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Guten Tag, liebe
lieber Leser,

und

herzlich willkommen zur ersten
Ausgabe! PC Power ist nicht
irgendein neues Spielemagazin, PC
Power ist anders als die anderen:
grindlicher, verstindlicher,
aktueller!

Wohl kaum ein wirtschaftlicher
Bereich ist heute so interessant wie
der PC-Markt. Da ist die Rede von
Pentium-, Alpha- und Power-PC-
Rechnern und es gibt immer neue
Grafik-, Sound- und Videokarten.
Das CD-ROM-Laufwerk  ist
mittlerweile zur Standardausriistung
neuer PCs geworden - 70 Prozent
aller Rechner, die heute bei den
grofen Computer-Handelsketten
tber den Ladentisch gehen, kénnen
diese leistungsstarken Silberlinge
abspielen.

Das hat Konsequenzen fiir den
Sektor der Computerspiele, mit dem sich PC Power
hauptsichlich befalt. Die Spiele werden immer
anspruchsvoller und umfangreicher - vor wenigen
Jahren hitte sich noch manch einer an die Stirn
getippt, wenn man ihm angekiindigt hatte, dal Under
a Killing Moon auf vier CDs mit zwei Gigabyte auf
den Markt kommt. Der Markt fir CD-ROM-Spiele
wird immer groRer, immer komplexer. Es ist also
folgerichtig, wenn sich PC-Power auf CD-ROM-Spiele
konzentriert.

Fiir den "normalen" Computerbenutzer ist das
Angebot an Hard- und Software eher verwirrend. Soll
er sich ein einfaches CD-ROM-Laufwerk zulegen,
eines mit doppelter oder gar mit dreifacher
Geschwindigkeit? Wie tief mu er in die Tasche
greifen, um etwas Verniinftiges zu bekommen? Und
wenn er es gekauft hat - was hat er in zwei Jahren
noch davon? Eine Antwort darauf versucht Frank
Ridders in seiner Marktiibersicht auf Seite 74 zu
geben.

PC Power will Dir, liebe Leserin und lieber Leser,
dabei helfen, die richtige Entscheidung zu treffen. Aus
unserem Heft wirst Du erfahren, welche PC-Spiele ihr
Geld wert sind und welche Hardware dafiir notig ist.

Leserin

Wir wollen dariiber informieren, was die Industrie
plant, was der Handel anbietet und was wir als
Computerbenutzer davon halten.

An der Oberfliche kratzen sollen andere. Wir
wollen unsere Leser nicht nur Gber Spiele
informieren, sondern auch tber das Drumherum:
tiber die Entwicklung von Spielen, iiber geeignete
Sound- und Grafikkarten, (Uber neue
Industriestandards. Wir wollen unabhingig
informieren und niemandem etwas aufdrdngen
letztendlich muf jeder Leser selbst entscheiden,
wofiir er sein sauer verdientes Geld ausgibt.

Das Team von PC Power schreibt fiir alle, die mit
einem PC zu tun haben - wobei wir allerdings nicht
die Aufgabe tibernehmen konnen, blutigen Anfingern
die Tastatur zu erkldren. Grundkenntnisse setzen wir
also voraus. Andererseits veranstalten wir auch kein
Oberseminar im Fach Informatik - wir bleiben auf
dem Teppich.

Und wir wollen versuchen, die Sprache unserer
Leser zu treffen. Wir wollen verstandlich sein,
Fachausdriicke erkldren. Computer-Kauderwelsch soll
es bei uns nicht geben. Bitte nimm uns beim Wort:
Beschwer Dich, wenn Du uns dabei ertappt!

Wir wiinschen Dir viel Spal bei der Lektlire unserer
ersten Ausgabe!
Peter Wolter

Das PC Power Team
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Selten genug sind sie
heute, die intelligenten
und eleganten PC-Spiele.
EA und Psygnosis bieten
uns Neues auf diesem
Sektor: Little Big
Adventure und Ecstatica.

NASCAR Racing scheint
alle bisherigen Renn-
Simulationen in den
Schatten zu stellen.
Spiele unsere Exklusiv-

o s % Demo und lies unser
5380 rpm 106 mph BUG B2  Eyklusiv.-Interview!

64 SIAR CRUSADER CD

Ein klein wenig anders als andere - ein leuchtender Stern
am Himmel der Weltraum-Kampfspiele. Schlicht gesagt:
eine Schonheit - aaaaaah!

56 nFeErnO

Vielleicht ist dies das unterhaltsamste Weltraumkampf-Spiel
fir den PC, das es je gab, Aber wer zuletzt lacht, lacht am
besten - ist es etwa die Software-Firma Ocean?

62 bDREAM WEB

Um Schmerz, Horror und Entsetzen geht es in dem grafisch
exzellent gelungenen Abenteuerspiel von Empire.

88 RinGwoRLD cp

Time Warner bietet einen Trip in das Ringwelt-Universum
an. Dies ist das zweite Abenteuer in der Serie, die auf Larry
Nivens Biicher zuriickgeht.

86 uLTIMATE DOMAIN CD

Eigentlich hieR das Spiel mal Genesia. Jetzt kommt es auf
CD und nennt sich Ultimate Domain. Es ist aber besser
geworden - tolle Animationen, aber der Sound, na ja ...

78 HURRA DEUTSCHLAND

Tja, wer sich von diesem Spiel noch in seiner
Wahlentscheidung beeinflussen laft ... So toll ist es
namlich nicht. Was bei den Politikern dieses unseres
Landes ja auch kein Wunder ist.

90 LoLwvror

Ein wenig anders als andere Spiele. Ein Plattformer mit
traumhaft schonen Szenen!

60 earTLE BUGS

Wanzen, wohin man sieht. Aufpassen, sie beifen Dich!

PC POWER

F E A T U R E

12 news

FX Fighter, Commander Blood, Virtuoso, Retribution und
alles mégliche von der Londer Computermesse ECTS

74 cb-Rom-TEST
Der erste Test in unserer Serie. Unser Technik-Experte
Frank Ridders (frither PC Review) untersucht, welche CD-
ROM-Laufwerke unter dem Weihnachtsbaum eine Rolle
spielen konnten.

68 BERICHT UBER DIE ECTS

Die ECTS in London brachte das Neueste tiber PC-Spiele.
Ein Geheimnis, das gar keins ist, verraten wir hier vorweg:

der Pentium ist im Kommen!
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Erinnerst Du Dich an Luke Skywalke
aus Star Wars? Luke ist wieder da, in
Person seines Darstellers Mark
Hamill: etwas élter, etwas weiser und
mit ein wenig Hintergrundwissen
liber Pornographie. Wir haben ihn
interviewt!

S.22

Hier bringen wir einen Preview
iiber Rise of the Robots -
exklusiv fiir Dich. (Du brauchst
Dich nicht zu bedank_'_en. wir tun
nur unsere Pflicht!) Uberzeuge
Dich davon, wie elegant die
Firma Mirage mit diesen
Robotern umgegangen ist.

27 LITTLE BIG ADVENTURE

Es ist groB, es ist kompliziert, es ist in SVGA, es ist: Little

Big Adventure! 250 Polygone pro Figur? Das ist doch

Kleinkram!

52 vmc

Herkémmliche Grafikkarten sind fiir bewegte Bilder zu
schwach auf der Brust. VMC heifSt der neue Standard, der
die CPU entlasten soll.

406 INTERVIEW MIT MARK HAMILL

Mark Hamill, der den Luke Skywalker spielte, ist élter und
weiser geworden. Er erzihlte Super Pro, was er mit Wing
Commander 3 zu tun hat und wie er sein Liebesleben in Mit unserer
Schwung hilt. Demo-CD ist

PC Power
Dieses Spiel kénnte das erste Rennspiel sein, das Virtua

und Daytona Racing in wirkliche Schwulititen bringt. Sollte auf

30 novasTorm Deinem Heft

keine CD sein,

4IMOd Ad

Frither hieB es Scavenger IV und kam beim Publikum nicht
so gut an. Dann wurde es tberarbeitet und verbessert. Gib beschwere Dich
ihm eine Chance, iiberzeuge Dich auf unserer Demo-CD. umgehend

beim Verkaufs-

URZ-BELI1CHTTET personal!

Niheres uiber die

54 EexsTASE MIT ECSTATICA CD findest Du
auf Seite 8.

Ecstatica wird sicher ganz oben landen, wenn es im
nichstenMonat auf den Markt kommt.

Wir tun alles,
40 HARVESTER damit Deine CD

Merit Studios (Europe) geht mit diesem grafisch

unbeschadigt ist.
Solitest du
50 CYBERWAR Probleme haben,

Ein Veersuch, den schlechten Eindruck wettzumachen, den schreibe uns!
The Lawnmower Man (Rasenmdihermann) hinterlassen hat. Auf Seite 8

Sieht zundchst einmal ganz gut aus ... findest Du die

gelungenen Abenteuerspiel auf die serise Schiene

34 QUARANTINE Anschrit.

Das ist das Spiel mit dem Taxi. Nimm Platz und Anteil - es

wird schlimm genug. cn- BOM
42 DAWN PATROL S.6

Ein Luftkampf der klassischen Art:setz Dich ins Cockpit

eines Kampflugzeuges aus dem Ersten Weltkrieg!
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GAME DEMOS
COLLECTION

Volame 1

\ 1],

ege die CD in Dein CD-ROM-Laufwerk und tippe an der
Eingabeaufforderung folgendes ein:

[Laufwerkl:IReturnl

Laufwerk ist hier der kennzeichnende Buchstabe Deines CD-ROM-
Laufwerks. Wenn Dein CD-Laufwerk beispielsweise mit dem Buchstaben
‘D’ bezeichnet ist, gibst Du D:[Returnl ein. Mit PCPOWERIReturnl startest
Du anschlieBend das PC Power CD-Menii.

Einige Demos (vor allem die CD-spezifischen Titel) kénnen nur
von der CD gestartet werden. Um diese zu starten, bewegst Du den
Balken mit den Cursortasten, bis das gewiinschte Spiel angewaihit
ist. Dann driickst Du Return. Das Spiel beginnt.

Einige Spiele miissen auf Deiner Festplatte installiert werden. Sollte dies

der Fall sein, wird das Meniisystem Deine Einwilligung einholen, bevor es
fortfahrt. Wenn Du am Prompt 'Y eingibst, beginnt das Meniisystem, die

erforderlichen Dateien auf Deine Festplatte zu kopieren und sie vor Deinen

erstaunten Augen auszupacken.
Falls Probleme auftauchen, hat jedes Spiel eine eigene Hilfedatei. Um
diese Dateien aufzurufen wihlst Du das Spiel an, zu dem Du Hilfe

benotigst und driickst 'H' auf der Tastatur. Die Datei erscheint nun auf dem

Bildschirm. Mit den Cursortasten kannst Du durch den Text scrollen. Mit
der Escape-Taste gelangst Du anschlieBend wieder zuriick zum
Meniibildschirm. Lies Dir bitte die Hilfedatei durch, bevor Du eines der
Demos startest oder ladtst.

Wenn Du genug mit unserer CD herumgespielt hast, gelangst Du mit
der Escape-Taste wieder zuriick zu DOS. Wir freuen uns immer iiber
Anregungen und Meinungen zu unserer CD-Reihe. Schicke Deinen
Brief an die bekannte Adresse.

Und hier ist sie, die voligepackte Demo-CD! Unser Kollege Phil
hat fiir Dich ein paar brandheifie Sachen zusammengestelit, darunter
spielbare Demos von NASCAR Racing und Novastorm.

Demotyp: Spielbar

Vertrieb: Psygnosis

Kontakt: 069-6665004

Preis der Vollversion: ca. DM 129,-
Erhiltlich: Jetzt

Natige Technik: 386DX, 4MB RAM, VGA.

ovastorm, vormals unter dem Titel

Scavenger |V, bietet gerenderte

Landschatften, einige sehr schnelle,
animierte Intros und wilde Baller-Action.
Nicht verpassen! Das Originalspiel besteht
aus vier Abschnitten mit je vier Levels
nebst zugehdrigen Endwadchtern. Wenn Du
das alles tiberlebt hast, ist noch lange nicht
Ruhe! Du betrittst eine Sternenstadt und
triffst auf den schlimmsten Basewicht von
allen, SCARAB X, einer michtigen
kiinstlichen Intelligenz.

Simon the
Sorcerer

Demotyp: Spielbar

Vertrieb: Adventuresoft/PDQ
Kontakt: Bomico 06107-930100
Preis der Vollversion: ca. DM 120,-
Erhiltlich: Jetzt

Notige Technik: 386er, 4MB RAM,
VGA, Maus.

imon the Sorcerer hat in anderen

Magazinen gute Reviews

erhalten. Exzellente Grafiken, ein
tolles Gameplay und einige der
lustigsten Dialoge seit Day of the
Tentacle machten dieses Spiel zu einem
Dauerbrenner im PC Power-Team.
Simon the Sorcerer ist ein Abenteuer, in
dem Du einen jungen Burschen spielst,
der in eine andere Welt versetzt wird.
Ein Spiel zum Ablachen - von Anfang
bis Ende.

Demotyp: Spielbar

Vertrieh: Mindscape

Kontakt: 02131-67544

Preis der Vollversion: ca. DM 129,-
Erhaltlich: November ‘94

Nitige Technik: 386DX (486 empfohlen),
4MB RAM, VGA, Maus.

it wundervollen Grafiken hat

sich Cryo in der CD-ROM-Szene

einen Namen gem ; und
Dragon Lore ist da keir snahme.
Dieses grole Demo fiihrt einige der
besten Aspekte des Spiels vor Augen,
darunter die komplett gerenderten
Hintergrinde und Figuren. Das Spiel
wird als etwas ansprechendere Version
von The 7th Guest bezeichnet und
erfordert einen klaren Kopf und
schnelle Reflexe.




Hast Du Probleme mit der CD? Laufen bestimmte Demos nicht auf Deinem
PC? Erkundige Dich bei der Help Line von PC POWER: 02562 - 97 544.
Mittwochs von 15.00 bis 17.00 Urh!

DreamWeb

Demotyp: Begrenzt spielbar
Vertrieb: Empire
Kontakt: Bomico 06107-930100
Preis der Vollversion: ca. DM 110,-
Erhaltlich: Jetzt
Notige Technik: 386DX, VGA,
Festplatte, 4MB RAM.
enn die Menschen triumen, dann begeben
sie sich auf eine Reise zum Dreamweb,
Das Dreamweb ist der Ort, wo alles
gesteuert und iiberwacht wird, was Dir im Schlaf
passiert. Nun aber ist das Dreamweb - und damit
auch die Trdume der ganzen Welt - in die Hénde
einer bosen Macht geraten. In diesem spielbaren
Demo ist es Deine Aufgabe, das Dreamweb aus den
Klauen der Bosewichter zu befreien und es wieder
seiner alten Aufgabe zuzufiihren.

