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@-EERSPEKTIVE UND BLICKWINKEL,

Sie beobachten Snake in der Regel aus einer Vogelperspektive, Umgebung. Wenn Sie Snake bewegen, folgt ihm die Kamera
der Hochperspektive. Die virtuelle ,Kamera“ blickt schrdg automatisch, wobei die Blickrichtung immer gleich bleibt.
auf Snake herab und erfasst dabei einen kleinen Teil seiner

KAMERA SCHWENKEN

.................
..............
.............
...............

S!e kénnen die Kamera etwas schwenken, indem
S!e den rechten Analog-Stick bewegen. Driicken
Sie dgn rechten Analog-Stick in der Mitte hinunter,
um QIe veranderte Blickrichtung zu fixieren. Der ’
Bereich, der sich unterhalb (»stdlich) von Snake

befindet, kann jedoch trotzdem kaum eingesehen
werden.

SCHULTERBLICKMODUS

Driicken Sie Snake an ein Hindernis (wie einen
Baumstamm oder eine Kiste) oder eine Wand.

Die Kamera schwenkt dann in den so genannten
Schulterblick. So ist es mdglich, den Bereich
einzusehen, der sich hinter Snake befindet.
Zusétzlich kdnnen Sie den Blickwinkel mit dem
rechten Analog-Stick etwas schwenken.

BEOBACHTUNGS PERS PER T IVE tttrttnttutttttte ettt eaeneineeneenn,

Halten Sie ®D gedriickt, wenn Sie die Umgebung
aus Snakes Blickwinkel betrachten wollen. Das
ist die Beobachtungsperspektive, in der Sie Snake

nicht von der Stelle bewegen konnen. Diese !
Blickrichtung ist extrem niitzlich, wenn Sie sich

umschauen mochten oder gezielt auf einen Gegner

schieBen wollen.

RINDRINGPERSPEKT IVE

Wenn Sie Snake ins hohe Gras Iegen oder
durch einen hohlen Baustamm knpchep, ,
wechselt die Perspektive Su’;oma’;:z? ler]rdue
indringperspektive. Der Untersch .
Eggtr)?(?rﬁungsperspekﬂve: Sie Ifbnr}en mit Snal.(e
weiterhin herumkriechen. Die Eindringperspektive
endet, wenn Sie die beengte Umgebung verlassen.

.ﬂLMﬁEQUENZEN
Die Handlung des Spiels wird in so genannten
Zwischensequenzen (bzw. Filmsequenzen) erzéhlt, in denen
Sie Snakes Aktionen nicht beeinflussen kénnen. Sie miissen
jedoch auch nicht ganz tatenlos zusehen: Mit @ konnen Sie in
das Bild hineinzoomen, und mit dem linken Analog-Stick den
Bildausschnitt verdndern. Gelegentlich wird oben rechts im Bild
ein ®D-Symbol eingeblendet. Driicken Sie die Taste, wenn Sie
die Szene durch Snakes Augen betrachten mdchten. Driicken
Sie oder ®, um eine Zwischensequenz abzubrechen.

B SO SPIELEN SIE

%.C GRUNDLAGEN
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BoC AUSRUSTUNG

Fir die Behandlung von Verletzungen bengtigt Doktor Sie das nutzen, was Ihnen Mutter Natur zur Verfiigung stellt. Im Einsatzgebiet tummeln sich zahlreiche Exemplare von Tierarten, ~ Snake bendtigt die Nahrung, um seine Ausdaueranzeige auf hohiem

Snake neben dem improvisierten chirurgischen Besteck Hier erfahren Sie, welche Dinge das im Einzelnen sind, sowie die eigentlich auf ganz anderen Kontinenten heimisch sind. Es Niveau zu halten. Je besser der Geschmack, desto besser fiir seine

(Uberlebensmesser, Gabel und Zigarre) auch die passenden ihre Anwendungsgebiete. Zu Risiken und Nebenwirkungen wird vermutet, dass sie als Versuchstiere fiir Laborversuche Ausdauer. Warum das so wichtig ist, erfahren Sie ab Seite 10.

