive
[HIHACS Hudson
(EQICINELEN Ohne Altersheschrénkung
LEGEEEN Erhaltlich

GRAFIK  SOUND  SPASS

58: 48. T8




Uberfliissiger und unaus-
gegorener Fun-Racer mit
technischen Mangeln und
milBratener Steuerung.

Ilhnen stehen sechs Jockeys sowie zwei Reit-
tiere zur Verfiigung, die unterschiedliche Eigen-
schaften wie Sprungstérke oder Schnelligkeit
mitbringen; spater kann mit gewonnenem
Preisgeld ein starkeres Renntier erworben wer-
den. Andere Jockeys kénnen mit gezielten
Wurfbomben aus dem Sattel geholt werden,
Pramien werden vor dem Rennen in Extras in-
vestiert. Die Kurse bieten ein ddes Design chne
grafische Details. Den Hauptkritikpunkt bildet
neben der schwachen grafischen Darstellung
die ungenaue Steuerung, aufgrund fehlender
Analogsteuerung und einer ungliicklichen Ta-
stenbelegung wird das Rennen schnell zum
Frustritt.

Gremlins vergeblicher
Versuch, im Konzert der
besseren Eishockey-Simu-
lationen mitzuspielen.

Sie kdnnen entweder im Arcade-Stil mit dezi-
miertem Team oder unter Beachtung des Re-
gelwerks Uber das Eis kurven. Dabei mussen
Fans auf ihre Lieblinge verzichten, ,.dank” einer
nicht vorhandenen Lizenz spielen in den Phan-
tasie-Teams Pseudo-Stars wie Wayne Grotzky.
Letztendlich kénnen die NHL-Cracks froh sein,
fir dieses Spiel nicht den guten Namen herge-
geben zu haben, da die Spieler ungelenk Uber
das Eis ruckeln. Hier glanzt vor allem der Goalie,
dessen Saves einer unfreiwilligen Komik nicht
entbehren. Die fehlenden Steuerungsfeinhei-
ten und ein eintdniger Kommentar bestatigen
den Eindruck, daR dieser Titel nicht mit der Kon-
kurrenz von EA oder Acclaim mithalten kann.

Gelungene Action-Ballerei
mit kunterbunter Cartoon-
Grafik und abwechslungs-
reichen Spielmodi.

Auch der zweite Teil der Ballerorgie bietet ge-
wohnt gutes Gameplay und schier unendliche
Spielvarianten. Im Endurance-Modus mussen
Sie beispielsweise mit einer vorgegebenen An-
zahl von Leben méglichst viele der witzigen Le-
vels bewdltigen. Der Story-Mode schickt Sie auf
die Suche nach einer entfihrten Prinzessin
durch einen Vergnlgungspark, der seinerseits
mit zahlreichen abgedrehten Fadenkreuz-Mini-
spielen aufwartet. Aufgrund des im Vergleich
zum Vorganger nochmals hochgeschraubten
Schwierigkeitsgrads ist die grafisch simple Ac-
tion mit einem normalen Controller nur bedingt
genieBbar, der volle Spielspal? entfaltet sich erst,
wenn der Spieler die Lightgun zieht.

Jens Quentin

Der Reiter legt einen Bombenteppich, um
nachfolgende Rennteilnehmer zu behindern.

Jens Quentin

In der Action-Variante geht es mit jeweils nur
drei Feldspielern pro Team aufs Eis.

Jens Quentin

Rennspiel

1-2

Mittel

Save Game [F]

Analog/Dual Shock §\EITVAE]

(TAEY 7 Strecken

ca. DM 99,
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Actua Ice Hockey 2
Eishockey
1-4 (Multi-Tap-Unterstiitzung)
Schwierigkeitsgrad EEITE]
Save Game %]

Analog/Dual Shock BEVAE]
Spielmodi
ca. DM 99,-
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Point Blank 2
Action

Schwer

Ja

Nein/Nein

Uber 70 Szenarien

ca. DM 99,-
HESEIES Namco
[T Namco
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Sie haben Fra-
gen, Anregungen,
Kritik oder Lob?
Dann schnappen Sie
sich bitte einen Stift
und schreiben Sie
uns! Wir freuen uns
uber jeden Brief, der
uns erreicht, und
bemiuhen uns, alle Fra-
gen zu beantworten!
Bitte legen Sie keinen
Ruckumschlag oder
Briefmarken bei, aus
zeitlichen Griinden ist
es uns namlich leider
nicht moglich, die Brie-
fe personlich zu beant-
worten! Schreiben Sie
einfach an folgende
Adresse:

E-Mail: ps'zdne@dbmpUtec.de

Ich muB es immer wieder sagen: Ihr macht
das beste PlayStation-Magazin, das derzeit
auf dem Markt ist! Wie macht lhr das bloR?
PLAYSTATION ZONE: Danke fur das Kompli-
ment! Die wichtigste Regel fir uns ist, die Mei-
nungen, Kritikpunkte und Wiinsche der Leser
zu respektieren. Dementsprechend werten wir
monatlich die rund 800 eintreffenden Zeugnis-
se aus, fertigen aussagekraftige Statistiken an
und stellen so fest, welche Rubriken und Spie-
le besonders gutangekommen sind und wo Ver-
besserungsbedarf besteht. Daf? man es nie al-
len recht machen kann, ist klar, auf diese Wei-
se kann man jedoch sicherstellen, daR der iber-
wiegende Teil der Leserschaft zufriedengestellt
wird. Erstmals vorgestellte Spiele, die in der
Zeugnisauswertung eine Durchschnittsnote
von 2,5 oder schlechter einfahren, haben bei-
spielsweise keine Chance auf einen 8-Seiten-
Riesentest. Die Zeugnisauswertung liefert dar-
Uber hinaus auch haufig Uberraschende Ergeb-
nisse. DalR GTA beispielsweise so gut an-
kommt, hatte niemand von der Redaktion fiir
méglich gehalten. Dies wird natlrlich beider Be-
richterstattung zu GTA 2 Konsequenzen haben.

Ich habe in der letzten Zeit sehr viel iiber die
PlayStation 2 gehért und frage mich folgen-
des: Kann man auf der PlayStation 2 auch
die alten PlayStation-Spiele zocken?
PLAYSTATION ZONE: Ja, es ist moglich, mo-
mentan erhéltliche PlayStation-Spiele auf der
derzeit-, Next Generation PlayStation"” genann-
ten Konsole zu spielen.

Kann man Spiele von der PlayStation 2 auf
der PlayStation 1 spielen oder sind sie zu
groR? Was soll die PlayStation 2 kénnen
was die PlayStation 1 nicht kann?
PLAYSTATION ZONE: 128-Bit-Spiele auf der
32-Bit-PlayStation zu spielen, ist leider nicht
mdglich (es wére im Prinzip genauso aus-
sichtslos, die Informationen eines 300-Seiten-
Buches auf 10 Seiten unterzubringen). Die gra-
fisch wesentlich aufwendigeren 128-Bit-Spiele
bendtigen eine speziell fur diese Codierung aus-
gelegte Hardware - also die PlayStation 2. Sie
hat unter anderem phantastische Grafikfahig-
keiten, die von den Spielen natirlich genutzt
werden.

Bitte bringt mehr liber die Spiele GTA 2und
GTA London, ich bin namlich durch Euer
spielbares Demo auf der Ausgabe 7/99 ein
totaler Fan geworden!

PLAYSTATION ZONE: GTA London haben wir
bereits getestet, ein ausfuhrlicher Bericht zu
GTA 2 folgt, sobald eine spielbare Version vor-
liegt. Derzeit miissen die Bilder reichen, die wir
in der PSZ 8/99 abgedruckt haben.

Brennend interessieren mich Destruction
Derby lll und Official Formula One Racing.
Ist es besser als Formel 1 ‘99? Bitte bringt
mehr Infos iiber diese Spiele!

PLAYSTATION ZONE: Nachdem Destruction
Derby 3erstim Friihjahr 2000 erscheint und bis-

lang nur einige Bilder vorliegen, kénnen wir nur
darauf hoffen, auf der ECTS im September neu-
es Material zu bekommen. Official Formula Ra-
cing von Eidos hat sich mittlerweile auf No-
vember verschoben, wahrend wir von Formel
1 ‘99 bereits eine erste Version antesten konn-
ten. Mehr dazu in dieser Ausgabe!

Ist es wahr, da® der PC-Renner Commandos
bald auch als PlayStation-Version erschei-
nen soll, wenn ja, wann?
PLAYSTATION ZONE: Die von uns vor einigen
Ausgaben mitgeteilte Vermutung hat sich be-
stétigt. Im Dezember wird sogar Commandos
Il fur die PlayStation erscheinen!

Christian Koop, 12681 Berlin

BUNDESLIGA STARS 2000

Ein groBes Lob an Eure Zeitung! Ich finde
sie echt super. Eine Frage habe ich noch: Ist
der Veroffentlichungstermin fiir Bundesli-
ga Stars 2000 immer noch der 12.8.997
Wann testet lhr Formel 1 ‘99, Official For-
mula One Racing und Formula One Cham-
pionchip?
PLAYSTATION ZONE: Bundesliga Stars 2000
sollam 19. August erscheinen. Ein Test von For-
mel 1°99 wird in einer der beiden néchsten Aus-
gaben zu finden sein wird. Wann Testversionen
der beiden anderen Formel-1-Spiele vorliegen,
1&Rt sich noch nicht sagen, vor Oktober wird
dies aber wohl nicht der Fall sein.

Benjamin Kraus

PLAYSTATION IM INTERNET

Erst mal ein fettes Lob an Euch: Die PSZ ist
phantastisch; macht weiter so. Was meiner
Meinung aber noch fehlt, ist eine Auflistung
besonders wichtiger oder interessanter
Webpages rund um das Thema PlayStation.
Damit meine ich weniger die Homepages
der Spielehersteller (die findet man ja so-
wieso schnell), sondern vielmehr Info- be-
ziehungsweise Help- Sites und inoffizielle
Sites zu diversen Spielen, denn selbst in der
PlayStation Zone kann nicht jedes Thema
oder die Lésung von jedem Spiel beschrie-
ben werden. So etwas wiirde ja auch nur ei-
ne Seite in der PlayStation Zone benétigen,
und einen Computer mit Internet-Zugang
hat auch bestimmt fast jeder Eurer Leser
(vermute ich mal, aber das werdet ihr ja si-
cherlich nach der Auswertung der ,Zeug-
nisse” der Leser besser beurteilen konnen).
PLAYSTATION ZONE: Mit Deiner Vermutung
liegst Du nicht ganz richtig, denn nur etwa 20
Prozent unserer Leser verfiigen liber einen PC
mit Internet-Zugang. Dein Vorschlag ist aber
dennoch hochinteressant, vor allem deswegen,
weil wir derzeit ohnehin einen Internet-Auftritt
der PlayStation Zone vorbereiten, Du kannst Dir
also sicher sein, daR wir in einer der kommen-
den Ausgaben das Thema Internet ausfiihrli-
cher behandeln werden.

Jetzt zum eigentlichen Grund meiner Mail:
Ich bin sehr an einigen US-Games interes-



siert, doch mir ist kein Im-
porthéndler bekannt.
Kénnt ihr mir einen
empfehlen, der
vielleicht auch
per Internet zu
erreichen ist?
PLAYSTATION
ZONE: Leider dr-
fen wir Dir keinen spezi-
ellen Héndler e mpfehlen, al-
lerdings sollten Dir in bekannten Video-
spiel-Foren kompetente Ansprechpartner zur
Verflgung stehen.

VaTeS, vates@mayn.de

Wow! Endlich einmal ein gutes Magazin mit
einer super Demo-CD! Eure Reportagen
tiber die Games sind ausfihrlich und ehrlich,
Ihr lobt die Games, die nichts taugen, nicht
in den Himmel wie gewisse andere Magazi-
ne. Das beste ist, wie schon angesprochen,
Eure geniale Demo-CD. Neben den Demos
auch noch andere Optionen wie Save Ga-
mes, Movies sowie Tips und Tricks zu integ-
rieren, finden wir einfach toll. Nun wollen
wir noch einiges von Euch wissen...
PLAYSTATION ZONE: Nach so vielen Kompli-
menten beantwaorten wir Eure Fragen natirlich
mit Vergnigen!

Wir hatten einen groeren Schock erlitten,
als wir von jemandem erfahren muf3ten, daf3
das Horrorspektakel Silent Hill in der PAL-
Version wieder einmal horrormaRig ge-
schnitten wurde. Wir hoffen, daRR das nicht
stimmt!

PLAYSTATION ZONE: Wie Hans-Joachim
Aman von Konami schon im Interview in der
letzten Ausgabe bestétigte, sind die deutsche
und die japanische Version spielerisch absolut
identisch, nur die US-Version hat beispielswei-
se Kinder-Zombies zu bieten.

AuBerdem hoffen wir als eingefleischte Fi-
nal-Fantasy Vll-Liebhaber, daf® der achte Teil
noch vor der Jahrtausendwende erscheint
und wir uns wieder einmal die Finger wund-
spielen konnen. Wir sind also gespannt, ob
ihr uns etwas liber den Erscheinungstermin
sagen konnt?

" PLAYSTATION ZONE: Uberraschung! Der Er-
scheinungstermin von Final Fantasy VIl wurde
sogar vorgezogen, derzeit soll es am 27. Okto-
ber erscheinen!

Unsere letzte Frage dreht sich um Syphon
Filter. Soll man sich dieses Game kaufen
oder ist ebenso kurz wie Metal Gear Solid?
Wenn ja, mochten wir ungern noch einmal
Geldfiir nur etwa 11 Stunden SpielspalR zum
Fenster rauswerfen!

PLAYSTATION ZONE: Einen Test zu Syphon
Filter (das Uberraschenderweise von SCE
Osterreich nach Deutschland geliefertwird) gibt
es in dieser Ausgabe

schreyer@freesurf.ch

Hier schreibt Euch ein PlayStation-Freak aus
der Schweiz. Ich muf sagen, daR lhr ein tol-
les und sehr informatives Magazin macht,
dochich méchte auch etwas bemangelnund
einige Fragen stellen. Die Komplettlosun-
gensind jagut, aber miissen siesolang sein?
Ihr habt 37 Seiten Tips & Tricks, das finde ich
personlich Gbertrieben! Wie wire es denn
mit ungefahr 20 Seiten mit 5-6 Seiten Tips
und 10-15 Seiten Komplettiésungen?
PLAYSTATION ZONE: Betrachtet man sich
die Zeugnisauswertung zur Ausgabe 8/99,
dann stellt man fest, dal die Driver- und War-
zone 2100-Komplettldsungen nach dem Si-
lent Hill-Test zu den beliebtesten Artikeln
zahlen. Nachdem jedoch alleine diese beiden
Losungen exakt 23 Seiten einnehmen und
sich Briefe von Leuten haufen, die lieber ein-
teilige Losungen sehen wirden, féllt es uns
schwer, Deiner Forderung nachzukommen.
Wenn wir Driver in einer Ausgabe komplett
l6sen wollen, dann wiirden dafir alleine 20
Seiten anfallen. Natirlich versuchen wir,
moglichst viele Top-Spiele zu behandeln
(schlieRlich ist nicht jeder ein Driver-Fan),
deshalb wird der Umfang der beliebten Kom-
plettidsungen auch kiinftig kaum geringer
ausfallen. Immerhin haben wir erst kirzlich
den Heftumfang auf 156 Seiten und um ein
monatliches 32-Seiten-Extraheft erweitert.

Die CD ist wirklich einzigartig, so etwas tol-
les habe ich noch nie gesehen, doch in letz-
ter Zeit werden die spielbaren Demos ein
biBchen alt (GTA, Vigilante 8, Test Drive 5).
Ich wei3, lhr miBt nehmen, was lhr be-
kommt, aber ein biBchen zeitgemaler wie
zum Beispiel Driver wire schon besser.
PLAYSTATION ZONE: Zugegeben, in den
vergangenen Monaten waren auch altere De-
mos dabei, waobei wir in dem Fall immer auf
eine gute Qualitét achten. Der Grund ist das
bekannte Sommerloch, das ensteht, weil
Spiele vorzugsweise ab September verdf-
fentlicht werden. Zumindest gab es jedoch in
jeder Ausgabe ein absolut aktuelles Top-Spiel
wie beispielsweise das von Dir gewiinschte
Driver, das wir schon auf der CD 5/99 hatten,
Tony Hawk Skateboarding auf der 7/99 oder
Silent Hill in dieser Ausgabe.

Noch etwas: Ob lhr die Leute duzt oder
siezt, ist mir personlich egal. Doch im Se-
ga Magazin duzt lhr alle, aber warum nicht
in der PlayStation Zone?

PLAYSTATION ZONE: Der Grund ist die Ziel-
gruppe. Als wir das (immer noch existieren-
de) Sega Magazin 1993 eingefuhrt haben,
war der typische Sega-User rund 13 Jahre alt,
wahrend der typische PlayStation-Zone-
Leseretwa 20 Jahre alt ist. Aus diesem Grund
siezen wir unsere Leser aus reiner Hoflich-
keit, wobei wir aber absolut kein Problem da-
mit-haben, geduzt zu werden.

Wird das Spiel Syphon Filter nie mehr in
Deutschland und der Schweizerscheinen?
PLAYSTATION ZONE: DaR das Spiel im Juli
in England erscheinen wird, war uns bekannt,
dald es aber Uber Sony Computer Entertain-
ment Osterreich auch an alle deutsche Fach-
handler geliefert wird, Uberraschte uns ge-
nauso wie viele andere, aus diesem Grund lie-
fern wir in dieser Ausgabe einen Test der
deutschen Version nach!

Noch eine letzte Frage: Wird man das Spiel
Fighting Force 2 auch zu zweit spielen kon-
nen? Und wann erscheint es genau?
PLAYSTATION ZONE: Fighting Force 2 wird
man, wie im Preview bereits beschrieben,
voraussichtlich nicht zu zweit spielen kénnen,
erscheinen soll es im Oktober!

So, genug geschrieben! Ich wiinsche Euch
noch alles Gute mit Eurem tollen Mag!
PLAYSTATION ZONE: Danke! Viel Gliick und
Gesundheit auch Dir!

Said Tijani, [113003.573@compuserve.com]

Sy

Ich kaufe zwar nicht regelmaBig die Play-
Station Zone, sondern nur bei Bedarf, hal-
te sie aber fiir das beste Magazin auf dem
Markt. Dennoch warich nach dem Kauf der
Ausgabe 8/99 sehr enttauscht. Da ich
schon seit einigen Wochen verzweifelt
versuche, den Endgegner von Final Fanta-
sy VIl zu schlagen (ich habe wohl zu we-
nig HP, MP und Substanz), habe ich mir das
oben genannte Magazin gekauft. Dort
steht auf der ersten Seite, wo die CD-ROM
zu entnehmen ist, unter ,Save Games”
unter anderem auch Final Fantasy VII. Auf
der CD war allerdings nichts zu finden. Ha-
ben Sie eventuell in den adlteren Magazi-
nen so einen Spielstand oder kommt das
noch?

PLAYSTATION ZONE: Aufgrund eines tech-
nischen Problems muften wir den Spielstand
in der letzten Sekunde von der CD nehmen,
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Mitglieder von PlaySta-
tion-Clubs aufgepaRt!
Wir wollen lhnen kiinf-
tig in unserem Magazin
ein kostenloses Forum
bieten, in dem Sie lhren
Club vorstellen kénnen.

Mit iiber 25 Millionen verkauften Einheiten in
Deutschland hat die PlayStation den Massen-
markt erreicht. Mehr und mehr Videospiele-Fans
schlieRensichzu Clubs und Vereinenzusammen,
umihrem Hobby gemeinschaftlich zu frinen. Wir
wollen den Club-Gedanken weiter forcieren und
bieten allen organisierten PlayStation-Spielern
in Deutschland ein kostenloses Forum, in dem
sie ihren Club vorstellen kinnen. Um dieses Fo-
rum erdffnen zu kdnnen, sind wir natiirlich auf lh-
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
PLLAYSTATION ZONE
Kennwort Club-Zone
RoonstrafRe 21

90429 Niirnberg

Name des Clubs

Vorsitzende/r

Straf3e, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer
Anzahl der Mitglieder:

Monatlicher Beitrag:

Club-Gedanke (Was ist der Zweck?)

RegelméRige Versammlungen
(Haufigkeit)

Leistungen (Zeitungen, Spielstande u. 4.)

Website

" was wir auf dem Titel und auf dem CD-Cover

noch beriicksichtigen konnten, allerdings auf
der sogenannten U2 (Umschlagseite 2), die
sich bereits bei Druckerei befand, nicht mehr
zu andern war. Daflr méchte ich mich bei al-
len Lesern entschuldigen und darauf verwei-
sen, daf der angekUndigte Spielstand auf der
aktuellen CD zu finden ist.

Ralf Hentrop, kumgang@t-online.de

Ich habe eine Frage zu den Cheats fiir Dri-
ver in Ausgabe 8/99. Laut lhrer Angaben
soll man diese Tastenkombinationen im
Menii ,Bildschirm” eingeben, ich gehe da-
von aus, dal’ damit das Men ,,Bildschirm-
position andern” gemeint ist. Aber seltsa-
merweise funktionieren die Cheats da
nicht. Vielleicht kénnten Sie mir da eine
Hilfestellung geben.

PLAYSTATION ZONE: Die Cheats miissen
nicht etwa im Menl ,Bildschirm” eingege-
benwerden, sondernim ,, Meni-Bildschirm“,
sprich wenn das Bild mit dem- Men{ er-
scheint. Dann sollten die Tips tadellos funk-
tionieren.

Uwe Herklotz , Augsburg

Ich habe eine Frage: Ich hab mir vor kurz-
em Silent Hillzugelegt und glaube, daf3 ich
nach ungefahr insgesamt 3-4 Stunden
schon fertig bin, habe es aber noch nicht
durchgespielt, da ich befiirchte, da das
Spiel wirklich nur so kurz ist. Kénnt lhr mir
bitte sagen, wie lange lhr gebraucht habt!
PLAYSTATION ZONE: Wie im Testbericht an-
gegeben, betrdgt die Gesamtspieldauer etwa
14 Stunden, Du bist also noch ein ganzes
Stlick von der Lésung entfernt.

Warum habt ihr eigentlich keine Homepa-
ge, die ware bestimmt sehr erwiinscht.
PLAYSTATION ZONE: Wie weiter oben be-
reits erwahnt arbeiten wir schon an einer In-
ternet-Version der PlayStation Zone.

Tobias Murr

Ich habe gehort, daB es das Spiel Railroad
Tycoon 2 bald fiir die PlayStation geben
soll. Jemand anders meinte, dal® es das
Spiel schon gibt. Was stimmt denn jetzt?
PLAYSTATION ZONE: Das Spiel soll im Qk-
tober in Deutschland erscheinen!

Daniel Klein, 25479 Ellerau

lhre Zeitung ist der groBte Hammer, am
besten finde ich die Demos. Aber ich bin
der Meinung, dalR Spiele, die sowieso
schlecht abschneiden, erst gar nicht in die
Zeitung genommen werden sollen.

PLAYSTATION ZONE: Die Aufgabe eines
Fachmagazins wie der PlayStation Zone be-

steht darin, Einkaufshilfe zu leisten, dement-
sprechend missen alle erscheinenden Pro-
dukte bewertet werden, denn woher sollten
Sie denn wissen, daR ein Spiel schlecht ist,
wenn es gar keinen Test dazu gibt?

Jorg Splawski, 06295 Eisleben

In der aktuellen Ausgabe lhrer Zeitschrift
PlayStation Zone (8/99) haben Sie auf Sei-
te 106 einen Leserbrief unter anderem mit
folgendem Text beantwortet: ,Viele Leser
wiinschen sich immer wieder, daR wir
ahnlich wie PC-Magazine Vollversionen
auf die CD machen. Dies ist aber leider un-
maoglich, da Sony derartige Inhalte auf ei-
ner Demo-CD nicht erlaubt.” Ihre Antwort
kann ich so nicht akzeptieren. Wie zum
Beispiel war es dann einem anderen Ver-
lag .méglich, in seiner Ausgabe 2/99 auf
der Demo-CD neben sechs spielbaren De-
mos und einen Video 14 Vollversionen bei-
zulegen? (Okay, hierbei handelt es sich um
Programme, die von Privatleuten pro-
grammiert wurden (NET YAROZE), aber
immerhin um Vollversionen!)
PLAYSTATION ZONE: Es gibt derzeit genau
zwei Méglichkeiten, kommerzielle Spiele fir
die PlayStation zu verdffentlichen: entweder
als Vollpreis-Game (was unter Berlicksichti-
gung des fixen Einkaufpreises zu einem Ver-
kaufspreis zwischen 85 und 99 Mark fiihrt),
was fUr alle absolut neuen Spiele zutrifft, oder
als Platinum-Titel, wobei Sony CEE unter an-
derem anhand der Verkaufszahlen entschei-
det, welche dlteren Spiele in der Platinum-Ran-
ge wieder verdffentlicht werden diirfen. Es
darf keine Firma selbstandig irgendwelche Ga-
mes zum Sonderpreis anbieten (es sei denn,
sie will Verlust machen und verkauft unter Ein-
kaufspreis). Sony CEE hat die absolute Kon-
trolle Gber den Softwaremarkt und will dadurch
eine unlberschaubare Softwareflut vermei-
den. Sollten alte Lagerbestande zum Sonder-
preis verramscht werden, fallt dies natdrlich
nicht unter die Kontrolle. Dall aus diesem
Grund auch keine élteren Vollversionen auf De-
mo-CDs erlaubt werden, ist einleuchtend. Die
von lhnen genannte CD wurde dem (damals
noch) offiziellen Magazin beigelegt und
stammt somit nicht von dem Verlag, sondern
von Sony CE selbst, was anhand des Logos
auf der CD ersichtlich ist. Dadurch treffen fir
die CD auch andere Vorschriften zu als fiir die
PlayStation-Zone-CD. Nach wie vor sind wir
namlich der einzige Verlag, der selbst als Pu-
blisher von PlayStation-Demo-CDs fungiert.
Die von Ihnen genannten Spiele als Vollver-
sionen zu bezeichnen, halte ich fir Ubertrie-
ben, sie sind sicherlich eine nette (mittlerwei-
le abgeschaffte) Zugabe, bestenfalls lassen sie
sich aber mit Public-Domain-Spielen verglei-
chen, wie es sie fir den PC und Amiga mas-
senweise gibt. Uns ist es leider nicht gestat-
tet, derartige Net-Yaroze-Spiele beizupacken,
dafir haben wir als Ausgleich exklusive Multi-
media-Inhalte anzubieten.