Demotyp: Begrenzt spielbar
Vertrieb: Psygnosis
Kontakt: 069 - 6665004
Preis der Vollversion: DM 129,-
Erhiltlich: Jan ‘94
Nitige Technik: 386 DX, VGA
sygnosis hat Terry Pratchetts
Geschichte in ein spaligeladenes
Abenteuerspiel konvertiert. In
diesem spielbaren Demo mufit Du den
Girtel des Fischhdndlers zu fassen
kriegen. Leichter gesagt als getan. Aber
ein Riesenspal ist in jedem Fall garantiert!

Demotyp: Begrenzt spielbar
Vertrieb: Electronic Arts
Kontakt: 05241-24307
Preis der Vollversion: ca. DM 120,-
Erhéltlich: Jetzt
Natige Technik: 386 DX, 4MB
ier kannst Du endlich den Schritt in die
unternehmerische Selbstandigkeit
wagen - als Besitzer und Betreiber
eines Vergniigungsparks. Kiirzlich bist Du zu
viel Geld gekommen, das Du in den Aufbau
eines Freizeitparks investieren muft. Du
beginnst mit einem grofen Grundstiick und
einem satten Bankkonto. Spater folgen dann
Fahrgeschifte und Imbifbuden. Je weiter Du
im Spiel vorankommst, desto komplizierter

wird's

Little Big
Adventure

Demotyp: Spielbares Demo &
nicht spielbare Bildsequenz
Vertrieb: EA
Kontakt: 05241-24307
Preis der Vollversion: DM 120,-
Erhiltlich: Dezember ‘94
Natige Technik: 4865X,
4MB RAM, SVGA.
ineinhalb Jahre haben die Jungs von
Adeline an diesem Spiel
herumgewerkelt. Wenn Du das
Spiel startest, erkennst Du unschwer,
wieviel Miihe sie sich dabei gegeben
haben. Da sie auch
Alone in the Dark programmiert haben,
gibt es einige Ahnlichkeiten zwischen
beiden Spielen. In puncto Grafiken und
Spielbarkeit ist LBA dem ilteren Bruder
allerdings meilenweit voraus.

Die Hauptfigur des Spiels setzt sich aus
{iber 250 Polygonen zusammen und sieht
absolut Uberzeugend aus. Das Spiel
verwendet eine isometrische 3D-
Perspektive und lauft nur mit SVGA.
Neben dem spielbaren Demo haben wir
auch eine Bildershow eingefiigt, in der
einige groBe Momente des Spiels
festgehalten sind. Die beiden Demos
befinden sich separat auf der CD.

NASCAR
Racing

NASCAR Racing

Demotyp: Spielbar

Vertrieb: Virgin

Kontakt: 040-391515

Preis der Vollversion: ca. DM 120,-

Erhiltlich; Dezember ‘94

Notige Technik: 4865X, 4MB RAM, VGA.
ASCAR Racing konnte neue
Mabstabe in der Welt der Sportgames
setzen, wenn es zum Weihnachts-

geschift in den Handel kommt. Dieses Demo

benutzt zwar nur den VGA-Modus, liefert

aber trotzdem noch ganz beeindruckende

Bilder.

Mit dem NASCAR Racing-Demo kannst Du
auf der Rennstrecke von Talladega, Alabama,
trainieren. Du bekommst ein Gefuh] dafiir,
wie sich so ein NASCAR-Wagen steuert - ein
grolber Unterschied zu einem Indy-Wagen -
besonders, wenn Du mit 250 Sachen eine
90°-Kurve durchfahrst!

L

5380 rpm 106 mph Ard gesary

Dark
Legions

Demotyp: Spielbar
Vertrieb: SSI
Kontakt: Rushware 02131-6070
Preis der Vollversion: ca. DM 110,-
Erhiltlich: November
Niotige Technik: 386DX, VGA, Festplatte,
4MB RAM.
ark Legions ist eine tolle, neue
Strategiesimulation von SSI, die sich
grob an ein Schachspiel anlehnt.
Allerdings sind die Spielfiguren reine
Fantasiewesen. Bis zu zwei Spieler konnen
sich an dem Demo versuchen. In dieser
Version sind, mit nur wenigen Ausnahmen,
alle wichtigen Komponenten der Vollversion
vertreten. Auf den Sound mufte jedoch aus
Platzgriinden verzichtet werden. Ob Du gegen
einen Freund spielst oder gegen den Computer
- dieses Demo gibt Dir einen (iberzeugenden
Vorgeschmack auf das kommende Klassespiel.

4IMOd dd
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Rise of the Robots

Demotyp: Spielbar nur mit 2 Spielern
Vertrieb: Time Warner Interactive

Kontakt: 02131-607

Preis der Vollversion: ca. DM 120,-
Erhiltlich: Dezember ‘94

Notige Technik: 4865X, 4MB Ram,VGA,Maus.

Is Exklusivdemo des Monats bringen wir Dir

diesmal eines der am meisten besprochenen Spiele.

Rise of the Robots ist unmittelbar vor der
Fertigstellung, und die netten Leute von TWI und Mirage
haben fiir Dich ein spielbares Demo zusammengestellt,
um Dich schon mal auf den Geschmack zu bringen.
Die Demoversion arbeitet allerdings ausschlieRlich im
2-Spieler-Modus. Aus Platzgriinden konnte der Code fiir
die kiinstliche Intelligenz nicht integriert werden. Also
mullt Du vorldufig damit vorliebnehmen, einen
verstandnisvollen Bekannten zu verprigeln. Jeder Spieler
steuert eine der beiden abgefahrenen Kampfmaschinen
des Demos. Die beiden Roboter machen eindrucksvoll
deutlich, mit welcher Sorgfalt man sich an das Design der
umwerfenden Sprites begeben hat. Genaue Anweisungen
fiir das Spiel findest Du in der Hilfedatei auf der CD.

Dawn Patrol

Demotyp: Begrenzt spielbar
Vertrieb: Empire
Kontakt: Bomico 06107-930100
Preis der Vollversion: ca. DM 120,-
Erhiltlich: November ‘94
Notige Technik: 386 DX, 4 MB Ram, VGA
ieses Demo von Empire wird Deinem
PC schon einiges abverlangen. Nur
istungsfahige Rechner werden diese
gsimulation
sen wiedergeben kénnen.

ol handelt von Luftkimpfen, wie sie
zur Zeit des Ersten Weltkriegs stattgefunden
haben. Du kannst lernen, eine dieser
beriihmten Fliegenden Kisten zu steuern und
auch den ein oder anderen Widersacher vom
Himmel zu holen. Ein Klassegame mit vielen
Details und verbliiffender Tiefe.

Star Trek:
The Next
Generation

Star Trek:The Next Generation

Demotyp: Nicht spielbar

Vertrieb: MicroProse/Spectrum Holobyte
Kontakt:

Preis der Vollversion: ca. DM 120,-
Erhiltlich: 2 /95

Nitige Technik: 386 DX, VGA, 4 MB Ram,
Windows 3.1, 256 Farben

D ies ist ein nicht-spielbares Demo
des kommenden Star Trek-Spiels
von Spectrum Holobyte. Uber zwei Jahre
wurden fiir die Entwicklung benétigt, und
mittlerweile hat sich das Interesse und die
Erwartung nicht nur unter Trekkie-Fans,
sondern in der ganzen Gemeinde der PC-
Spieler breitgemacht. Mit ein Grund dafur
sind die tadellos gerenderten 3D Studio-
Figuren, die so lebensecht wirken, wie es
der Stand der Computertechnologie heute
erlaubt, Das Game lauft mit Windows, also
startest Du das Demo mit dem Datei
Manager, nachdem Du es auf der Festplatte
installiert hast.

Hilfe, meine CD-ROM ist heschadigt!

Es kann schon mal passieren, daf eine von den tausenden CDs schadhaft
ist, die wir jeden Monat herstellen. Wenn Du meinst, Du hittest so eine
erwischt, dann bekommst Du sie natiirlich von uns ersetzt. Stecke sie
einfach in einen frankierten Riickumschlag, fiille den Coupon aus und
schicke sie an:

SMP, Postfach 3127,48581 Gronau

(Bitte in Druckschrift ausfiillen)

Name:
Stralle:
Stadt:

Postleitzahl:

® Unsere CD-ROMs werden wihrend der Produktion
mehrfach rigoros auf eventuelle Mangel iiberpriift. Dennoch
ist es auschlieBlich das Risiko des PC-Benutzers, wenn er
unsere CD-ROMs benutzt. PC Power itbernimmt weder fiir
Schaden an Dateien noch an der Hardware die
Verantwortung.

® Wir legen groRen Wert darauf, dal jede CD-ROM alle

angekiindigten Programme enthilt. Sollte eines jedoch
ausnahmsweise nicht dabei sein, werden wir fiir eine
Alternative sorgen. Weder PC Power noch die
Zeitschriftenhindler konnen fiir nicht angekiindigte
Anderungen im Inhalt der CD-ROM

verantwortlich gemacht werden.




PC Power wird nur in Westdeutschland und
er Schweiz mit einer CD-ROM ausgeliefert!
~ Auf den Seiten 98 erfihrst Du, wie Du
- PC Power mit CD-ROM bekommst.
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Little Big
Adventure

Ein Exkiliusive-
Preview und
eine Demo von

BATTLE BUGS ggTEE%EHgﬁ INTERNATIONAL TENNIS
BLAST S LAMBORGHINI
CHAOS ENGINE MEGA RACE

CD3 SAMPLER MYST
DARKSEED [ OVERLORD
D-DAY 1842: PACIFIC AIR WAR
DARK LEGIONS SANGO FIGHTER
DESERT STORM SPACE HULK CD
DREAMWEB SIM CITY ENHANCED CD
EUROPEAN CHAMPIONS SIM CITY SCENARIOS
EPIC PINBALL STAR TREK CD
FIFA SOCCER D 2192 Ll d
GUARDIANS OF THE THEME PARK ‘ . Rad Vi ! i
FLEET ; TIE FIGHTER Lo TR
11 TH HOUR A UNDER A KILLING MOON 14 iﬁ ERS e
48581 Gronau 200L 2 gt 4 3

Tel: (31) 53 76 8008
EEINDALL 2 F:x: E(al)l 53 77 9099

Im Programm-Manager von Windows 6ffnest Du das Dateimend und klickst auf e
“Austithren”. Als Befehlszeile gibst Du DAINSTALL ein, dabei ist D der Buchstabe Deines
| | 5. Daraufhin wird das PC POWER-Menisystem geladen, eine neue
rammgruppe gebilet und das PC POWER:Icon installiert. Nach der Installierung ki
Du einfach das PC POWER-Icon an, und es erscheint der Startbildschirm.

PC POWER: DAS KOMPLETTE
ENTERTAINMENT-PAKET

P i
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PC POWER NEWS

Mit der Nase am Boden haben
sich die Spiirhunde von PC
Power durch den Branchen-
Kiatsch geschniiffeit. Da wir
sehr diskret sind, behalten wir
die neuesten Geriichte
natiirlich fiir uns. Stattdessen
bringen wir einige wirkliche
Neuigkeiten:

GTE und BRender

Der amerikanische Kommunikations-Konzern
GTE steigt jetzt in das Geschadft mit
Computerspielen ein. Als eines der ersten
Spiele kommt FX Fighter auf den Markt - der
erste Titel, dessen Grafik mit der Methode
des Blazing Rendering bearbeitet wurde.
(Demndchst mehr darlber!) GTE ist die
grofte lokale Telefongesellschaft der USA
und der viertgrofte Telefonkonzern der Welt.
Das Unternehmen soll 1993 einen Gewinn
von fast 20 Milliarden Dollar erzielt haben.
Die Spiele vermarktet die
Tochtergesellschaft GTE Interactive, alleine
fur Marketing wurden in diesem Jahr zehn
Millionen  Dollar angesetzt. Das
Unternehmen will in den kommenden zehn
Jahren ein Video-Netz aufbauen, das
zundchst sieben Millionen Haushalte
erfassen soll. "Hiermit beginnt eine neue Ara
flir die Firma", sagte Marketing-Direktor

Michael Rothman am Rande der Londoner
Computermesse ECTS. "Wir werden unseren
Telefon-Kunden On-Demand-Filme,
Fernsehen, interaktive Spiele, Weiterbildung,
die Moglichkeiten zu Einkdufen und zu
Bankgeschdften und vielerlei Video-Dienste
anbieten".

Fachleute gehen davon aus, dalk GTE
schon bald Spiele-Giganten wie Sega und
Nintendo Konkurrenz machen kénnte. Als
weitere Spiele sollen demnachst Rapid
Assault (urspringlich Cars genannt), Street
Hockey und Jammit auf den Markt kommen.
Ob das noch nicht fertiggestellte FX Fighter
gut ist oder nicht, wird nach Einschitzung
der Fachwelt kaum eine Rolle spielen.
Ausschlaggebend ist vielmehr, dal GTE als
erste Firma ein Spiel anbietet, das die als
revolutiondr angesehene Technik des Blazing
Rendering benutzt.

Die Rohfassung des Spiels wurde wihrend
der ECTS einer Reihe von Fachjournalisten
vorgestellt. Der Spieler blickt dabei aus
einem Winkel von 80 Grad durch eine
Kamera auf das Spielgeschehen. "Auf dem PC
wird es Gouraud-Schattierung, Texture
Mapping und iber Polygone erzeugte
dreidimensionale Darstellungen der
Kampfflugzeuge geben. Die Detailtreue der
grafischen Darstellung IRt sich sogar
einstellen.” sagte Rothman.

"Es gibt in dem Spiel drei Hauptfiguren, die
Du zugleich steuern kannst. Ansonsten
haben wir eine groRe Auswahl: etwa eine
Figur, die aussieht, als wdre sie Fantastic Four
entnommen. Eine andere hat eine
reflektierende Oberflache - es spiegelt sich
alles darin: die Gegner, der Hintergrund
usw." FX Fighter soll im Frihsommer

“kommenden Jahres auf den Markt kommen.

FX Fighter von GTE
Interactive ist das
erste Spiel, das die

von Argonaut
entwickelte Technik
des Blazing Rendering
benutzt. Es

verfiigt iiber Gouraud
Schattierung, Texture-
Mapping und iiber
Polygone (Vielecke)
erzeugte
dreidimensionale
Darstellungen der
Kampfflugzeuge. In
dem Spiel kommt
auch eine Figur vor,
deren Oberfliche ihre
gesamte Umgebung
reflektiert.
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US Gold - US Gold
will es jetzt wissen!