Heilungsmittel. Die finden Sie, indem Sie liberwéltigte konsultieren Sie die Packungsbeilage oder noch besser das oder als Haustiere importiert wurden. Einige konnten aus ihren Hier lesen Sie, was alles auf dem Speiseplan steht, womit Sie

feindliche Soldaten ordentlich durchschiitteln, oder indem Kapitel ,So spielen Sie“ ab Seite 33. Kafigen entkommen, andere wurden im Rahmen von Experimenten  Snake eine Gaumenfreude bereiten konnen, und welche Geniisse
ausgesetzt. Das bringt sie leider in Kontakt mit inrem gefahrlichsten  unerwiinschte Nebenwirkungen mit sich bringen.

GES“ N DH E IT natiirlichen Feind: dem Snake. Fiir ihn sind alle Vertreter von Fauna

und Flora nur eins: eine mehr oder weniger schmackhafte Mahizeit.

TIERE

Vergiftung durch Schlangen- Schnittverletzungen 1. Aussehen 2. Beschreibung 3. Geschmack 4, Lebensraum
oder Spinnenbisse und (Zunghen der Wunde)
Skorpionstiche NAHT-MTRL
1. Eine lange, graue Schlange 1. Anihrem Brillenmuster erkennbare Schlange MEDIKAMENTE
Nah ittelveraift witdst: Sl beim 2. Eine der groBten Schlangen der Welt. :l 2. Eine in Taiwan und Siidchina [ iRt &
ahrungsmittelvergiftungen p ) ) ; ; ]
g G Einchriiein SCHLGE A In Siidostasien beheimatet. Ihr Biss kann SCHLGE B beheimatete Schlange. Sehr aggressiv, PELANZEN

sogar einen Elefanten toten. besitzt ein starkes Nervengift.

o P

GEGENMITTEL HONIG 3. Nicht libel 3. Gar nicht so (bel
4. Dremuchij Nord, Dremuchij Siid, 4. Chyornaya Peschera Hohlengang,
Bolshaya Past Spalt AuBerhalb des Graniny Gorki Labors:

Erkéltungen Wird zu Styptikum beim Einsammeln. AuBerhalb der Mauern

CHIN. WEGERICH 1. Braune Schlange

% 2. Eine Giftschlange, die in Thailand, . Eine leuchtend bunte Schlange

: SCHLGE ¢ Indochina und Siidchina heimisch ist. [:l . Eine Giftschlange, die in Nord- und
Bauchschmerzen e . Besitzt ein starkes Nervengift. Siidamerika zu Hause ist. Besitzt ein [

e . Gar nicht so (ibel extrem starkes Nervengift.

. Nicht tbel
. Chyornyj Prud, Bolshaya Past Spalt

. Chyornaya Peschera Hohleneingang,
Krasnogorje Gebirgsstation, Krasnogorje
Berg: Seite

VERDAUUNGSMED.

Fixierung von Knochenbriichen

1. GroBe, griine Schlange
2. Eine in Australien und Neuseeland [
. In Nord- und Siidamerika beheimatet. beheimatete groBe Schlange. Nicht giftig.
Ahnelt der Korallenschlange, ist [:l 3. Recht gut
aber ungiftig. | 4. Beispiele: Dremuchij Nord, Graniny Gorki
. Widerlich Siid, Rokovoj Bereg
. Chyornyj Prud, AuBerhalb des Graniny

. Eine leuchtend bunte Schlange

SCHLGE E

SCHIENE EZO-BEINWELL Gorki Labors: AuBerhalb der Mauern
1. Die groBe Schlange ist an ihrem
g . . - Netzmuster erkennbar
@ ggﬂﬂiﬁ/grrllgtzungen WAiftizu Gegenmitiel beim Einsammeln: . GroBe Schlange mit schwarzen Punkten 2. Die langste Schlange der Welt. Kann bis zu [
. Riesenanakonda. Die groBte Schlange der 10 Meter lang werden und sogar Beute von
DESINFEKTN HABICHTSPILZ Welt in Bezug auf Gewicht und Umfang. [:l der GroBe eines Schweins verschlingen.
Nicht giftig. Stammt aus Siidamerika. 3. Ziemlich lecker
: Sehr Igcker 3 4. Beispiele: Dremuchij Siid, Graniny Gorki
B Schnitte und Wird zu Verdauungsmedizin beim Einsammeln. . Beispiele: Dremuchij Siid, Sokrovenno Std, Zaozyorje West
Schussverletzungen West, Tikhogornyj
STYPTIK (Stoppen der Blutung) 0BST B :
, 1. Eine mysteridse weiBe Schlange
. Eine mysteritse weie Schlange 2

. Seltene Schlangenart, die nurin [
Narzissenfeldern zu finden ist.