Michael
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Spielen als Abo- { | maystation
pramie...

Lara Croft ‘ AL
fightet, hechtet, |
schwimmt und L
schieft sich tber

lhren Bildschirm.

Lo, <o

Komplett. in DEutsc h‘ €IDOS |

; Wer fiir PlayStation Zone einen
neuen Abonnenten wirbt, erhalt als
Dankeschon eine von zwei megafetten
Pramien: Tomb Raider Il - Platmum.
oder ISS Pro 98.

PIayStat_l__onm

Der Klassiker unter
- den FuBballspielen! ==
Flottes Gameplay,

' “tolle Animatione

KoNAm] |

SPARIE BIRILE

und packende

TV-Live-Ubert
in nichts nach

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

M JA, ich mdchte das PlayStation Zone-Abo mit CD-ROM.
& (DM 138,-/Jahr {= DM 11,50/Ausg.); Ausland DM 162,-/Johr; B 990,-/Jahr)

- s s el
dannenae

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die
Abo-Rechnung geschickt wird (bite in Druckbuchstaben ausfillen]:

Name, Vorname

Straf3e, Nr.

PLZ, Wohnort

Die Prémie geht an folgende Adresse:

-—> Jeden Monat
Game-Power mit dem
PlayStation Zone-Abo!

Name, Vorname

Strafe, Nr.

PLZ, Wohnort

Aus rechtlichen Griinden dirfen Prémienempfénger und never Abonnent nicht ein
und dieselbe Person sein! Das Abo gilt fiir mindestens 1 Johr und verlangert sich auto-

zeifraumes gekiindigt wird. Die Pramie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu
Das Aboangebot gilt nur fiir PlayStation Zone.

matisch um ein weiteres Johr, wenn nicht spétestens 6 Wochen vor Ablauf des Bezugs-

Folgende kostenlose Prémie wird gewiinscht:
(bitte nur eine ankreuzen):

[ ,Tomb Raider Il - Platinum” (Art.-Nr.: 1184)
71,155 Pro 98" (Art.-Nr.: 2015)

: Sie kénnen sich auch von Personen, die PlayStatic
nicht abonniert haben bzw. lesen, als Abonnent
W'f.‘fl]cﬂ i(]vaCn!

Datum 1. Unterschrift

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen
widerrufen werden, Zur Wohrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anluft
geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC MEDIA AG, Abo-
Betreuung, Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg. Ich bin damit einverstanden, daf die
Post bei einer Adressiinderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

Datum 727 ) terschrift (bestatigt Kar;l;rnis desr\;’idarrurlrs)

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

(7 Bequem per Bankeinzug (Préimienlieferzeit 3-4 Wochen)
Kreditinstitut:

Konto-Nr.

BLZ

[T Gegen Rechnung (Prémienlieferzeit 6-8 Wochen)



Meine Suche nach aktuellen Cheats & Codes
istimmer wieder auch ein Wettlauf mitden
eifrigen PlayStation-Zone-Lesern. Kaum
freue ich mich Giber Codes zu V-Rally 2, Si-
lent Hill oder Civilisation 2, flattert ein Le-
serbrief in die Redaktion, in dem genau
dieser angefiihrt wird. Dann wandern die
PalSworter und Codes in unsere Lesertips-Rubrik, und
meine Suche nach echten Cheat-Knallern beginnt aufs
Neue. Hingewiesen sei noch auf den anstehenden Pla-
tinum-Release von Tekken 3 im September. Dieses Spiel
ist nicht nur fiir Priigelfreunde, sondern fiir jeden Play-
Station-Fan ein MuR. AbschlieBend wiinsche ich lhnen
nicht nur eine liickenlose Sammlung, sondern auch ein
lickenloses Spielvergniigen. lhr Florian Brich

Spiegelkurse:

Jede Strecke mit dem ersten Platz abschlie-
Ren und in der Track-Selection die Rechtst-Ta-
ste gedriickt halten.

Endsequenz:

Alle Mirror-Tracks durchspielen und im Titel-
screen mit der START-Taste bestatigen.
Mehr Geld:

Speichern Sie ein gleiches Spiel jeweils auf ei-
ne Memory-Card (also eine Memory-Card in
Slot 1 und Slot 2). Per Bank-Option kann nun
zwischen den Speicherstanden transferiert
werden.

Wie Sie bei dem putzigen Wettrennen auf den
Bomberman-Reittieren auch in den GenulR der
Spiegelkurse oder der Endsequenz kommen,
zeigen wir lhnen hier.

Mehr Game-Positionen:

Die Option ,New System Data” markieren, da-
nach folgende Tasten gedriickt halten:

L1 +R1 + L2 + R2 + SELECT-Taste +
START-Taste

Anschlielfend mit @ bestatigen.

Andere Effekte:
Ein Spiel pausieren und folgendes eingeben:
L1, L1, R1, R1, unten, oben, @

Wer wiinschte sich nicht, seine Gegner in
neue Fallen locken zu kbnnen? Was Sie dafur
tun missen und wie der Bonus-Level in dem
flotten Actionspiel freigeschaltet wird, ist in
der folgenden Trick-Liste zu finden.

Bonus-Level:
Im Titelscreen folgendes eingeben:
Zwolfmal SELECT-Taste

Bonus-Charakter:
L2, L1, oben, links, unten, rechts, ll, X, @, A,
R1, R2

Bonus-Outfit:

Im Titelscreen folgendes eingeben:

R2,R1, A, @, X, W, rechts, unten, links, oben,
G2

Mit unseren Tricks kénnen Sie beispielswei-
se die Hatz durch den bunten Vergniigungs-
park mit schéneren Effekten verzieren.
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Traps dndern:

Im Titelscreen folgendes eingeben:

L2, R2, L1, R1, oben, A, links, rechts, |, @,
unten, X

Andere Hintergrundmusik:

Im Titelscreen folgendes eingeben:

Il R2, R1, A, X, W rechts, L2, L1, oben,
unten, links

Verstecktes Save-lcon:
Im Titelscreen folgendes eingeben:
L2, L1, oben, unten, rechts, ll, R1,R1, A, X, @

Durch Bonus-Charaktere und veénderre
Fallen gewinnt die Taktik-Action-Jagd von
Konami nochmals an Reiz hinzu.

Wo die Cheats zu Bomberman Fantasy Race
Uber die Seite hoppeln, sind auch die Tricks zu
Bomberman nicht fern. Mit den nachstehen-
den Codes konnen Sie alle Aspekte des auf
Multiplayer-Fun zugeschnittenen Titels frei-
bomben.

Geben Sie folgende Zahlenkombinationen als
PaRwort ein, um auf unterschiedlichen
Schwierigkeitsstufen zu starten:

Nach korreka:éf Eigg;be der PaBwérter
nen Sie gleich damit beginnen, die 30.
Spielstufe mit Ihren Bomben leerzufegen.




PaBwort Schwierigkeitsgrad
56565656 Beginner
16161616 Normal
49894989 Hart

Geben Sie die folgenden Zahlenkombinatio-
nenals PalRwort ein, umin der jeweiligen Spiel-
stufe mit voller Power loslegen zu konnen:

PaBwort Level
46224622 1
10191019 11
12221222 21
26572657 31
38793879 a1

Mit den folgenden Kombinationen, die alle
wahrend des Press-Start-Bildes eingegeben
werden mussen, konnen Sie sich lhre Karrie-
re als Pilot in den GT-Serien gehorig erleich-
tern.

Alle Strecken: :

Unten, unten, links, rechts, oben, links, @, R2
Alle Fahrzeuge:

QOben, rechts, links, rechts, unten, oben
Extra-Geld:

Oben, links, links, rechts, unten, rechts, L1, |l

Haben Sie alle Strecken freigeschaltet, kén-
nen Sie sich gleich mit einem Abstecher
durch die StralRen von Paris warmfahren.

den mit den groRen Augen mit unzahligen Kri-
stallen zu versorgen:

Unbegrenzte Kristalle

Halten Sie wéhrend des Titelbildes L1 gedriickt
unddricken Sie |, 1. @, unten, links, rechts,
links und rechts.

Die Spiele aus der Plati-
num-Schatztruhe sind vor
allem fiir Neueinsteiger in-
teressant. Wer sich preis-
gunstig aus diesem Arse-
nal hochkaratiger Titel be-
dient, darf in meinem sil-
bernen Erste-Hilfe-Kasten
wihlen.

e

g ek,

Im September wird das aufwendige 3D-Ac-
tion-Adventure um den armen Ritter als Pla-
tinum-Titel erhaltlich sein. Wir verraten Ihnen,
mit welchen Tricks Sie die Wanderschaft
durch die schaurig-schénen Spielstufen bes-
ser Uberstehen.

Driicken Sie wéhrend des Spiels die START-
Taste, um in den Pause-Modus zu gelangen
und geben Sie bei gedriickter L2-Taste fol-
gende Cheats ein:

Trick-Cheats:
Unten, oben, . A, A @, unten, oben, [l A

Ein Gerausch ertdnt, undin der fehlenden Zei-
le wird das Wort Tricks erscheinen.

Folgende Cheats sind nun anwahlbar:

1. Level beenden
e - Unverwundbar
@s g Seelenkelch aufflllen

Debug-Cheats:

A @ A ©® @ A links, @ oben, unten,
rechts, @, links, links, A, rechts, @, links,
links, A, @, unten, ® @ rechis

Die zusatzliche Option ,DEBUG"” wird im
Menti sichtbar.

Spatestens im September lohnt es sich flir
Prigelspiel-Freunde, bei Tekken 3 im
wahrsten Sinne des Wortes zuzuschlagen.
Der grafisch und technisch tberzeugende Ti-
tel von Namco flihrt schlieflich seit Monaten
unsere 3D-Beat-'em-Up-Referenzliste an.
Hier verraten wir lhnen, was Sie alles aus dem
genialen Spiel herausholen kénnen.

Versteckte Charaktere
Um als Kuma zu spielen, missen Sie den Ar-

*HEATS & CODES

‘dann ,,GON" ein.

cade-Modus mit einem Charakter bestehen.
Um als Julia zu spielen, missen Sie den Arca-
de-Modus mit zwei Charakteren durchpielen.
Um als Gun Jack anzutreten, missen Sie den
Arcade-Modus mit drei Charakteren bewalti-
gen.

Um als Mokujin zu spielen, missen Sie den Ar-
cade-Modus mit vier Charakteren Uiberstehen.
Um als Anna zu spielen, missen Sie den Ar-
cade-Modus mit finf Charakteren bestehen.
Um als Bryan zu spielen, missen Sie den Ar
cade-Modus mit sechs Charakteren schla-
gen.

Um als Heihachi zu spielen, mussen Sie den Ar-
cade-Modus mit sieben Charakteren schaffen.
Um als Ogre zu spielen, mussen Sie den Arca-
de-Modus mit acht Charakteren durchspielen.
Um als True Ogre anzutreten, mussen Sie
den Arcade-Modus mit neun Charakteren be-
waltigen.

Um als Tiger zu spielen, miissen Sie den Arca-
de-Modus mit achtzehn Charakteren schaffen.
Wahlen Sie danach im Charakter-Auswahlbild-
schirm Eddy an und driicken Sie A.

Um als Panda zu spielen, wahlen Sie im Cha-
rakter-Auswahlbildschirm Kuma und driicken @.
Um als Doctor Boskonovitch am Turnier teil-
zunehmen, miissen Sie den Tekken-Force-Mo-
dus viermal Uberstehen. Sammeln
Sie die Schlissel in Bronze, Sil-
ber und Gold und beilten Sie
sich ein weiteres Mal durch.
Dann missen Sie Doktor Bo-
skonovitch besiegen, da-
mit er im Charakter-
Auswahlbildschirm flir
den Arcade-Modus
erscheint. ‘
Umals Gon—ein quir- &
liger Saurier aus der Fe-
der des japanischen Kinst-
lers Tanaka - zu spielen, ~
missen Sie den Arcade-Mo-
dus mit Doctor Boskono
vitch Uberstehen. Wahlen
Sie dann nochmals den Ar- |
cade-Modus und bewegen |
Sie das Steuerkreuz tber ei- |
ne beliebige Seite der Aus-
wahl-Leiste hinaus. Andere |
Wege, an den kauzigen |
Saurier zu kommen, sind: |
Schlagen Sie Gon im Ball- |
Modus oder spielen Sie den
Survival- oder Force-Mo-
dus, bis Sie zur Eingabe Ih- |
rer Initialen aufgefordert /8
werden, und geben Sie
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Starten Sie nun ein
Spiel, halten Sie R2
gedriickt und betéti-
gen Sie W, um

wihrend des Spie- &%
les 100 Kristalle in ‘gt
das Inventory lhres
Krokodils zu zaubern.
Dieser Vorgang & &
kann beliebig oft W)
wiederholt we

den.

Das Uberleben in der Warzone 2100 ist nicht
immer leicht. Wir zeigen lhnen, mit welchen
Cheats Sie bei dem Action-Strategiespiel von
Eidos Interactive einen ungebremsten Vor-
marsch bewerkstelligen kénnen. Beachten Sie
bitte, dal? ein zweiter Controller nétig ist.

Halten Sie am zweiten Controller START ge-
driickt und starten Sie Ihre PlayStation. Halten
Sie diese Taste gedrlckt, bis das Hauptmenii
erscheint. Nun kénnen Sie im Hauptmen( oder
wahrend das Spiel pausiert ist, die folgende
Kombination Uber den ersten Controller ein-
geben:

L1, R1, R2, L1, Select, Start

Spiel beginnen
Optionen
Training

Infro anschauen

Sobald dieser Bildschirm escheinr, onneh
Sie tiber den Controller im ersten Port die
angegebene Kombination eingeben.

Skip Mission

Durch diesen Cheat-Code 6ffnen Sie die
Men-Optionen fiir die Kampagnen 2 und 3.
Auflerdem stehen nun die folgenden Tricks zur
Verfligung:

Level Skip: Driicken Sie wéhrend des Spieles
.Select” an Controller 2.

God-Modus: Driicken Sie wihrend des Spie-
les A an Controller 2. (zeigt gleichzeitig alle
versteckten Objekte an).

Unbegrenzte Power: Driicken Sie wahrend
des Spieles @ an Controller 2.

Alle Gegenstinde: Driicken Sie wéhrend des
Spieles X an Controller 2.

Super-Einheiten: Driicken Sie wihrend des
Spieles Oben an Controller 2.

Schwache Einheiten: Dricken Sie wahrend
des Spieles Rechts an Controller 2.
Momentanes Forschungsvorhaben abge-
schlossen: Driicken Sie wéhrend des Spieles
Unten an Controller 2.

Zusétzliche Gebaude: Driicken Sie wahrend
des Spieles R1 an Controller 2.

Zusitzliche Einheiten: Driicken Sie wahrend
des Spieles R2 an Controller 2.

Kein Ende der Cheats zu Triple Play 2000! Ge-
messen an der Bedeutung dieser Sportart in
den Vereinigten Staaten, wundert es aber
nicht, wie viele Geheimnisse die Program-
mierer in dem Titel versteckt haben.

Verénderte Berichterstattung

Geben Sie wahrend des Spieles eine der nach-
folgenden Kombinationen ein, um einen Kom-
mentar zum entsprechenden Thema abzuru-
fen. Ein Ton bestatigt lhnen die korrekte Ein-
gabe des Cheats.

Zusatzliche Schlager-Information:
Halten Sie L1, L2, R1, R2 gedriickt und driicken
Sie Links, [, oben und A.

Bloo:57:3c/ ™ ———

Die komplizierte Vorgehensweise lohnt sich: Obwoh! der Gegner Sie gerade mit einem sché-
nen Leuchtfeuer belegt, skippen Sie mit einem Tastendruck in die néchste Spielstufe.

o
»

fo

Historischer Kommentar:
Halten Sie L1, L2, R1, R2 gedrickt und driicken
Sie Oben, A, rechts und [l

Trivialer Kommentar:
Halten Sie L1, L2, R1, R2 und driicken Sie
Unten, X, rechts und @

Wetterbericht:
Halten Sie L1, L2, R1,-R2 und driicken Sie X,
unten, A und oben.

Die Fotosafari zu
Metal Gear Solid,
die wir in der Play-
Station Zone
08/99 mit den er-
sten flnfzehn Lo-
cations began-
nen, wollen wir an
dieser Stelle fort-
fahren. In dem
Uberragenden
Agenten-Spekta-
kel sind insge-
samt 43 sog. Gei-
sterbilder ver-
steckt, die Sie
erst dann zu se-
hen bekommen,
wenn Sie mit der Kamera an bestimmten Or-
ten des Spieles ein Bild schieRen und dieses
auf die Memory-Card ablegen. Bei der Nach-
betrachtung der Schnappschiisse werden
dann Bilder der Entwickler und andere Uber-
raschungen sichtbar. Hier sagen wir lhnen,
wo es sich noch lohnt, auf den Ausldser zu
driicken:

16. Heliport, Blick von der Klippe auf die

S e e s Fukushima
17. Die glaserne Statue im

NinjasRaume sl i s, Takade
18. Fahrstuhl im Komplex des

ElnkiumnesiBas s Fujimura
19. Der elektrische Boden . ...... Shikama
20. Spitze der Railgun des

MetaliGear i et Kimura
21. Der Fels im Canyon . ....... Kobayashi
22. Die Maden in der Zelle des echten

DARPA-Chefs .............. Okajima
23. Nahe an der Leiche

VoNBakem s e e Nishimura
24. Die Spiegelung in der

Wolfshohlet sl s s Mukaide
25. Wo Baker gefesseltist ........ Onoda
26. Die Leiche des falschen

DARPA-Chefs/ Octopus . ........ Kitao
27. Sackgasse im Liftungs-

schaehBEiits st Yoshimura
28. Tief im Fahrstuhlschacht des Top-Levels

Vo EUNKIUDm B s e Hirano
29. Das Wasser im

Gargo-Dock s i Muraoka
30. Der Heliport an der

Gebdude-Spitze ............ Ishiyama



Um bei dem furiosen Space-Shooter Omega

Boost bis in die Inneren Zonen vorzudringen,

missen Sie die folgenden Voraussetzungen

erfullen:

Die Inneren Zonen spielen:

U1 Zone: Beenden Sie das Spiel auf der Hard-

Schwierigkeitsstufe ohne Continues und mit

90 AP.

U2 Zone: Ende mit 60 AP

U3 Zone: Ende mit 50 AP

U4 Zone: Beenden Sie das Spiel auf der Nor-

mal-Schierigkeitsstufe ohne Continues und

mit 90 AP.

U5 Zone: Ende mit 60 AP

U7 Zone: Beenden Sie das Spiel auf der Hard-

Schwierigkeitsstufe ohne Continue.

U8 Zone: Beenden Sie das Spiel auf der Nor-

mal-Schwierigkeitsstufe.

U9 Zone: Beenden Sie das Spiel auf der Nor-

mal-Schwierigkeitsstufe ohne Continue.

V5 Zone: Ende mit 60 AP.

Die Inneren Levels spielen.

A 60 AP erforderliche (Unbesiegbar, alle Waf-
fen auf Stufe 9)

B Beenden Siedas Spiel auf der Hard-Schwie-
rigkeitsstufe mit 90 AP (unbegrenzte Spe-
zialattacken, alle Waffen auf Stufe 3).

C Beenden Sie das Spiel auf der Normal-
Schwierigkeitsstufe (Héchstgeschwindig-
keit, alle Waffen auf Stufe 9).

D Beenden Sie das Spiel im Normal-Modus
mit 90 AP (Finf-Wege-Attacke, alle Waffen
Stufe 9).

E Beenden Sie das Spiel auf der Hard-Schwie-
rigkeitsstufe (Geschwindigkeitssteigerung
bei der Bewegung in alle Himmelsrichtun-
gen, alle Waffen auf Stufe 9).

¥ TIME
~g3: 18

MR PREV NEXT

RANK. ZONE. AP. SCORE . NAME

In der Ranking-Ubersicht werden auch die
AP-Punktzahlen angegeben, die lhre Ge-

schicklichkeit messen und fir das Freispie-
len der Inneren Zonen von Bedeutung sind.

Wenn man die Action sieht, die bei Omega
Boost auf dem Screen entfesselt wird, fragt
man sich, wie die Vorgaben zum Erreichen
der Extra-Stufen zu schaffen sind.

INFO LleDTt

Der Gamebuster und der Xploder sind externe
Module, die tber den Expansionport der Play-
Station angeschlossen werden. Nur wer eines
dieser Gerate, die im Fachhandel erhaltlich
sind, besitzt, kann mit den nachstehenden Zei-
chenfolgen die Spiele aufmischen.

Diese Codes stammen von Stefan Redel. Ga-
mebuster-/Xploder-Fans finden auf dessen
Webseite www.gbparadise.de ausfihrliche Li-
sten zu aktuellen Spielen. Verfligen Sie Gber ei-
nen Internetzugang, ist das die erste Adresse.

Wenn Sie sich bequem durch die deutsch-
sprachige Fassung des technisch anspruchs-
vollen Agententhrillers schleichen wollen, be-
nutzen Sie die nachstehenden Zeichenfolgen.
Denn mit unbegrenzter Panzerung und ohne
Zeitlimit sind Sie auf der sicheren Seite.

Alle Missionen anwahlbar
D013 1450 0000
8013 1450 0013
Unendlich Zeit 8011 6EBO FFFF
Langer Arm (Fun-Code) 8019 7678 0AB3
Unendlich Munition/Waffen-
nach Aufnahme 8004 712A 2400
Unendlich Panzerung 8006 955E 2400

NP ANIERUND

GEFAWR

Dank der m}rzlr'hen Cheats zu Syphon Filter
kénnen Sie mit Gabe Logan gleich durch
das Raketensilo in Kasachstan stlirmen.

Immun gegen fast alle Kugeln
8006 92E4 0000
8006 92E6 2401
8006 9504 0016
8006 9506 1420

Diese Codes erleichtern es lhnen, dem putzi-
gen Krokodil bei seinem zweiten PlayStation -
Abenteuer beizustehen.

Unbegrenzte Leben

800765E0 0009
800765E4 0009
Unendlich Juwelen 80076660 0064
Maximale Juwelen-Karte 800765E8 270F
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WWEF ATTITUDE
It's Showtime! DA

Forderr#le jetzt kostenlos die JOYSOFT NEWS mit vielen JOYPRICE-Aktionspreisen und unserem Gesamtsortiment von iber 2500 Artikeln on.

< o' VERSAND & INFO TELEFON

£ Y W/ o Y & Aachener Str. 1004, 50858 Koln

z d Vi ) I A Tel: 0221/94861050 Fax:0221/94861022
E b ey Internet Supershop: www.joysoft.de

g iberall hier finden Sie unsere Partner, die “Autorisierten JOYSOFT POINTS”
S 08280 Aue DOWNTOWN BEI BUCHER WALTHER ~ Schneebergerstrasse 19 w037 /721313
% 16761 Berlin-Hen.'dorf  JOYSOFT POINT HENNIGSDORF  Storchengallerie ab August 1999 111
2 27568 Bremerhaven  HIGHSCORE! Biirgerm.-Smidt-Strasse 92 @ 0471/419 29 39
& 35390 Giessen GAMESHOP Katharinengasse 21 @ 0641/79 17 94
E; 38259 Salzgitter BALI COMPUTER Vorsalzer Strasse 18 & 05341/30 14 00
§ 38364 Schéningen DNE JOY & GAME Markt 7 & 05352/90 98 67
"‘?é 40211 Diisseldorf JOYPOINT DUSSELDEORF Am Wehrhahn 24 W0211/36 44 45
2 41061 Ménchengladbach COMPUTERSPIELE & Mehr Eickener Srasse 14 @02161/183093
= 41460 Neuss CONNACTION Klarissenstrasse 15 @ 02131/27 57 51
S 41515 Grevenbroich  GAMESHOP Ostwall 12 @®02181/231323
£ 45127 Essen WOLLYWORLD Viehofer Strasse 17 0201/24372 95
E 50676 Kaln CHEOP'S SYSTEM - KOLN Mathiasstrasse 24-26 ®0221/92315 45
§ 51065 Kaln-Miilheim ~ KPM COMPUTER FUN STORE GBR ~ Galerie Wiener Platz T 0221/962 44 48
& 52062 Aachen SOFTPRICE - AACHEN Blondel Strasse 10 @ 0241/40 69 12
= 53111 Bonn JOYSOFT POINT - BONN Manster Strasse 11 B 0228/65 97 26
& 53721 Sieghurg CHEOP'S SYSTEM - SIEGBURG Kaiser Strasse 54 @ 02241/6 80 45
-§ 56068 Koblenz JOYSOFT POINT - KOBLENZ Stegemannstrasse 33 -41 @& 0261/30 96 34
2 57072 Siegen JOYSOFT POINT - SIEGEN Am Bahnhof 35 ®0271/221 20

§ 58507 Lidenscheid ~ JOYSOFT POINT - LUDENSCHEID  Knapper Strasse 12 ®02351/39 0772
2 60311 Frankfurt JOYSOFT POINT - FRANKFURT ~ Fahrgasse 87 o E069/91398371
£ 67547 Worms - MEDIACTIVE Siegfriedstrasse 44 B 06241/41
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Neves Lightgun-Futter! pa




Haben Sie einen geheimen
Level erspielt? Oder ein
nutzliches PaBwort her-
ausgefunden? Dann stel-
len Sie Ihr Wissen den an-
deren Lesern zur Verfi-
gung. Senden Sie lhre
Cheats & Codes an die un-
ten stehende Adresse. Da
diese bei Abdruck hono-
riert werden, vergessen
Sie bitte nicht, lhre Adres-
se, Kontonummer und
Bankleitzahl anzugeben.