Die Software-Firma US Gold will
den Verlust von LucasArts und

SSI mit einem Schwung neuer
Spiele wettmachen. AuBer Under
A Killing Moon (fast hétten wir
noch einen Bericht dariiber in
diese Ausgabe bekommen ...)
kommen heraus: Dominus (Ende
November). The Elder Scrolls:
Daggerfall (Mérz), Heroes of
Might and Magic, Iron Cross
(beide miikten schon auf dem
Markt sein), Spectre VR,
Radioactive, Journeyman Project
Turbo, World Cup Golf CD (alle
Ende November), Zephyr, World
of Xeen, Hammer of the Gods,
Powerdrive und Super SF 2 (alle
im November).

US Gold hat nach eigenen
Angaben auch die Europa-
Rechte fiir alle Produkte von
Sanctuary Woods erworben. Das
jiingste Spiel dieser Firma, Wolf,
hatte auf der Computermesse in

Chicago eine Auszeichnung als
bester Titel der Messe
gewonnen. Wolf brilliert mit
photorealistischer Grafik und 40
verschiedenen Schaupldtzen.
Ebenfalls von Sanctuary Woods
ist das Spiel The Journeyman
Project Turbo, das viermal
schneller als das Original lduft.

WoORL D CUP GOLF

H YALT

Total Distortion - Videoclips und knisternde Spannung

Ein Mulitmedia-Spiel unter dem Titel Total Distortion hat die
Firma Mindscape auf der Londoner Computermesse ECTS
angekiindigt. Das Spiel soll nach Firmenangaben die
Kreativitidt der Musikproduktion mit abenteuerlicher
Spannung kombinieren. Das verantwortliche
Programmierteam hatte zuvor Spaceship Warlock produziert,
ein Spiel mit hervorragender Grafik, aber schlechtem
Gameplay.

Mindscape geht davon aus, dafé Total Distortion die Fehler
des Vorgingers ausbiigeln wird. Jim Mackonochie, Verkaufs-
und Marketingchef bei Mindscape, klopfte sich selbst auf die
Schulter: "Dies ist das aufregendste CD-Spiel, das ich je
gesehen habe. Zum erstenmal ist es gelungen, ein
Computerspiel mit der Pop-Videokultur zu verbinden."

Der Programmierer Joe Sparks erginzte: "Total Distortion
hat viele Elemente traditioneller Abenteuer-Spiele - da gibt es
zum Beispiel ein Inventar, in dem Du verschiedene
Gegenstinde sammeln und sie auch benutzen kannst. Es gibt
auch Diagramme, in denen Du Angaben iiber die
Gesundheit, die Kampimoral usw. findest." Anders als in
herkémmlichen Spielen soll jedoch die "Belohnung" der
Spieler aussehen. Wihrend in den meisten Abenteuerspielen
Erfolge mit Punkten, silbernen Schliisseln oder
schimmernden Juwelen belohnt werden, bekommt der

Spieler in Total Distortion Videoclips, Sound-Chips etc. Das
Spiel soll im kommenden Monat fertig sein - ein Review folgt
auf dem Fufle.

Mindscape hat nach eigenen Angaben die Lizenz fiir das
neueste Spiel von Cryo, Commander Blood, erworben. Das
Spiel ist eine ausladende Weltraum-Oper mit zahlreichen
Planeten und Schwarzen Léchern, prall gefiillt mit
merkwiirdigen und verschrobenen Wesen aus dem Weltall.
Der Spieler hat die Aufgabe, den Urknall zu finden - aus
welchem Grunde auch immer. Vielleicht hitten die
Programmieren Stephen Hawking als Held der Geschichte
digitalisieren sollen? Méglicherweise schon im nichsten
Heft

Auch Nicroprose
langt noch einmal zu

Ahnlich wie US Gold will auch Microprose noch vor Weihnachten
eine Wagenladung voller Spiele auf den Markt werfen. Zusatzlich zu
dem SVGA-Spiel Star Trek kiindigte die Firma eine Palette

neuer Titel an: The Next Generation (Dezember), Sid Meier's
Colonisation, Zeppelin, Masters of Magic (alle in Kiirze), Pizza

Tycoon, Novv Strike, Transport Tycoon
(alle Novernber) und Across The Rhine
(Dezember).

Fir Februar hat das Unternehmen
Top Gun in Aussicht gestellt. Spectrum
Holobyte hatte von Viacom Consumer
Products dic Lizenz erworben, aus dem
gleichnamigen Film eine Flugsimulation
zu basteln. "Das ist eine perfekte
Hochzeit", lobte Gilman Louie von
Microprose die Zusammenarbeit beider
Firmen. "Top Gun ist einer der
populdrsten Abenteuerfilme der
Geschichte und wir sind fithrend bei
den Flugsimulationen. Wir sind sicher,
daR wir zusammen mit Falcon 4.0 allen
Freunden von Flugsimulationen ein
groBes Spektrum an Méglichkeiten
bieten." Die neuen Microprose-Spiele
wird PC Power im kommenden Heft
niher beleuchten.
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Gremlin will sich
starker dem PC
widmen

Gremlin Graphics hat nicht nur
ein neues Firmen-Logo, das
Unternehmen will sich auch
starker den PC-Spielen widmen.
Auf der Computermesse ECTS in
London kiindigte das
Management fiir November
Jungle Strike und Retribution an,
fiir Dezember Slipstream.

Das interessanteste dieser
Spiele scheint Retribution zu
sein. Das Spiel verwendet eine
dhnliche Programmiermethode
wie die Voxel-Technik von
NovaLogic (woflir auch ein
Patent angemeldet wurde). Zu
den weiteren Besonderheiten
des Spiels gehort die von Chris
Adams, einem mehrfach

infogrames jetzt
auch auf Japanese

Die Softwarefirma Infogrames
will jetzt per CD-Software
mehrsprachig in den Markt fir
Lernprogramme einsteigen. Wie
das Unternehmen mitteilte,
werden die Programme auf
deutsch, englisch, japanisch und
spanisch angeboten - fiir zwei
Altersgruppen: von vier bis neun
und von neun Jahren an.

Bob Dylan ist
bose auf Apple

Der in die Jahre gekommene Rock &
Roll-Veteran Bob Dylan hat die

Firma Apple Computers verklagt. Der
Sanger und Liedermacher beschwert
sich, Apple habe die neue Software
"Dylan" so angeboten, als sei es eine
CD-Aufnahme. Apple habe ferner die
Tatsachen verdreht, um dieses Produkt
beim US-Patentamt registrieren lassen
zu kénnen.

Apple hingegen macht geltend,
"Dylan" sei lediglich ein hausinterner
Arbeitstitel, den das Entwicklerteam
erfunden habe. Unterdessen hat die
Firma The Graphix Zone mit Sony
Music Entertainment einen Vertrag
iiber die Produktion einer CD-ROM
mit Dylans Musik unterzeichnet.

ausgezeichneten Komponisten,
geschriebene Musik. Der
kiinstlerische Entwurf stammt
von Kev Walker, der an dem
stindhaft teuren Film Judge
Dredd mitgearbeitet hatte.

Das Gameplay, an dem jeder

Grofie und
gefahrliche Tiere

Der Software-Gigant Microsoft hat
jetzt Dangerous Creatures
herausgebracht - Lern-Software (iber
die Welt der gefihrlichen Tiere. Auf
der CD kommen Uber 250 der
blutgierigsten und giftigsten
Lebewesen vor, die die Erde zu bieten
hat (ist der Mensch auch dabei?).
Auberdem gibt es auf der silbernen
Scheibe 100 Video-Szenen und tiber
800 Fotos. Dangerous Creatures wird
mit lustigen Ansteckern als Zugabe
angeboten - die CD wird in

Kiirze auf dem Markt sein.

i

Explore the Engdargered World of Wi

¥

Spieler eigentlich vorrangig
interessiert ist, scheint in
Ordnung zu sein. Retribution
spielt sich fast wie eine
Automaten-Version, ohne dabei
zu simpel zu sein. Die Grafik
sieht weit besser aus als die von
Comanche. Das Spiel ist in
zwolf Level mit je vier Einsatzen
aufgeteilt. Jeder Level fiihrt den
Spieler zu einem anderen
Schauplatz mit jeweils

neuen Bedrohungen. Fir den
Spieler reichen schnelle Reflexe
und ein flinker Finger am Abzug
jedoch nicht aus - er muf auch
einiges an Gehirnschmalz
mitbringen. In einem Level geht
es zum Beispiel darum, dal ein
Ziel nur dann vernichtet werden
kann, wenn sein Schutzschild
zerstort wird. Dies geht aber nur
auf dem Wege, dal® Du einen
Damm o&ffnest, um die
Generatoren des Ziels

unter Wasser zu setzen. Im
ndchsten Monat gibt es einen
Review dazu, hoffen wir
jedenfalls ...

Time Warner hat
Klassiker im Angebot

Thumbelina vom dinischen
Mirchenautor Hans Christian

Anderson wird im November auch auf

CD-ROM zu haben sein. Thumbelinas
grolles Buch der Abenteuer basiert
auf der Warner Brothers-Verfilmung
des Marchens. Fiir die Animation war
Don Bluth, fiir die Musik Barry
Manilow verantwortlich. In
Vorbereitung ist eine CD-ROM mit
Prokofiews Peter und der Wolf.

" DONKITH,

HANS CHRISTIAN ANDERSEN'S '~

Gametek mit
klassischen Filmen

Die Firma Gametek Cinema
bietet rechtzeitig zu Weihnachten
eine ganze Palette klassischer
Filme auf CD-ROM an. Darunter
sind nach Firmenangaben unter
anderem George Romeros
Horrorfilm "Night of the Living
Dead", Fritz Langs klassischer
Science-Fiction-Film "Metropolis"
sowie Kurzfilme mit Charlie
Chaplin. Auch Hollywood-
Streifen werden in CD-ROM-
Versionen sowohl flir Apple- als
auch fiir PC-Rechner angeboten.
Dazu gehoren Kinderfilme wie
"Die Schatzinsel", "Wind in the
Willows" oder "Reading
Rainbow". Diese Filme laufen
unter dem Etikett Kidstuff Cinema.
Bei der Premiere des Angebots
von Gametek Cinema im
September sollten zwalf
Unterhaltungsfilme vorgestellt
werden. Acht Kidstuff-Filme
sollten im Oktober folgen und
sechs weitere Gametek Cinema-
Filme im November.

Saturday Night
Live auf CD-ROM

Einen Querschnitt durch zwei
Jahrzehnte der englischen
Fernseh-Unterhaltungsserie
Saturday Night Live bietet jetzt
Gametek auf zwei CD-ROMs an.
Per Mausklick kann sich der
PC-Benutzer Sketch-Rosinen
herauspicken wie Chevy Chase,
Church Lady oder die Blues
Brothers. Gametek hat mehr als
50 Videoclips auf die beiden
Scheiben gebracht. Die mit lcons
gespickte Bedien-Oberfliche der
CD-ROMs gibt nach
Firmenangaben die Atmosphire
dieser Sendung sehr gut wieder.
Auf den CD's sind auch
Hintergrundinformationen {iber
Drehbiicher zu finden.

Spielberg
kooperiert mit

Knowledge
Adventure

Der Regisseur Steven Spielberg
will mit der Multimedia-Firma
Knowledge Adventure
zusammenarbeiten. Dem
Vernehmen nach hat Spielberg
sich mit einer noch unbekannten
Summe an dem Unternehmen
beteiligt, das wegen seiner
erfolgreichen dreidimensionalen
Abenteuer-Serien auf CD-ROM
bekannt ist. Die
Zusammenarbeit soll sich vor
allem auf Lern-Software
konzentrieren.

Spielberg hatte kiirzlich vor
Journalisten gesagt, er verfolge
mit grofSem Interesse das
Wachstum der Multimedia-
Industrie. Ihn interessiere dabei
vor allem die Arbeit von
Knowledge Adventure und er
wolle sehr gerne bei der
Entwicklung neuartiger und
lehrreicher Lern-Software
mitarbeiten.



| Alarmstufe Rot#! Fighter aus
Kilrath, Kéin und Kairo im Anflug!

“Ein Lob an die Grafiker ...
Wing Armada gehort bei jedem
Kdbelfreund und Modemisten

auf die Festplatte.”

81 %

Powerplay, 8/94

_ Die Armada ist geriistet fir die groBe Entscheidungs-
schlacht. Ubernehmen Sie das Kemmando. Planen Sie
Ihre Angriffsziige, wahlen Sie eins von 10 Raumschiffen der
Konfdderation oder der Kilrathi, und der Kampf kann
beginnen. Origins rasante 3D-Space-Routinen katapultieren
Sie direkt ins Wing-Commander-Universum.

In Wing Commander Armada™ kaonnen Sie - dank Split- W W W.

Screen, Netzwerk- und Modem-Play — Kopf an Kopf gegen
" Bekannte, Verwandte oder Freunde rund um den Erdball
“antreten.

Weitere Informationen iilher Wing Commander Armada bei Electronic Arts, Postfach

B ber GUFgepﬂBt, im Wehu" geben FreUnde die besten 1553, 33245 Giitersloh, Tel: 05241/24307 + © 1994 Origin Systems Inc. ® Ar‘n'mda ist gin

Warenzeichen von Origin Systems Inc. ® We Create Worlds und Wing Commander sind eingetragene
Felnde Gb, . Warenzeichen von Origin Systems Inc. ® Elecironic Arls ist ein eingetragenes Warenzeichen von Electronic Aris.
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Der rasende Reporter von PC Power, Peter Wolter, hat bei
Westwood die méglicherweise wichtigsten Spiele des kommenden
Jahres aufgetrieben: Command & Conquer und Legend Of Kyrandia.

uf der letzten Computer-
messe in London (ECTS =
European Computer Trade
Show) verbliiffte die Firma
Virgin die Fachwelt mit
zwei neuen Westwood-
Spielen: Command & Conquer und
Legend of Kyrandia 3. Beide Titel ragen
durch ihre gestalterischen und
technischen Neuerungen deutlich aus der
Masse der bisher bekannten Spiele heraus.
Unermiidlich auf der Suche nach Exklusiv-
Berichten, machte sich PC Power auf die
Jagd. Unsere Beute waren schlieBlich Ted
Morris und Phil Gore von Westwood, die
wir nach allen Regeln der Kunst
ausquetschten.

PCP: Wie geht Ihr vor, wenn lhr ein Spiel

LafB Dich iiberraschen!

entwickelt?

Phil Gore: Am Anfang legen wir den Ablauf
des Spiels fest. Unsere Entwickler
definieren zunichst die grobe Richtung und
welche Figuren eingesetzt werden. Dann
beginnen wir mit dem Anfang des Spiels
und legen die Hintergriinde, Animationen
usw. fest. Musik und Sound kommen
immer erst spidter dran, weil die
Animationen erfahrungsgemal immer noch
gekiirzt werden. Wir wollen sicherstellen,
daf der Sound optimal auf den Spielablauf
abgestimmt wird.