. Unglaublich lecker!

. Rokovoj Bereg

. Seltene Schlangenart, die nur in
Narzissenfeldern zu finden ist.

. Unglaublich lecker!

. Rokovoj Bereg

Verbrennungen, Schnitte, b Wird zu Serum beim Einsammeln.
Schussverletzungen, ’

VERBAND Knochenbriiche (Verbinden KANINCHEN
der Wunde)
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LOSUNGSWEG

Damit Snake bei seinem ,,Solo-Schleicheinsatz* nicht ganz auf
sich alleine gestellt ist, zeigt der Losungsweg auf den folgenden
Seiten, wie Sie optimal durch das Abenteuer kommen. Lesen
Sie hier, welche Elemente dieses Kapitel enthélt und welche
Informationen Sie den Karten entnehmen kénnen.

MISSIONSABLAUF

Der Losungsweg fiihrt Sie so sicher wie mdglich durch das
Abenteuer. Das bedeutet, es wird alles beschrieben, was fiir
den Spielverlauf absolut notwendig, niitzlich und hilfreich ist.
Es wurde bewusst darauf geachtet, dass Ihnen maglichst
nichts von der Handlung verraten wird. Gegenstande, die

Sie einsammeln kdnnen, sind im Text rot hervorgehoben.
Uberschriften mit einer Nummer kennzeichnen einen
Abschnitt, der den Missionsablauf beschreibt. Texte, die Ihnen
allgemeine oder sonstige Informationen liefern, stehen in
grauen Kasten ohne Nummerierung.

Die Unterteilung in verschiedene Missionen richtet sich zu
Beginn nach der Handlung des Spiels: Virtuose Mission und
Mission ,Snake Eater (Schlangenfresser). Danach sind die
Unterteilungen im Losungsweg eigensténdig, da es im Spiel
keine weiteren klaren Trennungen zwischen verschiedenen
Missionen mehr gibt.

Der Losungsweg ist fiir den Schwierigkeitsgrad ,,Normal*
ausgelegt. Wenn Sie eine schwierigere Herausforderung
suchen und auf ,Schwierig“ spielen, kénnen Sie den Text als
Referenz verwenden, sollten dabei aber bedenken, dass die
Wachen aufmerksamer sind und Snake auf groBere Entfernung
entdecken kénnen. An manchen Orten bekommen Sie es dann
auch mit einer groBeren Anzahl an Gegnern zu tun.

SYMBOLE

Wenn fiir mehrere Gegenstande das gleiche Symbol verwendet
wird (Dippelgranaten, Nebelgranaten, Blendgranaten), steht
zusatzlich der Name unter dem Symbol. Ahnliches gilt fir
Dinge, fiir die es im Spiel keine Symbole gibt, wie Munition
fur unterschiedliche Waffen. Um Unklarheiten zu vermeiden,
werden einige Fundorte durch FuBnoten spezifiziert (zum
Beispiel: *1 = unter Wasser, *2 = auf dem Dach).

Pflanzen und Tiere werden durch farbige Symbole
reprasentiert. Eine Zahl neben dem Symbol verrat lhnen, wenn
es mehrere Exemplare einer Spezies auf engstem Raum gibt.
Der Legende unter den Karten kdnnen Sie entnehmen, welches
farbige Symbol fiir welches Lebewesen steht.