COMPUTEC MEDIA,
Redaktion
s 7 O
Kennwort Lesertips,
Roonstr. 21,
90429 Niirnberg

Herzlichen Dank!

_i;h‘. Becker - Adrian Berghof - Mathias Berner -
ens Biallas - Sohnke Biel - Giinther Boppel - Tobias
rynckmann - Rolf Eidner - Christan Falke - Sabine
Friedrich - Matthias Gallenberger - Marco Glass -
lexander Glésser - Daniel Goppner - Michael Ham-
ner - Thorsten Henke - Alexander Holzer - Lars Hu-
- Florian Keisekamp - Christopher Kochanski -
artin Kubik - Sergey Kuzmin - Tim Lehmann -
athias Liedtke - Wilhelm Mannherz - D. Marik -
ian Melzer - Dirk Mill - Robert Morgenstern -
ns Neldner - David Pfattheicher - Jan Pittelkau -
rsten Reimicke - Martin Rohner - Paul Savenok -
Qn'z Scheiwiller - Stefanie Scheuerpflug - Lydia
chiesek - Raphael Siepenkatter - Falk Stascheit -
ebastian Stoger - Philip Tilgner - Mirko Valentic

Fahren auBerhalb der Stadtmauern von
Miami:

Spielen Sie das Spiel einmal durch, damit
durch das Cheatmenl Unzerstdrbarkeit ein-
gestellt werden kann. Nun eine Freifahrt in
Miami beginnen und zur Ostlichen Strand-
mauer von Miami Beach fahren. Provozieren
Sie die Polizei, bis der GESUCHT-Level auf Ma-
ximum steht. Nun die Stadtmauer nach Nor-
den bis zum Ende fahren, umdrehen und wie-
der nach Stiden steuern. Die Polizeifahrzeuge
mussen lhnen dabei folgen. Nun rammen Sie
am Ende vor der Hecke die Quermauer und
lassen sich gleichzeitig von der Polizei auf das
Fahrerheck aufprallen. Mit Gliick landen Sie
nun hinter der Mauer. Fahren Sie mit Anlauf
in den Spalt zwischen Mauer und Hecke und

Unser Redaktionsneuling Sascha hat sich an
diesem Trick fast die Finger wundgespielt -
bis es dann letztendlich doch geklappt hat. Mit
viel Gliick und reichlich Schwung werden Sie
an dieser Stelle (iber die Mauern katapultiert.

Sie befinden sich auRerhalb von Miami.
AuBRerhalb von beiden Spielfeldern existieren
noch einige Uberraschungen. Man sollte sich
eine Sonnenbrille zulegen und sich vor der
Polizei in acht nehmen. Fahren Sie auRerhalb
sehr vorsichtig! Wenn es auf Anhieb nicht
klappt, nicht verzweifeln, es funktioniert auf
jeden Falll

Hilger Gand

Neue Optionen:

Wiéhrend des Spiels missen Sie einfach die
SELECT-Taste driicken, um das Gegen-
standsmenl zu 6ffnen. Dann im Options-
Meni eine der Tasten L1, L2, R1 oder R2
dricken, und es &ffnet sich ein zusatzliches

Meni. Wie im Bild zu sehenist, kénnt Ihr Harry
Mason ein Feintuning verpassen.
Stefan Meier

Press
B Black )
S NOrmal
Reverse
brmal

i RS
In der Anleitung von Silent Hill wurde dieses
Menli nicht erwéhnt. Stefan Meier hat es
herausgefunden und mdchte allen PlaySta-
tion-Zone-Lesern weiterhelfen.

Geld wie Heu:
Bei Missionen, in denen es kein Zeitlimit gibt,
den Gegner vollstandig (bis auf eine nicht mi-
litérische Einheit, z. B. Bohrturm) ausradieren.
Nun kénnen Sie den Bildschirm abschalten,
und Stunde um Stunde wird |hr Warzone-
2100-Konto praller. Das kénnen Sie so lange
machen, bis lhnen das Geld ausgeht oder |h-
re PlayStation weggeschmolzen ist.

Florian Franz Spether

Im Schlaf Geld verdienen? Das ist nur bei
Warzone 2100 méglich! Jedoch sollten Sie
es nicht darauf ankommen lassen, dal3 die
Konsole dem Hitzeproblem zum Opfer fillt.

Dem Rennspiel-Hit wurde natirlich auch ein
Cheat verpal’t. Wie uns Robert Stegner in sei-
ner E-Mail beschrieb, handelt es sich hierbei
umden , Supercheat” —nicht zu Unrecht, denn
er erlaubt den Zugriff auf alle Strecken und Au-



tos, die im Spiel vor-
handen sind.

Alle Autos und Strecken:
Gehen Sie ins Menl , Hauptoptio-
nen” und dricken Sie folgende Tasten:
L1, R1, links, rechts, links, rechts, oben, un-
ten, oben, unten, X, X und SELECT-Taste.
Danach erklingt ein Jingle, und Sie kénnen auf
den Feldern ,Bonusautos” und ,Rallys” die-
se mit X aktivieren.
Robert Stegner

SI€ HABEN DEN POKAL ERRUNGEN

FORTSCHRITTE

Wenn der Cheat erst einmal an dieser Stelle
richtig eingegeben wurde, kénnen die Boli-
den und Kurse frei angewsahlt werden.

CIVILIZATION2

Extra Geld:
Wenn Sie bei dem Namen einer Stadt
._CasH" eingeben, bekommen Sie extra
Geld. Wichtig dabei ist, dal® Sie die R1-Taste
gedrlickt halten, bevor das grofRe H am Ende
des Wortes eingegeben ist. ( ,, "-Zeichen nicht
mit eingeben!)

Kevin Schleider

f 25808.C. 4,60 70..000Peuple 798idGa)d &

:'End Turn

Das liebe Geld ist immer schnell verbraucht.

Fur leere Gold-Konten wurde dieser Trick von
den Programmierern erschaffen und brachte
uns beim ersten Veersuch 29.874 Goldstticke.

Einen Teil der Cheats préasentierte lhnen Florian
Brich bereits in der PlayStation Zone Ausgabe
06/99 unter der Bubrik .Cheats & Codes”. Die
ultimative Buchstabenkombination fir das
Cheat-Men verrat uns jedoch Thorsten Henke.

Cheat-Meniu aktivieren: . . ... ... .. BVGGY
Myukus mit vollen Krafen: . . .. .. .. B1G4L
Myukus: i s e NOT3T
NoobMyukus:si e o ooy e iy SRY3D
Ralphis Sisiias e i e e LVPVS
bizzie: & s s s e ey S4VRS
George: i SM14N

Thorsten Henke

PLAYSTATION ZONE 09/99

mv”

I.USW‘
T PLAYSTATION-

Coupon (bei Vorkasse zusammen mit
Scheck oder Bargeld) abschicken an:
COMPUTEC MEDIA AG, Leserservice,
RoonstraBe 21, 90429 Niirnberg.

Hiermit bestelle ich:

1 PlayStation ZONE 06/99 zu DM 12,80
1 PlayStation ZONE 07/99 zu DM 12,80
71 PlayStation ZONE 08/99 zu DM 12,80

zuzlglich DM 3,- Versandkostenpauschale DM 3,-
GESAMTBETRAG

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) Gewunschte Zahlungsweise:

(bitte ankreuzen)

[ Gegen Vorkasse
Narne, Vorname (Verrechnungsscheck oder bar)

[ Bequem per Bankeinzug
Kreditinstitut:

StraBe, Haus-Nr. Konto.-Nr.
BlZ
PLZ, Wohnort I

3’"

Bitte beachten:
Telefon-Nr. (far evtl. Raickfragen) Angebot gilt nur im Inland!




PLAYSTATION ZONE 09/99

Nachdem wir Sie letzten Monat durch die kriminellen Unterwelten der ersten beiden
Stadte gefiihrt haben, geht es diesmal weiter nach Los Angeles und New York. Ler-
nen Sie anhand der Karten die Abholpunkte, die Ortlichkeiten und die méglichen Rou-
ten kennen, um jede Mission erfolgreich beenden zu kénnen, bevor Sie enttarnt wer-
den. Sie bekommen auferdem eine Kurzanleitung fiir die Fahrspiele, einschlieBlich
der Stadtplane fir das Checkpoint-Spiel quer durch die Stadt.

Stehlen Sie ein Polizeiauto

Hier handelt es sich um eine einfache Einladen-
und-Ausliefern-Mission. Wenn Sie die auf der Kar-
te eingezeichnete Route nehmen, sollte es ei-
gentlich keinen groRen Arger mit der Polizei ge-
ben. Das Einzige, auf das Sie achten missen, ist
der Zustand lhres Wagens: Er darf nicht zu sehr
beschédigt werden. Deshalb: Vorsichtig fahren!
lhnen bleiben zwei Minuten und finfundvierzig
Sekunden fir diesen Job - das ist mehr als genug,
so daR Sie sich sogar etwas Zeit lassen kénnen.

Die Verfolgungsjagd

Sobald Sie Ihren Wagen abgestellt haben und
zurlick im Motel sind, erhalten Sie einen Anruf.
Sie sollen jemanden namens Duval aufhalten,
der auf der Flucht vor lhren Auftraggebern ist
und sie um das geliehene Geld prellen will. Du-
val wird nur schwer zu rammen sein, so dal? Sie

insbesondere vor Kreuzungen gut
auf ihn achten sollten. Der beste
Weg, um ihm Schaden zuzufi-

gen, ist, ihm einfach den Weg ab-
zuschneiden, wenn er in ei- POLIZEIAUTO
ne Abzweigung hineinféhrt. ”5

Mit dem richtigen Timing kén-
nen Sie ihn seitlich rammen

und so einigen Schaden an
seinem Wagen anrichten.
Drei ordentliche Zusam-
menstolRe dirften genl-
gen, um Duval zu stoppen.
Sobald Sie sein Auto aus-
reichend demoliert ha-
ben, gelangen Sie auto-
matisch zu einem Tref-
fen mit dem Big BoR
héchstpersonlich.

it

Lucky zu den Docks
Es gibt nur geringe Polizei-

SFRN

prasenz auf dem Weg zu
Lucky, sodal’ Sie sich einfach
nur an die Route auf der Kar-

te zu halten brauchen. So-
bald Sie sich der Position

AR

ﬁ_-

von Lucky néhern, sollten

-

Sie nach einer schmalen
Gasse zwischen zwei
Gebauden Ausschau
halten, in die Sie abbie-
gen missen. Sobald
Sie Lucky aufgelesen
haben, missen Sie
ihn zu den Docks
bringen. Fahren Sie
dafur denselben
Weg zurlck, auf

dem Sie herge-

LUCKY|

kommen sind, und schitteln Sie auf der
HauptstralRe zu den Docks alle Polizeiwagen
ab, die lhnen folgen. Denn solange Sie noch
verfolgt werden, kénnen Sie an lhrem Ziel
nicht anhalten. Die Zeit ist etwas knapp be-
messen, fahren Sie also schnell, aber den-
noch vorsichtig. Ein Crash zuviel kann die Mis-
sion scheitern lassen.



Maya

Zuritick im Hotel erhalten Sie ei-
nen weiteren Anruf. Maya, die
Freundin des Bosses, ist zu-
sammengebrochen und muf}

|

ins Krankenhaus gebracht wer-

PHA

den. Siemissen sie zuerst ein-
mal einsammeln, und zwar

moglichst schnell, da die
Zeit dréangt. Da Sie kaum
mit Polizei zu rechnen ha-
ben, kbnnen Sie mit Vollgas
zu Maya fahren. Achten
Sie lediglich auf den zivi-
len StraBenverkehr, da
schon ein einziger Unfall
das Scheitern der Mis-
sion bedeuten konnte.

Fahren Sie weiter zum Krankenhaus, sobald
Sie das Madchen eingesammelt haben. Die
Klinik befindet sich in der Néhe, so daR Sie es
in der vorgegebenen Zeit schaffen sollten.
Nachdem Sie Maya in Sicherheit gebracht ha-
ben, treffen Sie den Bof3.

Nachdem Duval ausgeschaltet ist oder Maya
gerettet wurde, treffen Sie Castaldi, die Nurm-
mer 1 des Verbrechens. Er plant einen Coup
und braucht Sie als Fahrer. Zuerst sollen Sie
die Méanner in dem mehrstdckigen Parkhaus
einsammeln. Um dorthin zu gelangen miissen
Sie fast nur geradeaus fahren. Unterwegs
herrscht genug Verkehr, um samtliche Verfol-
ger abzuschitteln. Sobald Sie die Manner ein-
geladen haben, missen Sie diese zum Chi-
nesischen Theater im Norden der Stadt brin-
gen. Das Zeitlimit von zwei Minuten und zehn

SEMIEIRBS CHINESISCHES THEATER

sehr knapp be-
messen, nehmen Sie deswe-

gen zuerst die StraRe, die
zentral durch die Karte fihrt,

und biegen Sie in den Weg
vor der zweispurigen
Strake ein. Die Aktion

schlagt fehl! Da hilft nur
noch die schnelle
Flucht. Es gibt zwar kein
Zeitlimit fur diesen Ab-
schnitt der Mission,
aber daflr wird es in-
nerhalb klrzester
Zeit von Cops nur so
wimmeln. Nehmen
Sie am besten die
zentrale, zweispurige
Stralde und fahren Sie dann in Richtung des
Unterschlupfes. Sie mussen allerdings noch
alle Verfolger abhangen, bevor Sie das Ziel be-

treten kbnnen. Fahren Sie daflr im Slalom um
die Bdume herum, wahrend Sie den Block ei-
nige Male umkreisen.

o o B
i

Lucky zur Wohnung

Hier haben wir wieder eine
nette und einfache Zustell-
mission. Die Polizei ist bis zum
dritten Teil der Mission, in
dem Sie Lucky zurlck in sein

Haus bringen missen, prak-

tisch nicht prasent. Lassen

Sie ihn einsteigen und fah-
ren Sie ihn an den ge-
winschten Ort. Dort an-
gelangt, steigt er aus,
woraufhin einige Schiis-
se zu horen sind. Dies
ruft auch die Polizei
auf den Plan. Fahren

Sie die zweispurige
StraBe unten auf der
Karte entlang und

dann weiter in Richtung

des Hauses. Sollte Sie eine Polizeistreife ver-
folgen, so dirfte es ziemlich schwierig sein,
die Cops abzuhéngen. Wenn Sie noch genu-
gend Energie haben, ist es am besten, sich
einfach von hinten rammen zu lassen. Fah-
ren Sie dann rickwirts in die Cops hinein, bis
deren Wagen Feuer féangt. Fahren Sie
schliefdlich in das Lagerhaus hinein und set-
zen Sie Lucky dort ab.
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Die Flucht aus Beverly Hills

Zuerstmissen Sie einige Kriminelle aus Beverly
Hills einsammeln, wofir Sie mehr Zeit zur Ver-
fligung haben, als nétig ist. Eventuell werden
Sie sogar zu friih eintreffen, warten Sie in die-
sem Fall solange ab, bis der Countdown fiinf
Sekunden erreicht. Sobald Sie die Gauner ein-
geladen haben, sollen Sie sie zur Garage brin-
gen. Machen Sie sich den zivilen StraRenver-
kehr zunutze, um die paar Cops loszuwerden,

die Sie eventuell verfolgen
werden. Achten Sie aller-
dings darauf, noch genligend
Energie fir den dritten Teil dieser

Mission aufzusparen. Wenn Sie
sich dem Ziel ndhern, landen Sie di-

rekt in einem Hinterhalt der Poli-
zei. Dies ist der schwierigste Teil
der Mission, da bereits ein

T
Sl

Unfall zur Folge haben kann, Py ~p=
daR die gesamte Polizei von GARAGE
Los Angeles lhren Wagen
rammt und ihn verschrottet.
Sie haben kein Zeitlimit und
kénnen in Ruhe versuchen,
durch wiederholtes Kreuz-
und-quer-Fahren samtliche
Verfolger abzuschitteln.
Nachdem Sie die Mission
erfolgreich beendet haben,
fliegen Sie nach New York.

r-._]'--\

I

m Der Testlauf
Einige Gangster wollen eine

neue Garage ausprobieren,
mussen aber noch testen,

ob sie fir ihre geplante
\ \ \ \ \ \ Operation auch geeignet

‘-\ ist. Sie sollen den Test
Ubernehmen und mius-

sen so schnell wie mog-
lich vom potentiellen
Tatort zu der neuen Ga-
rage fahren. Es gibt
diesmal kein Zeitlimit,
so dafd Sie einfach zur
anderen Seite der Stadt
fahren mussen. Achten
Sie nur auf die Cops, die
Ihnen standig im Nacken
sitzen. Allerdings brauchen

Sie die Streifenwagen nicht abzuh&ngen
und kdnnen sich ganz auf |hr Ziel konzen-
trieren. Sobald Sie angekommen sind, tref-
fen Sie lhren Kollegen Lek und steuern New
York an.

Grand Central Station Switch

Der erste Job, der lhnen in New York ange-
boten wird, ist eine leichte Zustellmission.
Zundchst einmal missen Sie |hren Kontakt-
mann treffen, der sich im Norden der Stadt
befindet. Es befinden sich kaum Polizei-
streifen auf Ihrem Weg dorthin, so daR Sie
sich ruhig ein wenig Zeit lassen kénnen. Ach-
ten Sie unbedingt auf die New Yorker Taxi-
fahrer mit ihrem riicksichtslosen Fahrver-
halten. Sobald Sie den Verbindungsmann ge-
troffen haben, schickt dieser Sie zum Grand
Central, um dort einen Schliissel abzuholen.
Es befindet sich gleich in der Nahe, und Sie
haben wiederum kaum mit Polizisten zu
rechnen. Nachdem Sie den Schlissel erhal-
ten haben, missen Sie ihn zum Kontakt-
mann zurlckbringen. Leider erkennen Sie
schnell, daf man Sie reingelegt hat und
schon werden Sie von unheilverkiindenden,

schwarzen Wagen verfolgt.
Wenn Sie bislang dachten, daR
die Cops harte Gegner seien,
werden Sie nun eines Besseren
belehrt Diese Typen versuchen

alles, um Sie aufzuhalten, und —

greifen Sie von allen Seiten 4
an. Sie missen sie abschit-

teln, bevor Sie den Kontakt-
mann erneut treffen koén-

nen. Dazu miissen Sie i

kreuz und quer durch die
Stadt fahren. Bleiben Sie
dabei jedoch méglichstin
der Nahe des Ziels, da-
mit Sie den Kontakt-
mann schnell erreichen
kénnen, falls Sie lhre
Verfolger endlich los-
geworden sind.




Luthers Schrotthaufen

Nachdem die zweite Nachricht nur eine
falsche Verbindung war, wartet nun die néach-
ste Aufgabe auf Sie. Diesmal sollten Sie das
schnelle und riskante Rasen ein wenig zurlick-
stellen, da Luther Ihnen auftragt, ein rampo-
niertes Auto zum Schrottplatz zu bringen, um
Beweise verschwinden zu lassen. Die Scha-
densanzeige des Wagens ist bereits zu Beginn

der Mission mehr als halb gefillt,
und es gentigt schon ein kleiner Un-
fall, umihn komplett zu demolieren.
Sie missen eine Verfolgungsjagd
mit der Polizei unbedingt vermei-

den und deshalb so zivilisiert wie

-

moglich fahren: Halten Sie an
Ampeln, gewahren Sie anderen

Verkehrsteilnehmern Vorfahrt
und achten Sie auf lhre Ge-

S

schwindigkeit. Solange die
Cops Sie nicht bemerken,
kénnen Sie ruhig neben oder
hinter einer Polizeistreife her
fahren. Es ist eine recht lan-
ge Strecke, aber Sie sollten
sich Zeit nehmen, um den
Wagen so gut wie maglich
zum Schrottplatz zu ma-
novrieren.

Zeit zur Verfligung, so dall Sie
maoglichst alle Verfolger ab-

schitteln sollten, bevor Sie am
Zielort eintreffen. Achten Sie

auf den weilten Punkt auf der

Karte, da der Eingang zu dem

Gebaude, in dem sich die

Gangster befinden, kaum zu

erkennen ist. Sobald Sie die
Verbrecher eingeladen ha-
ben, geht der Arger erst

richtig los. Das von Mauern

Die Befreiung

Ein Uberfall ist fehlgeschlagen, und die be-
troffenen Gangster sitzen nun in der Falle. |h-
re Aufgabe ist es, die Gauner zunachst ein-
mal einzusammeln. Sie haben ausreichend

Der Unfall

Diesmal sollen Sie den Fahrer von jemandem
namens Granger ausschalten. Das Ganze soll
nach einer Tat der Polizei aussehen, weshalb

umzaunte Gebiet beginnt
sich mit Cops zu flllen
und Sie sollten schnell
um die parkenden Wa-
gen herum und dann
durch den Ausgang
nach drauflen fahren.
Der Unterschlupf ist relativ
weit entfernt, und Sie soll-
ten es vermeiden, zu lange auf derselben
Stralde zu fahren, da lhnen die Polizei anson-
sten Strallensperrenin den Weg stellen wird.
Es ist diesmal sehr schwierig, die Cops ab-

Sie einen Streifenwagen steuern werden.
Wenn Sie es schaffen, gleich zu Beginn den
entscheidenden Treffer zu landen, kénnen
Sie diese Aufgabe recht einfach l6sen. Gran-
gers Fahrer wird rechts hinter lhnen fahren,
und wenn Sie es geschickt timen, kdnnen Sie
ihn an der rechten Seite erwischen und ihm
so erheblichen Schaden zufliigen. Gelingt |h-
nen das nicht, so missen Sie zunachst gut
auf den Fahrer achten, da er sdmtliche
schmalen Gassen zu kennen scheint und im-
mer wieder abrupt abbiegt. Bauen Sie keinen
Unfall und lassen Sie ihn nicht aus Ihrem
Blickfeld entkommmen, denn sonst werden
Sie ihn nur schwer wiederfinden. Sie haben
ausreichend Zeit zur Verfliigung, um das Au-

zuhdngen, und schon ein Fehler von lhnen
kann dazu flhren, daR samtliche Streifen-
wagen in Sie hineinrasen und lhren Wagen
zu Schrott rammen. Sie missen wieder alle
Verfolger abgeschttelt haben, bevor Sie am
Unterschlupf halten kénnen, und wenn Sie
genigend Energie haben, konnen Sie die Po-
lizeiwagen aufhalten, indem Sie deren Mo-
toren zum Brennen bringen. Es ist zwar kei-
ne leichte Aufgabe, aber durch geschicktes
Fahren sollten Sie die Mission bewaltigen
kénnen. Nachdem Sie den Job erledigt ha-
ben, treffen Sie auf eine verargerte Kollegin,
bevor Sie ins Motel zurlickkehren.

to |lhres Gegners zu zerstoren, aber halten
Sie die Geschwindigkeit und achten Sie un-
bedingt auf den zivilen Verkehr. Nach kurzer
Zeit werden Sie seinen Fahrstil und seine
Manéver kennen und kénnen ihn recht ein-
fach bezwingen.

PLAYSTATION ZONE 09/99
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Taxi

Dieses Mal missen Sie ein Taxi bei
Ihren Arbeitgebern auf der ande-
ren Seite der Stadt abliefern. Das

Lo\

Problem an der Sache ist, daR das

™ [T Taxinureinige wenige Treffer ver-

trégt, bevor sein Zustand zu

11
i,

schlecht wird und die Mission

T

scheitert. Die Polizei ist bereits
auf der Suche nach lhnen, und
wenn lhnen erst einmal ein Cop

i

an den Fersen hangt, kann es

sehr schwierig werden, ihn
wieder loszuwerden, ohne
daB lhr Taxi demoliert wird.
Wenn Sie die auf der Karte
eingezeichnete Route be-
nutzen, kénnen Sie auf den
HauptstraBen fahren und

den zivilen Stralenverkehr benutzen, um
eventuelle Verfolger auszuschalten. Es ist ei-
ne recht lange Fahrt, und der schwierigste Ab-
schnitt ist dabei die schmale Brlicke kurz vor
dem Zielpunkt. Dort warten bereits einige
Cops auf Sie. Zusatzlich herrscht dort noch
dichter Zivilverkehr, so daf Sie sehr vorsichtig
durch diese enge Passage fahren sollten.