PCP: Kannst Du mir kurz erkldren, worum
es in Kyrandia 3 geht?

Phil Gore: Die Uberschrift zum dritten
Buch lautet Malcolm's Revenge (die Rache
Malcolms). Am Ende des zweiten Buches,

Hier siehst Du die Westwood-Geschiiftsfiihrer: Phil Gore (oben
links) und Ted Morris (oben rechts)

Hand of Fate (Hand des Schicksals), hatten
wir angedeutet, daf Malcolm zuriick-
kommen kénnte. Bis zu diesem Punkt galt
Malcolm als der irrsinnige Mérder des
Kénigs und der Konigin von Kyrandia. Jetzt
aber erfahren wir die Version, die
Malcolm zu erzihlen weil. In diesem Teil
iibernimmt der Spieler die Rolle
Malcolms, wobei er sich entscheiden mul3,
ob er auf das norglige, aber gute Gewissen
Stewarts oder das schlechte Gunthers hort.
Es gibt in diesem Spiel sehr unter-
schiedliche Wege, die man einschlagen
kann. Darlber hinaus haben wir uns
bemiiht, es nicht zu linear anzulegen und
dem Spieler mehr Moglichkeit zu geben,
die Handlung der Figuren zu bestimmen.

In der Spielhandlung geht es letztlich um >}
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“Bei diesem iibertriehenen Multimedia-Rummel mit pyrotechnischen
Effekten, Blitzen und dem ganzen Drumherum wird leicht vergessen, dafi Spiele in
erster Linie Spiele sein sollten. Das gilt vor allem fiir den CD-ROM-Bereich. Es werden
sehr viele Spiele mit grofiartiger Grafik und tollen Filmsequenzen herausgebracht,
wohei aber das Gameplay vergleichsweise diinn ist."

Malcolms Wunsch nach Rache und nicht
jedes Marchen nimmt ein gutes Ende. In
Kyrandia 3 gibt es namlich drei Versionen
fir das Ende und viele Wege, wie man
dahin kommt. Um uns von den anderen
Spielen abzusetzen, haben wir in diesem
Spiel alle Register gezogen, die die CD-
ROM als Speichermedium bietet.

PCP: Einige der Puzzle in Kyrandia 2
waren sehr schwierig. Habt lhr derartige
Kniffligkeiten entschirft?

Ted Morris: Unsere Spiele sind logisch
aufgebaut. Das Puzzle The Towers of
Annoy ist ein Beispiel dafiir - es ist streng
mathematisch und logisch konstruiert. Du
wirst aber sicher bemerkt haben, daf die
meisten Kyrandia-Puzzle entweder ein
gutes  Gedachtnis  voraussetzen,
Assoziationskraft erfordern oder aus
Wortspielen bestehen. Dieser letzte
Puzzle-Typ lalt sich leider sehr schlecht in
andere Sprachen Ulbertragen - wir haben
daher nur einige wenige davon
aufgenommen. Nach meiner Erfahrung ist
es fir Spieler immer sehr nervend, wenn
sie im Spiel nicht weiterkommen, weil sie
im Level zuvor vergessen haben, einen
bestimmten Gegenstaned mitzunehmen.
Wir haben das bei einer Reihe von Spielen
der Konkurrenz festgestellt und wollen das
in der Kyrandia-Serie vermeiden. Und ich
glaube, dall unsere Kunden das auch
honorieren. Es gibt in Kyrandia keine
Sackgassen, aus denen Du nicht mehr
herauskommst.

PCP: Es gibt Leute, die Kyrandia fiir ein
wenig einfdltig halten. lhr habt Euch
damit in der Welt der Mairchen
festgebissen, wiahrend Firmen wie Sierra

Titel wie Gabriel Knight herausbringen.
Phil Gore: Diese Kritik miissen wir
hinnehmen. Wir haben uns aber bewult
dafiir entschieden, so eine Art Mirchen
anzubieten. Kyrandia ist eine Fantasie-
Geschichte, dhnlich wie die Biicher, die
wir alle als Kinder gelesen haben. Mit
Lands of Lore 2 werden wir dariiber
hinausgehen - und zwar in den Bereich
des Science Fiction hinein: da passiert
etwas, da bleiben Spuren zurlick, da gibt
es Morde.

PCP: Die beiden ersten Spiele waren in
der Darstellung und im Konzept sehr
serivs. Gibt es im dritten Spiel dieser
Serie einige iiberraschende Neuerungen?
Phil Gore: Lal mich zunichst einmal auf
Lands of Lore 2 eingehen, ein Spiel, das
weit {iber seinem Vorganger steht. Da
haben wir sichergestellt, daR Du Dich
nicht mehr nur um 90 Grad, sondern
beliebig drehen kannst - in kleineren oder
groferen Schritten. Es ldRt sich sich auch
viel geschmeidiger scrollen. Die Monster
sind realistischer, sie handeln intelligenter.
Jedes Monster hat 15 Animationen. Eines
der ersten beschiel’t Dich mit Pfeilen, und
wenn Du unter ihm einen Schacht 6ffnest,
fallt es hinein. Das zweite ist dann schon
intelligenter, das kannst Du nicht mehr in
die Falle locken.

Ted Morris: Der Grundstil von Kyrandia
bleibt auch im dritten Spiel erhalten -
allerdings mit einigen zusdtzlichen Tricks.
In Kyrandia 1 und 2 zum Beispiel war der
Bildschirm geteilt - ein Teil fir die
Gegenstande, der andere fiir das Spiel.
Wir haben jetzt den gesamten Bildschirm
fir das Spiel reserviert und die

Gegenstande-Sammlung in ein Pop-Up-
Menii gesteckt, das mit der Maus
aufgerufen werden kann. Die wohl
wichtigste Verbesserung ist die
dreidimensionale Darstellung, die jeder
Szene mehr Tiefe und realititsnidhere
Atmosphire verleiht. Uber weite Strecken
hin fiihlst Du Dich wie in einer Berg- und
Talbahn - Du siehst dann nicht nur die
eigentliche Spielszene, sondern auch die
Umgebung. Wir wollten Kyrandia 3 zu
einer neuen optischen Erfahrung machen,
in der die Spieler ein bisher nicht
dagewesenes Geflihl flir das Abenteuer
entwickeln.

PCP: Viele Firmen setzen professionelle
Drehbuchautoren oder bekannte
Schriftsteller fiir den Entwurf ihrer
Abenteuer-Spiele ein. Wie gefillt Euch die
Idee? Habt Ihr auch so etwas vor?

Ted Morris: Einige Firmen haben bekannte
Bilicher oder Geschichten zur Grundlage
ihrer Spiele genommen, aber bisher ist es
doch recht selten, dall Autoren eingesetzt
wurden. Mir scheint, daR es dabei mehr
um die Werbung, als um den Entwurf des
Spiels ging.

Wir haben das nicht nétig. Wir sind der
Meinung, dal® es etwas anderes ist, ein
Spiel zu schreiben, als einen Roman oder
ein Drehbuch. Auch die Spiele, an denen
ein Prominenter mitgewirkt hat, miissen
letztlich ~ von  Spiele-Fachleuten
geschrieben werden.

Allerdings setzen wir durchaus
Hollywood-Schauspieler ein. Zum
Beispiel haben wir kiirzlich Patrick Stewart
angesprochen, ob er nicht in Lands of
Lore den Konig Richard sprechen will.
PCP: Wird Kyrandia eine Serie wie Sierra,
mit einer vierten oder fiinften Folge?

Ted Morris: Die Kyrandia-Folge ist gut
eingeschlagen und vom Geschiftsinteresse
her gesehen ware es sicher nicht dumm,
sie fortzusetzen. Anderseits suchen wir
immer wieder nach neuen Mdglichkeiten.
In etwa funf Monaten werden wir
entscheiden, ob wir die Serie fortsetzen.
Die Kriterien dabei sind: was will das
Publikum und was konnen wir ihm bieten.
Wenn ich jetzt schon eine Entscheidung
treffen miiBte, wiirde ich sagen, daR die
Chance fiir ein viertes Spiel gut ist.

PCP: Wiirdet Ihr Euch meiner
Beobachtung anschlieBen, daR viele
Firmen zwar tolle visuelle Erlebnisse
anbieten, dariiber aber das Gameplay
vernachldssigen?

Ted Morris: Bei diesem (libertriebenen
Multimedia-Rummel mit pyrotechnischen
Effekten, Blitzen und dem ganzen
Drumherum wird leicht vergessen, dal
Spiele in erster Linie Spiele sein sollten.
Das gilt vor allem fir den CD-ROM-
Bereich. Es werden sehr viele Spiele mit
groBartiger Grafik und tollen Film-



Jetzt ist C d & Cong gesagt
Befehlen & Erobern. Du setzt dafiir Deine

Eingreiftruppen und die te Waffentechnik
ein. Schau Dir die Explosionen hier oben an!

sequenzen herausgebracht, wobei aber
das Gameplay vergleichsweise diinn ist.
Aber auch diese Spiele haben ihre Fans.
Und sie sind gut fir die Industrie, weil sie
viele Kunden erstmals mit Computer-
Spielen vertraut machen. Diese Titel muB

es auch geben, denn manche Kunden
lassen sich ohne grafische Supereffekte

wohl kaum hinter dem Ofen
hervorlocken.
Phil Gore: Da stimme ich

hundertprozentig zu. Unser Firmenchef
Brett Sperry und ich sind beide der
Meinung, dal das Gameplay an erster
Stelle stehen muf. Wenn Du erst einmal
eine gute Geschichte hast, dann gibt es
keinen Grund, ihr nicht auch eine
erstklassige Grafik zu verpassen.

PCP: Setzt Ihr Blue-Screen-Technik oder
Filmsequenzen in einem Eurer Spiele ein?
Ted Morris: Wir haben in Command &
Conquer Chroma-Key und Blue-Screen
benutzt. In Kyrandia 3 setzen wir andere
Methoden ein, um visuelle Effekte zu
erzeugen.

Phil Gore: Die neuen Versionen der von
uns eingesetzten Grafik-Programme
machen es ja moglich, dak die Spiele-
Grafik wie poliert aussieht. Die
Darstellungen sind gegldttet, sodal eine
hohere Auflésung simuliert wird, als wir

Westwood méchte aus Kyrandia
P s

3 das isch di

Spiel mache.u, das Du je in der
Hand gehabt hast. In diesem
Spiel findest Du viele Monster

und D& , wie uns
Freund hier links.

"Jeder, der per Computer
Lugang zum weltweit
miteinander verbundenen
Informationsnetz hat, kann
Armeen, Staaten und sogar
ganze Reiche hefehligen."

tatsachlich schaffen.

Wir haben auch eine hauseigene Technik
entwickelt, mit der wir die Zahl der
Farben verringern konnen, ohne daf der
Betrachter es merkt. Diese Effekte sind
sowohl in Command & Conquer als auch
in Kyrandia 3 zu sehen. Wenn Du Dir das
anschaust, wirst Du zugeben, dafl unsere
Spiele dadurch ganz anders aussehen.

Command & Conguer
Ein neues Zeitalter bricht heran - die alte
Weltordnung hat nur noch historische
Bedeutung. So sagt man jedenfalls - denn
es gibt nach wie vor die alten
Machtkampfe, nur die Namen der Vélker
und Mdchte haben sich gedndert. Es gibt
keine Staatenbiindnisse mehr - wir leben
im Zeitalter der Information. Jeder, der per
Computer Zugang zum - weltweit

miteinander verbundenen Informations-
netz hat, kann Armeen, Staaten und sogar
ganze Reiche befehligen.

Herzlich willkommen in der Welt von
Command & Conquer - ein Spiel, das
vielleicht ein Modell fur kinftige
Kriegsspiele ist. Bei diesem Titel geht es
um zwei Supermachte, die um die
Herrschaft auf der Erde kdmpfen (hatten
wir das nicht schon einmal ...?) - und zwar
die Global Defence Initiative (GDI, auf
deutsch: weltweite Verteidigungsinitiative)
und die Brotherhood of Nod (Bruderschaft
von Nod).

GDI, aus den Vereinten Nationen
hervorgegangen, kdmpft um das Recht, fiir
Ordnung und um die Herrschaft Gber das
weltweite Informationsnetz. Die
Bruderschaft hingegen hatte jahrhun-
dertelang im Hintergrund auf ihre Chance
gewartet und will jetzt losschlagen, um
die Welt zu erobern. Der Kampf um das
Seelenheil der Erde ist in Deiner Hand -
bist Du dieser Aufgabe gewachsen?

Wirst Du Dich auf die Seite der
riicksichtslosen, schlauen und bésen
Bruderschaft schlagen oder bist Du ein
Freund der GDI, der Bastion des Guten
und des Rechts? Entscheide Dich, triff eine
weise Wahl! Wenn Du Dich auf die Seite
der Verlierer stellst, wirst Du nicht nur
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Oben: Eine vorlidufige Skizze fiir Kyrandia 3

Dein Leben verlieren. Auch die bisherige
Welt wird dahin sein ...

PCP: Dune ist wohl das Spiel, das
Command & Conquer (C &C) am
ndchsten kommt. Hattet lhr Kontakte zu
Cryo, wo das Spiel entstanden ist?

Ted Morris: Dune von Cryo ist wirklich ein
gutes Spiel, der Nachfolger Dune Il kam
aber schon von Westwood. Genau so ist
auch Command & Conquer zu 100
Prozent ein Produkt aus dem Hause
Westwood. Der urspriingliche Name des
Kernprogramms von Dune [l war ja
Command & Conquer. Wir haben uns
dann entschlossen, den Namen fiir dieses
Spiel zu Gbernehmen. Dune Il war schon
ein toller Titel, er erinnerte aber zu stark
an den Vorgdnger. Wir wollten dann
unsere eigene Geschichte erzdhlen, unsere
eigene Welt prdsentieren. C & C
verwendet zwar Elemente aus der Realitét,
es gibt aber dennoch viele fantastische
Aspekte darin, da die Geschichte im Jahre
1998 spielt.

PCP: Wie testet lhr die in diesem Spiel
eingebaute Kiinstliche Intelligenz? Gibt es
dafiir besondere Testroutinen?
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Ted Morris: Wir haben dafiir ein spezielles
Programm geschrieben, mit dem der
Computer sich selbst testet, Wir haben
auch in die Hardware investiert. Das alles
wurde notig, weil die Kinstliche
Intelligenz, mit der wir jetzt arbeiten, der
von Dune Il weit iberlegen ist. Zum
Beispiel verweigert der Computer in C & C
den Zugang zu einem Feind, indem eine
Briicke gesprengt wird. Oder es werden
Biaume als Tarnung flUr einen
Uberraschungsangriff bewegt.