HIMMELSRICHTUNGEN

Alle Karten sind eingenordet. Das heift, oben ist Norden, unten
ist Stiden, links ist Westen und rechts ist Osten.
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KARTEN

ORTSANGABEN

Drmay by imwy fes s e g, e e
g b e e B | ree Te fue e
Car e e R et e B M

e e [ e D et e Ll
i O

R [ SR T LEE

PSR ne)

AYA PAST SPALT &)

-I.'-"j""‘

CHARAKmERE
. 1 Wichtige Personen werden kurz vorgestellt, ohne dabei entscheidende
- Detials zu verraten — Geheimnisse werden nur im entsprechenden

Kapitel enthdillt.

Y77 -

Ein neuer Abschnitt beginnt immer mit den vollstandigen Karten
der Umgebung. Auf den Karten sind alle wichtigen Informationen
eingezeichnet. Ubergange zwischen den Karten sind durch Pfeile und
die Namen des benachbarten Gebietes gekennzeichnet. Die Fundorte
von Waffen und Gegensténden, die Sie im Spielverlauf finden kdnnen,
sind mit den Symbolen versehen, die auch in den Meniis des Spiels
verwendet werden. Damit es keine Unklarheiten gibt, sind alle Symbole
noch einmal auf der Ausklappseite dieses Buches aufgefiihrt.

ENDGEGINER

Besonders ausfiihrliche Informationen verraten Ihnen alle Stérken und
Schwachen der so genannten Endgegner. Sie erfahren, mit welchen
feindlichen Aktionen Sie rechnen miissen und wie Sie am besten gegen
den Widersacher vorgehen. Dartiber hinaus werden auch noch weitere
niitzliche Taktiken und Tricks im ,Extras*-Kapitel beschrieben.

M T N

Als Uberschrift fiir die einzelnen Abschnitte werden die Namen der
Gebiete verwendet. Diese Namen werden im Spiel eingeblendet, wenn
Sie einen Ort betreten, sie tauchen im Karten-Menii des Spiels auf, und
sie dienen auch als Bezeichnung fiir die Spielstdnde. Wenn Sie gezielt
nach einer bestimmten Karte suchen, kdnnen Sie auch den Index

am Ende des Buches konsultieren, in dem ebenfalls alle Ortsnamen
aufgefiihrt sind.

Aktionen, die nicht zu lhren eigentlichen Aufgaben gehdren, oder die
vielleicht interessant, aber gleichzeitig auch gefahrlich sind, oder die mit
Geheimnissen verbunden sind, werden im ,Extras“-Kapitel unter der

Uberschrift , Sightseeing mit Naked Snake* beschrieben. Achten Sie auf
die ,Top Secret“-Symbole mit den entsprechenden Seitenverweisen.

MEIL G S0 3

9.C LOSUNGSWEG

BILDER AUS DEM SPIEL

Zahlreiche Screenshots dokumentieren W\ SO NUTZEN SIE
den Spielverlauf und erleichtern Ihnen die DEN LOSUNGSWEG
Orientierung. Die Nummern unter den Bildern
verweisen auf die entsprechende Textstelle
und umgekehrt. Um die Zahlenwerte niedrig
und ubersichtlich zu halten, beginnt die
Nummerierung in jedem neuen Abschnitt
wieder bei 1.

Im Spiel geht es vor allem darum, nicht
gesehen zu werden. Die Bildschirmfotos
hingegen wéren nicht besonders niitzlich,
wenn Sie Snake darauf nicht erkennen
konnten. Daher trégt er auf den Bildern meist
auffallige Klamotten, und deshalb sollten Sie
die Bildschirmfotos nicht als Indiz fir die
empfohlene Tarnung in einem Gebiet benutzen.
(Die Screenshots wurden anhand der
englischen Sprachversion des Spiels gemacht,
da die lokalisierten Namen von Tarnung und
die Kurzbezeichnungen von Gegenstanden
keine relevanten Bildinhalte sind.)

FUNDORTE

Bei manchen Ausriistungsgegensténden wie
zum Beispiel dem Infrarotsichtgerét oder dem
Minensuchgerét bietet sich mehrmals im Spiel
die Gelegenheit, sie einzusammeln. Wenn Sie
den Gegenstand schon haben, taucht er am
zweiten maglichen Fundort aber nicht mehr auf.