Schalten Sie Grangers Leute aus

Granger ist wieder auf der Bildflache, und Sie sol-
len ihm und seinen Leuten deutlich machen, daf
sie hier nicht willkommen sind. Finden Sie die vier
Gangmitglieder und zerstéren Sie deren Wagen.
Die Startpositionen der vier sind auf der Karte ein-
getragen, so dal} Sie die Jungs nicht aus dem Au-
ge verlieren. Glicklicherweise bewegen sich die
Burschen kaum, so daR Sie einfach auf Ihre Geg-
ner zurasen und sie dann rammen kénnen. Sie soll-

ten dabei aber tunlichst auf Frontalzu-
sammenstole verzichten, da Sie durch
das Rammen mit der Frontpartie selbst
zuviel Schaden nehmen. Benutzen Sie
stattdessen die Handbremse, um

kurz vor der Kollision abzudrehen A

und den gegnerischen Wagen mit
der Seite zu rammen. Das eigentli-

che Problem sindaber vor allem die
zahlreichen Palizisten, die es nur
darauf abgesehen haben, lhnen

den Wagen zu demolieren. Da
Sie genug Zeit zur Verfligung ha-
ben, sollten Sie stets auf aus-
reichenden Abstand zu den
Cops achten, bevor Sie die an-
deren Wagen angreifen.
Nachdem Sie alle vier Gang-
ster ausgeschaltet haben,
werden Sie von Castaldi
kontaktiert.

——
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Verschrotten Sie Grangers Wagen
Nachdem es sich bei Nachricht 6 erneut um

eine falsche Verbindung handelt, geht es di-
rekt mit dieser Mission weiter. Granger wird

langsam zu einer Plage fir Ihre Auftragge-

11
ber, und Sie wollen ihm einen Denkzettel

I
i
|

{1 verpassen, indem Sie seinen Wagen ver-
k"

4= schrotten. Er befindet sich zwar direkt in
Ihrer N&he, wird aber von Dutzenden

von Cops umlagert, die nur auf Ihr Er-
scheinen warten. Die Schwierigkeit

Ly

besteht nun darin, daR Sie den Wa-

gen von Granger nicht aus dem Blick-
feld verlieren dirfen, nachdem Sie
ihn einmal gesehen haben. Entfer-
nen Sie sich im Eifer des Gefechts
zu sehr von Ihrem Ziel, so gilt die
Missionals gescheitert. Die beste

; Taktik besteht darin, geradewegs
und direkt auf Grangers Wagen zuzufahren
und ihn dann ordentlich zu rammen. Darauf-

hin wird es nach kurzer Zeit von Cops nur so wim-
meln, so daf Ihnen nicht allzuviel Zeit bleibt, um die
letzten und entscheidenden Treffer zu landen. Nach-
dem Sie sein Auto zerstért haben, kehren Sie auf
dem gleichen Weg zum Motel zurlick. Dort werden
Sieallerdings erst halten kénnen, nachdem Sie samt-
liche Verfolger abgehangt haben. Sollten Sie noch
genligend Energie Ubrig haben, so kénnen Sie den
Cops einfach im Riickwértsgang in die Fronthaube
donnern, bis diese Feuer fangen.



Die Negative

Nachdem Sie Grangers Wagen ausgeschal-
tet haben und in das Motel zurlckgekehrt
sind, erreicht Sie ein weiterer Anruf. Sie sol-
len einige Negative von einem Mitglied der
Granger-Gang wiederbeschaffen. Es handelt
sich dabei wieder einmal um eine einfache
Jagen-und-Zerstoren Mission, die Sie wie ge-
wohnt durchfiihren sollten. Versuchen Sie,
dem gegnerischen Wagen an den Ecken den

Castaldi fordert Sie dazu auf, ein letztes Mal
lhre Fahigkeiten unter Beweis zu stellen, be-
vor Sie am ,Big Hit" teilnehmen dirfen. Ihre
Aufgabe ist es, innerhalb eines gesetzten
Zeitlimits von einem Ende der Stadt zum an-

Weg abzuschneiden, und rammen Sie ihn
stets an der Seite. Da auch Sie sich durch den
Aufprall drehen werden, sollten Sie lhren Wa-
gen schnellstméglich wieder unter Kontrolle
bringen. Sobald Sie den Wagen aus dem Ver-
kehr gezogen und die Negative erhalten ha-
ben, werden Sie von Castaldi angerufen.

deren zu fahren. Das Zeitlimit
von vier Minuten ist der derzei-
tige Rekord fur diese Strecke
und wird von Rusty Slater ge-
halten, einem anderen Fahrer

von Castaldi. Die Zeit dirfte

-
aber nicht das Problem flr #’
Sie sein, solange Sie genau

wissen, wohin Sie fahren.

Benutzen Sie die auf der ‘ |

Karte eingezeichnete 1

Route, denn sie flhrt
Sie Uber die idealen
StralRen und |48t Sie mit
gleichbleibender Ge-
schwindigkeit in Rich-
tung Ziel fahren. Es
befinden sich kaum
Polizisten in der Ge-
gend, was die Sache
erleichtert. Nur sollten
Sie darauf achten, daR Sie

Ilhre Verfolger sofort abschitteln, falls Sie
dennoch die Aufmerksamkeit einer Streife
auf sich gezogen haben. Jeder Unfall macht
lhren Rekordversuch sofort zunichte, so daR

Wenn Sie die Mis-
sion ,Befreiung”
absoclviert und Ali
getroffen haben,

wird dieser Anruf

="

eingehen, nach-

1

i
1

\, dem Sie eine der
“- nachfolgenden

‘ \ Aufgaben gelost

. haben. Ali sitzt

in Hancocks
Biiros in der
Falle und soll

N1l

\ \ von lhnen gerettet

MOTEL

werden. Dies ist
eine eher leichte
Mission, da Sie
genug Zeit ha-
ben, um zu dem
Blro zu gelan-
gen, welches
sich zudem
noch in der Nahe
des Motels befin-
det. Da aulRerdem

1 IR |

Sie moglichst vorsichtig fahren sollten. Schaf-
fen Sie die Aufgabe, so werden Sie der aus-
erwahlte Fahrer fiir Castaldis ultimativen Job:
die Prdsidentenmission.

kaum mit Polizeiprdsenz zu rechnen ist,
brauchen Sie nur vorsichtig zum Ziel zu fah-
ren, Ali dort einzuladen und danach zum Mo-
tel zurlckzukehren. Ali zeigt Ihnen, was sie
in Hancocks Safe gefunden hat. Anschlie-
Rend befinden Sie sich in Castaldis Blro, wo
der ,Big Hit" geplant wird. Ihr letzter und
schwierigster Job - die ,Prasidentenmis-
sion” — beginnt.

PLAYSTATION ZONE 09/99
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Die Prasidentenmission

Nun steht der groe Coup bevor und damit ge-
nau das Verbrechen, welches Sie verhindern sol-
len: das Attentat auf den Prasidenten der Verei-
nigten Staaten. Anstatt sich an Castaldis Plan zu
halten, missen Sie den Prasidenten in Sicherheit
bringen. Das bringt Sie in die miRliche Situation,
daf nicht nur die gesamte New Yorker Polizei hin-
ter lhnen her ist, sondern auch Castaldis Mé&nner,
die lhren Plan durchschaut haben und Sie eben-
falls jagen werden. Ihnen werden Autos aus al-
len mdglichen Richtungen entgegenkommen,
und es waére reiner Selbstmord, sich langer als

unbedingt ndtig in einem StralRenabschnitt auf-
zuhalten. Versuchen Sie, auf dem Weg zum si-
cheren Parkhaus alle sich bietenden Méglichkei-
ten zum Wenden zu benutzen. Leider ist Ihr Fahr-
zeug sehr trége, so daf die Cops Sie immer wie-
der einholen undrammen werden. Um diese Auf-
gabe zu meistern, bendtigen Sie ausgepragtes
fahrerisches Kénnen, einige listige Kehrtwenden
sowie etwas Gliick. Eventuell sollten Sie vorher

2 |

PARK

das Uberlebensspiel (ben,
da Sie dort Ahnliches er-
wartet wie in dieser Missi-
on. Der Auftrag wird etwa
finf Minuten dauern, was
eine sehr lange Zeit sein
kann, wenn Sie um Ihr Uber-
leben kimpfen missen. Sie

T
brauchen lhre Verfolger vor %‘aﬁ‘u i

dem Ziel nichtabzuschutteln, sodaR Sie sich ganz

auf das Ankommen konzentrieren kénnen. Ach-
ten Sie auf dem Radar auf gegnerische Wagen,
die nach Ihnen suchen oder lhnen auflauern, und

versuchen Sie, diesen so
gut wie moglich auszuwei-
chen. Sobald sich der Prési-
dent in Sicherheit befindet,
wird lhnen mitgeteilt, dal®
die ganze Untergrundaktion
ein voller Erfolg war und
Castaldi mit seiner Gruppe
festgenommen werden
konnte. Anscheinend hat lhnen das kriminelle
Leben allerdings zu viel SpaR gemacht, denn Sie
verweigern |hre Plakette und fahren statt des-
sen dem Sonnenuntergang entgegen.

Diese Fahrspiele sind eine gute Gelegenheit,
um lhre fahrerischen Fahigkeiten zu verbessern,
falls Sie Schwierigkeiten mit der einen oder an-
deren Mission haben sollten. Die sechs Spiele
beinhalten alle Aspekte des Autofahrens, die
auch im Spiel selbst gefordert werden. Hier kén-
nen Sie nicht nur ein wenig trainieren, sondern
auflerdem noch gegen die Zeit fahren. Aber
natUrlich werden dabei nur die besten Fahrer er-
folgreich sein.

Verfolgung
Auf Verfolgungsjagden werden Sie im Laufe des
Spiels einige Male stoRen. Dabei miissen Sie ei-
nen anderen Wagen verfolgen undihn so oftram-
men, bis er zerstdrt ist. Die gegnerischen Fahr-
zeuge nehmen jedesmal eine andere, zuféllig ge-
wahlte Route, so dal? Sie stets darauf achten soll-
ten, wo sie sich befinden. Wird der Abstand zwi-
schen lhnen und dem Gegner zu groR, so verlie-
ren Sie Ihr Ziel und damit auch die Mission. Die
beste Méglichkeit fur Sie ist, an jeder Kreuzung
maglichst schnell zu erkennen, in welche Rich-
tung der Flichtende fahren
wird. Dann kénnen Sie ihm den
Weg abschneiden und an der
Seite rammen. Es bedarf ein
wenig Ubung, aber wenn Sie
das Manéver korrekt ausfiihren,
fiillt sich die Schadensanzeige
des Gegners um mehr als die
Hélfte.

Flucht )
Hierbei handelt es sich um die Methode, die
Sie im Spiel vermutlich am hiufigsten ver-
wenden werden. Denn es gehtdarum, eine Sie
verfolgende Polizeistreife erfolgreich abzu-
schiitteln. Sie starten mit einem Polizeiwagen
direkt hinter sich und missen diesen abhan-
gen, um den Level zu beenden. Die beste Tak-
tik bestehtdarin, die zivilen Verkehrsteilnehmer
in Unfalle zu verwickeln. Uberholen Sie auf dem
Blrgersteig, schldngeln Sie sich durch den Ge-
genverkehrund versuchen Sie, die Autosinden
Weg des nachfolgenden
Polizeiwagens zu brin-
gen. Trainieren Sie die
Fahrspiele in allen Stad-
ten, da Sie dadurch ler-
nen, welche Taktik die je-
weils bessere in den un-
terschiedlichen Ortlich-
keiten ist.




CHECKPOINT SPIEL

In diesem Spiel missen Sie so schnell wie
moglich alle Checkpoints treffen. Sie befin-
den sich allesamt nahe beieinander, so daf}
Ihr fahrerisches Kénnen kaum gefordert
wird. Um allerdings eine gute Zeit hinzule-
gen, sollten Sie die Position eines jeden
Checkpoints genau kennen und sofort nach
seinem Erreichen die ideale Fahrposition
einnehmen, um moglichst schnell zum néch-

MIAMI 2

3

sten Kontrollpunkt zu gelangen. Zu lhrer Un-
terstlitzung finden Sie unten alle Karten, in
denen wir die Position aller Checkpoints ein-
gezeichnet haben. Verwenden Sie die Kar-
ten, um lhre Routen zu planen und Bestzei-
ten zu fahren.
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Wegbereiter

Dies ist ein Test Ihres fahrerischen Kénnens und |h-
rer Beobachtungsgabe, da Sie durch eine der Stad-
te fahren werden und Fahnensymbole einsammeln
sollen. Das Zeitlimit betrégt zwanzig Sekunden, aber
jede eingesammelte Fahne bringt Ihnen eine Bo-
nussekunde. Die einzige Strategie hierbeiist schnel-
les Fahren und vorsichtiges Vorausschauen.

Uberleben
Hier wird |hre Fahigkeit der Unfallvermeidung ge-

testet. Es kann sich fir Sie durchaus lohnen, die-
ses Training vor der letzten Prasidentenmission
durchzuflihren. Diesmal gibt es keine richtige Me-
thode flr das Spiel, denn es erfordert sowohl fah-
rerisches Kénnen als auch eine gute Portion Gliick.
Erwarten Sie nicht, die Cops schnell abhéngen zu
kénnen, denn sie kommen aus allen Richtungen
auf Sie zugefahren. Halten Sie Ihre Geschwindig-
keit konstant hoch und kehren Sie nach einem
Crash méglichst schnell wieder auf die Fahrbahn
zurlick, denn ansonsten rammen immer mehr

Gegner |hren Wagen, bis dieser komplett demo-
liert ist.

Sandbahn ]

Diese Strecken eignen sich besonders fir allgemeines
Fahrtraining, wie zum Beispiel schnelles Fahren, Abbie-
gen, Wenden sowie Schleudern und Driften. Hier gibt
es keinen StraRenverkehr und keine Streifenwagen, die
Ihnen an den Fersen hangen, so daf Sie einfach und in
Ruhe das Verhalten lhres Wagens austesten kénnen.
Das Training auf diesen Strecken ist sehr niitzlich.
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Bei Crystal Dynamics’ brandneuem Soul Reaver
schlipfen Sie in die Rolle des fritheren Vampirs
Raziel, der sich in seiner neuen Rolle als Soul

Reaver an seinem fritheren Meister Kain rachen
will. Mit unserer Komplettlosung sollte der Ra-
n groReres Probl

hefeldzug kei

o =

—

Freundlicherweise haben die Macher des
Spiels fir Sie einen Trainingsabschnitt erstellt,
die Unterwelt. Hier kénnen Sie die unter-
schiedlichen Fahigkeiten (ben, die Sie zum
Meistern der diversen Abschnitte bendtigen
werden. Bildschirmeinblendungen bringen Ih-
nen bei, Raziel auf verschiedene Arten zu kon-
trollieren. Ein wichtiger Punkt des Spiels be-
findet sich hier in der Unterwelt: das erste der
Warptore, die fiir das Vorankommen im Spiel
unabdingbar sind. Sie finden sich allesamt an
strategisch wichtigen Punkten innerhalb der
diversen Abschnitte des Spiels und ersparen
Ihnen viel Laufarbeit, also nutzen Sie sie wei-

se! Raziels Abenteuer findet auf zwei Ebenen
statt: der spektralen und der materiellen Ebe-
ne. Sie missen zwischen diesen beiden hin-
und herwechseln, um alle Orte in Nosgoth zu
erreichen und diverse Aufgaben zu erfiillen.
Es wird lhnen bald klar werden, wann ein sol-
cher Wechsel nétig ist.

Eine weitere wichtige Fahigkeit, die Sie in die-
sem Abschnitt lernen werden, ist das Auf-
saugen von Seelen. Dies ist ndtig, um Raziels

em darstellen!

Lebensenergie zu erneuern und ihn damit
.am Leben"” zu halten. An etlichen Punkten
wird Raziel durch Kédmpfe mit diversen Geg-
nern geschwacht werden. Wechseln Sie in so
einem Moment auf die spektrale Ebene und
suchen Sie nach den Gegnern in der Unter-
welt. Téten Sie sie und saugen Sie ihre See-
len auf, um Raziel zu ,heilen”.

Neben Raziels Fahigkeit schnell zu laufen,
werden Sie recht schnell herausfinden, daR er
auch klettern, springen sowie sich an Vor-
spriingen festhalten und. hochziehen kann,
um zuvor unerreichbar erscheinende Punkte

zu erklimmen. Durch Springen und Gleiten
kann Raziel Plattformen erreichen, die auf den
ersten Blick zu weit weg erscheinen. Beim
Kampf mit den diversen Monstern kénnen
zahlreiche Waffen verwendet werden. Sie
sind Uber das ganze Spiel verteilt und beim
Ausschalten der Gegner sehr effektiv. Denken
Sie daran, daf} Sie beim Wechsel in die spek-
trale Ebene die gerade aktive Waffe aus der
Hand verlieren. Solch unbedeutende Gegen-

stdnde wie Felsbrocken oder Vasen kénnen
als Waffen benutzt werden. Sie werden oft
von mehreren Monstern angegriffen werden,
da diese bevorzugt in kleineren Griippchen
auftreten. Sie erhalten im Unterwelt-Ab-
schnitt Anweisungen, wie Sie sie am besten
bekampfen.

Ein immer wieder auftauchendes Element
des Spiels sind Puzzles mit groRen Stein-
blécken. Sie kénnen sie ziehen, sie hochhe-

ben, um Lécher zu fillen, sie bereinander
stapeln und sie als Kletterhilfe benutzen, um
diverse Eingdnge und Abschnitte zu errei-
chen. In etlichen Rdumen wird Raziel die
Symbole auf den Bldcken mit den entspre-
chenden Symbolen in Léchern zusammen-
bringen miissen. Hierzu miissen Sie die
Blocke in der richtigen Reihenfolge ,rollen”,
sprich kippen. Mit etwas Ubung werden Sie
sich schnell an diese Technik gewohnen.




Am Anfang des Spiels missen Sie sich
mit dem Trainingsabschnitt auseinander-
setzen. In diesem Abschnitt des Spiels
werden |hnen die fundamen-
talen Techniken beigebracht,
die Sie fUr das Vorankom-
men im Spiel brau-

chen werden. Nach-

dem Sie den Raum

des Elder Gods verlassen
haben, kommen Sie in den Be-
reich mit dem ersten Warptor.
Laufen Sie von dort aus weiter,
bis Sie zum Abschnitt mit den
Sédulen gelangen. Die Wichtig-
keit des Aufsaugens von See-
len der Unterwelt-Kreaturen,
um lhr Energieniveau hoch zu
halten, wird lhnen an diesem
Punkt klar werden.

Laufen Sie weiter und verlas-
sen Sie diesen Abschnitt durch
den Gang gegenlber des Ein-
gangs. Klettern Sie die grolRen
Stufen hinauf und springen Sie

Uber die zwei kleinen Spalten. Bei

die Tur. Schalten Sie dann die zwei Dumahim-

Vampire aus, woraufhin sich das Tor zum
groRen Gebaude 6ffnet. Gehen Sie die Treppe
hinauf und gehen Sie oben durch die linke Tir -

der dritten, groReren Spalte missen Sie die
Fligel zum Gleitflug benutzen. Laufen Sie
dann auf der anderen Seite den Gang entlang
und springen Sie hinunter in den Raum mit
den vier Séulen. Sie missen hier zwei Gei-
ster besiegen, indem Sie sie mit lhren Klau-
en bearbeiten, bis sie zu Schatten werden,
und Sie dann aufsaugen. Verlassen Sie dann
den Raum durch den Durchgang auf der an-
deren Seite. Laufen Sie den Gang dahinter

entlang und springen Sie die beiden Stufen
hinauf, um in einen groRen Abschnitt mit ei-
ner Steinplattform und zahlreichen Saulen
drumherum zu gelangen. Saugen Sie die her-
umschwebenden Seelen auf, um die zum
Weiterkommen notige Energie zu sammeln.
Sie finden an dieser Stelle das erste Ebenen-
Portal, mit dem Sie in die materielle Ebene
wechseln konnen — probieren Sie's gleich
einmal aus! Gehen Sie dann durch die Tir am

die rechte flihrt zu einem Warptor. Als néch-
stes mulssen Sie einen hohergelegenen Raum
mit einem Schalter finden, der eine Zugbriicke
senkt. Gehen Sie dann (ber diese hinweg und
durch den Hof mit den Stufen, die zur rechten

Ende des Ganges, der
aus dem grolken Ab-
schnitt flhrt.

1. Téten Sie im folgen-
den Raum die beiden
Vampire, indem Sie sie
in das Licht in der
gegenliberliegenden
rechten Ecke werfen.
Bewegen Sie dann
den Steinblock an die
linke Wand heran, um
von ihmaus nach oben
zu springen und den

Raum zu verlassen.

2. Folgen Sie oben dem Gang
und gehen Sie durch die Tir
am Ende. Gehen Sie im néch-
sten grofden Abschnitt den
Weg zwischen den Klippen hin-
durch, bis Sie zum Vortex gelangen. Sprin-
gen Sie auf die erste Plattform. Links von
dieser Plattform befindet sich der nachste
Abschnitt des Spiels —der Bereich von Raziels
Clan.

55

Seite hinauf fuhren. Laufen Sie diese hinauf,
um die Zwischensequenz auszuldsen, nach
der Sie den nachsten Abschnitt erreichen kon-
nen — den Melchahim-Clan-Bereich.

S
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Gehen Sie durch das Tor und laufen Sie dann
weiter in Richtung des Friedhofs. Gehen Sie
dann hinauf in den Raum auf der rechten Sei-
te. Hier finden Sie einen groRen Block, &hn-
lich dem im Trainingsabschnitt. Zerren Sie den
Block an die linke Seite des Raums, um nach
oben zu springen und so einen weiteren Teil
des Friedhofs erreichen zu kénnen. Beide der
Génge dort fihren zu einem Bereich, in dem
Sie bei Energiemangel einen der Wachzom-
bies ausschalten und seine Seele aufsaugen
kénnen. Offnen Sie in dem Raum das Tor und
laufen Sie die Wendeltreppe hinunter. Unten
finden Sie einen Warptor-Raum, gehen Sie di-
rekt hindurch zur Tar auf der anderen Seite
des Raums, durch die Sie nach draufen ge-
langen. Vor Ihnen befindet sich ein groRRer Be-
reich mit Wasser, wie Sie ihn auf der Karte
rechts sehen kénnen. Springen Sie von S&u-
le zu S&ule, um auf die andere Seite zu ge-
langen. Halten Sie dabei vor jedem Sprung
L1 gedriickt, um héher zu springen, und §
benutzen Sie die Fligel, um weiter glei- §
ten zu k&nnen. Offnen Sie dann auf deran-
deren Seite das Eisentor und gehen Sie hin-

durch in den Krypta-Raum. Schalten Sie die
beiden Zombies aus, saugen Sie ihre Seelen
auf und gehen Sie weiter durch die hintere
Tir. Schweben Sie den Gang hinunter, bis Sie
in einen gréleren Raum mit einer Saule in der
Mitte gelangen.

1. Gehen Sie zur linken Seite des Raums und
wechseln Sie auf die spektrale Ebene. Die
Wand wird sich verformen, und einige neue
Vorspriinge tauchen auf, so daR Sie auf die
Plattform oben klettern kénnen. Benutzen Sie
dort das Portal, um wieder auf die materielle
Ebene zu gelangen.

2. Drehen Sie sich einmal komplett herum,
springen Sie los und gleiten Sie zum Vorsprung
auf der linken Seite heriiber. Hier finden Sie
wiederum einen grof3en Steinblock. Ergreifen
Sie den Steinblock mit Raziels Klauen.

3/4. Ziehen Sie nun den Steinblock den Vor-
sprung entlang, bis Sie die Stufe erreichen.
Stellen Sie sich nun auf die andere Seite des
Steinblocks und drlcken Sie L1 und gleich-
zeitig die Rechteck-Ta-
ste, um
ihn

anzuheben. Diese Aktion werden Sie im Ver-
lauf des Spiels haufig ausfiihren miissen. Nun
kénnen Sie den Steinblock in das Loch in der
Wand schieben, wodurch das Tor gedffnet
wird, Sie kénnen nun hindurchgehen und sich
Uber eine der beiden kleinen Plattformen auf
beiden Seiten des Raums nach unten fallen
lassen.
5. Gehen Sie den Weg am Rand des Raums
entlang bis zur rechten Ecke auf der ge-
geniberliegenden Seite. In der Wand finden
Sie einen weiteren groRen Steinblock. Zie-
hen Sie ihn heraus und schieben Sie ihn in
das Loch in der Mitte. Zerren Sie ihn durch
das ganze Loch bis zu den beiden Stufen auf
der gegenlberliegenden Seite.
6/7. Hieven Sie den Block die Stufen hinauf
und schieben Sie ihn in das Loch in der Wand.
Das Tor 6ffnet sich, und Sie kénnen nun hin-
durchgehen. Wechseln Sie auf die Spektral-
ebene und klettern Sie nun wie zuvor wieder
zum Tor Uber sich hinauf.
8/9. Vor sich sehen Sie einen diinnen Balken.
Springen Sie hoch und ziehen Sie sich hinauf.
Auf beiden Seiten des Raumes befindet sich
je eine kleine Plattform - springen Sie nun auf
die herlber, die Sie beim letzten Mal nicht be-
nutzt haben.
10. Sie kénnen nun schnell zur Plattform auf
der gegenlberliegenden Seite sprin-
gen und gleiten, wo Sie ein Tor fin-
den.