Aber die beste Methode, so etwas zu
testen, ist immer noch, dall Du jemanden
bittest, das Game zu spielen und den
Verlauf anschliefend auszuwerten. Unser
Testzentrum hat jetzt einen Gang hdher
geschaltet, da wird es in den kommenden
Wochen viel Arbeit geben.

PCP: Mir hat an Dune Il besonders gut
gefallen, daB man sehr schnell in das Spiel
hineinkommt und wihrend des
Spielverlaufs stindig dazulernst. Wird es
das auch in C & C geben?

Ted Morris: In der Tat. Zur Zeit sind wir
dabei, den Spielverlauf so zu glatten, dak
der Spieler sehr schnell die Bedienung
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erlernt. Wir halten nichts davon, dalk die
Spieler stindig in einem Handbuch hin-
und herbléttern miissen, um die notigen
Bedienungsschritte nachzuschlagen. C &
C wirst Du ohne Probleme von Anfang an
spielen kénnen. Wenn Du zum Beispiel
eine Einheit verschieben willst, klickst Du
sie einfach an und steckst sie dahin, wo
Du sie hin haben willst. Wenn Du die
Stadt ausbauen willst, klickst Du das
Befehlszentrum an und bestimmst, was
gemacht wird. Einfacher kann man es
wohl kaum noch machen.

PCP: Wird C & C Zug um Zug gespielt?
Ted Morris: Nein. Wir haben uns daftir
entschieden, bei dem Spiel-Stil von Dune
Il zu bleiben, mit dem wir viele Fans
iberzeugt haben. C & C ist ein schnell
stichtig machendes Spiel, das wir nicht fiir
zarte Seelchen geschrieben haben. Der
Echtzeit-Modus ist darin wichtig, denn er
erhoht die Spielspannung. Wir wollten
kein abstraktes, sondern ein real-
ititsnaheres Spiel schaffen. Der
Unterschied zwischen beiden ist etwa der
zwischen dem Besuche eines Konzerts
und der Lektire dartiber im Kulturteil der

“ Gommand & Conquer ist ein schnell siichtiy machendes Spiel, das wir nicht fiir

zarte Seelchen geschriehen haben. Der Echtzeit-Modus ist darin sehr wichtig, denn er

erhoht die Spielspannung. Wir wollten kein ahstraktes, sondern ein realitatsnaheres

Spiel schaffen. Der Unterschied zwischen heiden ist etwa der zwischen dem Besuche
eines Konzerts und der Lektiire dariiber im Kulturteil der Zeitung. ”



“AuBerdem bauen wir iiber die Kiinstliche Intelligenz eine Art Unterstiitzung ein, die
dem Spieler weiterhilft. Command & Conquer wird ein ganz neues Spielerlebnis
hieten. Du wirst das Gefiihl haben, in einem Kino zu sitzen, gleichzeitig im
Film mitzuspielen und auch die Regie zu fiihren. ”

Zeitung.

PCP: Welche neuen Techniken verwendet
lhr, ich denke da etwa an Gouraud-
Shading? Ist der Ton nur ein Beiwerk oder
ist er voll in den Spielablauf integriert?
Ted Morris: Nattrlich setzen wir die
neuesten Techniken ein. Zusétzlich haben
wir noch eigene Methoden entwickelt.
Wir arbeiten vor allem mit 3D Studio und
Lightwave, weil sie viele neue Effekte
anbieten. Bei 3D Studio haben wir einige
IPAS-Routinen entworfen, die die
Entwickler dieses Programms nie fir
moglich gehalten hitten. Der Sound fiir C
& C ist erstklassig. Einige Passagen darin
sind Cyberpunk, Rap, Hip-Hop, Beat,
andere klingen sehr unheimlich und
bedrohlich. Es gibt 15 bis 20 verschiedene
Musikstiicke, zwischen denen der Spieler
wihlen kann. Alles, was wir an Musik
haben, ist natirlich eine Original-
aufnahme.

PCP: Wird es fiir das Spiel Strategie-
Module oder die Maglichkeit fiir einen
Modem-Anschlulb geben?

Ted Morris: Ja, nattrlich. Wir haben
versucht, die Spiel-Strategie neu zu
definieren. Auf alle langweiligen
Elemente, die wir aus fritheren Spielen
kennen, sind herausgeflogen. Der Spieler
braucht sich nicht mehr um taktische
Dinge wie Kraftstoff, Verpflegung,
Munition usw. zu kiimmern. Wir haben

Das Westwood-Team

uns auf den Spielspal konzentriert, auf die
Spannung, auf das Uberraschende. Noch
einmal: wir wollen ein emotionales,
visuelles Erlebnis bieten.

PCP: Gibt es filmdhnliche Sequenzen?

Ted Morris: Die Mission Briefings
(Einsatzbesprechungen) werden hin und
wieder als eine Art Film dargestellt. Es wird
mindestens 15 davon geben, wir haben
dann insgesamt eine Stunde Videofilm.
PCP: Welche Eigenschaften von C & C
sind Deiner Ansicht nach einzigartig?

Ted Morris: Die Echtzeit-Strategie, mit der
schon Dune Il viel Anerkennung gefunden
hat. Zusatzlich die schon erwdhnte Stunde
Videofilm. Aulerdem bauen wir (iber die
Kinstliche Intelligenz eine Art
Unterstiitzung ein, die dem Spieler
weiterhilft. C & C wird ein ganz neues
Spielerlebnis bieten. Du wirst das Gefiihl
haben, in einem Kino zu sitzen,
gleichzeitig im Film mitzuspielen und
auch die Regie zu fiihren.

PCP: Kannst Du uns einiges iiber die
verschiedenen Einsdtze (auch: Missions)
sagen?

Ted Morris: Wir verzichten auf die simple
Abknallerei, die wir noch in Dune [l
hatten. Es gibt nicht nur sehr viel mehr
Einsdtze, sondern auch viele unter-
schiedliche Ziele. So muft Du zum
Beispiel bei einem der Einsdtze Deine
Eingreiftruppe an einer Kiste landen,

wahrend eine andere Truppe zur
Entlastung das Feuer des Feindes auf sich
zieht. Sobald Du gelandet bist, mufst Du
die Stellungen der Feinde zerstéren und
Deinen eigenen Stutzpunkt aufbauen.
Anschliefend mufst Du die Verteidigung
ausbauen und zusehen, dall Du fir
kiinftige Uberfille geriistet bist. Und all
das geschieht unter stindigem
Feindbeschul®. In verschiedenen Einsitzen
gibt es ein Biindel von Zielen - etwa
Geleitschutz fur Kolonnen bieten, Briicken
in die Luft jagen, Stltzpunkte aufbauen
oder feindliche Stiitzpunkte beseitigen
uSW.

PCP: Das klingt sehr eindrucksvoll. Was
fiir einen PC braucht man denn dafiir, um
C & C spielen zu kénnen?

Ted Morris: Command & Conquer lduft
schon auf einem 4865X mit CD-ROM-
Laufwerk, vier Megabyte Arbeitsspeicher
und einer Soundkarte, die zum
SoundBlaster kompatibel ist.

PCP: Wie beurteilt lhr die Hardware-
Entwicklung fiir Computerspiele?

Ted Morris: Der PC wird in den
kommenden Jahren sehr stark sein. Fiir
den 3 DO und fiir Amiga CD32 sehe ich
schwere Zeiten kommen.

Zur Zeit entwickeln wir CD- und
Disketten-Versionen fir den PC, fiir Sega
Saturn, Sony Play Station, SNES und Mega
Drive. PCrows
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“Rise of The Robots ist das hisher
anspruchsvollste Beat-'em-up. In diesem Science-Fiction-Spiel
kampfst Du mit Robotern, die ihren fernostlichen Kampfsport-Stil
mit brutaler Kraft kombinieren. Alles zusammengenommen ergibt
das eine Spiel-Atmosphaére, die Du selten erlebt hast."



Das schon fast revolutionare Spiel von Mirage ist immer haufiger in
den Schlagzeilen. Zur Erlauterung des exklusiven Demo auf unserer
CD sprach Peter Wolter mit den Verantwortlichen.

eat-'em-up's waren schon

zu den Zeiten des

Commodore 64 und des

Spectrum Renner im Spiele-

Geschift. Einige der ersten

Titel, wie etwa Way of the
Exploding Fist, waren recht grob in ihrer
Grafik- in anderen hatten sich die
Programmierer immerhin schon an
dreidimensionalen Darstellungen
versucht.

Im Laufe der Jahre entwickelten sich
Computer-Technik und Software in
rasantem Tempo weiter - im selben
Zeittakt verbesserten sich auch die Spiele.
Zur Zeit gilt Virtua Fighter als das beste
Beat-'em-up aller Zeiten, auf den Fersen
gefolgt von Mortal Kombat II. Allerdings
gilt diese Aussage nur fiir die Spielhallen-
Version - normale Computer bringen eben
noch nicht die Leistung, wie diese von
ihren Konstrukteuren mafgeschneiderten
Automaten.

Das mubB aber nicht heiflen, daf die
Spielhallen-Maschinen dem PC auf Dauer
tiberlegen sind - auch wenn der PC in
Fachkreisen bisher nie als ideale Plattform
fiir Beat-'em-up's galt. Declan Brennan
von der Software-Firma Mirage fabt das
Problem so zusammen: "Aus irgendeinem
Grund halten die Entwickler und
Programmier es nicht fir nétig, PC
Versionen guter Automaten-Spiele
herauszubringen. Wahrscheinlich haben
die Fachleute den PC zu Unrecht als
ungeeignet fur Beat-'em-up's
abgestempelt. Es gibt sowohl die ndtige
Hardware als auch die Software - das
einzige Hindernis sind die Programmier
und ihre Chefs." Diese Aussage trifft den
Nagel auf den Kopf - fir Mirage gilt sie
aber mit Sicherheit nicht.

Wer die Rdume des im britischen
Congleton angesiedelten Unternehmens
betritt, kommt zundchst einmal in eine Art
Kneipe zumindest sieht der Eingangs-
bereich so aus. Die Firma entstand 1992
in den USA in etwa 8000 Meter Hohe.
Wahrend eines Inlandfluges entwickelten
namlich Peter Jones und Andy Wood die
Idee, fir den allmihlich anschwellenden
CD-ROM-Markt Spiele der Spitzenklasse
zu entwickeln. Zu den ersten Titeln
gehorten dann Ragnorak und Humans -
das bisher erfolgreichste Spiel der jungen
Firma.

Gegen Ende 1992 trat Sean Griffiths
(vorher Bitmap Brother) mit dem
Vorschlag an Jones und Wood heran, ein
grafisch anspruchsvolles Beat-'em-up mit
Robotern als Figuren zu entwickeln. Beide
akzeptierten. Nachdem einige Monate
lang die technischen Voraussetzungen
geprift wurden, stellte Mirage das
Entwicklungsteam "“Instinct Design" auf
die Beine. Kernstiick des neuen Spiels, das
auf den Namen Rise of The Robots
(Aufstand der Roboter) getauft wurde,

waren von Anfang an die 3-D-Grafiken -
nur so liefen sich einigermalien realistisch
die Hintergriinde und die Animation
darstellen.

Mirage stellte eine frithe Fassung des
Spiels dem Medien-Gigant Times Warner
Interactive vor. Die Experten waren
beeindruckt von den Grafiken, dem
Spielwitz und der immensen Arbeit, die
Wood, Jones und das Mirage-Team in das
Game eingebracht hatten. Time Warner
tibernahm also die Lizenz fiir das Spiel
und Mirage erhielt so die nétige Starthilfe.

"Rise of the Robots - das steht fiir mich
heute schon fest - ist das bisher
anspruchsvollste Beat-'em-up. In diesem
Science-Fiction-Spiel kdmpfst Du mit
Robotern, die ihren fernostlichen
Kampfsport-Stil mit brutaler Kraft
kombinieren. Alles zusammengenommen
ergibt das eine Spiel-Atmosphire, die Du
selten erlebt hast."

Die Geschichte verlduft etwa so: Die
Firma Electrocorp ist ein fuhrender
Hersteller von Robotern flir den zivilen
und militirischen Einsatz. Um den
Mitarbeitern keine Gehilter mehr zahlen
zu  missen, automatisiert die
Firmenleitung den gesamten Betrieb. Alle
Funktionen werden logischerweise von
Robotern iibernommen, wobei Supervisor,
der intelligenteste von ihnen, die Leitung
hat.

Supervisor wird dann aber von einem
Virus befallen, der ihn grélenwahnsinnig
werden laRt. Der Virus infiziert auch die
anderen Roboter, die in ihrem Wahn
ausschlieBlich Supervisor als Autoritat
anerkennen. Die Firmenleitung will
wieder Ordnung in den Betrieb bringen
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und engagiert einen Cyborg-Krieger, der
in dem Laden aufriumen soll. Kern dieses
von einer glinzenden Legierung
umgebenen Maschinenmenschen ist ein
lebendes Gehirn, die groRziigige Spende
eines US-Soldaten. Und falls Du Zweifel
haben solltest, welche Rolle Du selbst in
diesem Spiel Gbernimmst: Das Gehirn bist
Du!

Zwei Jahre haben die Programmierer
und Entwickler an dem Projekt gearbeitet
und dabei Versionen fur neun
verschiedene Gerdtetypen geschaffen.
Beat-'em-up's stehen in der Regel nicht
gerade in dem Ruf, besonders originell zu
sein, aber Mirage hat mit Rise of The
Robots sicherlich neue Mafsstibe gesetzt.

Der PC ist beeindruckend, der flir diese
Arbeit eingesetzt wurde. Es handelt sich
um einen 486 DX2-66 mit einem
Arbeitsspeicher von 64 Megabyte und
einer Festplatte mit einem Gigabyte
Kapazitit. Dabei wurden die Programme
3D Studio und 3D Animator verwendet.
Man koénnte meinen, ein derartiges
Gescholb von Rechner sej fiir ein Beat-
‘em-up Uberdimensioniert - aber Mirage
will eben moglichst perfekte Arbeit
abliefern.

Zunachst mufiten die Roboter selbst
entworfen werden. Sean Hayden
zeichnete die ersten Skizzen,
die Sean Griffiths kritisch
begutachtete. Zahlreiche
Ideen wurden gesammelt
und nach einigen
Wochen harter Arbeit
nahmen die Kampf-
roboter Gestalt an. Als
ndachstes wurden die
Entwiirfe in ein
dreidimensionales
Modell umgesetzt, das
an eine aus Drdhten
gebogene Form erinnert.
Dies geschieht dadurch, daf
die Zylinder, Wiirfel und
Rundformen, aus denen der
Korper zusammengesetzt ist, zu
neuen Formen vereinigt werden,
die so lange gestreckt, gestaucht
oder gebogen werden, bis die Roboter-
Form fertig ist. Diese Arbeit ist nicht nur
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sehr knifflig, sie nimmt auch viel Zeit in
Anspruch.