Auch Waffen kénnen Sie meist an
verschiedenen Orten aufsammeln. Wenn

Sie eine Waffe schon haben, ist der nachste
mdgliche Fundort aber nicht leer. Dann finden
Sie dort Munition fiir die entsprechende Waffe.

WACHEN
Pfeile verdeutlichen die Wege der

Wachen beziehungsweise die anfangliche
Bewegungsrichtung der feindlichen Soldaten.

Diese Angaben haben nur Giiltigkeit, wenn
Sie ein Gebiet im Normalzustand (ohne
Alarm) betreten.
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Der Baum, in dem der Rucksack hangt, steht nur wenige Meter 4
nordlich (also oberhalb) von der Anfangsposition. Gehen Sie - [\
auf der rechten Seite den von hohem Gras bewachsenen Pfad

nach oben (Bild 1). Beriihren Sie an dessen Ende den Kasten b, LOSUNGSWEG
mit LEBENS-Medizin, bevor Sie links den steilen Abhang
hinunterrutschen. i el

LOSUNGSWEG

T e b L e . i Links von lhnen steht der Baum mit dem Rucksack. Gehen
TR e, o (o Y O T oy i Sie zum Stamm, der von griinen Schlingpflanzen tiberwuchert
| 1 ist (Bild 2). Stellen Sie Snake davor (mit Blick zum Stamm)
M“c I | ll&l n und driicken Sie die Aktionstaste @. Snake Klettert-dann
selbststandig bis auf den Ast. Gehen Sie vorsichtig nach
rechts den Ast entlang. Uber dem Rucksack driicken Sie
erneut @, damit Snake sich an den Ast hangt und dabei
den Rucksack einsammelt. (Wahlweise kdnnten Sie sich
auch schon friiher an den Ast hdngen und dann daran
entlanghangeln.) Damit haben Sie in der Uberlebensanzeige
Zugriff auf Tarnung und lhren Rucksack. Nach einer
ausfiihrlichen Einweisung durch den Major kdnnen Sie das
Gebiet nach Norden in Richtung Dremuchij Sumpfgegend
verlassen.

J-
]

LY

T

b,C MISSION 1

), N [\ " [\ 1

Im ersten Gebiet gibt es keine Feinde. Sie kdnnen sich also in
aller Ruhe mit der Steuerung vertraut machen, den Umgang
mit der Waffe (iben usw. Falls Ihnen dabei die Munition
ausgeht, finden Sie im Siidwesten des Gebietes eine Kiste-mit
Nachschub. Um dorthin zuriickzugelangen, miissen Sie unter
dem umgestiirzten Baumstamm hindurchkriechen (Bild 3).
Dann gehen Sie nach links und klettern dort mit Hilfe der
Aktionstaste (iber einen weiteren Baumstamm (Bild 4).

.E. Sie kénnen sich auch schon ein wenig im Fangen von

T Tieren und Sammeln von Pflanzen tben. Weitere Hinweise
hierzu finden Sie auf Seite 32. Falls Sie dabei zum Beispiel
eine Russische falsche Mango vom Baum schieBen, taucht
zusdtzlich Verdauungsmedizin auf. Medikamente wie dieses
werden aber vorerst nicht gebraucht. Sie erscheinen erst dann
im Inventar, wenn kurz nach der Begegnung mit Sokolov der

O T el Meniipunkt Heilmittel aktiviert wird.
es Rucksacks

Sollten Sie Fragen zur grundlegenden Bedienung des Spiels

haben oder Unterstii enden von Snakes

zuerst den Abschnitt
LErste Schritte” im Kap! ielen Sie” auf Seite 34. Dort
erfahren Sie alles, was Sie zu diesem Thema wissen miissen.