Gehen Sie durch das Tor in den néchsten
Raum. Hier finden Sie zwei Ubereinander ge-
stapelte Steinblocke. Schieben Sie sie zu der
erhohten Plattform auf der gegentiberliegen-
den linken Seite des Raums hintiber. Schieben

Sie den oberen Block herunter. Sie kdnnen nun
die Blocke auf die jeweils bendtigte Seite rol-
len. Die Symbole auf den Blocken miissen zu
den Symbolen in den Lochern passen. Schie-
ben Sie die Blocke dann ins jeweilige Loch, um

das Tor zu 6ffnen. Laufen Sie nun den Gang
hinauf und oben durch die néchste Tur. Folgen
Sie dem Weg nach oben, bis Sie wieder in den
AuRenbereich kommen. Schieben Sie den
Steinblock vom Vorsprung herab und springen
Sie ihm hinterher nach unten. Sie werden be-
merken, daR Sie sich wieder in dem Bereich
befinden, in dem Sie (iber das Wasser
springen mulfiten. Stapeln Sie die bei-

den Blocke Ubereinander und ziehen

Sie sie an der Wand entlang nach

MELCHAHIM-CLAN-BEREICH (FORTSETZUNG)

rechts. Sie kdnnen nun Uber die beiden Stein-
blécke nach oben springen und so den Vor-
sprung erreichen. Folgen Sie dort dem Gang,
bis Sie an ein groRReres Wasserbecken gelan-
gen. Folgen Sie dem Weg am Rand entlang
und betreten Sie das Gebdude auf der ge-
genliberliegenden Seite. Gehen Sie den Gang
hinauf und passen Sie auf die Zombies auf, die

Ihnen begegnen. Saugen Sie ihre Seelen auf
und setzen Sie |hren Weg fort. Laufen Sie am
Ende des Gangs auf die andere Seite des
grofRen Raums und betatigen Sie den Schalter,
der die Plattform absenkt. Fahren Sie mit der
Plattform in den Raum unter sich und gehen
Sie einen der beiden Wege entlang, bis Sie in
einen riesigen Raum mit etlichen Zahnradern
gelangen. Laufen Sie zur gegenlberliegenden
Seite des Raums und betédtigen Sie den
Schalter, der die Zahn-

réder ineinander-
schiebt. Folgen Sie
der Plattform an
die Seite des
Raums und dre-
hen Sie am Hebel,
umdie Zahnraderin
Bewegung zu set-
zen.

N

Folgen Sie nun
Ihrem Weg zu-
rick zum Auf-
zug und fahren
Sie wieder
nach

oben i

in den grofRen Raum. Vor sich finden Sie dort
einen Schalter — betatigen Sie ihn, um den ge-
samten Boden herunterstirzen zu lassen. Las-
sen Sie sich in das dadurch entstandene Loch
fallen und suchen Sie den Gang, der nicht in
einer Sackgasse endet. Folgen Sie dem Gang
nach unten, bis Sie in einen Raum gelangen.
Springen Sie dort auf die néchsthéhere Ebene
des Raumes. Ziehen Sie die Blécke unter die
Holzstlitzen, die die Decke halten. Nachdem
Sie alle vier in Position gebracht haben, féllt die
Mitte der Decke herab. Ziehen Sie nun diesel-
ben Blécke in die Ecken der soeben herunter-
gestirzten Decke —dadurch stiirzt sie noch tie-
fer. Lassen Sie sich in das entstandene Loch
fallen. Unten haben Sie die Wahl zwischen
zwei verschiedenen Ausgangen. Einer flhrt
zuerst etwas nach unten und dann hinauf bis
zu dem grofRen oberen Raum. Wahlen Sie
stattdessen den gegentlberliegenden Aus-
gang. Sie kommen dann zu dem Abschnitt, in

dem Sie den Melchiah-Boss bekdmpfen
missen.

STATION ZONE 09/99
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Betreten Sie den Bossraum durch das Tor. Die-
ser Kampf ist relativ einfach gehalten. Sie mis-
sen Melchiah seine Kraftentziehen, indem
Sie ihn aufspiefien und dann zerquet-
schen.

Laufen Sie riiber zum Tor auf
der linken Seite des Raums
und springen Sie durch
das Loch rechts (ber
dem Tor. Rennen Sie

in den Raum
und stellen Sie sich auf die
etwas hoéhere Plattform mit
dem Schalter. Heben Sie das Tor
anundwarten Sie, bis Melchiah hin-
durchgeht. Aktivieren Sie den Schalter

in dem Moment, in dem er durch das Tor
geht, um das Tor abzusenken und ihn aufzu-
spiefden.

rieren zu gehen, kénnen Sie sich auf die Su-
che nach dem Force-Glyph machen. Gehen
Sie zurlick zum groRRen Gebdude neben
dem Friedhof, 6ffnen Sie das Tor links und
laufen Sie die Wendeltreppe hinab. Gehen
Sie direkt durch den Warptor-Raum nach
draulRen. Sie gelangen wieder zum groRen

Laufen Sie einfach riiber auf die andere Sei-
te des Raums zum identischen Raum und
wiederholen Sie die Aktion. Dadurch fallt Mel-
chiahs Energie tief genug, daRk Sie ihn in die
Falle locken und endgliltig ausschalten kén-
nen.

Wasserbecken, wo es mittlerweile ange-
fangen hat zu regnen. Betreten Sie das
Wasser links und gehen Sie den Gang ent-
lang, der nach rechts wegfiuhrt. Am Ende
finden Sie einen offenen Abschnitt. Folgen
Sie der seitlichen Wand weiter nach links
und gehen Sie durch das Metalltor. Laufen
Sie den Gang hinauf und wechseln Sie wie-

Locken Sie den Boss in die Nahe des runden
Kafigs in der Mitte des Raums. Springen Sie in
den Kéfig hinein und warten Sie darin auf
ihn. Da Melchiah geschwaécht ist, wird
er den Kéafig zwar betreten, ihn je-
doch nicht wieder verlassen
kénnen.
Sobald er in der Mitte ge-
fangen ist, sollten Sie her-
ausspringen und zum

leicht erhoh-

ten Bereich hinten im

Raum laufen. Betatigen
Sie den Schalter, um den
Mechanismus in Gang zu
~ setzen und den Boss buch-
% stablich plattzumachen. Ra-
ziel erhalt nun die Fahigkeit,
auf der spektralen Ebene durch
Barrieren zu gehen.

der in die materielle Ebene. Vor sich finden
Sie einen runden Raum mit drei Saulen.
Stellen Sie sich hinter jede Saule und stiir-
zen Sie sie um. Sie bilden mit den umge-
fallenen Saulen auf dem Boden das Symbol
des Force-Glyphen. lhre Belohnung flir das
Erfullen dieser Aufgabe ist der Force-Glyph
selbst.



Sie mussen nun den Malchahim-Clan-Be-
reich verlassen. Unterwegs wird Sie eine
Stimme informieren, daf Sie Kain suchen
muissen. Dazu missen Sie die Gange
zurlcklaufen, die Sie gerade durchschrit-
ten haben, und zum groRen Geb&dude mit
den wehenden Clan-Flaggen davor zurtick-
kehren. Sie finden es in der Nahe des
Gangs, der zum Vortex flhrt — Sie sind auf
dem Weg zu Raziels Clanbereich daran
vorbeigekommen. Vor dem Gebaude war-
ten zweifellos einige Monster auf Sie. Falls
Sie in der Nahe irgendwelche Waffen fin-
den, sollten Sie damit die Gegner so
schnell wie mdglich ausschalten. Laufen
Sie dann zum Tor rechts am Rand des Ge-
bédudes. Sie kénnen nun durch Ihre neu er-

Falls Sie schnell angreifen, ist die-
ser Kampf relativ einfach. Sie
finden Kain auf der erhéh-
ten Plattform in der Mit-
te des Raums. Die
beiden X auf der Kar-

te markieren die bei-
den Stellen, andenen

er wahrend des
Kampfes am wahr-
scheinlichsten auf-
taucht. Sobald Sie
Kain sehen, missen
Sie so schnell wie
moglich an ihn heran-
kommen, bevor er
den Soul Reaver auf-
laden kann — ein einzi-
ger Angriff damit ko-
stet Raziel eine Menge
Energie. Springen Sie zu
Kainriberund greifen Sie ihn

durch das Tor gehen. Folgen Sie dem Gang
dahinter, bis Sie in einen Raum mit einer
Bricke und etwas Wasser kommen.
Schalten Sie die Ronin-Monster aus. Sie
kénnen Sie mit lhren Klauen angreifen, bis
sie nur noch benommen herumstehen. Sie
konnen sie dann mit der Dreieck-Taste

mit lhren Klauen an. Lassen Sie nicht
nach, bis er verschwindet. Um ihn
endgiiltig zu besiegen, missen Sie
diese Aktion noch einige Male wie-
derholen. Sobald Kain zum ersten Mal |
verschwindet, sollten Sie sich um- |
drehen und zur anderen Seite des

Raums laufen, wo er als ndchstes auftau-
chen wird. Falls Kain Sie mit dem Soul Rea-
ver stark geschwacht hat, missen Sie lhre
Energie in der spektralen Ebene wieder auf-
laden und auf die materielle Ebene zurick-

.

greifen und in die Luft stemmen. Stellen
Sie sich dann einfach vor eines der beiden
Wasserbecken und werfen Sie den Geg-
ner hinein, um ihn auszuschalten —mit den
Seelen kénnen Sie lhre Energie wieder
auffrischen. Sie kénnen nun durch den
Gang auf der gegeniberliegenden Seite
des Raums gehen. Gehen Sie dahinter ent-
weder nach links oder nach rechts, bis Sie
an ein Tor kommen. Wechseln Sie auf die
Spektralebene, um es zu durchgueren.
Folgen Sie dahinter weiter dem Gang, bis
Sie zum Eingang des Raumes kommen, in
dem Sie bald Kain gegeniberstehen wer-
den. Es ist ein riesiger Raum voller Saulen,
in dessen Mitte sich eine erhohte Platt-
form befindet. Kain taucht auf und stellt
sich dem Kampf.

wechseln, um den Kampf
gegen Kain fortzuset-
zen. Falls Sie in die
SchuRlinie der Gei-
ster im Raum ge-
langen, missen
Sie sich schnellst-
moglich mit einem
Sprung in Sicherheit
bringen. Nachdem
der Kampf vorerst
beendet ist, zerstort
Kain das Soul-Rea-
ver-Schwert und ver-
schwindet darauf-
hin. Wechseln Sie
auf die Spektralebe-
ne, um die Uberbleib-
sel der Klinge in lhren Be-
sitz zu bringen. An dieser
Stelle taucht Ariel auf. Sie gibt
lhnen den Rat, sich zur Kathed-
rale zu begeben. Raziel kann je-
derzeit in diesen Raum mit den Sau-
len zurtickkehren, um Ratschlage und
Hilfe von Ariel anzufordern. Sie konnen
an den S&ulen auch mehr Lebens- und Gly-
phen-Energie bekommen, was sich manch-
mal als sehr vorteilhaft erweist. Nachdem
Sie Ihre Aufgabe hier erfillt haben, sollten
Sie sich umdrehen und zum Tor begeben.
Offnen Sie das Tor mit dem Soul Reaver, um
Ilhr Abenteuer fortzusetzen.
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Um die Kathedrale zu finden, miissen Sie lhre
eigenen Schritte zurlickverfolgen und die S&u-
len so verlassen, wie Sie hingekommen sind.
Gehen Sie nun zurlick zum Unterwelt-Trai-
ningsbereich, wo Sie das Spiel begonnen ha-
ben. Folgen Sie dem Weg bis zum grofen of-
fenen Raum mitden Saulen. Links flhrtein Weg
zu einem groRen Eisentor, das Sie nun in der
Spektralebene durchschreiten kénnen. Folgen

Sie dem Weg weiter, bis Sie zu
der Kathedrale mit
einem Graben da-
vor kommmen. Auf
der rechten Seite
fuhrt eine Bricke
in die Kathedrale
hinein, Sie kén-
nen das Tor mit
dem Soul Reaver
offnen. Wech-
seln Sie dann in
die Spektralebe-
ne und durch-
schreiten Sie das
dahinterliegende
Eisentor. Rechts
finden Sie einen
Gang, der zu ei-
nem Ebenenpor-
tal flhrt, an dem
Sie wieder in die
materielle Ebene
zurlickwechseln
sollten. Gehen
Sie nun wieder
zum Eingang der
Kathedrale zu-
rick und folgen
Sie dem Gang
nach links, bis Sie an einem
grof’en Holztor angekommen
sind. Offnen Sie es und betreten
Sie den groRen Raum dahinter.

1. Sobald Sie den Raum betreten haben, sollten
Sie sich nach rechts drehen und liber die groRen
Steinbldcke auf das Dach steigen. Springen Sie
weiter zum Vorsprung auf der linken Seite.

2. Ignorieren Sie den von hier wegfiihrenden
Gang und springen Sie stattdessen auf das an-
dere Dach. Ein weiteres, héheres Gebiude ist
direkt mit diesem verbunden, also springen Sie
hinauf!

3. Drehen Sie sich um, um den Haupteingang
der Kathedrale zu sehen. Springen und gleiten
Sie herlber und folgen Sie dem Gang.

Lassen Sie sich in einen Raum hinabfallen und
schalten Sie den Zephonim-Vampir aus. Folgen
Sie dem Gang, bis Sie in einen groen Raum

gelangen, in dem einige Réhren an die Decke
flihren. Wechseln Sie auf die spektrale Ebene
und klettern Sie die Rohre auf der linken Seite
hinauf. Benutzen Sie das Portal oben, um wie-
der in die materielle Ebene zurlickzuwechseln.
Springen Sie auf die Plattform Gber dem Portal
und folgen Sie ihr nach oben. Laufen Sie an ei-
ner Tur links vorbei und laufen Sie weiter bis zu
einem Wandschalter, den Sie betatigen ms-
sen. Gehen Sie dann weiter am Schalter vorbei
und durch die Tir am Ende des Weges. Gleiten
Sie den Gang hinab wechseln Sie am Tor unten

auf die spektrale Ebene. Gehen Sie dann durch
das Tor und wechseln Sie am Portal wieder
zurlick in die meterielle Ebene. In diesem Raum
findet sich ein weiteres der zahlreichen Block-
Puzzles in dem Spiel. Benutzen Sie die Stein-
blécke, um das Bildpuzzle zu vervollstandigen.
Sie werden sich dabei mehrfach mit Vampiren

herumschlagen mus-
sen. Nutzen Sie
die Reichweite
des Soul-Rea-
ver-Schwerts,
um sie leicht
auszuschalten.
Gehen Sie nach
der Vervollstan-
digung des Bild-
puzzles zurick
zum Hauptraum
mit den Réhren
und dem Schal-
ter, den Sie
betatigt haben.
Begeben Sie
sich nun durch
die Tur, an der
Sie zuvor vorbei-
gelaufen sind.
Am Ende des
Weges fin-
den Sie
einen
Schalter.
Betdtigen Sie
ihn und kehren
Sie erneut in
den Hauptraum
zurlick. Durch das
Betatigen des Schalters
haben Sie einige Plattfor-
men herabgesenkt, auf die Sie
treten sollten. Daraufhin beginnt die
Luft aus dem Boden des Raumes nach oben
zu stromen.
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Springen Sie in das Loch und breiten Sie Raziels
Fligel aus, um den Luftstrom auszunutzen. Sie
werden den Schacht hinaufgeblasen, bis Sie ir-
gendwann automatisch auf einem Vorsprung lan-
den. Gehen Sie diesen hinauf, bis der Boden un-
ter Ihnen eben ist. Drehen Sie sich zur Wand hin
und springen Sie aus dem Ducken heraus nach

oben und nach links. Sie kénnten dazu mehrere
Versuche benétigen, doch wenn Sie es geschafft
haben, kann sich Raziel am Vorsprung festhalten
und sich hochziehen. Folgen Sie nun dem kleinen
Gang, bis Sie zu einem Raum kommen, in dem
ein Vampir eine groRe Glocke bewacht. Schalten
Sie ihn so schnell wie mdglich aus. Benutzen Sie
den Soul Reaver, um ihn seiner Energie zu berau-
ben, und geben Sie ihm dann den Rest. Wenn er
an Sie herankommit, bevor Sie ihn kriegen, sollten
Sieauf die Spektralebene wechseln und einige Un-
terwelt-Geister erledigen, um lhre Energie aufzu-
frischen. Finden Sie das Portal ein Stiick weiter
oben rechts von der Glocke, um wieder auf die
materielle Ebene zu wechseln, und lassen Sie sich
auf einen erneuten Kampf mit dem Vampir ein.
Aufbeiden Seiten der Glocke findet sich ein Gang,
folgen Sie dem rechten davon nach oben, bis Sie
zu einem Tor kommen. Wechseln Sie auf die spek-
trale Ebene, um hindurchzugehen. In diesem
Raum missen Sie eine dhnliche Aufgabe wie in
dem zuvor erfillen. Erneut finden Sie in einer Ecke
des Raumes ein Ebenenportal. Sie miissen ent-

scheiden, welcher Block in welches Loch gehdrt,
um das Rohrensystem in der Wand zu vervoll-
standigen. Uberlegen Sie zuerst gut, mit welchem
Block Sie anfangen sollten, und rollen Sie die
Blécke in die richtige Position, bevor Sie sie in die
entsprechenden Locher schieben. Sobald Sie sich
einen Plan zurechtgelegt haben, sollte dies nicht
lange dauern. Folgen Sie nach der Erflillung die-
ser Aufgabe Ihrem Weg zuriick in den Bereich mit
der Glocke. Links von ihr sehen Sie einen weite-
ren Gang. Folgen Sie ihm bis zu einer Holztiir, Off-
nen Sie die TUr rechts und gehen Sie hindurch.
Wechseln Sie auf die Spektralebene, um durch das

* einen Schalter

Eisentor zu gehen. Suchen Sie das Ebenenportal
auf, um wieder auf die materielle Ebene zuriick-
zuwechseln, Sie finden es in der rechten Ecke.
Schieben Sie die Blocke zur erhhten Ebene, auf
der das Ebenenportal war, und schieben Sie sie
voneinander herunter. Dieser Raum ist dem vor-
herigen verdammt ahnlich, Sie miissen erneut die
richtigen Blocke in die entsprechenden Lécher
schieben. Falls Sie mit den Wesen Probleme ha-
ben, die Sie angreifen, kdnnen Sie sich mit den Me-
tallstangen an der Wand zur Wehr setzen. Diese
sind als Waffe sehr effektiv, also bearbeiten Sie die
Gegner damit, bis sie benommen in der Gegend
herumstehen, und spieRen Sie sie auf, als hatten
Sie einen normalen Speer in der Hand. Kehren Sie
nun zur Glocke zuriick und schlagen Sie mit dem
Soul-Reaver-Schwert dagegen. Dadurch sollte die
Glocke erklingen und zu schwingen anfangen.

Rennen Sie so schnell wie mdglich den Gang hin-
unter, den Sie nach |lhrem Flug den Schacht
hinauf damals hinaufgegangen sind. Sie kén-
nen nun zur Offnung auf der anderen Seite
hiniberspringen und gleiten. Schweben Sie
nun den Gang hinab bis zur zweiten Glocke.
Lauten Sie auch diese, und eine Glas-
scheibe neben der er-
sten Glocke sollte
zerbrechen.
Kehren Sie 4
nun zum Ein-
gang des
Raums
zurlick, in
dem Sie % 3
das erste
Blockpuzz-

le hier gelost
haben, wo Sie

an der Wand fin-

den. Springen Sie
hinauf, um ihn zu ak-
tivieren, wodurch ei-
ne zeitgesteuerte
Tur in der Nahe der

zweiten Glocke aktiviert wird.

Sobald Sie den Schalter aktiviert haben, sollten Sie
in die Spektralebene wechseln, um die Zeit einzu-
frieren. Sie kdnnen nun nach unten durch den Be-
reich springen, wo sich die Glasscheibe befunden
hat. Wechseln Sie mit Hilfe des Portals zuriick in
die materielle Ebene und gehen Sie durch das Tor,
das Sie zuvor mit dem Schalter gedffnet haben. In
diesem Raum finden Sie einen weiteren Schalter,
derdie Tir permanent 6ffnet. Laufen Sie nun durch
den Durchgang gegeniber der Tr, durch die Sie
hineingekommen sind. Er fiihrt zu einem grofen

Raum. Wechseln Sie in die spektrale Ebene und
laufen Sie den Balken hinauf, der am Rand des
Raums entlangfiihrt. Gehen Sie oben den Gang
entlang und dann an der Abzweigung nach links.
Laufen Sie weiter, bis Sie ein groRes Eisentor er-
reichen. Wechseln Sie in die Spektralebene, ge-
hen Sie hindurch und wechseln Sie wieder zuriick
in die materielle Ebene. Auf der anderen Seite des
Tors finden sich zwei Génge - folgen Sie dem lin-
ken.




KATHEDRALE: ZEPHONIM-CLAN-BEREICH

Folgen Sie zuerst dem Gang. Unterwegs tref-
fen Sie auf ein sechsbeiniges Monster, das Sie
sich mit dem Soul Reaver vom Leib halten soll-
ten. Warten Sie, bis das Monster angeschla-
gen ist, und geben Sie ihm dann mit der Drei-
eck-Taste den Rest. Laufen Sie weiter, bis Sie

in einen groflen Raum kommen. Erneut mis-
sen Sie sich mit einigen Vampiren auseinan-
dersetzen. Schalten Sie sie mit dem Soul Rea-
ver aus. Diese Vampire kénnen recht schwie-
rig zu erledigen sein. Falls Sie getroffen wer-
den und so den Soul Reaver einbiifRen, sollten
Sie zum Tor zurlickkehren, ihre Energie zurlck-
gewinnen und durch das Portal die Ebenen

wechseln. Kehren Sie dann zum groféen 8
Raumam Ende des Ganges zurtick. Vor

sich finden Sie drei Deckel auf einem .. i :

erhdhten Abschnitt. Um weiterzukom- 5
men, missen Sie die beiden rechten

6ffnen - aufsteigender Dampf zeigt

an, dal® Sie richtig gehandelt ha-
ben. Kehren Sie nun den Gang
entlang zum Tor zurlick.
Folgen Sie nun dem
Gang, der nach
links fihrt. Am
Ende des Gangs
finden Sie einen Raum, der
mit dem letzten vollig identisch
ist. Erneut miissen Sie zwei
Vampire besiegen, bevor Sie
sich weiteren Aufgaben widmen kon-
nen. Beim Betreten des Raums zoomt
die Kamera weg. Die beiden am weitesten
entfernten braunen Deckel sind die, die Ra-
ziel hier 6ffnen muf. Er-
neut sehen Sie Dampf
aufsteigen. Gehen
Sie danach den
Gang, durch den Sie
gekommen sind, zurlick [
bis zum Tor. Wechseln Sie Wl -
auf die Spektralebene und

o

gehen Sie auf die andere Seite, wo Sie vier
Knaufe auf dem Boden vor sich sehen. Drehen
Sie an jedem davon hintereinander, um den
aufsteigenden Luftstrom im Schacht vor der
urspringlichen Position der Knédufe zu aktivie-
ren. Springen Sie in das Loch hinein und span-
nen Sie Raziels Flugel auf, um mit dem Luft-
strom den Schacht hinaufzuschweben.

Oben miissen Sie auf den Rohren landen, die
aus der Wand herauskommen. Laufen Sie an
ihnen entlang, bis Sie zu den senkrechten
Rohrenstiicken kommen. Kippen Sie die verti-
kalen Teile um, so dal® Sie an lhre entspre-
chenden Stellen fallen und den Abschnitt ver-
vollstédndigen. Ein Stlick weiter die Wand ent-
lang finden Sie eine weitere identische Rohren-
Konstruktion. Driicken Sie auch diese ent-
sprechend zurecht. Springen Sie nun heriber
zum Eingang an der Spitze des Schachts. Fol-
gen Sie dem Gang, bis Sie den Raum am En-
de erreichen. Beim Betreten des Raumes soll-
ten Sie zwei Knaufe bemerken, die ein wenig
aus dem Boden auf der rechten Seite heraus-
ragen. Drehen Sie die Knaufe auf dem Boden
und benutzen Sie die Plattformen, um inner-
halb des Raumes nach oben zu gelangen.
Springen Sie nun riber zum Ein-
gang und folgen Sie dem
Gang dahinter. Wechséln

Sie in
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die Spektralebene und schreiten Sie durch das
Tor. Lassen Sie sich dann in den Raum darun-
ter fallen. Wechseln Sie wieder auf die materi-
elle Ebene und machen Sie sich auf einen
Kampf mit zwei Monstern gefal3t. Schalten Sie
sie mit dem Soul Reaver aus. Drehen Sie nun
den Radschalter auf den Bldcken. Springen Sie
auf die Réhren und hipfen Sie diese hinauf, bis
Sie einen Eingang mit einem Tor finden. Gehen
Sie auf der Spektralebene hindurch und kehren
Sie auf die materielle Ebene zurlick. Klettern
Sie die Rohren hinauf, bis Sie zu einem weite-
ren Eingang kommen, und folgen Sie dem Gang
dahinter. Lassen Sie sich in den Raum am En-

de fallen und kiimmern Sie sich mit dem Soul
Reaver um die Monster. Zerren Sie nun den Block
unter den Radschalter, springen Sie hinauf und
drehen Sie ihn. Benutzen Sie die hinuntergefal-
lenen Steine am gegenlberliegenden Ende des
Raums, um nach oben zu springen und den Gang
zu erreichen. Laufen Sie ihn entlang, bis Sie in ei-
nen groflen Raum mit vielen Réhren kommen.
Klettern Sie die Réhren hinauf, bis Sie die verti-
kale Rohre erreichen, die nicht an der richtigen
Stelle ist. Driicken Sie sie zurecht. Klettern Sie
nun an den selben Réhren entlang
weiter hinauf, bis Sie den
Radschalter finden -
aktivieren Sie
ihn. Folgen Sie
nun lhrem Weg
zuriick in den
ersten Raum
mit den Platt-
formen. Springen
Sie auf die Rohren
und schweben Sie zum
Gang hinauf. Sie kom-
men in einen Raum, in
dem Sie auf den Ze-
phon-Boss treffen wer-
L den.