Das dreidimensionale Drahtmodell
wurde dann zur Probe im Computer
bearbeitet, um zu kontrollieren, ob das
Programm fehlerlos ist. Arme, Beine und
Kopfe der Roboter kdnnen dabei einzeln
bewegt werden, so daB die Bewegungen
sehr realitatsnah ablaufen.

Nach dem Testlauf wurden die Figuren
mit dem Programm 3D Studio
weiterbearbeitet. Dabei belegten die
Programmierer die Oberflaichen des
Drahtmodells mit unterschiedlichen
Materialstrukturen, wie Du auf den
Bildern hier sehen kannst. Mit einem
weiteren Probelauf wurde dann geprift,
wie sich die Figuren auf dem Bildschirm
bewegen. Alle Fehler, die dabei auftraten,
korrigierten die Programmierer durch
erneute Animation und Oberflichen-
Montage.

Auch die Hintergriinde und alle
sonstigen Grafikelemente wurden nach
der selben Methode programmiert. Dabei
stand immer das Ziel im Vordergrund, das
Game so realistisch wie moglich zu
gestalten. Wie fantastisch die grafische
Gestaltung auch immer gelungen sein
mag - wie steht es um die Spielbarkeit, die
Achillesferse aller Beat-'em-up's?

Auf diesem Sektor hat Rise of The
Robots etwas Besonderes zu bieten:
Kiinstliche Intelligenz (KI). Das Programm
ist damit in der Lage, Deine Spielweise zu
analysieren und r%ie Roboter optimal zu
steuern. Wenn Du etwa haufiger Flugtritte
einsetzt, veranlaBt das Programm den
jeweiligen Roboter, sich entsprechend zu
verteidigen und zu wirksamen
Gegenangriffen auszuholen. Damit hat
Rise of The Robot einen entscheidenden
Vorteil gegentiber den normalen Spielen
dieses Genres, bei denen man schnell
herausfindet, wie man dem Gegner den
Garaus macht. Langeweile kommt hier
also nicht auf - denn der Roboter reagiert
wie ein intelligentes Wesen auf Deine
Angriffstaktik.

Rise of The Robots weist
weniger Moves auf, als
andere Beat-'em-up's. Mit
Absicht, wie Mirage
versichert. Zu viele Moves -
so argumentiert Declan -
lenken den Spieler davon ab,
sich auf das Spiel selbst zu
konzentrieren.

In Rise of The Robots kommen
sieben Figuren vor, jede mit anderem
Aussehen und anderen Merkmalen. Fur
jeden Roboter gibt es sogar eine
mathematische Darstellung seiner
schwachen Punkte, so dalh Du nach
einigen Monaten in der Lage bist, ihn
genau dort zu treffen und ihm einen
maoglichst groBen Schaden zuzufiigen.
Hinzu kommt, dalf die Roboter

Die Programmierer
setzten die
Roboter-Skizzen
zunéichst in
Modelle um, die
aussehen, als
seien sie aus Draht
geformt. Dann
kontrollierten sie
in einem Probelauf
auf dem Rechner,
ob das Programm

PET :CYEORG

fehlerlos ist.
AnschlieBend
wurde das

Drahtmodell mit
einer Oberflichen-
struktur versehen.

“Jedesmal, wenn Du gegen einen Roboter kampfst,
wird sich Deine Taktik und damit auch die des
Rohoters verandern.”

unterschiedlich intelligent sind: je
dimmer, desto leichter ist es, ihn zu
schlagen.
Rise of The Robots ist mit mehr als 300
Megabyte Animation mit Sicherheit
das bisher umfangreichste Beat-
‘em-up, das je entwickelt
wurde. Ein Spiel dieses
Umfangs kann nattrlich nur
auf einer CD-ROM unterge-
bracht werden. Declan erldutert
dazu: " Wir gehen davon aus, dal der
PC mit CD-ROM-Laufwerk auf lange Sicht
Bestand hat. Diese Technik hat eine offene
Architektur und bietet daher ein enormes
Entwicklungspotential. Der PC mit CD-
ROM-Laufwerk wird in Zukunft sicherlich
die Regel sein - was wir von Mirage
nattrlich begriifen wiirden."
_Das Spiel steckt voller kleiner
Uberraschungen. Im Zwei-Spieler-Modus
kannst Du in die Rolle eines jeden
Roboters schliipfen und gegen den vom

Jedes Roboter-Modell besteht aus unterschiedlichen
Teilen, wie Arme, Beine, Kopf und Kérper. Die
gesamte Figur kann auf diese Weise so realistisch wie
méglich animiert werden. Zu jedem Roboter gehort
auch eine mathematische Matrix, aus der Du die

Sch hstell i R h kannst.

F g ent

Computer gesteuerten Cyborg antreten.
Das geht allerdings nicht mit Supervisor -
diese Figur ist zu komplex angelegt. Es
gibt auBerdem noch zwei andere
geheimnisvolle Spiel-Modes - aber Gber
die wollte sich nicht einmal Sean Griffiths
auslassen. Vielleicht hétte ich mit ihm
zuvor eine Bar aufsuchen sollen, um mit
einigen geschickt eingefloBten Glasern
Whiskey seine Zunge zu lockern?

Rise of The Robots soll im November in
den Markt einschlagen, rechtzeitig fiir das
Weihnachtsgeschaft. Schon heute ist
abzusehen, dall sich die zwei harten
Arbeitsjahre des Entwicklerteams gelohnt
haben: die eingebaute Kinstliche
Intelligenz und die ausgezeichneten
Grafiken werden das Spiel sehr schnell in
den Rang eines Klassikers erheben. Und
vielleicht kann sich Mirage mit diesem
Titel das Verdienst erwerben, den PC
endlich auch in der Fan-Gemeinde der
Beat-'em-up's etabliert zu haben.

Es dauert nicht mehr lange, bis es
weihnachtet - ich jedenfalls werde mir in
diesem Jahr selbst etwas schenken: Rise of
The Robots. Ich fiirchte, dal® ich dann
tagelang vor meinem PC sitze und dabei
einige wesentliche Ereignisse verpasse,
die zur letzten Woche des Jahres gehoren:
mit Sicherheit gehort dazu auch die
Neujahrsansprache des Bundeskanzlers.

P rower




JNGLAUBLICH:

JEDES PROGRAMM
AUF TASTENDRUCK'

EINFRIEREN!!

IANIPULIERE EINGEFRORENE
PEZIAL-EFFEKTE, WIE Z.B. UNENDL CH
EIT USW.; MIT SCREEN GRABBER, MUSIC GRABBER U.V.M.!

INGEBAUTER CHEAT-FINDER

TION REPLAY HAT EINEN EINGEBAUTEN CHEAT.FINDER, DER ES
MOGLICHT, IN EINEM EINGEFRORENEN SPIEL CHEATS FUR
ENDLICHES LEBEN, UNBEGRENZTE ANZAHL WAFFEN,

\ENE FARBEN, UNBEGRENZTE ENERGIE U.S.W. ZU FINDEN.

S CHEAT-SYSTEM HAT UNBEGRENZTE MOGLICHKEITEN.

\FACH DAS SPIEL DURCH TASTENDRUCK NEU STARTEN

D SIE SIND UNSCHLAGBAR. DIE GEFUNDENEN CHEATS KANN

N FUR EINE SPATERE BENUTZUNG AUF DISK ODER FESTPLATTE
SPEICHERN.

EINFRIEREN EINES SPIELES AN EINER BELIEBIGEN
STELLE UND ABSPEICHERN DES

IFREEZEH-FUNKTION

INHALT AUF FESTPLATTE. WENN SIE DEN
SPEICHERINHALT WIEDER LADEN, WIRD DAS PRO-
GRAMM AB DER EINGEFRORENEN STELLE GESTARTET.
AL FUR SPIELE MIT PASSWORTER ODER UM EIN SPIEL AN EINER
HWIERIGEN STELLE ABZUSPEICHERN.

VONITOR-OPTION

IGT DEN MOMENTANEN INHALT DES EINGEFRORENEN COMPUTER-
EICHERS AN, ANZEIGE ALS HEX ODER IN DISASSEMBLIERTER FORM,
GLICHKEIT FUR SPEICHERSUCHE, DRUCKERAUSGABE-FUNKTION.
"REEZER-COMMANDS

RECTORY, FORMAT UND SAVE COMMANDS SIND IM ACTION REPLAY
THALTEN, AUCH WENN DAS PROGRAMM EINGEFROREN WUF

ACTION REPL.
GIBT DEM PC
MEGA POWER

ENOTIGTE SYSTEM-KONFIGURATION: 386/486 (DOS 3.2 UND HOHER)

8 .. _~ABEGIO¥E .
. pUSGA haben Sié gewartet !

KOMPLETTEN SPEICHERS MIT PROGRAMM-

26 OW 10, VERSANCKOSTEN.

ACTION REPLAY IST JETZT MENU-GESTEUERT;
DADURCH EINFACH IN DER HANDHABUNG.
INSTALLIERUNG INNERHALB VON MINUTEN
DURCH "AUTO INSTALL'-FUNKTION.

E LEBEN, ENERGIE,

VIRUS-SCANNER
SEHR GUTER VIRUS-SCANNER UM NACH VIREN ZU SUCHEN, MIT
AUTOMATISCHER DETEKTIERUNG.
SCREEN GRABBER
DURCH DRUCKEN DER ACTION-REPLAY-FREEZERTASTE HABEN SIE DIE MOGLICHKEIT,
EIN KOMPLETTES STANDARD-VGA-BILD AUS EINEM BELIEBIGEN SPIEL ALS EIN STANDARD-PCX:
ABZUSPEICHERN, WELCHES SIE MIT ZEICHENPROGRAMMEN BENUTZEN KONNEN.
| ZEITLUPEN-FUNKTION
DIE ZEITLUPEN-FUNKTION GIBT IHNEN DIE MOGLICHKEIT, DIE GESCHWINDIGKEIT DES GANZEN SPIELES
BIS AUF 1% HERABZUSETZEN.!

LHACKER-FUNKTIONEN

"INTERRUPT MONITOR" ZEIGT DEN INHALT VON INTERRUPT-VEKTOREN UND DIE AKTIVITAT VON VOR-.

DEFINIERTEN INTERRUPTS AN, DER REGISTER-BEFEHL ZEIGT AN, AB WELCHER STELLE DAS PROGRAMM

EINGEFROREN WURDE. DER GRAFIK-REGISTER-BEFEHL ZEIGT DEN INHALT DES VGA-REGISTER-SET AN.

1sd"un'n RIPPFPER

DURCHSUCHT DEN COMPUTERSPEICHER NACH "SOUND BLASTER™FILES. ABSPEICHERBAR ALS

.YOC- ODER .WAV-FORMAT, EDIT- UND PLAYBACK-MOGLICHKEIT, WHI.FUH "WINDOWS".EFFEKTE,

FUNKTIONIERT MIT DEN MEISTEN PROGRAMMEN... AUCH MIT CD-GM‘E#!—'

IMUSIC GRABBER

DURCHSUCHT DEN COMPUTERSPEICHER NACH MUSIK IM SOUND -TRACKE! -mmr, ABSPEICHERBAR
UND HD. ABSPIELBAR MIT EIN R ZUM LIEFERUMFANG GEHORENDEN

BENUTZERFREUNDLICHER
FREEZER-CONTROLLER MIT 1.8 M.
KABEL, FREEZER-TASTE,
LED-LEUCHTE UND SCHALTER FUR

DIE ZEITLUPEN-FUNKTION.

ACTION REPLAY ist zukunfts-
orientiert und durch ein
Eprom-Update einfach auf den
neuesten Stand zu bringen.

OF ABUTTON
INFINITE LIVES
INFINITE ENER GY
ORAB PICTURES
GRABMUSIC
HACK PROGRAMS
B «vizusortecrion P
5 PLUS MUCH MOREL

pu diese Hardware .
= e Altere Versionen von PC Action Replay werden fiir DM 40,00 zzgl. Versandkosten

G auf Version 3.0 umgeriistet. Schicken Sie hierfiir Ihr Action Replay an uns ein.

EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. - EDE - NETHERLANDS FAX 0031 8380 32146

VERSANDKOSTEN DM 10,-
AUSLAND NUR VORKASSE + DM 15,- |

WIE MAN

PCAR994
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Auf dieser und den folgenden 4 Seiten wirfst
Du einen Blick in die Zukunft der dreidimen-

sionalen Abenteuer-Spiele. Exklusiv berichten

wir iiber

Little Big Adventure
(Electronic Arts) und | ki
(Psygnosis) - zwei Spiele, die s:ch deutllch
vor_-; Titeln wie Alone in The Dark abheben.

E 76, 19QUIIAON




LITTLE BIG ADVENTURE FEATURE

PC POWER

] November ‘94

Oben: Du kannst die Wichter besser abwehren,
wenn Du Dir die Ausriistung anziehst.

ak UL
Oben: Beim Zoomen schaltet das Bild von der SVGA-
zur VGA-Darstellung um.

Lk

Little Big Adventure
(deutsch: Das kieine
grofie Abhenteuer) wird
aller Voraussicht nach
Furore machen. Peter
Woiter begriindet,
warum.

otwein, gutes Essen und

charmante Frauen - das

sind Begriffe, die einem

beim Stichwort Frankreich

einfallen. "Adeline

Software" gehort mit

Sicherheit nicht dazu, bis vor einigen

Wochen zumindest. Die Freunde von

Computerspielen werden sich den Namen

jetzt jedenfalls merken missen, denn auf

der Computermesse ECTS in London stellte
die kleine Firma aus Lyon

ein Spiel vor, das alle Spielerherzen
hoher schlagen 1aBt. Little Big Adventure
(LBA) heit das Spiel, dem seine
Abstammung von Alone in The Dark
durchaus anzusehen ist. Die Ahnlichkeit ist
erkldrlich - ein groler Teil der Adeline-
Mannschaft arbeitete nimlich frither bei
Infogrames, wo Alone in The Dark (AITD)
produziert wurde.

Verglichen mit AITD hat LBA einen
gewaltigen Satz nach vorne getan. "Die
meisten Leute, die an LBA arbeiten, hatten
sich vorher mit AITD beschaftigt", erklarte
Serge vom Entwicklerteam. "LBA tbernimmt
daher auch viele Anregungen aus AITD.
LBA ist aber ein von Grund auf neues
Projekt, denn alles mufite neu geschrieben
werden. Als wir von Infogrames weggingen,
konnten wir ja keine Programmcodes
mitnehmen. Im Nachhinein erweist sich das
als sehr positiv, wir mubBten namlich alles
neu organisieren. Auf diese Weise konnten
wir gleich in 32-Bit programmieren, was
vorher unmaglich war."