[TOP SECRET] 183 ]
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d ” i g Mit der Mk22 lassen sich die Krokodile nur kurzfristig
\| h M ] betduben; wenn Sie ihnen zu nahe kommen, werden die
nnEMucHIJ SUMP H 1& 1 \ | I | b riesigen Echsen schnell wieder wach. Sie kdnnen die
T \ y . ¥ Giganten auch toten, aber notig ist das nicht, denn die i 1
V. . i ok ! 1 Viecher sind recht trage und nicht allzu aggressiv. Wenn ‘ 1 b LOSUNGSUEG
Dremuchij Nord At = ; o Sie nicht beim Schwanz oder dem Maul verweilen,
) . kommen Sie mit heiler Haut vorbei. Seien Sie auf der
Hut vor dem Exemplar, das beim Fundort der Granaten
im Farn liegt (ausfiihrliche Informationen zu Granaten:
siehe Seite 23 und Seite 39). Am besten setzen Sie mit
einem eleganten Sprung (im Lauf &@ driicken) dber die
Panzerechsen hinweg (Bild 6). Mit solchen Spriingen
kénnen Sie auch beherzt vom Ufer in den Sumpf
hechten, um die Aufenthaltszeit im Morast zu verkiirzen.

LOSUNGSWEG

{TOP SECRET] zo |

b,C MISSION 1

DREMUGHIJ NORD

Dolinovodno

DER BODENL O ; _ L= ! - - p—
Ihre Aufgabe in der Sumpfgegend ist simpel: Versinken Sie f

nicht im Sumpf! Sie kdnnen sich im braunen Morast nur ; Dremuchij Sumpigegend 1 im Baumstamm
langsam bewegen, wahrend Snake immer tiefer darin versackt \ 2 im Baumstumpf
(Bild 5). Wenn ihm der Sumpf bis zum Hals steht, ist es aus mit ; e

ihm. Trotzdem miissen Sie da durch, um das andere Ufer zu

erreichen.

Das bedeutet, einmal im Sumpf, miissen Sie sich ziigig
weiterbewegen. Am besten, Sie waten keine unnétig langen
Wege durch das Moor. Gehen Sie zundchst am Ufer nach rechts
durch den Farn, vorbei an dem Krokodil, dann hiniiber auf die
kleine Insel mit den zwei Krokodilen und von dort zum Pfad, der
nach Norden aus dem Sumpfgebiet hinausfiihrt.
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noch fiir Sie bereithy
nGeheimnisse® gy Sei?iti92

Rekordjagd

Die Karten auf den folgenden Seiten helfen Ihnen dabei,

alle Affen zu finden. Verzeichnet ist darauf die anfangliche
Position der Tierchen. Der beschreibende Text hilft Ihnen
dabei, wenn Sie die vorgegebenen Rekordzeiten unterbieten
wollen. Grundsatzlich sollten Sie die Blendgranate regelmaBig
einsetzen — vor allem, wenn Sie damit mehrere Affen auf
ginmal fangen konnen. Tippen Sie im Lauf nur kurz auf @, um
zu werfen. Snake bleibt zwar beim Wurf kurz stehen, aber den
Zeitverlust kdnnen Sie schnell wieder wettmachen.

METAL GEAR SOLID 3

NAKE EATER

Wenden Sie sich bei der Explosion ganz kurz zur Seite, um
nicht geblendet zu werden. Weniger Zeit verlieren Sie, wenn
Sie mit Snake im richtigen Moment eine Rolle machen. Sie
konnen dabei direkt auf die Blendgranate zulaufen — wenn
Snake im richtigen Moment abrollt, wird er nicht geblendet.
Wenn Sie einen Level neu starten oder abbrechen wollen,
driicken Sie ELECD, um das Pause-Menii mit den
entsprechenden Optionen zu 6ffnen.

._UELCOME 10 THE JUNGLE

Das Minispiel Schlange gegen Affe kdnnen Sie im Hauptmenii Verfiigung. Die anderen miissen freigespielt werden. Durch gute
starten. Es gibt sieben Missionen, in denen Snake auf Affenjagd  Leistungen erwerben Sie zwei Bonusgegenstéinde, die dann im
gehen kann. Anfangs stehen nur die ersten drei Missionen zur ,normalen” Spiel eingesetzt werden kdnnen.

Die Ausriistung

Zu Beginn der Affenjagd besitzt Snake den Affen-Shaker (eine Handfeuerwaffe mit
unbegrenzter Munition) und eine Reihe von Blendgranaten. Der Affen-Shaker ist mit
einer Laser-Zielvorrichtung ausgestattet, die genaustes Zielen ermaglicht (Bild 1).
Zusétzlich knnen Sie beim Zielen in der Beobachtungsperspektive mit @ noch
etwas an das Ziel heranzoomen.