In der nachsten Aus-
gabe beginnen wir
mit dem Sieg liber
den Zephon-Boss
und machen weiter
bis zu lhrem end-
gultigen Kampf
gegen Raziels
fritheren Mei-
ster Kain.
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Specter und seine affigen Kumpels sind ausgebiixt und richten ein Riesen-Chaos
an. Jetzt muB sich Held Spike durch etliche Levels schlagen, alle Primaten wieder
einsammeln und den fiesen Specter fangen. Unsere Komplettlésung fiir gestre3-
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te Tierbandiger enthiillt die Position aller Affen und Goldmiinzen.

1. Zu Beginn des Spiels befinden Sie sich im
Hauptauswahlraum, der Sie zum eigentlichen
Spiel fiihrt. Die Ubungszone liegt zu Ihrer Rech-
ten, der Raum fir die Bonusspiele zu lhrer Lin-
ken, und genau hinter sich finden Sie den Spei-
cherpunkt. Gehen Sie nach vorne und springen

Sie auf den Kreis vor dem grofRen
Fernsehschirm. Das bringt Sie
in den ersten Level, wo Sie es
mit vier Affchen zu tun bekom-
men. Um den nachsten Ab-
schnitt zu 6ffnen, missen Sie le-
diglich drei der Affen fangen, um
den vierten kénnen wir uns erst zu
einem spéteren Zeitpunkt kim-
mern. Sobald Sie sich-in Level 1 be-
finden, sollten Sie mit L2 auf die Ich-
Perspektive schalten, um ein Gefuhl fir
die Umgebung zu bekommen.

2. Rennen Sie mit gezlcktern Schwert zu
den Baumen direkt links und téten Sie dort al-
le Feinde. Fir jeden gekilliten Bésewicht gibt's
gelbe Dreiecke oder Nahrung. Erledigen Sie
die beiden zwiebeldhnlichen Gegner und sprin-
gen Sie auf den ersten Baumstamm. Klettern

Sie an der Rinde empor bis ganz oben: Hier fin-
" den Sie einige Extras.

3. Besteigen Sie die ndchsten beiden Bdume
und sammeln Sie auch hier die Goodies in den
Kronen auf. Auf der vierten Palme wartet die
erste Specter-MUnze. Diese Miinzen sind (iber
sédmtliche Levels von Ape Escape verteilt und
6ffnen sowohl den Zugang zu den Bonus-Spie-
len als auch die geheime End-Boss-Stage. Wie
auch die Affen sind nicht alle Mlnzen sofort
zuganglich: In diesem Fall kehren Sie zu einem

spateren Zeitpunk zuriick, um die Minzen mit
einer anderen ,Waffe" zu erreichen.

4. Sobald der erste Level von allen Gegnern
befreit und die Miinze eingesammelt ist, gilt

es nur noch, drei der vier Affen
zu schnappen. Wahlen Sie |hr
Netz aus und krabbeln Sie mit
L3 am Boden entlang auf den
Affen in der Mitte zu. Dadurch
kdénnen Sie sich unbemerkt
| anschleichen und ganz nah
an den Ausreifer heran-
kommen. Um ihn zu fangen,
springen Sie hoch und benutzen
Sie Ihr Netz.

5. Der zweite Affe spaziert zwischen

den Baumen aufder linken Seite umher:
Mit der Anschleich-Taktik sollte auch er
kein Problem darstellen.

6. Affe Nummer 3 befindet sich auf der ent-
fernten Seite des Levels und lauft Ober die er-
hohten Blocks. Nutzen Sie diese Blocks als
Deckung, wahrend Sie sich an den behaarten
Kameraden anschleichen. Falls er Sie doch
entdeckt und wegléuft, jagen Sie hinter ihm
her und schwingen gleichzeitig Ihr Netz, bis
Sie ihn haben.

7. Das letzte Affchen steht auf dem erhéhten
Block rechts vom Startpunkt und kann am An-
fang des Spiels noch nicht gefangen werden:
Erst mit dem Propeller — den es erst spater
im Spiel gibt — kénnen Sie auch ihn einfan-
gen: Ignorieren Sie ihn also zunachst und
schnappen Sie sich seine Freunde.



Betreten Sie Level 2, und der Professor stat-
tet Sie mit mit einem neuen Gerdt aus: dem
Unterwassergefahrt. Bevor die Jagd weiter-
geht, missen Sie den Trainingsparcours mei-
stern. Befolgen Sie die Anweisungen und be-

nutzen Sie den Jet, um durch die Abschnit-
te zu gelangen, am Ende gilt es noch einen
schwimmenden Affen zu fangen. Driicken
Sie R1 fur Vortrieb und L3 zum Tauchen. Ge-
gen Ende schwimmen Sie nach oben, auf

1. Der erste Affe steht direkt vor Ihnen:
Ducken Sie sich und schleichen Sie auf ihn
zu. Falls er Sie kommen sieht, jagen Sie ihn
nach rechts und dréngen ihn dort in die Ecke.

2. Als nachstes geht's zum Strand auf der
rechten Seite. Dort steht schon Primat Num-
mer 2 auf einer erhohten Plattform, schlei-
chen Sie zur Plattform und fangen Sie auch
ihn mit dem Netz ein.

3. Nun geht’s Richtung Siiden tber
den Grasabschnitt, achten Sie

dabei auf die aus dem
Boden auftauchen-
den Kopfe. Taucht
einer der Koépfe vor
lhnen auf, kénnen
Sie ihn mit einem

Schwertstreich zer-

stéren, um einen
Extra-Bonus zu
erhalten. Nun
erkennen Sie ei-
nen Uber das Was-
ser blickenden Af-
fen. Schleichen
Sie sich von hin-
ten durch den
schmalen Grasab-
schnitt an den Af-
fen heran und
werfen Sie das
Netz aus, bevor er
Sie erblickt undins
Wasser springt.

4. Von der Stelle
des letzten Fangs
aus sollten Sie aus der
Egoperspektive einen
Blick Uber die Kante ins
Wasser werfen. Schnappen

Sie sich den nachsten Prima-
ten, indem Sie im Wasser den
Unterwasser-Antrieb benutzen.

5. Tauchen Sie nun unter die Insel, dort be-
findet sich die zweite Specter-Miinze, sam-
meln Sie diese schnell auf, ehe Ihnen unter
Wasser die Luft ausgeht.

6. Es gibt zwei Moglichkeiten den auf der ho-
hen Plattform befindlichen Affen zu schnap-

den Affen zu, und fangen ihn mit dem Un-
terwasser-Netz ein (R3).

Die neue Tur fUhrt Sie direkt zum nachsten
Abschnitt.

pen. Die erste Moglichkeit besteht darin, auf
den Ricken des schwimmenden Dinsauriers
zu springen und von dort aus per Doppel-
sprung auf die Plattform zu springen. Danach
drangen Sie das Tier in die Ecke und fangen
es ein. Ansonsten besteht die Maoglichkeit,
spater mit dem Propeller in diesen Level
zurlickzukehren.

7. Der letzte Primat hélt sich an der gegen-

Uberliegenden Seite eines Unterwasser-Tun-

nels versteckt. Schwimmen Sie bis zur

Wand, von dort weisen Innen gelbe Dreiecke

den Weg zum versteckten Abschnitt.

Auf dem Weg durch den Tunnel soll-
ten Sie alle Boni einsammeln.

8. Schwimmen Sie an
der gegenlber-
liegenden Seite
des geheimen
Tunnels zu der
Rampe und lau-
fen Sie diese
hinauf. Uber die
verschiedenen
Plattformen ge-
langen Sie auf
die oberste Ebe-
ne. Warten Sie
auf der vorletz-
ten Plattform an
der Wand.
Wenn der Affe
Sie passiert,
schnappen Sie
ihn sich mit ei-
nem gekonnten
Netzschwung.
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1. Zu Beginn sollten Sie die Rampe hinauf-
laufen, um die obere Ebene zu erreichen. Dort
erwarten Sie einige der zwiebeldhnlichen
Kreaturen. Nehmen Sie das Schwert zum
Zweibelschneiden und gehen Sie dann durch
den Wasserfall, wo der erste
Affe herumrennt. Schlagen
Sie ihn mit dem
Schwert, dadurch
wird er einige Se-
kunden benommen,
und Sie kénnen ihn mit
dem Netz fangen.

2. Den nachsten Affen
kénnen Sie sich jetzt
noch nicht schnappen,
Sie mlssen spéter
noch einmal zurlck-
kehren, wenn Sie die
Schleuder erhalten ha-
ben. Gehen Sie dann zum
Tor hinauf und zielen Sie in der
Egoperspektive. SchieRen Sie auf
den roten Schalter, dadurch kénnen
Sie durch das nun gedffnete Tor
gehen. Laufen Sie vor dem Dino-
saurier herum und warten Sie, bis
die Affen Bomben nach lhnen
werfen. Nutzen Sie nun das
Schwert, um diese zuriick-
zuschleudern. Nach ein paar
Versuchen fallt der Affe herunter,
und sie kdnnen ihn einfangen.

3. Benutzen Sie den Steinblock in der
Mitte des Flusses, um zur anderen
Seite zu gelangen, dort finden Sie ei-
nen dritten Affen. Anschleichen ist
hier zwecklos, laufen Sie daher di-
rekt mit gezlicktem Netz auf ihn

zu. Falls Sie ihn nicht beim ersten

Versuch erwischen, steht Ihnen
eine lange Verfolgungsjagd bevor.

4. Benutzen Sie die bewegenden Plattfor-
men, um zur ndchsten Plattform auf der lin-

ken Seite zu gelangen. Sollten Sie den Pro-
peller besitzen, fliegen Sie damit zur rechten
Seite. Dort sitzt ein Affe auf der anderen Sei-
te des Flusses in der Ecke.

5. Erklimmen Sie die Stufen in der Nahe der
Rampe und drehen Sie sich oben um. Nun er-
kennen Sie eine schwebende Specter-Miin-

ze. Springen Sie hoch und schnappen Sie sich
die Minze, beim Rutschen von der Rampe
sammeln Sie alle Zeichen auf.

6. An der Spitze des Abhangs finden Sie ein
Vogelnest. Laufen Sie zu

den Eiern und schia-
gen Sie diese mit
dem Schwert,

nach einigen Treffern erscheint ein
Primat. Nehmen Sie die Verfolgung
auf und fangen Sie ihn, bevor er er-
neut unter eine Mu-
schel fliehen
kann. Sollte er
es schaffen,
kénnen Sie
ihn mit geziel-
ten Schlagen
gegen die
Muschel her-
auslocken.
Achten Sie auch
auf den Vogel. Eine
Landung des Tie-
res auf lhrem
Kopf kostet eine
Menge Energie.

7. Betreten Sie
den Tunnel an
der gegeniberlie-
genden Seite des
Nestes und gehen
Sie hindurch.

8. Der letzte Affe
befindet sich eben-
falls in diesem Levelab-

schnitt. Auf dem Weg zum
vorletzten Primaten ist lhnen
sicherlich der grofe und be-
drohlich wirkende T-Rex aufgefal-
len. Auf dessen Schwanz sitzt der
letzte Affe. Warten Sie auf den Blécken, bis
der T-Rex diese passiert. Stellen Sie sich da-
bei nicht auf die grauen Blocke, da der T-Rex
sie zerstdrt. Springen Sie dann mit einem
Doppelsprung in Richtung Schwanz. In der
Luft schwingen Sie das Netz, um den Affen
zu erhaschen. Alternativ dazu konnen Sie
auch spater mit der Schleuder in diesen Le-
vel zurlickkehren und den Affen vom
Schwanz ballern.



Bevor Sie Level 4 in Angriff nehmen, erhalten
Sie ein neues Spielzeug, den Affenradar. Mit
diesem kdnnen Sie auRerhalb der Sichtweite

1. Nutzen Sie zu Beginn den Affenradar, um den
in den Samenknollen der Baume versteckten Af-

fen ausfindig zu machen. Schlagen Sie ihn mit
dem Schwert und sacken Sie ihn danach ein. Ein
ebenfalls hier versteckter, zweiter Affe taucht

erst zu einem spéteren Zeitpunkt auf. ;

2. Schleichen Sie sich an der Seite des ' 2
Flusses an den Affen im Wachturm .
heran. Sollte er Sie entdecken,
erdffnet er das Feuer mit dem
Maschinengewehr. Springen
Sie in den Turm und sacken
Sie ihn mit dem Netz ein, be-
vor er das Feuer eroffnen kann.

3. Springen Sie mit Hilfe des g
Propellers aus dem Baum.
Nun kénnen Sie zur Spitze der
Baumhohle fliegen. An deren Ein-
gang finden Sie erste von vier Spec-
ter-Minzen.

4. Gehen Sie mit der Schleu- %
der durch den holzernen Tunnel

" undschieRen Sie das UFO mit (£
ein paar Treffern vom Himmel,
um einen weiteren Affen fangen zu
kénnen. Werfen Sie das Netz aus und
fangen Sie ihn ein.

5. Schwimmen Sie durch den Tunnel
und drehen Sie sich nach rechts, um die 3
Moiinze von der Plattform zu ergattern. Sie

sehen auch einen Uber sich hédngenden Af-
fen. Schieften Sie diesen mit der Schleuder
herunter, um ihn einzufangen.

6. Rudern Sie mit dem Boot zur anderen Seite des
Geflechts und klettern Sie den I_’fosten hinauf.
Von hier aus kénnen Sie weiter nach oben klet-

versteckte Primaten aufspuren. Driicken Sie in
den Levels die L2-Taste, um einen Affen anzu-
visieren und dessen Position auszumachen.

ternund den Affen miteinem Schwertstreich aus-
schalten, um ihn dann mit dem Netz zu fangen.

7. Aktivieren Sie den Schalter mit dem Schwert,
um das Tor zu offnen. Schwimmen Sie dann
schnell hindurch und holen Sie sich den Prima-
ten, bevor es weiter durch den Tunnel geht.

8. Rudern Sie nach links, wo Sie nach oben sprin-
gen und die Specter-Miinze ergattern kénnen.

9. Schleichen Sie sich vorsichtig an den Af-
fen im Lager heran. Wenn er Sie ent-

deckt, wird er
Sie mit Steinen bewerfen.

10. Laufen Sie zu dem Affen nahe dem Baum,
er wird Sie auf jeden Fall entdecken. Sobald er
in den Baum springt, springen Sie nach vorne

Um das Training abzuschlieféen, stellen Sie sich
auf die Schalter, die zu den auf dem Radar an-
gezeigten Primaten flihren.

und schlagen mit dem Schwert auf seine Arme
und den Kdrper ein. Nach finf bis sechs Versu-
chen fallt der Primat aus dem Baum, und Sie kén-
nen ihn in die Ecke dridngen.

11. Der letzte Affe dieses Abschnitts befindet sich
auf der zentral gelegenen Insel. Uberqueren Sie
den Baumstamm, um hiniiberzugelangen, und
schlagen Sie den Affen mit dem Schwert aus der
Kletterpflanze, um ihn einfangen zu kénnen.

12. Betreten Sie den Tunnel zum néchsten Ab-
schnitt, nachdem Sie die Schleuder erhalten ha-
ben, und schiel3en Sie den Affen von der Klet-
terstange. Bevor er wieder das Bewultsein er-
langt, sollten Sie ihn einfangen.

13. Nutzen Sie den Propeller, um zur anderen
Seite der tiefen Falle zu gelangen. Hier missen
Sie auf dem Sprungpolster auf der rechten Sei-
te landen. Auf der anderen Seite angekom-
men, aktivieren Sie den runden
Schalter, um das Tor
| zudffnen. Laufen Sie
hindurch. Sie bemer-
ken dann einen Affen,
der auf dem Arm ei-
ner Statue sitzt.

14. Nachdem
Sie den Af-
fen von
der Statue
geschnappt ha-
ben, laufen Sie durch
die Kletterpflanzen auf
der rechten Seite. Am En-
de des Grasabschnitts fin-
den Sie einen weiteren Pri-
maten, erledigen Sie
ihn mit der Schleuder
und werfen Sie das
Netz aus. Sind Sie zu lang-
sam, verschwindet der Af-
fe im Baum.

15. Lassen Sie sich vorsichtig auf die kleinen
Plattformen an der Klippenseite fallen, folgen Sie
diesen und gehen Sie dann his zum Ende der
Hohle. Dort finden Sie einen Affen am Lager-
feuer und eine schwebende Specter-Miinze.
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1. Zu Beginn Uberqueren Sie die briichi-
ge Briicke und laufen die Stufen zu den
eingeschlossenen Ruinen hinauf. Schlei-
chen Sie auRen um die Ruinen herum, so
konnen Sie den ersten Affen einsacken.

2. Auf dem Weg zum kleinen, ge-
kachelten Abschnitt auf der

rechten Seite sollten Sie sorg-

faltig von Plattform zu Plattform
springen. Dort befindet sich ein

zweiter Affe. Springen Sie auf
seine Plattform und fangen Sie
ihn mit dem Netz.

3. Aktivieren Sie den Schalter und gehen
Sie durch den Turm, danach geht’s durch
die Tiren auf der gegeniiberliegenden

Seite nach drauRen. Lassen Sie sich hier be-
hutsamauf die untere Plattformfallen, dort rennt
ein Primat herum.

4. Nachdem Sie den Affen eingesackt haben,
geht’s den Weg zurlick in den Turm. Nehmen
Sie den Aufzug nach unten. Unten angekom-
men, laufen Sie zur Briicke und springen an der
Seite ins Wasser. Schwimmen Sie dann unter
die Briicke, um die erste Specter-Miinze zu er-
haschen.

5. Schleichen Sie sich mit geziicktem Netz an
den Affen im Korridor heran. Wenn sich der Pri-
mat umschaut, rollen Sie sich zusammen, somit
kann er Sie nicht entdecken. Sollte er die Flucht
ergreifen, missen Sie nochmal beginnen. In die-
sem Abschnitt gibt es noch einen weiteren Af-
fen, er erscheint aber erst spéater.

6. Springen Sie zur Gruft im hinteren
Teil des Areals und stellen Sie sich vor
den Totempfahl. Springen Sie hinauf
und greifen Sie an, wenn der Feuer-
sturm Sie passiert hat. Nachdem alle =
Képfe zerstort sind, 6ffnet sich der Sargim
hinteren Teil. Nun kénnen Sie einen weiteren

Primaten fangen.

7. Gehen Sie in das erste Gebéude und folgen
Sie dem Weg, um einen herumwandernden Af-
fen einzufangen. Danach geht's weiter den Weg
entlang.

8. Stellen Sie sich auf die zweite Falltiir und war-
ten Sie, bis der Affe Gber den Schalter lauft. Be-
nutzen Sie dann den blauen Aufzug, um zu sei-
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oo Aufzug, um die néchste Plattform zu

, ner Seite zu gelangen und ihn
einfangen zu kénnen.

9. Benutzen Sie den zweiten blauen

erreichen. Schieften Sie den Af-
fen mit der Schleuder aus der
© Kletterpflanze und rutschen
Sie dann den Abhang hinunter.
Nun konnen Sie den benom-
menen Primaten und die
zweite Specter-Mlinze einsam-
meln.

10. Verlassen Sie den Abschnitt
durch die der Kletterpflanze gegen-
Uberliegende Tur. DraufRen schnappen
Sie sich den Affen.

11. Folgen Sie dem Weg und schieben Sie die
Blocke mit der griinen Hand vom Ende weg,
um in das Loch springen zu kénnen.

12. Benutzen Sie die blauen Balken an der rech-
ten Wand, um auf die hohe Plattform auf der
rechten Seite zu springen. Oben angekommen,
zlicken Sie das Netz und schnappen sich den
Primaten, bevor dieser fliehen kann.

13. Kriechen Sie die groke Plattform ent-
lang, zum nicht vom Affen am Ende entdeckt
zu werden. Greifen Sie sich den Affen, die bei-
den Schalter kénnen Sie mit Nichtbeachtung
strafen, da sie nur den riesigen Ventilator any
stellen.

14. Gehen Sie langsam (ber
den schmalen Balken, bis Sie
die Plattform oberhalb des
zum Ventilator fUhrenden Ab-
schnitts erreicht haben. Hier
finden Sie die dritte der ver-
steckten Specter-i\/li}nzen.

15. Laufen Sie die Stufen hin-
auf und halten Sie das Netz bereit, um den letz-
ten Affen in dem eingeschlossenen Abschnitt,
den Sie vom Anfang des Levels kennen, zu fan-
gen.

16. Klettern Sie den Pfosten in dem einge-
schlossenen Abschnitt hinauf und erklimmen
Sie danach den zweiten Pfosten. Von dort kon-
nen Sie auf den Kopf der Statue springen, auf
dem sich die letzte Specter-M(inze befindet.



Als nachste Waffe erhalten Sie die Schleuder.
Diese kann sowohl in der normalen als auch in
der Egoperspektive benutzt werden, wobei

das Zielen in der Egoperspektive genauer ist.
Mit der Schleuder lassen sich auRerdem Schal-
ter aus einer groRen Distanz aktivieren. Erfll-

len Sie die leichten Trainingsaufgaben, um zum
nachsten Level zu gelangen.

diese und schalten Sie die Kreisel aus. Sie kon-
nen die Kreisel nur dann treffen, wenn sie nicht
rotieren.

5. Betéatigen Sie den Schalter und betreten Sie
den Tunnel auf der rechten Seite. Folgen Sie
dem Verlauf nach rechts. Wenn Sie schlieRlich
am Ende zu den Spitzen gelangen, aktivieren
Sie mit der Schleuder den Schalter auf der ge-
geniberliegenden Seite. Nachdem sich die
Briicke positioniert hat, schleichen Sie sich zur
anderen Seite an den Primaten heran.

1. Springen Sie Uber die rollenden Steine und
betreten Sie die Passage auf
der gegentiberliegenden Sei-

6. Betreten Sie die zweite Tur und folgen Sie

te, wo Sie ein Stein-
monster erledigen
missen. Danach
schieben Sie den qua-
dratischen Stein Uber den
Schalter, um das Tor zu
offnen und den er-
sten Affen zu errei-
chen.

- .

2. SchieRen Sie vom ver-
schobenen Block aus mit der
Schleuder auf den Schalter,
Uberqueren Sie dann die
neue Briicke und springen
Sie auf die Aufzugsplattform.

3. Warten Sie auf der Aufzugsplatt-
form, bis diese sich bewegt, und drehen Sie

sich dann in Richtung des Hauptgebietes.
Aktivieren Sie mit der Schleuder den zweiten
Schalter und Uberqueren die zweite Licht-
briicke, dort erwartet Sie ein weiterer Primat.

dem linken
Weg. Laufen Sie
dann zum Tor hinauf und
benutzen Sie die Schleuder,
um den Schalter auf der gegentberliegen-
den Seite zu aktivieren. Nun kénnen Sie durch
das offene Tor laufen und den Affen einfangen.

4, Aktivieren Sie den Schalter und warten Sie,
bis die Briicke in Position ist. Uberqueren Sie

7. Erklimmen Sie die Spitze des Pfahls im
grofien Raum und benutzen Sie den Propel-
ler (falls Sie ihn besitzen), um zur grofRen
Séule hinlberzugleiten. Dort wartet ein wei-
terer Primat.

8. Folgen Sie vom Pfahl aus dem Korridor, bis
Sie zu einem Kafig am Ende gelangen. Be-
nutzen Sie hier das spéater erhaltliche, fern-
gesteuerte Auto, um den Affen in Ihre Arme
zu treiben.

9. Schlagen Sie mehrmals auf den Schalter
und laufen Sie dann durch das Tor
zur anderen Seite, wo ein wei-

terer Primat wartet. Kriechen
Sie auf dem Boden entlang,
dadurch bleiben Sie aufer-

halb seiner Sichtweite.
Schleichen Sie sich von
hinten an und
Uberwaltigen Sie
das Tier.

10. Schwimmen
Sie den FluR
entlang und
dann nach
links, um mit ei-
nem Sprung an
den Pfahl aus dem
Wasser zu gelan-
gen. Springen Sie
von dort auf die Platt-
form und folgen Sie
dem Verlauf, um die
Specter-Miinze zu er-
gattern.

11. Springen Sie zuriick ins
Wasser und schwimmen Sie
nach links. Nach einer Weile
gelangen Sie an eine Stelle, an
der Sie zu beiden Seiten sprin-
gen konnen. Springen Sie nach
rechts raus und laufen Sie bis zu
der Glaswand am Ende. Zer-
schmettern Sie mitdem Schwert
das Glas und aktivieren Sie den
Schalter am Ende.

12. Springen Sie zurlick ins Wasser und dann
nach links heraus. Uberqueren Sie vorsichtig
den Balken und die Lichtbriicke, bevor Sie in
den Raum am Ende mit dem letzten Affen
und einem Extraleben springen.

PLAYSTATION ZONE 09/99
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Nun erfolgt das erste der Rennen, in denen die
bekannten Fahigkeiten Laufen, Schwimmen
und Springen gefragt sind. Achten Sie nur dar-
auf, den L3-Knopf loszulassen, um beim

Hier haben Sie die Mdglichkeit, mit dem Zau-
berreifen zu trainieren. Dieser stellt nicht nur

eine wirkungsvolle Waffe gegen stérkere Geg-

Schwimmen langsam an die Oberflache zu ge-
langen. Mit dem Doppelsprung meistern Sie
grofde Spalten. Wenn Sie das Rennen gewin-
nen, werden Sie mit finf Specter-Symbolen

ner dar, mit ihm konnen Sie auch mit Hochst-
geschwindigkeit durch bestimmte Tiren rau-
schen, die vorher unerreichbar waren.

belohnt, die Ihnen den Zugang zum ersten Bo-
nusspiel eréffnen.