Das Spiel ist nattirlich durch franzésische
Eigenarten geprdgt, was aber der Firma
Adeline durchaus recht ist. "Ich meine, das
hat auch mit Kultur zu tun", meinte Serge.
"In jedem Spiel spiegelt sich ja auch die
Kultur des jeweiligen Landes wieder. LBA ist
ein franzosisches Spiel, es gibt also auch
franzosische Einfliisse. Und das ist gut so."

Den Screenshots kannst Du entnehmen,
dafs LBA grafisch ganz anders aussieht als
AITD. Die etwas verwirrenden Blickwinkel
wurden durch isometrische 3D-Perspektiven
ersetzt - eine grundsatzliche Entscheidung,
die von Anfang an durchgehalten wurde.
"Die vier Leute, die von Infogrames kamen,
haben sich hier zusammengesetzt und
beraten, wie das Spiel denn aussehen solle",




sagte Serge. "Es wurden sehr viele Ideen
entwickelt und wieder verworfen - was
auch daran lag, daf die Computer-
Ausrlstung noch nicht eingetroffen war. Es
gab also sehr viel Zeit, sich iiber den
Aufbau und die Darstellungsweise im Spiel
Gedanken zu machen."

Der Entwurf war also eine
Gemeinschaftsleistung des Entwickler-
teams. Moglicherweise haben ein oder
zwei der Programmierer mehr als die
anderen dazu beigetragen - Adeline legt
jedenfalls groBen Wert darauf, dal das
Spiel in Teamwork entstanden ist. Noch
einmal Serge: "Ich kann wirklich nicht
sagen, daf das Spiel vorwiegend von einer
Einzelperson gepragt worden ist. Jeder hier
hat seinen Beitrag geleistet. Zum Beispiel
hat Frederick Raynard viel eingebracht und
Didier Chamfray hat auch eine Menge
Ideen geliefert."

Computer-Animation eine
neue Kunstform?

Die Animation der Figuren ist groBartig
gelungen. Sie bewegen sich so
geschmeidig, daB man sich nicht mehr
vorstellen kann, dal sie aus jeweils Uber
250 Polygonen (Vielecken) zusammen-
gesetzt sind. Alle Figuren wurden erst von
Hand gezeichnet und dann in den
Computer ibertragen - es ist also sicher
nicht falsch, wenn man die Computer-

Animation als eine neue Kunstform versteht.
Serge erinnert sich an die endlose
Zeichnerei: "Wir haben endlos viele
Entwirfe auf Papier gemacht, viele davon
haben wir heute noch als Wandschmuck im
Biro hingen. Didier hat die gesamte
Animation besorgt. Alles, was Du in LBA
siehst, stammt von ihm - einschlieBlich der
animierten Einleitungsszenen. Seinen
Figuren sieht man natiirlich an, dal er von
den klassischen Zeichentrickfiguren
beeinflufit ist. Das ist auch gut so - auf diese
Weise sieht LBA namlich ganz anders aus
als jedes andere Spiel."

Die Herstellung jeder einzelnen Figur war
ungeheuer zeitaufwendig - allerdings ist das
nicht der einzige Grund fiir die lange
Produktionszeit. "Wir haben rund 18
Monate gebraucht”, erldutert Serge. "Einen
groken Teil dieser Zeit haben wir damit
verbracht, einzelne Programmelemente neu
zu schreiben, so etwa das fiir die 3D-
Darstellung. Diese Elemente kénnen wir
dann natiirlich auch in anderen Spielen
nutzen."

Grundlage jeder Polygon-Darstellung ist
die Mathematik, die erst die
dreidimensionale Darstellung méoglich
macht. Auf diesem Sektor war Serge selbst
am Werk, mit Unterstiitzung von Frederick
Raynard. "Wir haben das Programm fiir die
dreidimensionale Darstellung enorm
verbessert, es ist viel schneller als das fiir

AITD", erklart Serge voller Stolz. “Ich habe
mal mit Mathematik zu tun gehabt und
konnte daher den 3-D-Teil auf Papier
entwerfen, habe ihn aber nicht selbst
programmiert. Es steckt unglaublich viel
Arbeit in diesem Spiel - allerdings ist es sehr
schwierig, das alles so hinzubekommen,
wie Du es Dir vorgestellt hast."

Die Entscheidung des Entwicklerteams,
allen Objekten Gouraud-Schattierungen zu
verpassen, flihrte zu zahlreichen Probemen
im Programm. "Es war sehr schwierig, die
Beleuchtung und die Schattierungen
hinzukriegen," sagte Serge. Wir haben uns
aber dafiir entschieden, weil dann die
Objekte plastischer aussehen."

Der grofte Teil des Spiels wurde in
Assembly geschrieben, die Teile fiir den
Spielablauf und die Scenario-Steuerung
entstanden in C. Dieser Programm-
sprachen-Mix setzt sich in modernen
Spielen immer mehr durch, denn Assembly
sorgt fur Geschwindigkeit. Und die wird in
LBA auch dringend benétigt, wenn Du zum
Beispiel eine der Figuren einschlieflich der
Umgebung bis zu einer zehnfachen
VergroRerung heran zoomst. Den Zoom
kannst Du zwar tber die Tastatur bedienen
- der wahre Grund fiir diese Moglichkeit
liegt aber darin, daf die Programmierer
damit eine Verbindung zwischen den
einzelnen Spielabschnitten schaffen
wollten. "Mit dem Zoom verlduft das Spiel
viel elastischer und es ist ganz schon, ab
und zu einige Details betrachten zu
kénnen. Es ist bei unserem Spiel wie im
Film: Wenn Du etwas besonders
hervorheben willst, gehst Du in die
GroRaufnahme."

Zum Schlufs muBte in das Spiel noch die
Sprache eingearbeitet werden. Da es sich
um ein CD-Spiel handelt, gibt es keine
Speicherprobleme - die Demo-Version
mufite aber noch ohne auskommen. "Wir
hatten damit bei der ECTS einige Probleme,
deswegen hatten wir das Spiel nur in der
Textversion laufen lassen. Gesprochene
Versionen wird es in englischer,
franzdsischer und deutscher, Textversionen
zusétzlich in spanischer und italienischer
Sprache geben. Wir hatten zwar anfangs
Probleme mit der Spracheingabe, die sind
jetzt aber gelost."

Little Big Adventure wird mit seiner
groRartigen Animation mit Sicherheit neue
MaRstidbe setzen. Der Countdown bis zur
Markteinfiihrung lduft - wer aber jetzt schon

N1VI4 WNINIAQY DId 31111
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LBA verwendet eine isometrische Perspektive, die
dem Spieler mehr Raumgefiihl vermittelt. Er kann
dann auch leichter erkennen, wenn ein Wéchter in
das Spiel eintritt. Oben: Achte auf die Elefanten.
Einige von ihnen schieBen mit ihren Riisseln auf Dich.
Sie sind sehr stark und schwer zu

besiegen. Rechts: Du k t mit vielen di

Kreaturen reden, wenn Du auf "Normal" umschaltest
und die Leertaste driickst.

unruhig auf seinem Stuhl hin- und
herrutscht, sollte sich das Demo auf unserer
CD anschauen. (Danke an David Wilson!)
Das Demo gibt einen guten Eindruck von
der Brillanz der Vollversion, in der es iber
250 Schauplitze, digitalisierte Sprache und
sehr viele Spielmdglichkeiten geben wird.
PC rower
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NOVASTORM PREVIEW
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VERTRIEB: PSYGNOSIS
KONTAKT: 060 47 68540
ENTWICKLUNG: PSYGNOSIS
ERHALTLICH AB: November "94

sygnosis hat es geschafft, einige
der schopferischsten Program-
mier-Talente um sich zu scharen
und so in der Fachwelt einen
ausgezeichneten Ruf erworben.
Die Programmierer der Firma verstehen sich
als Denkfabrik, als Kreativ-Team, das sich in
der Einteilung der Arbeitszeit und in der
Freiheit der Ideen jeden Spielraum erlaubt.
Nach eigener Einschdtzung sind dabei Spiele
entstanden, die im Unterhaltungswert die
populdrsten Fernsehsendungen auf der Insel
tibertreffen. Psygnosis will nur Qualitats-
produkte auf den Markt bringen, - soel Miihe
machen, ein verkorkstes Produkt neu zu
gestalten.

Die  Scavenger/Novastorm zugrun-
deliegende Geschichte ist typisch fiir ein
Shoot-'em-up im Weltraum: Wir schreiben das
Jahr 2129 und das Bator-System geht seinem
Ende entgegen. Die frither einmal machtige
Foderation steht vor dem Abgrund, ihre Stidte
sind Ruinen, die Bevdilkerung stirbt aus.
Dummerweise hat sich die Zivilisation durch
ihre eigene Erfindungsgabe selbst
zugrundegerichtet - durch das fir das Militar
entwickelte Computersystem SCARAB X, das
mit Kiinstlicher Intelligenz programmiert ist.
Dieses Computernetz erstreckt sich iber das
Sonnensystem, hat sich aber selbstindig
gemacht. Keiner weifs genau, was es vorhat -
eines ist aber sicher: nichts Gutes! Die
Herrscher der Foderation unternehmen einen
letzten Versuch, die eigene Haut zu retten,
indem sie das Raumschiff Scavenger IV in
Marsch setzen. Auftrag: SCARAB X finden und
vernichten!

Eigentlich eine banale Geschichte.
Merkwiirdigerweise liebt aber gerade die

L AR

Oben: Im letzten Level, der City, triffst Du auf

SCARAB X. Du kannst das Monster nur téten, indem
Du seinen Kérper und seinen Kopf zerstorst.

PREIS: c.a. DM 130,-
NOTIGE TECHNIK.: 386er
CD ROM-Laufwerk

griindlich iberarbeitete
Weiterentwickiung von
Scavenger IV. Bemerkenswert
an dem Spiel sind nicht nur
der bessere Spielablauf und
die eindrucksvollere Grafik,
sondern auch der Titel.

Hier schaust Du aus der Sicht des Piloten auf das Raumschiff und den Bereich vor Dir. Du siehst hier

auch, wieviele Waffen und Leben Du noch hast.

Spiele-Industrie, die ja immer die neueste
Technik propagiert, diese Stories, in denen der
Mensch von den Geistern bedroht wird, die er
mit seiner Technik-Glaubigkeit selbst
gerufen hat. Wie dem auch sei - auch
schwache Spielhandlungen kénnen Spaf
machen, wenn das Spiel das gewisse Etwas
hat, das wir als "Gameplay" verstehen.
Novastorm/Scavenger hat Gemein-
samkeiten mit  Microcosm, einem
dreidimensionalen Shoot-'em-up von
Psygnosis, das nicht gerade im Ruf eines
spannenden Spiels stand. Der Vergleich wird
jedoch bei Psygnosis nicht gerne gesehen. "Das
Programm von Novastorm
ist vollig eigenstandig, nichts davon haben wir
aus Microcosm Ubernommen", erklart
Chefprogrammierer Oliver Wright. Und der

AR RE R

Du dann auch geschickter in dhabung

fiir Spiele zustandige Direktor Paul Hilton setzt
bei Erwdhnung des Wortes Microcosm seinen
stahlharten Blick auf: "Es trifft nicht einmal zu,
dal® wir Microcosm verbessern wollten.
Novastorm ist ein vollig neues Spiel. Ich weils
nicht, warum Gberhaupt jemand da einen
Vergleich ziehen will." Nun ja, einen solchen
Vergleich kénnte man ziehen wollen, weil
Microcosm ein grafisch sehr schones, aber
lahm zu spielendes Game ist. Und Novastorm
ist auch ein grafisch sehr schines Spiel ...

"Die erste Version von Scavenger
/Novastorm war im Gameplay vielleicht etwas
schwach," gibt Hilton zu. "Aber was glauben
Sie, haben wir dann anderthalb Jahre lang mit
dem Spiel gemacht? Wir haben uns namlich
darauf konzentriert, den Spielablauf zu
verbessern. Es gibt sehr viele zusdtzliche
Power-Ups und viel mehr Waffen als zuvor. Es
gibt jetzt zielsuchende Laserwaffen,
Schockwellen und Bomben. Auch der Feind
hat ein umfangreicheres Arsenal, darunter
sogar eine Strahlenwaffe. Es ist nicht so
einfach, das Spiel zu Ende zu bringen."

In Novastorm gibt es vier Welten mit je vier
Levels (Vulkan, Wiiste, Eis, Asteroid). Am Ende
eines jeden Levels wartet ein Boss darauf,
geschlagen zu werden - der letzte ist natiirlich
SCARAB X. Die Levels werden nach und nach
schwieriger, aber je weiter Du kommst, desto
mehr Kampfkraft hast Du. Und hoffentlich bist

DU mult in
en erfillen: die
n SCARAB X im
d sicherstellen, daf




Diese Bilder zeigen,
wie vielfiltig die
Landschaften und
die bésen Level-
Bosse in Novastorm
von Psygnosis
dargestellt sind.

Du hast hier vier
Level mit jeweils
vier Abschnitten.
Am Ende des letzten
Levels begegnet Dir
SCARAB X, das
ultimative Monster.

MIIATYd INHOLSYAON
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Dein Raumschiff durch Mitnahme aller Power-
Ups und den Einsatz der Waffen optimal
eingesetzt wird.

Zwei Spitzenprogrammierer ("meine
Genies", wie Paul Hilton sie nennt) haben an
Novastorm Hand angelegt: Oliver Wright und
John McMurray. Sie haben am Gameplay
gefeilt, gewienert und poliert sowie die
Schwierigkeitsgrade auf die Lernfihigkeit des
Durchschnittsspielers abgestimmt. Das alles
sollte sicherstellen, dalé die Spieler nicht gleich
beim ersten Durchgang vor Langeweile gihnen
oder vor Uberforderung schmollen. Neu sind
auch die Video-Sequenzen. Sie sind starker
aktionsgeladen als in der fritheren Version.
Nach jedem erfolgreichen Einsatz wirst Du mit
einer sehr schénen Video-Einlage belohnt.
Ferner haben die beiden Genies dafiir gesorgt,
daf das Spiel sehr geschmeidig ablauft - sogar
von einem CD-Laufwerk, das nur mit einfacher
Geschwindigkeit arbeitet.

Und in der Tat: das Spiel ist ein optische
Augenweide. Die Landschaften mit ihren
hohen Wolkenhimmeln sind ebenso
ausdrucksstark wie die Bosse. Alles wurde in
zermirbender Sklavenarbeit auf den
Workstations von Silicon Graphics oder Onyx
ausgetiiftelt. Wie zum Beispiel die Bosse
entstehen, erklirte der Grafiker Jerry Oldreive.
Da werden die Figuren animiert und dann
tberarbeitet. Dabei werden die Einzelelemente
daraufhin  Gberpraft, ob sie im
Bewegungsablauf unter realen Spiel-
bedingungen optimal aufeinander abgestimmt
sind. Ein Boss zum Beispiel wirft mit Minen,
die (iber separate Modelle entstanden. All das
mufite komplett von Hand erstellt werden.