Das Fernglas soll beim Aufspiiren der Affen helfen. Weitere Ausriistung kénnen -
Sie in den ersten drei Leveln einsammeln: Richtmikrofon, Aktives Sonar und w 1 Sy ;
Infrarotsichtgerét. Dazu kommt dann spater noch die Kamera. Wenn Sie eine ":"'
Mission mit einem der Gegenstinde im Gepéck abschlieBen, steht er Ihnen
zukiinftig in allen Leveln von Anfang an zur Verfiigung.

o

Der Affenfanger

In jedem der sieben Level haust eine bestimmte Anzahl von Affen, die gefangen
werden sollen. Um einen Affen zu erwischen, miissen Sie ihn betduben und
dann beriihren. Zum Betduben dient eine spezielle Pistole, der Affen-Shaker.
Die Explosion einer Blendgranate in der Néhe eines Affen erfiillt ebenfalls ihren
Zweck. Nach einem Treffer sitzt ein Affe fiir etwa fiinf Sekunden betdubt am
Boden, wéhrend Sternchen um seinen Kopf kreisen (Bild 2). In dieser Zeit
miissen Sie ihn beriihren, bevor er wieder auf die Beine kommit.

Die fiinf Sekunden beginnen nicht beim Treffer, sondern erst wenn der Affe am
Boden sitzt. Wenn Sie also auf einen Affen schieBen, der ganz oben auf einem
Baum herumklettert, dann kénnen Sie bequem abwarten, bis er Ihnen vor die FiiBe
gepurzelt ist.

Wenn ein Affe Snake erblickt, lauft er davon oder geht sogar zum Angriff tiber.
Snake kann zwar nicht verletzt werden, aber ein Treffer kostet Zeit. Einige Affen
benutzen zur Verteidigung einen kleinen Holzschild, mit dem sie die Schiisse des
Affen-Shakers abwehren kdnnen (Bild 3).

Mission 4 bis 7

Drei der sieben Missionen sind von Anfang an anwahlbar. Die anderen miissen
freigespielt werden. Und das geschieht im ,normalen” Spiel. Sobald Sie das Gebiet,
in dem die Affenjagd steigen soll, in der Mission ,,Snake Eater” (Schlangenfresser)
hinter sich gelassen und einen Spielstand gespeichert haben, taucht der
entsprechende Level in Schlange gegen Affe auf.

0 ELUCHT AUS DEM DSCHUNGEL

Gebiet: Dremuchij Siid
Affen: 9
Zeitvorgabe: 1 Min.

Kiimmern Sie sich zuerst um die drei Affen links vom Startpunkt. Der erste
steht nur wenige Schritte entfernt. Der zweite ist auf dem Baumstamm weiter
links, und der dritte kriecht dahinter herum. Wenn Sie besonders schnell

sein wollen, laufen Sie rechts neben den ersten Affen und werfen dann

eine Blendgranate nach links (Bild 4). Damit legen Sie alle drei Affen lahm

und sammeln sie in einem Rutsch ein. Um Zeit zu sparen, kdnnen Sie den
umgestiirzten Baumstamm auch mit einer Rolle Giberspringen. (Von rechts aus

geht das nur, wenn Sie schrag von unten kommen.)

Der vierte Affe sitzt vorne rechts, am Rande des Abgrunds (Bild 5). Der
funfte bewegt sich durch das hohe Gras im Nordosten. Am Ende des
Weges wartet der sechste Affe. Alle drei kdnnen Sie jeweils mit friihzeitig

geworfenen Blendgranaten bequem ausschalten.

Nachdem Sie den sechsten Affen gefangen haben, schieBen Sie auf den
Affen, der ganz oben auf der Spitze des Baumes herumturnt (Bild 6), und auf
den anderen, der auf dem Ast herumklettert. Werfen Sie noch schnell eine
Granate, um den letzen Affen unten am Boden zu betduben, rutschen Sie dann

rasch den Hang hinunter und sammeln Sie alle drei ein.

SCHLANGE GEGEN
AFFE

A
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