Auch bei der Verfolgungsjagd ist der Zauber-
reifen eine nitzliche Hilfe.

1. Laufen Sie nach vorne und dann nach links
den sandigen Abhang zum Strand hinunter. Dort
angekommen, kriechen Sie den Sand entlang
zur Hangematte auf der linken Seite. Sobald Sie
sich unter dieser befinden, stehen Sie schnell
auf und fangen den Affen, bevor er reagieren

kann.
2. Kriechen Sie am Strand in Rich-
tung Wasser zu den Sandburgen.
Bewegen Sie sich vorsichtigzur Sei-
teder Burgundziicken Sie das Netz.
Fangen Sie den im Sand spielenden
Affen.

3. Kriechen Sie weiter um die
restlichen Sandburgen, bis Sie einen
dritten Affen erblicken, der ebenfalls
im Sand spielt. Nachdem Sie auch
diesen erwischt haben, &ffnet sich
die Tar zum zweiten Teil des Levels.

4. Obwohl die Tur zum nachsten Le-
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sich nach ein weiterer Primatam Strand. Gehen
Sie zurlick zu den Palmen und kriechen Sie von
dort zum Wasser. Auf der rechten Seite erken-

nen Sie einen Liegestuhl.
Schleichen Sie sich von hinten an den
Liegestuhl heran und schnappen Sie sich den
Affen, bevor er aufwacht und davonlauft.

5. Nun gehtes mitallen Affen des Strands durch
die gedffnete Tur in den ndchsten Levelab-
schnitt.

6. Warten Sie; bis die erste Plattform ihre Aus-
gangsposition eingenommen hat, und (iber-
queren Sie diese, um zur anderen Seite zu ge-
langen. Sollten Sie nach unten stiirzen, nehmen
Sie dort alle Symbole auf. Uber den Baum ge-
langen Sie zurlick zum oberen Weg.

7. Fliegen Sie mit dem Propeller nach oben
zu dem Affen auf der rechten Seite. Dort
kénnen Sie ihn mit dem Netz einfangen.

8. Wenn der erste Affe auf der gegen-
Uberliegenden Seite auf dem Schalter
steht, laufen Sie Gber die verlangerte
Brlcke undfangen den Primaten ein.
Daraufhin springt der zweite Affe in
das UFO und fliegt davon. Feuern
Sie wiederholt mit der Schleuder
auf das UFO, um eine Bruchlan-
dung zu erzwingen. Nach dem
Crash laufen Sie zur Absturzstelle,
wo Sie das benommene Tier auf-
sammeln.

9. Fahren Sie mit dem Aufzug nach oben und
drehen Sie sich dann, um die Specter-Miinze zu
ergattern.

10. Fahren Sie erneut mit dem Aufzug und ak-
tivieren Sie mehrmals den runden Schalter, um
die Tir zu &ffnen. Benutzen Sie den Zauberrei-
fen sich und laufen Sie zum Sprungpolster. Dre-
hen Sie herum und laufen Sie durch die Tiir, hin-
ter der sich der letzte Affe verhirgt.



1. Direkt vor sich sehen Sie den ersten Affen
auf dem Ricken eines Hammerhais reiten.
Zucken Sie das Netz und
springen Sie ins Wasser.
Nachdem Sie eingetaucht
sind, wird automatisch
das Unterwasser-
gefahrt aktiviert. £
Warten Sie an der
Oberflache, bis
der Hai zum Zu-
schnappen an-
setzt, und voll-
fihren Sie dann
einen Doppel-
sprung (achten
Sie jedoch darauf,
dal Sie nicht Uber
den Hai sprin-
gen). Springen Sie vom
Hai weg und schwingen
Sie das Netz. Der Hai taucht nun unter |h-
nen durch, und bei der Landung schnappen _
Sie automatisch den Affen vom Ricken weg.

2. Laufen Sie die Rampe auf der linken Seite
des Wassers herauf. Im nachsten Abschnitt
geht's dann die U-formige Steinrampe auf der
linken Seite hinauf. Zlicken Sie dann die Schleu-
der und wechseln Sie in die Egoperspektive.
Feuern Sie ein paar Schul3salven auf den run-
den Schalter ab und berqueren Sie rasch die
Zugbricke, bevor sie hochgezogen wird. Auf
der gegenlberliegenden Seite finden Sie zwei
Affen, von denen der erste eine leichte Beute
darstellt. Wenn Sie den zweiten Affen nicht so-
fort schnappen, taucht er ins Wasser, dann kon-
nen Sie ihn nur noch mit dem Unterwasser-
geféhrt erwischen.

3. Schwimmen Sie nach
dem zweiten Hai nach
rechts durch die Un-
terwasser-Passage

bis zur Oberflache.
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4. Springen Sie von der
zentralen Plattform zur
ersten Kletterpflanze.
Klettern Sie nach oben.
Nun geht es die zweite
Kletterpflanze hinauf. %
Von hier aus kénnen Sie
zur Plattform mit dem
vierten Affen sprin-
gen. Dieser Sprung ist

schwer zu meistern, deshalb sollten Sie viel-
leicht besser spéater diesen Affen nachjagen,

wenn Sie den Propeller erhalten haben.

5. Betreten
Sie den néchsten
Abschnitt und gehen Sie die Passage auf der
rechten Seite nach unten.

6. Laufen Sie vorsichtig iiber die Briicke und
vermeiden Sie die schwingenden Anker. Auf
der anderen Seite werkelt ein Primat an einem
UFO. Sollte er Sie erblicken und ins Ufo sprin-
gen, mussen Sie ihn mit drei gezielten Schiis-

sen der Schleuder vom Himmel holen. Nach
der Bruchlandung kénnen Sie den bewuf3tlo-
sen Affen einsammeln. Mit etwas Glick be-
merkt er Sie jedoch nicht. Ducken Sie sich und
schleichen Sie sich von hinten mit gezlicktem
Netz an ihn heran.

7. Gehen Sie zur
Kreuzung
zurlick und
begeben
Sie sich auf
den gegen-
Uberliegen-
den Weg.

8. Nach ei-
& ner Weile
. endet der
Weg, und
Sie erkennen
ein U-Boot vor sich. Sprin-
gen Sie ins Wasser und
schwimmen Sie vor das U-
Boot. Klettern Sie aus dem
Wasser und springen Sie
hinter das Maschinenge-
wehr. Drei Treffer mit dem
Schwert werden die Waffe
zerstoren und einen Affen
zum Vorschein bringen. Ha-
schen Sie den Primaten mit
dem Netz, solange er be-
nommen ist.

9. Schwimmen Sie im \Wasser

erneut vor das U-Boot. Dort
werden Sie die einzige Specter-
Minze dieses Levels finden.

10. Klettern Sie auf die Blocke auf
der gegeniiberliegenden Seite
des U-Bootes. Dort finden Sie den
vorletzten Affen auf den Steinplat-
ten. Drangen Sie ihn in die Ecke und
fangen Sie ihn.

11. SchielRen Sie auf den Schalter am rech-
ten Ende des Gitters, dadurch fallt es hinun-
ter. Lassen Sie sich ebenfalls nach unten fal-
len und klettern Sie dann seitlich den umge-
drehten Pfosten hinauf. Von dort aus kénnen
durch den Spalt zum oben gelegenen Tor
springen. Folgen Sie dem Weg, nach einer
geraumen Zeit erreichen Sie den letzten Af-
fen des Levels.
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1. Laufen Sie direkt zur Tur auf der gegeniiber-
liegenden Seite des groRen Mensterkopfs und
schlagen Sie mit dem Schwert darauf ein. Nach
drei Schwerthieben ist die Tir zerschmettert,
und Sie haben Zugang zum Raum auf der ge-
genuberliegenden Seite, wo Sie den ersten Af-
fen finden. An der Wand befindet sich ein roter
Schalter, aktivieren Sie die-
sen, um das Unterwas-
ser-Tor zu oOffnen. g
Nun kénnen Sie ¢ ,‘é@
die Schildkrote % ;
befreien.

2. Nachdem
Sie die Schild-
kréte befreit ha-
ben, gehen Sie
zurtck zum Pier
und springen auf
ihren Rucken.
Reiten Sie mit
der Schildkroé-
te zum klei- §
nen Boot an
der Kiste. Auf
dem Boot finden
Sie den zweiten Affen
sowie die erste von drei
Specter-Munzen.

3. Springen Sie seitlich aus
dem Boot und schwimmen

Sie zurlck zur Kiste. Verlas-
sen Sie das Wasser und laufen

Sie zum riesigen Monster hin-
auf . Schlagen Sie das Monster
und laufen Sie in den Schlund,
sobald dieser gedffnet ist.

4., Springen Sie ins Was
ser und schwimmen
Sie unter das sin-
kende Schiff. An-
der Stelle, wo das
Ende des Schiffes
den Boden be-
rihrt, finden Ste
die zweite Specter-
Miinze.

5. Laufen Sie aufs Deck des Schiffes und
dann das Gefélle hinauf. Weichen Sie auf
Ihrem Weg nach oben den rollenden Fassern
aus. An der Spitze des Schiffes erkennen Sie
eine Planke, die weiter nach oben fiihrt. Ren-

nen Sie die Planke hinauf und springen Sie am
Ende ab, um die weiter entfernte Plattform,
auf der ein Affe herumlduft, zu erreichen. Da
er die kleine Plattform nicht verlassen kann,
stellt er eine leichte Beute dar.

6. Springen Sie von der Seite des sinkenden

Schiffs auf den durchsichtigen Block, in dem

sich ein Affe befindet. Dummerweise kénnen

Sie ihn jetzt noch nicht erreichen, da Sie

das ferngesteuerte Auto benéti-

gen, um den Primaten ins Netz zu
treiben.

7. Springen Sie vom Block ins Wasser
und schwimmen Sie zu der seitlichen Off-
nung im Magen des Monsters. Im néachsten
groRen, rosafarbenen Raum treffen Sie auf ei-
nen schwer bewaffneten Affen. Rollen Sie sich
zusammen, sobald er sich umschaut, um ihn
ohne Probleme schnappen zu kénnen. Sollte er
Sie entdecken, beginnt eine wilde Jagd.

8. Laufen Sie den Karridor am tiefer liegenden
Ende des Schiffs hinunter und lassen Sie sich
auf die polierten Metallplatten fallen. Springen

Sieam Ende aus dem Wasser und beachten Sie
auf dem Weg zur letzten Specter-Miinze die
Spinnennetze. Kehren Sie zu diesem Punkt
zurlick, wenn Sie den Boxhandschuh erhalten
haben.

9. Schiefien Sie mit der Schleuder auf das

Ende der rosafarbenen Mandel, die

von der Decke hdngt. Haben Sie

& diesezerstort, erscheintein

Aufzug in der hinteren
Wand.

10. Nachdem Sie
* durch den nachsten
Unterwasserabschnitt
getaucht sind, betduben
Siedie beiden Primatenan
derweiter entfernten Wand

mit Hilfe der Schleuder. Springen Sie
dann auf die untere Ebene und fangen Sie bei-
de ein, bevor sie den Balken erklimmen kénnen.

11. Benutzen Sie
den Zauberrei-
fen, um vom
Schalter in
den néch-
sten Raum
zu gelan-
gen, nach-
dem Sie die
Tlr geodffnet
haben. Im néch-
sten Raum war-
ten drei wei-
tere Affen auf
Sie. Warten Sie im
mittleren Abschnitt
mit gezlicktem Netz
und weichen Sie dem
Steinschlag aus.
Schnappen Sie sich die
'«..J Affen, sobald diese den
. Abhang hinunterrutschen.
12. Betreten Sie den letzten
Raum und beschieRen Sie von dem Flur aus die
vier auftauchenden Mandeln mit der Schleuder.
Nachdem alle vier verschwunden sind, wird ein
Kéfig mit einem Affen von oben heruntergelas-
sen. Beschiefen Sie diesen mehrmals, damit
er verschwindet. Nachdem Sie diese Prozedur
mehrmals wiederholt haben, kénnen Sie den
Kafig 6ffnen und den Affen einsacken.



3. Springen Sie vom Pfosten  nach unten kommen. Wenn die Plattform
zurlck auf den Hauptweg und  nach oben fihrt, sollten Sie den rotierenden
folgen Sie diesem, bis Sie das  Klingen durch Spriinge ausweichen. Oben
Mammut sehen. Auf seinem  angekommen, fangen Sie auf der Plattform
Ricken befindet sich ein K&fig  den Primaten, bevor er entwischt. Zerstéren
mit einem Affen, der mit einem  Sie danach die graue Box mit dem Schwert,
Maschinengewehr bewaffnet  um die Klingen auszuschalten.

ist. Erdéffnen Sie aus der Ego-

perspektive das Feuer auf den 5. Springen Sie nun zurlick und dann hertber
Kéfig, bis der Affe herunterféllt.  auf den Weg, der nach rechts abbiegt.
Fangen Sie ihn dann mit dem Ducken Sie sich, sobald Sie auf dem Weg

Netz ein, bevor er sich erholt. sind. Schleichen Sie sich nun bis zum Affen
am Ende und schlagen Sie mit dem
4. Aktivieren Netz zu, bevor er fliehen

1. Springen Sie Uber die Spalte in den Haupt-  Sie den runden Schalter
teil des Levels. Achten Sie dabei darauf, nicht  und springen Sie auf die
ins geféhrliche Wasser zu fallen. Auf deran-  drehenden Plattfor-
deren Seite geht's direkt zu den Iglus, wo Sie . men, sobald diese
den ersten Affen vorfinden. Er versteckt sich
in einem der Iglus und taucht

noch einmal in ei-

kann. Sollte er Sie

entdecken, haben
Sie eine Verfol-
gungsjagd vor
sich. Der Affe wird
dann nach vorne
zu dem Eisstlck
rennen, das
zurlck zum Mam-
mut fdhrt. Sprin-
gen Sie ebenfalls
auf das Eisstlick
und warten Sie
am Ende auf den
Affen.

6. Nachdem Sie
den Eisweg zum
Marmmut nach un-
ten geschlittert
sind, lassen Sie sich
beim Pfosten nach unten
fallen. Am Boden drehen Sie sich zur
Wand und justieren den Kamerawinkel, so
dal? Sie Ihre Aktionen verfolgen kénnen. Zer-
schlagen Sie nun die Eiswand mit dem
Schwert, dahinter verbirgt sich ein versteck-
ter Kafig mit einem Primaten.

nem ande-

ren auf, bevor er
nach aufen stirmt.
Warten Sie in der Mitte der Eis-
flache mit geziicktem Netz und fangen Sie
ihn, sobald er auftaucht.

7. Der letzte Affe befindet sich auf
dem hdher gelegenen Abschnitt,
den man mit den drehenden Platt-
formen erreichen kann. Sobald Sie
dort oben angekommen sind, ge-
hen Sie nach links und vermeiden
Sie dabei alle groRen Eisblocke.
Schlie8lich erkennen Sie einen lan-
gen Weg, an dessen Ende ein Iglu
steht. Kriechen Sie die Bricke ent-
lang und schnappen Sie sich den
unaufmerksamen Affen.

2. Begeben Sie sich von den Iglus zurlck zum
Hauptweg und folgen Sie diesem bis zu den
beiden Schneemaéannern. Nach drei Schwert-
hieben sollte diese zerstért sein. Springen
Sie nun zur kleinen Plattform auf der rechten
Seite und erklimmen Sie den Pfosten. Oben
finden Sie die einzige Specter-Mnze dieses
Levels.
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vels gehen, wo Sie einige Affen ignorieren
sollten. Der Propeller ist &uBerst nitzlich und
sollte einer der Hauptgegensténde sein. Sie
kdnnen ihn nicht nur als Waffe benutzen, mit

Nachdem Sie die ersten zehn Levels erfolg-
reich gemeistert haben, werden Sie mit dem
Propeller belohnt. Nach dem einfachen Trai-
ning kénnen Sie zurlick zu den frilheren Le-

seiner Hilfe erreichen Sie auch bisher uner-
reichbare Areale.

1. Begeben Sie sich mit Hilfe des Propellers
zum schmalen Weg und schauen Sie durch
das Eisfenster. Innen erkennen Sie ein Af-
fenpérchen und eine Specter-Miinze. Folgen
Sie dem Weg bis ins Innere des Hauses und
fangen Sie mit dem Netz die beiden Affen.
Zwar konnen diese das Haus nicht verlassen,
sie sind jedoch bewaffnet, daher sollten Sie
schnell handeln. Stellen Sie sich danach vor
das Eisfenster und erheben Sie sich mit dem
Propeller in die Luft.

2. Fliegen Sie nun zur héher gelegenen Platt-
form hoch und betreten Sie die Hohle.

3. Schalten Sie die beiden Monster aus
und nutzen Sie danach die

Schleuder, um den Affen an der
T-Gabelung zu erwischen. So-
bald er auf dem Boden ange-
kommen ist, fangen Sie ihn
mit dem Netz, bevor er fliich-
ten kann.

4. Halten Sie sich an der T-Gabe-
Iur'1g rechts und springen Sie am En-
de der Stufen ins Wasser. Im Wasser
sollten Sie alle Extras sowie die zweite
Specter-Miinze in der Ecke einsacken.

5. Mit dem Propeller vermeiden Sie Kontakt
mit den Spitzen. Nutzen Sie dann die Seiten-
Plattform, um den riesigen Schneebéllen aus-
zuweichen. So erreichen Sie ohne Schaden
das obere Ende des Abhangs.

6. Nutzen Sie den Propeller, um zur hohen
Plattform zu gelangen. Dort treffen Sie einen
schlafenden Affen an. Schleichen Sie sich
vorsichtig an ihn heran, um nicht entdeckt zu
werden.

7. Nutzen Sie erneut den Propeller, um die
dreifallenden Stufen zu bewdltigen. Oben be-

findet sich ein weiterer Primat. Benutzen Sie
die Schleuder mit der explosiven Munition,
um den Affen auszuschalten. Dieser Affe
wirft mit Bomben, daher sollten Sie so lange
auf Distanz bleiben, bis er am Boden liegt.

8. Springen Sie ins Boot und rudern Sie zur
Insel in der Mitte des Sees. Bevor Sie die In-
sel erreichen, springen Sie und stellen Sie
sich aufrecht ins Boot, um mit der Schleuder
auf das UFO zu feuern. Nach dessen Absturz
kénnen Sie auf die Insel springen und den

Affen fangen. Tauchen Sie danach un-
ter die Insel und schnappen
Sie sich die letzte Specter-

Miinze.

9. Schwimmen Sie nach
unten durch den Un-
terwassertunnel, Sie
werden in einem
abgeschlossenen
Abschnitt auftau-
chen, in dem
sich auch ein
Affe mit einem
Raketenwerfer
befindet. Verfol-
gen Sie ihn in ei-
nes der Iglus und
warten Sie im
zentral gelege-
nen Iglu mit
gezicktem
Netz auf
ihn.

10. Sprin-
gen Sie
aus dem
Wasser
und lau-

fen Sie die

Rampe
hinauf in die
kleine Hoéh-

le, wo Sie ei-
nen in der Ecke

sitzenden Prima-

ten treffen. Schal-

ten Sie die Echsen-

kdpfe mit dem Schwert aus, bevor Sie sich
um den Affen kiimmern.

11. Der letzte Primat kann geschnappt
werden, indem Sie die Stufen hinaufsprin-
gen und dem schmalen Balken bis zum
Ende folgen. Nutzen Sie vorher die Schleu-
der, um alle geféhrlichen Gegner auszu-
schalten.



i
AT v e

PlAysy

b
JUR Iy

W = Jeden Monat Game-

Power mit dem

PlayStation Zone-Abo

N]a, ich brauche das PlayStation Zone-Abo mit CD-ROM!

(DM 138,-/Jahr (= DM 11,50/Ausgabe); Ausland
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innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen.
ZurWahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung
anlduft, geniigt die rechtzeitige Absendung des

Widerrufs an: Abo-Betreuung, COMPUTEC MEDIA AG,
Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg.
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Coupon ausfiillen, auf eine Postkarte kleben
und abschicken an: Abo-Betreuung, COMPUTEC
MEDIA AG, Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg
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1. Lassen Sie sich von der Startplattform fallen
und kriechen Sie zu dem Affen, der in der Mit-
te des Schneefeldes sitzt. Vermieden Sie die
schwarzen Locher, da aus ihnen Feuerfontdnen
nach oben schlagen. Bleiben Sie den gesamten
Weg Uber auf dem Boden, um den Affen nicht
zu alarmieren.

2. Springen Sie ins eisige Wasser und
schwimmen Sie zum Wasserfall. Aus
der Nahe sollten Sie einen Tunnel be-

merken. Schwim-

men Sie nun in die Héhle unterhalb des Was-
serfalls und springen Sie auf die Plattform auf
der gegenlberliegenden Seite, wo lhnen ein
weiterer Affe begegnet. Schalten Sie ihn mit der
Schleuder aus, der er Sie ansonsten mit Bom-
ben bewirft. Ist er auf dem Boden angekom-
men, schnappen Sie ihn sich und schwimmen
zuriick durch den Tunnel.

3. Betreten Sie die Héhle und laufen Sie in die
rechte Kammer. Im néchsten Raum begegnen

Sie einem riesigen Eis-
baren. Treffen Sie den Eis-
béren auf dem Eis, um ihn
in die Eiswénde krachen zu
lassen. Nachdem jede Eis-
wand zweimal getroffen
wurde, kénnen Sie zur
nachsten Kammer vordrin-
gen. In dieser Kammer las-
sen Sie den Eisbar in die Wand auf der linken
Seite krachen, dadurch erhalten Sie Zugriff auf
den nachsten Affen sowie auf ei-

nen Schalter, mit dem Sie das {
Tor 6ffnen kénnen.

gehensweise in der fol-
genden Kammer, um
den nachsten Affen zu
schnappen. Er lauft an
dem Kontrollpult herum.
Zlicken Sie das Netz und
nehmen Sie die Verfol-
gung auf. Nachdem Sie
Beute gemacht haben,
driicken Sie den Schalter in der Ecke und sam-
meln die Specter-Miinze auf, bevor es in den
Hauptabschnitt des Levels zurlickgeht.

5. Bahnen Sie sich einen Weg durch die
Bldcke an der Seite des Levels, bis Sie
zur ersten Eisbriicke kommen. Be-

treten Sie die Briicke auf der rech-
ten Seite. Mit kleinen Spriingen
verhindern Sie, daR Sie mit den
Brickenteilen nach unten stiir-
zen. Nach der Hélfte wechseln
Sie zur linken Seite. Auf der an-
deren Seite bemerken Sie ei-
nen Primaten direkt vor sich.

Fangen Sie in geschwind mit

dem Netz ein, ehe er die Beine

in die Hand nehmen kann.

4. Wiederholen
Sie die Vor-

6. Springen Sie am Ende
des Tunnels mit Hilfe
des Propellers zur
nachsten Platt-
form hintber.
Danach geht's
auf die Plattform
Uber lhnen. Zicken Sie
noch am Rand der Plattform han-
gend das Netz und fangen Sie den Affen
schnell ein, bevor dieser von der Plattform
hipfen kann. Springen Sie dann hintber zur
- néchsten Plattform und Uberqueren Sie die
zweite Eisbriicke.

7.1m nachsten Areal drehen Sie sich nach links,
nun befindet sich ein Primat direkt vor lhnen.
Schnappen Sie sich das Tier.

8. Laufen Sie nun in den Abschnitt mit dem fla-
chen Wasser und kriechen Sie langsam nach
vorne, um den unterhalb des Wasserfalls ver-
steckten Affen nicht zu alarmieren. Schlagen
Sie schnell mit dem Netz zu, ehe der Primat sein
Versteck verlassen kann.

9. Nachdem Sie den Affen geschnappt haben,
gehen Sie zurlick zum Eingang des Abschnitts.
Links von der Tur, durch die Sie gekommen sind,
erkennen Sie die zweite Specter-Miinze.

10. Der letzte Affe lauft im Wasser herum. Es
ist sehr schwer, unbemerkt an ihn heranzu-
kommen, daher sollten Sie ihn besser in einer
Verfolgungsjagd erhaschen.

Nachsten Monat prasentieren wir lhnen den
zweiten Teil der Losung bis zum Showdown
mit Specter.
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Schalten Sie |hre PlayStation aus und legen
Sie die CD in das Laufwerk ein. Sobald Sie die
PlayStation nun wieder einschalten, startet
die CD auf serienmélRigen PAL-PlayStations
automatisch. Wenn alles in Ordnung ist, dann
sehen Sie etwa vierzig Sekunden nach dem
Einschalten (nachdem die beiden PlaySta-
tion-Logos und der Raubkopierer-Screen auf
dem Bildschirm aufgetaucht sind) einen Hin-
weis, der besagt, dald sich die auf CD vorge-
stellten Spiele groRtenteils noch im Entwick-
lungsstadium befinden und die Endversionen
sowohl grafisch als auch inhaltlich abweichen
kénnen. Wenige Sekunden danach geht es
dann endlich auch wirklich los. Eiii 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
Hauptmendi der PlayStation Zone nur noch
wenige Augenblicke (oder einen Knopf-
druck) entfernt.

OPLAY
S'I'AI'IOII

BN

¢b VOL. 10
DAS IST AUF DER CD!

Sie haben die PlayStation Zone mit der CD

gekauft? Sie wollen wissen, was denn nun

genau auf der CD enthalten ist und wie das
Ganze funktioniert? Dann lesen Sie sich bit-
te unsere detaillierte Anleitung durch! Wir er-

klaren lhnen die Anwendung und jede einzelne
Rubrik! Spatestens nach der Lektire sollte die
ohnehin einfache Bedienung der Benutzerober-
flache auch fiir Anfanger ein Kinderspiel sein.

Im Hauptmeni kénnen Sie sich mit der grundsatzlichen Bedienung der PSZ-CD-Benutzer-
oberflache vertraut machen. Driicken Sie auf dem digitalen Steuerkreuz nach oben oder un-
ten, so scrollt das Hauptmen( wunschgeméB 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 Hauptmenu zurtickzukehren, missen Sie in der Regel nur das
Dreieck (gemeint ist der Knopf mit dem Dreieck) betatigen. Im Folgenden werden wir lhnen
jeden einzelnen MenUpunkt detailliert erklaren!

09/3) Ve L alanps
S, STATION egjj L]

1. Demos
2. Movies
| 3. Work in Progress
<} 4. Demnéchst erhilt
5. Hit-Tip

6. Tips& Iricks-Lexikon
7. Spiele-Le xikon

HAUPTMEND

So sieht das Hauptmenti der aktuellen PlayStation-Zone-CD aus, das von einem reizenden
Grafikmotiv aus dem Konami-Hit Silent Hill geschmdickt wird.

PLAYSTATION ZONE 09/99
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LDEMOS = = & o0 ¢
Unter diesem Menipunkt finden Sie fiinf aus-
schlieBlich spielbare Demos zu den neuesten
Sp“relen von Konami, Infogrames und Gremlin.
Dricken Sie die X-Taste, um eines der ge-
winschten Demos zu starten, oder das Drei-
eck, wenn Sie in das Hauptmenii zuriickkeh-
ren wollen. Beachten Sie bitte eventuelle Hin-
weise vor dem Laden!

Bugs Bunny
! Premier Manager 99
Total Drivin®
ctua Ice Hockey 2

. Hauptmeni

Exklusiv: Die Demos zu Silent Hill und Pre-

mier Manager 99 sind exklusiv auf dieser CD
zu finden, aulBerdem gibt es Demos zu Bugs
Bunny, Total Drivin’ und Actua Ice Hockey 2.

Hier finden Sie fiinf weitere, nicht spielbare Demos zu aktuellen Spielen von Infogrames und
Konami. Diese Demos wurden komplett von der PlayStation-Zone-Redaktion aufgenommen
und produziert. Um einen der Filme zu starten, missen Sie lediglich die X-Taste betétigen. Sie
kénnen natlrlich jederzeit (auch wahrend der Film lauft) mittels des Dreiecks in das Men
zurlickkehren. Die Gesamtlaufzeit der Filme betragt (iber 18 Minuten.

: Impossible

. Hersteller: infogrames
. Action-Adventure

Release: Oktober

Metal Gear Solid Spe
Mission: Impossible
V-Rally 2
Gungage

Legend Of Kartia

Hauptmend

Exkfusrv Hier kénnen Sie Ihr erstmals einen
Blick auf die PlayStation-Version des Action-
Adventures Mission: Impossible werfen.

Tolle Filme zu Mission: Impossible, Metal
Gear Solid Special Missions, V-Rally 2, Gun-
gage und Legend of Kartia sind auf dieser CD/!

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte! Getreu diesem Motto gewahren wir Einblicke in unser
Fotoarchiv und zeigen Ihnen hier brandheif3e Bilder zu aktuellen Projekten, die erst in den néch-
sten Wochen und Monaten erscheinen werden. Sobald Sie die X-Taste driicken, wird Ihnen nach
wenigen Sekunden Ladezeit das erste Bild zum gew(inschten Spiel gezeigt. Betitigen Sie dar-
aufhin keine Taste, so wird Ihnen nach finf Sekunden Wartezeit das jeweils nichste Bild zum
Spiel prasentiert. Driicken Sie die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung deaktiviert und die In-
formationsleiste ausgeschaltet. Betatigen Sie den Kreis oder das Viereck (gemeint sind die Kndp-
fe mit den jeweiligen Symbolen), dann wird das néchste bzw. vorherige Bild gezeigt. Durch das
Driicken des Dreiecks gelangen Sie in das vorherige Untermen( zurlick.

Ace Combat 3
Colony Wars 3

Crash Team Racing
Destruction Derby

Dino Crisis

Hauptmenii

WORK IN PROGRESS

Wir &ffnen unser Bildarchiv und zeigen Ih-
nen Screenshots zu allen aktuellen Projek-
ten! Den.Infobalken kénnen Sie mit der X-
Taste verschwinden lassen.

Phantastische Bilder zu absolut neuen Pro-
jekten lassen sich in dieser Rubrik anwéhlen.
Es versteht sich von selbst, dal? es sich da-
bei um bildschirmftillende Bilder handelt.

4. DEMINACHST ERHALTLICH

Dieser Abschnitt ist prinzipiell identisch mit der
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 Menii
zurtick, und wahrend der Show kann man mit
dem Viereck, dem Kreis und der X-Taste die
Bildanzeige beeinflussen. Der Unterschied ist,
daf? in diesem Abschnitt Bilder zu zehn Titeln
gezeigt werden, die in diesen Wochen er-
scheinen. Auferdem wird nach der Bilderse-
rie zu einem Spiel automatisch zum néchsten
Titel (bzw. zum ersten Spiel) geschaltet. Damit
steht jedem Handler eine praktische Slide-
show zur Verfligung, mit der sich Kunden (iber
kommende Spiele informieren kénnen.

ga Stars 2(
/C Stunt Copter
<] Shadow Man
Speed Freaks
Um Jamr Lammy

* Hauptmend

3
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Selbstverstandlich werden auch hier die Bil-
der automatisch nacheinander gezeigt. Hat
man allerdings das letzte Bild eines Spiels
gesehen, wird automatisch zum néchsten
(bzw. ersten) Titel weitergeschaltet.

Die neuzeitliche Dia-Show ist auch fiir Hand-
ler geeignet: In dieser Rubrik werden auto-
matisch die wichtigsten Neuverdffentlichun-
gen des Monats der Reihe nach in einer in-
teraktiven Bilder-Show présentiert.




INFFO

Die CD-ROMs werden mit griBiter Sorgfalt ent-
wickelt und gepriift. Auf dem Weg vom Kopier-
werk zur Druckerei oder von dort zu den mehre-
ren tausend Zeitschriftenhandlern in Deutsch-
land kann es jedoch schon einmal passieren, dal
eine CD-ROM beschadigt wird. Sollte die CD-
ROM auf Ihrem serienméBig ausgestatteten PAL-
System nicht lauffahig sein, dann konnen Sie die-
se selbstverstandlich bei uns umtauschen.

Schicken Sie die CD-ROM dazu an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA
Redaktion PlayStation Zone
Kennwort CD 09/99

Roonstr. 21

90429 Niirnberg

Diese Rubrik ist von der Bedienung her abso-
lut identisch mit der Work-In-Progress-Sek-
tion. Sobald Sie die X-Taste dricken, wird |h-
nen nach wenigen Sekunden Ladezeit das er-
ste Bild zum gewilnschten Spiel gezeigt.
Betatigen Sie daraufhin keine Taste, so wird |h-
nen nach funf Sekunden Wartezeit das jeweils
néchste Bild zum Spiel prasentiert. Driicken Sie
die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung de-
aktiviert und die Informationsleiste ausge-
schaltet. Betatigen Sie den Kreis oder das Vier-
eck, dann wird das nachste bzw. vorherige Bild
gezeigt. Durch das Driicken des Dreiecks ge-
langen Sie in das Untermen( zurlck.

Castrol Hor
Civilization
Croc 2

Driver

Metal Gear Solid
Omega Boost

Hauptmen(

In der Hit-Tip-Rubrik gibt es tolle Screen-
shots zu acht in den letzten Monaten ver-
offentlichten Chart-Hits zu sehen.

L d il
Welche Spiele wollen Sie sich kaufen? In
der Hit-Tip-Sektion finden Sie bestimmt el-
nen Titel nach lhrem Geschmack.

-
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Soul Of The Samurai, Spiderman,

Spyro The Dragon Il, Star Wars DDB, Star Wars Ra-
cer, Tarzan, Techno Mage, The X-Files, Tomorrow

g. NHL 2000, Re-Volt, Rollcage Ex-
Never Dies, Wip3out, Wu Tang: Shaolin Style

1

shen PlayStation-Spielen.
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I, Croc 2, Driver, Metal Gear Solid, Omega Boost,
Silent Hill, Soul Reaver, V-Rally 2, Warzone 2100
Infos und Bewertungen zu tber 585 in Europa er-
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Ape Escape, Castrol Honda Superbike, Civilization
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Aus rechtlichen Griinden miissen wir von der
Vorstellung indizierter, indizierungsgefahrdeter
und gewaltverherrlichender Spiele absehen.
Wenn Sie also auf der Suche nach Tips, Test, In-
fos und/oder Bildern zu indizierten Spielen (bzw.
deren Nachfolgern oder Vorgéngern) sind, miis-
sen wir Sie leider enttauschen. Eine derartige
CD diirfte von uns nicht ausgeliefert werden.

6. TIPS&TRICKS-LEXIKON
Die ultimative Tips&Tr\cks Datenbank ver-
steckt sich hinter diesem Men(punkt. Mitdem
digitalen Steuerkreuz kénnen Sie problemlos
durch die in alphabetischer Reihenfolge sor-
tierte Datenbank sausen, wahrend Sie mit der
X-Taste die (Uberpriften) Tips zu einem be-
stimmten Spiel auf den Screen scrollen lassen.
Sobald Sie wahrend des automatischen Scroll-
vorgangs Rauf oder Runter driicken, wird das
Scrolling abgebrochen und Sie kénnen manu-
ell die gewlinschte Position im Tips-Text an-
steuern. Es versteht sich von selbst, daR die
bekannten Button-Symbole in Form von grafi-
schen Icons auf dem Screen erscheinen. Als
Zusatz-Service wird |hnen wéhrenddessen
auch noch ein Lauftext zur Power Line ange-
zeigt, bei der Sie sich fir DM 1,21 pro Minute
Tips zu aktuellen Spielen von Sony Computer
Entertainment Europe (Ape Escape, Wild
Arms u. a.) besorgen kénnen. Dies ist ein Ser-
vice von SCEG und keine Dienstleistung von
PlayStation Zone! Ubrigens: Es versteht sich
von selbst, dafk diese Datenbank jeden Monat
aktualisiert wird!

{ S

Dragon Hear! Fire & Ste
w=w Driver

Dynasty Warriors
Earthy m Jim: 2

Hauptmend

TIPS & TRICKS

Praktisch: Auf der aktuellen CD sind Tips &
Tricks zu mittlerweile 304 verschiedenen
PlayStation-Spielen enthalten!

PLAY "W~ "
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Driver

Cheats

Diese Tastenkombinatioq‘éu (
Meni-Bildschirm eingeben:

Credits: L
Die Power Line- Tel:|0190°578578
‘e benotigen weitere Tips & Tricks
Zurick

Auf der CD finden Sie neue Tips zu folgen-
den Spielen: Driver, Oddworld: Abe’s Exod-
dus, Test Drive 5, Tiger Woods 99, X-Games
Pro Boarder, Ninja und Nascar.




Sie wollen jetzt und sofort Wissenswertes zu allen jemals in Europa erschienenen PlaySta-
tion-Spielen erfahren? Kein Problem: In unserem Spiele-Lexikon, das natlrlich monatlich ak-
tualisiert wird, gibt es Infos und Bewertungen zu mittlerweile 585 PS-Titeln. Um die Suche zu
erleichtern (und langwierige Scroll-Aktionen zu vermeiden), haben wir die Spiele in insgesamt
16 verschiedene Genres aufgeteilt, wobei das Sportspiel-Genre selbst noch einmal in 9 Un-

terkategorien gegliedert wurde. Die Bedie-
nung ist denkbar einfach: Haben Sie sich mit
der X-Taste fUr ein bestimmtes Genre ent-
schieden, dann konnen Sie mit den Rich-
tungstasten problemlos durch alle in diesem
Genre verfligbaren Spiele scrollen und mit
der X-Taste die Infos abrufen. Sobald Sie das
Dreieck betatigen, gelangen Sie in das vor-
herige Men( zurlick.

PLAY
STATION

Action

~ Adventure
Compila tion
Entertainment
Flipper

Hauptmeni

SPIELE-LEXIKON: GENRES

Umfassend: Im Spiele-Lexikon finden Sie Infos und Experten-Bewertungen zu 585 aktuel-

Ko° pLay W™ T
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SHent Hill

Hersteller: Konami_ . 4
Genre: Action-Adventure
Spieler: 1-2 o
Besonderheiten: -
Packendes 3
Horror-Action-Adventure mit
Echtzeitdarstellung und einem
2 z'f;‘zéll‘nierenﬁen Plot, der bis

GENRE: ACTION-ADVENTURE

3D-Beat 'em Up

Action-Adventure

len PlayStation-Spielen, die in Europa erhéltlich sind. Der Einfachheit halber wurden die
Spiele in 16 Genres von 2D-Beat-"em-Ups bis hin zu Strategiespielen aufgeteilt (grol3e
sBild). Alle Tests aus der Ausgabe 8/99 sind nun auch auf der CD abrufbereit (kl. Bild)!

Zu guter Letzt gibt es natlrlich auch noch ein
interaktives Impressum, in dem alle Mitarbei-
ter und Kontaktpersonen gezeigt werden, die
an der Entstehung dieser CD beteiligt waren.
Unser besonderer Dank gilt allen Mitarbeitern
von Sony Computer Entertainment Europe
und SCE Deutschland.
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Chefredakteur, CD—Konz*gp.
Hans Ippisch 5

Redaktion:
Werner Spachmiiller.
Marco Marzink Ki

Hatptmend "'

CREDITS

Wieviel Arbeit in der PlayStation-Zone-CD
steckt, kénnen Sie anhand der umfangrei-
chen Credits-Liste erkennen.

[Eed BILDSCE

Sollte das Bild auf Inrem Fernseher grundsétzlich
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, dal Sie alles auf dem Fernseher er-
kennen kidnnen.

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 Zeitschriftenhdndler am besten
schnellstmdglich nach der PlayStation Zone
mit CD. Danke fiir |hr Verstandnis!

Das Magazin
mit CD gibt es
fir DM 12,80
am Kiosk!

Hier konnen Sie problemlos tolle Spielstande
zu 15 aktuellen PlayStation-Hits auf lhre Me-
mory Card transferieren, die in Slot 1 stecken
muft (Slot 2 wird nicht unterstitzt!). Wéhlen
Sie mit der X-Taste das gewlinschte Spiel aus
und folgen Sie dabei den Anweisungen auf
dem Bildschirm! Die Wirkung des Spielstan-
des wird auf dem Bildschirm exakt beschrie-
ben. Es muld unbedingt eine Memory Card mit
geniigend freiem Speicher eingelegt werden,
anderenfalls kann kein Spielstand gesichert
werden! Es besteht keine Méglichkeit, einen
Spielstand zu |&schen.

I "pLay A
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wew Driver
new Final Fantasy Vi
Gran ris

£ 12} Hauptmena

Brandneue Spielstdnde gibt es fiir Final Fan-
tasy VI, Driver, Civilization ll, Bust-a-Groove,
Diver’s Dream und Sports Car GT.

Bidcke bendtigt far Save Game : 1
Freie Bidcke auf Memory Card: 3

Save Game speichern
Zuriick zu Auswahlimen(

SAVE GAMES

Unser Spielstand von Driver &3t Sie durch
alle vier Stadte des Action-Hits diisen!

1\ & L™
STATION s e’ (T

4.

6. Hit-Tip

6. Tips&Tricks-Lexikon
7. Spiele

HAUPTMEND
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Tips & Tricks, sonstige Fragen zu Spielen:
Hersteller/Vertrieh Telefon Wann?
| Acclaim 089-32940600 Mo., Mi, Fr. 14°°-18°°
Activision 0190-510055 Mo.-Fr. 16°°-18°°
Cryo Interactive 0190-510059 Mo.-Fr. 18°°-20°°,
Sa.-So. 14°°-16°°
Eidos Interactive 0180-5223124 Mo.-Fr. 11°°-13°°, 14°°-18°°,
Sa.-So. 14°°-18°°
Electronic Arts 02408-940555 Mo.-Fr. 10°°-12°°
und 14°°-17°°
GT Interactive 01805-254391 Mo.-So. 15°°-18°°
Hasbro Interactive 0180-5202150 Mo.-So. 15°°-20°°
Infogrames Deutschland ~ 0190-510 550 Mo.-Fr. 11°°-19°°
Konami 069-95081288 Mo.-Fr. 14°°-18°°
| Mindscape 0208-99924124 Mo., Mi., Fr. 15°°-18°°
Psygnosis 069-66543400 Mo.-Fr. 9°°-19°°
| Sony Powerline 0190-578578 Mo.-Fr. 10°°-20°°
‘ Sony PlayStation 01805-766977 Mo.-Fr. 10°°-20°°
(Techn. Hilfe)
Take 2 0180-5304525 Mo.-Fr. 10°°-17°°
THQ 02131-965111 Mo., M., Fr. 15°°-18°°
Ubi Soft 0211-3380030 Mo.-Fr. §°°-17°°
Virgin Interactive 040-89703333 Mo.-Do. 14°°-18°°

| Dle CD-ROMs werden nach bestem Wissen und Ge-
‘ | wissen gepriift und entwickelt. Auf dem Weg vom ?
1 Kopierwerk zur Druckerei oder von dort zu den meh-
J reren tausend Zeitschriftenhandlern in Deutschland
i kann es jedoch schon einmal passieren, dal eine CD-
{ ROM wahrend des Transports beschédigt wird. Sollte die
CD ROM auf Ihrem serienméRig ausgestatteten PAL-System nicht lauf-
fahlg sein, dann konnen Sie diese selbstverstandlich bei uns um-
| | tauschen. Schicken Sie die CD-ROM dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA

Redaktion w:* Kennwort: CD 9/99
Roonstr. 21 - 90429 Niirnberg
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Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb geben wir lhnen
an dieser Stelle die Maglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis auszustellen!

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich: Will ich kaufen:  Berichte erwiinscht!

Sony PlayStation PAL I:I D [:I
Sony PlayStation NTSC ] | [
Sony PlayStation Multinorm 4 | ]
Dual Shock-Controller D ; D D
Memory Cards D D E]
Game Buster/Xploder D D D
Maus D D D
Light Gun | | 4
3. Wie geféllt Ihnen die aktuelle Titelseite? * Schulnote:

4. Welche Schulnote bekommt die aktuelle Ausgabe? * Schulnote:

*(1 = Sehr gut, 6 = Ungeniigend)
5. Besitzen Sie einen Computer mit Internet-Zugang?
I [ Nein

6. Welche Spiele haben Sie in den letzten drei Monaten gekauft, welche wollen
Sie kaufen?

Gekauft in den letzten drei Monaten: Will ich demnichst 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

Schon getestet: 50 Tests
Bundesliga Stars 2000
WWF Attitude
Driver-Lésung
Soul-Reaver-Losung
Poster

Extraheft 3: Einkaufsfilhrer Rt [ | | H
Tomb Raider IV iy | [ | |
Dino Crisis At CI L__] D
Metal Gear Solid S.M. S 1 O [ |
Resident Evil 3 el | =] |
Mission: Impossible 2 O | |
Wip3out 0 | 4 ]
Rollcage Extreme AT ] | |
Formel 199 2 O | |
Worms Armageddon b D D D
| | (M |
l:l | d
O d a
|| | a
=) O Q
[ | | |

8. Welche PlayStation Zone-Variante haben Sie gekauft:
I:] Mit CD-ROM D Ohne CD-ROM

9, Falls Sie die Variante ohne CD-ROM gekauft haben:
Was war der Grund dafir:

[[] CD-Variante nicht vorrétig
[C] CD-Inhalt uninteressant

(] CD-Variante zu teuer
[[J Habe selbst keine PlayStation

5

10. Falls Sie die Variante mit CD-ROM gekauft haben: Welche Schulnote erhalt die
beigelegte Demo-CD-ROM? Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?

Schulnote gesamt:
Demos:.  Movies:  WorkInProgress: ___ Demndchst erhaltlich:
Hit-Tip: __ ﬁps&Tticks-Lexikon:'_ Spiele-Lexikon: ___  Save Games:

11. Welche Eigenschaften treffen auf PlayStation Zone zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig D i D
Kritisch |:| |._.| D
Informativ L—_I D D
Aktuell ] | o
Ubersichtlich | o ]
Optisch ansprechend I:I l:l D

12. Wieso haben Sie diese Ausgabe der PlayStation Zone gekauft?

[[] Interessante Titelgestaltung [} Empfehlung von Freund

[CJ Im Kiosk zufallig entdeckt [] Anzeige in anderem Magazin gesehen
| Interessanter CD-ROM-Inhalt I:] Kaufe PlayStation Zone immer/ Habe Abo

[_] Gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis I:I'EinkaufsiUhrer-Extraheét

13. Seit welcher Ausgabe lesen Sie ﬁlavStaﬁnn Zone? (Aktuelle Ausgabe: 9/99)
Ausgabe: /9 e :

14. Werden Sie die nachste Ausgabe von PlayStation Zone kaufen?

QO Qten

15, Was hat Ihnen allgemein an PlayStation Zone gefallen?

16. Was ﬁ'a_tf.Ih:l.lin an PlayStation-Zone weniger gefallen?

17, Lesercharts: Welche fiinf PlayStation-Spiele gefallen Ihnen im Augenblick am

haste_l‘l?‘&‘ia:‘sblltan_sie bereits mehrmals gespielt haben!

1
i

4.

18. Most Wanted: Welche fiinf noch nicht in Deutschland erhiltlichen PlayStation-
Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiinschen Sie sich am meisten?

{5

2.

3
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In dieser Ubersicht finden Sie die Re-
lease-Daten fur alle Spiele, die pa-
rallel zur kommenden Ausgabe er-
scheinen und deshalb ebenfalls fir ei-
nen Test in Frage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kénnen wir je-
doch leider keine Garantie fir deren Rich-
tigkeit Ubernehmen.

Titel .. ......Release

Championship Motocross ....Mitte September
Conflictles s o i i September
Earthworm Jim 3D .............. 24. September
GrRollee 2 e tr e i e 1. September
GURNGAGE oot s s, Ende September
HegsiofWar et s September
Hot Wheels.........oo. i 30. September
Killenlfoop 5o et 15. September
KurushitFinal s 29. September
Legend of Kartia ............ Anfang September
EegoiRacers e At September
Madden NFL 2000 ................ 9. September
MediEvil - Platinum ................ September
MGS Special Missions ....Mitte September
MulaniSteny...2. el i 15. September
NRIE2000 5 n e 23. September

No Fear Mountain Biking ...... 3. September
Pro Pinball - Fantastic Journey..Ende September
RC Stunt Copter ... ...4. September
Indizient 1l i i September

Reel Fishing............. ..Ende September
ReeVolts mrimnen ..Mitte September
Shadow Manaisa s i =t September
SlediStormi e 16. September
SW: Die Dunkle Bedrohung..Anfang September
Tantkisaale s serteeneliis < 1. September
Tekken 3 - Platinum................ 1. September
heiGolBro N et Ende September
Thes:Riles o= ane soaes 1. September
UrbaniChaos st v 30. September
Wip3eutcr s i e 8. September

Ab 1. September dlrfen sich Freizeit-Agenten
aufdie Suche nach den vermif3ten Serien-Stars
Scully und Mulder begeben. Das iiberwiegend
aus exzellenten Video-Sequenzen bestehende
Spiel ist fur PlayStation-Verhéltnisse ziemlich
untypisch, aber laut der PSZ-Zeugnis-Auswer-
tung dennoch sehr gefragt. Wir forschen nach,
wo Scully und Mulder abgeblieben sind, und
verjagen die Alien von der Erde!

Obgleich das Action-Adventure zum Kino-
Blockbuster eigentlich fir Anfang September
angeklndigt wurde, glauben wir dem Verdf-
fentlichungsplan von LucasArts aufgrund
langjéhriger Erfahrung erst, wenn eine test-
bare Version von Star Wars Episode I: Die Dun-
kle Bedrohung bei uns eingetroffen ist. In der
Zwischenzeit fiebern wir dem Filmstartam 19.
August entgegen und bewachen die Kino-
Tickets sorgfaltig.

Das lange Warten hat endlich ein Ende: An-
fang September will Acclaim mit Shadow Man
in den Kampf um die Horror-Referenz eingrei-
fen. Die jlngst eingetroffene Vorabversion
Uberzeugte mit sauberer Technik, hervorra-
gender Lokalisation (unter anderem mit den
deutschen Stimmen von Whoopie Goldberg
oder Samuel L. Jackson) und abwechs-
lungreichem Leveldesign. Wird's ein PSZ-Hit?

Die Fortsetzung zum bislang erfolgreichsten
PlayStation-Spiel des Jahres sollte bereits
Mitte September erscheinen. Rechtzeitig
vorher kléren wir Sie darber auf, ob die Spe-
clal Missions eine Investition wert sind oder
ob es sich um eine lieblose Zusammenstel-
lung Ubrig gebliebener Levels handelt. Auf
der aktuellen CD finden Sie Ubrigens bereits
einen extralangen Film, in dem wir einige der
Special Missions vorstellen.

TEST: KILLER LOOP
BESSER ALS WIP30UT?

TEST: FUSSBALL LIVE
VON SCEE
KOMPLETTLOSUNG:
SOUL REAVER, TEIL 2
KOMPLETTLOSUNG:
APE ESCAPE, TEIL 2
KOMPLETTLOSUNG:
G-POLICE 2, TEIL 1
EXKLUSIV: DIE PSZ-
MULTIMEDIA-CD
EXKLUSIV-DEMO AUF CD

Die Vorschau erfolgt ohne Gewiihr. Die
Themen konnen sich aufgrund von Ter-
minverschiebungen leider dndern.
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