Die End-Level-Bosse machen den
eigentlichen Reiz des Spiels aus. Die restlichen
Passagen, in denen Du fliegst und schieft, sind
zwar ganz nett, aber nichts Besonderes. Mein
Lieblings-Boss ist der Kdfer. Wenn Du nicht
zwischen den stihlernen Kiefern dieses
kiinstlichen Insekts zermalmt werden willst,
muft Du alle Deine Kraft und Geschicklichkeit
aufwenden. Die Todessequenzen in diesem
Spiel sind mit einem fast orchestral
anschwellenden Crescendo von Explosionen
unterlegt. Laute Akustik ist ohnehin ein
Kennzeichen von Novastorm: das geht vom
Feuerprasseln bis hin zu Schockwellen, bei
denen Dir der Zahnschmelz abbrockelt. Selbst
wenn Du um Haaresbreite der Vernichtung

“Das Spiel ist vollgestopft
mit grofBartigen visuellen
Elementen, mit
Wolkenformationen und
Oberflachenstrukturen.”
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entronnen bist, steht Dir noch der
Angstschweils auf der Stirn.

Die Musik und die Gerduschkulisse dieses
Spiels stammen von Rik Ede - einem Neuling
in der Spiele-Industrie. Frither arbeitete er in
der hektischen Musikszene - dann holte ihn
Psygnosis mit dem Versprechen, sich
allméhlich in die besondere Welt der
Computerspiele einarbeiten zu kénnen. Rick
wartete nicht ab, bis das versprochene Studio
mit dem neuesten Schnick-Schnack fertig war -
er stiirzte sich Hals tiber Kopf in die Arbeit, um
Novastorm Musik zu unterlegen. Und so
mulfite er seine bombastischen Jazz-Kldnge
zundchst in einer Art Besenkammer
komponieren, die er mit Eierschachteln
akustisch neutralisiert hatte. Moglicherweise
haben sich die Psygnosis-Mitarbeiter tber die
kostenlose Musikberieselung gefreut - nicht
jedoch die Bankangestellten im
Nachbargebdude.

Rik wundert sich manchmal, in welch
merkwiirdige Welt er hereingeraten ist. [hm
kommt es wenig plausibel vor, daf diese
Branche zwar sehr viel Geld und Zeit in die
Entwicklung von Spielen steckt, daf den
Verantwortlichen aber manchmal erst eine
Woche vor der Fertigstellung einfdllt, dat noch
der Sound fehlt. Es tUberrascht nicht, daft Rik
zur Zeit nur zynische Bemerkungen tber den
Umgang mit Musik in seinem neuen
Arbeitsgebiet tibrig hat.

"Dieser Industriezweig ist vollig neu fur
mich. Ich bin tberrascht, was hier mit der
Musik fiir die Spiele angestellt wird. Viele
Entwickler bringen 64-bit-Spiele heraus, die
grafisch uniibertroffen sind. Sie beschiftigen
aber immer noch Musiker, die mit 8-bit
arbeiten. Selbst Firmen, die enorme
Soundstudios haben, nutzen deren
Moglichkeiten nicht aus. lch will nicht
behaupten, dal® jedes Spiel auch eine geniale
Musikbegleitung haben muB. Es ist ja wie im
Film: die akustische Untermalung ist ganz in
Ordnung, wenn man sie nicht bemerkt, wenn
sie sich dem Handlungsablauf unterordnet. Die
Musik sollte in diesen Fillen eigentlich erst
dann auffallen, wenn sie fehlt. Bei vielen
Spielen ist es aber umgekehrt, bei ihnen
gewinnt das Spiel namlich dadurch, daf® man
den Ton abschaltet."

Rik ist nach eigenen Angaben zu Psygnosis
gegangen, weil ihn die Arbeitsatmosphare
begeisterte. Kein Wunder - das Team, das
Novastorm aus der Taufe gehoben hat, ist in
der Begeisterung fiir die eigene Arbeit sehr
homogen. "Ich personlich bin nicht gerade ein
Fan von Shoot-'em-up's im Weltraum", raumt
Paul Hilton ein. "Aber dieses Spiel macht mir
wirklich Spa. Wenn Du so lange an einem
Spiel arbeitest und es gefdllt Dir immer noch,
dann muB es ja einfach gut sein."

® PETER WOLTER

Die Bosse

SCARAB X

In diesem Raumschiff liegt die Roboter-
Hiille von SCARAB X.

BEETLE

Folge dieser Wanze durch die Schiucht bis
in ihr Nest. Es ist schén. Und tédlich.

£
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SKYBOSS

Diesen wunderschén dargesteliten Boss zu
erledigen, ist Deine erste Aufgabe.

—
—

LAVASNAKE

Wenn Du noch nie Angst vor Schlangen
gehabt hast, dann bekommst Du sie jetzt.

WALKER

Dies ist der Boss, dem Du am Ende des
zweiten Levels begegnest.

Diesen Boss mufit Du durch eine
Flammenwolke hindurch bekimpfen.

“Den Todesszenen ist ein
orchesterartig
anschwellendes Crescendo
von Explosionen unterlegt.”
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VERTRIEB: ELITE

KONTAKT: 07243-57880 _ PREIS: ca. DM 120,
ENTWICKLUNG: ELITE NOTIGE TECHNIK: 386DX 33Mhz
ERHALTLICH AB: November ‘94 mit CD-ROM
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Moderne Videospiele stellen

die Computer-industrie vor

immer neue

Herausforderungen. Das giilt

vor allem fiir Virtual-Reality-

oder auch Cyberspace-Spiele,

d.h. Spiele, die eine :

Scheinwelt simulieren. o ' 88 Dieses merkwiirdige Wesen kann

einige ganz gemeine Waffen aus dem

Virtuoso wird moglicherweise T i : (et ielion Pehmn gar feht arst
neue Mafistibe setzen.

irtuoso von Elite  Es ist ja ganz einfach, den

3 7 Sicherheitsbereich zu
ist ein Abenteuer- iiberschreiten. Gar nicht einfach

Spiel, das Dich  istes hingegen, Dich gegen die

: : : gigantischen Spinnen und

in die Rolle eines Insekten (unten) zu schiitzen.
Rockstars des 21. Jahrhunderts s

versetzt. Verbrechen und
Korruption nehmen (berhand,
Deine einzige Chance sind die
Musik und der Cyberspace -
die per Compter geschaffene
Scheinwelt. Wenn das Spiel im
November auf den Markt
kommt, wird es vier Welten,
versteckte Passagen, schnelle
3D-Grafik, Hardrock-Musik
und digital animierte Figuren
haben.

Fir Virutoso ist ein schneller
PC nétig, denn die Grafik
braucht viel Rechenleistung.
Fiir die Animation wurden die
Bewegungen von Schauspielern
digitalisiert. Elite geht davon
aus, daR die kalte, futuristische
Welt des Cyberspace den
Spieler vom ersten Moment an
gefangen nimmt. Virtuoso ist
offenbar so etwas wie eine
aufgebohrte Variante der CD-
ROM-Fassung des Spiels Der
Rasenmahermann (Lawnmower
Man). Aufgrund der Gréfe des
Programms und der in den
Spielverlauf eingebetteten
Videoclips soll es von Virtuoso
nur eine CD-ROM-Version
geben.
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KKurz belichtet

VERTRIEB: GAMETEK
KONTAKT: 02161-81900
ENTWICKLUNG: GAMETEK

ERHALTLICH AB: OKTOBER "94
PREIS: ca. DM 120,-
NOTIGE TECHNIK.: 386DX 33mhz

Es gibt wenige Titel, die einen derartigen Einflufl auf die Entwickiung von
Spielen hatten wie Doom. Gametek hat dieses Spiel nicht einfach
abgekupfert, sondern etwas géinzlich Neues geschaffen.

Quarantine von der Firma
Gametek ist dhnlich wie
Doom - allerdings mit
Autos.
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Nicht alle
Gebdude sind
wichtig - massiv
sind sie aber
allemal.

Wenn Du allzu
oft dagegen
fahrst, bleibt nur
noch ein Haufen
Schrott iibrig.



Mann, geh mir aus dem Weg, sonst knallts!
Jetzt verstehe ich gut, warum viele
Taxifahrer in New York wie

die Verriickten fahren.

Fragst Du heute einen PC-
Besitzer nach seinem
Lieblings-Actionspiel, nennt er
Dir mit Sicherheit einen Titel
von |ID-Software, den die
Bundespriifstelle erst kiirzlich wegen seiner
Brutalitdt indiziert hat. Keine Ahnung,
welches Programm gemeint ist? Also: Du
tragst ein Waffenarsenal mit Dir herum,
ldufst durch distere Ginge und schieft,
schligst oder sdgst alles in seine Einzelteile,
was sich bewegt. Alles nur, um einen
Ausgang zum ndchsten Level zu finden.

Nicht sehr geistreich, aber technisch von
bisher unerreichter Klasse. Wie schon bei
ungezihlten Erfolgsspielen vorher versucht
auch hier die Konkurrenz, ein Stiick vom
Kuchen abzubekommen und so erscheinen
momentan viele Programme nach ID's
blutigem Vorbild. Quarantine von Gametek,
das hier als Pre-Beta-Version (Vorversion)
vorliegt, macht da keine Ausnahme. Du
schliipfst in die Rolle von Drake Edgewater,
seines Zeichens Fahrer eines Luftkissentaxis,
das in Hohe der Frontscheinwerfer mit zwei
leichten Maschinengewehren ausgestattet ist.
Ort der Handlung ist die Gefdngnisstadt
Kemo, aus der es zu entkommen gilt. Dazu
muBt Du Dein Taxi mit Waffensystemen
ausstatten, Geheimginge finden und Dich
durch den stadtischen Untergrund von
Stadltteil zu Stadtteil vorkampfen.

Das fertige Spiel soll fiinf Stadtteile
enthalten. Quarantine beginnt im
Randbezirk von Kemo. Dieser Bezirk ist
auch der einzige Stadtteil, der in der Beta-
Version anspielbar ist. Die Gegend wird
dominiert von einer langen Einkaufsstrale
und einer Schnellstrasse. Daneben
beherrschen Glas, Stahl und Beton das
Stadtbild. An den Randbezirk wird sich in
der fertigen Version ein Freiluftpark mit
Kanilen, einem Horror-Zoo, einer Schlucht
und anderen Attraktionen anschlieffen. In
der Altstadt von Kemo findest Du
Marktplitze, Wohngegenden und

Krankenhduser, die sich um die engen,

ki G .

taglichen
Kleinkriegen. Die
Werft letztlich ist
nach dem Willen
der Prgrammierer
eine letzte Station
auf Deinem Weg
in die Freiheit.
Neben Hafen und
Giiterbahnhof befindet sich in dieser
verregneten Umgebung ndmlich der
Ausgang. Um an die begehrten Waffen fiir
Dein Taxi zu gelangen, mufit Du moglichst
viel Geld verdienen. Was liegt da ndher, als
Fahrgiste zu befordern. Also fahrst Du mit
Deinem Vehikel so lange wachsam durch
die Gegend, bis Dir im allgemeinen Chaos
auf der StraRe ein hilfloser Passant zuwinkt.
Kaum neben ihm angehalten, erscheint auf
dem Bildschirm eine Ubersichtskarte von
Kemo, auf der Dein augenblicklicher
Standort mit einem gelben Pfeil markiert ist.
Von dort ausgehend zeigt eine Linie an,
wohin der Passant gern beférdert werden
méchte.

Sollte Dir das Ziel zu gefdhrlich sein,
kannst Du die Fahrt auch ablehnen und
nach neuen Kunden suchen. Bist Du Dir mit
Deinem Kunden einig geworden, schaltet
der Bildschirm wieder zum Amaturenbrett
Deines Taxis um. Am unteren rechten Rand

tigung. Verirrst Du Dich

“ein Tastendruck jederzeit
f den Bildschirm. Das vom

Passagier gewiinschte Fahrtziel mul} in
einer vorgegebenen Zeit erreicht
werden, da ansonsten der Fahrtpreis zu
Deinen Ungunsten geschmilert wird.
Ist der Kunde am Ziel abgesetzt, kannst
Du mit der Stadtkarte verschiedene
Werkstatten und Waffenhdndler
ansteuern, bei denen Dein Taxi
aufgerlistet bzw. repariert werden kann.
Auf Deiner Fahrt wirst Du schnell
feststellen, dafl in Kemo nichts eine
gute Bewaffnung ersetzen kann, denn
auf der Strafe wird gerempelt und
geschossen was das Zeug halt. Standig
fliegen Granaten umher und es ist
schwer mal zehn Meter unbehelligt
geradeaus zu fahren. Die Idee, das
tibliche Herumgeballere aus der Ich-

Perspektive mit einem Taxiunter-

nehmen anzureichern, ist wirklich

mal was Neues. Siehst Du allerdings

das Spiele-Durcheinander in Aktion,

kommen Dir Zweifel, ob Du Deine
Zeit nicht besser mit purem Geballer unter
der Regie von ID-Software verbringen
solltest.

Fairerweise muf ich feststellen, daf
Quarantine in der mir vorliegenden Version
noch mehr als unfertig und eine sehr friihe
Betaversion ist. So, wie das Spiel sich
momentan spielt und wie die Grafik
aussieht, ist damit erst einmal kein
Blumentopf zu gewinnen. Die Spiel-
umgebung wirkt sehr grob gepixelt und eine
halbwegs akurate Steuerung Deines Taxis ist
leider nicht méglich. Dazu stiirzen von allen
Seiten Feinde und Geschosse auf Dich ein,
so dall es mit geplantem Vorgehen im Spiel
leider nicht weit her ist. Werden diese
Mingel bis zum Erscheinen von Quarantine
im November oder Dezember noch
ausgemerzt und wird die angekiindigte
Steuerungsmoglichkeit tiber das Thrustmaster
Lenkrad noch implementiert, hat das Spiel
aufgrund der recht ungewdhnlichen Tax
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KKurz belichtet

VERTRIEB: VIRGIN
KONTAKT: 040 - 391515
ENTWICKLUNG: PAPYRUS
ERHALTLICH AB: November '94

_ PREIS: c.a. DM 140,-
NOTIGE TECHNIK.: 486SX-25MHz
Ein Pentium-Prozessor ware ideal.

NASCAR RACING PREVIEW
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NASCAR Racing ist das wohl realistischste
Rennspiel auf dem Markt - das gilt sowohl fiir
die Grafik als auch fiir den Spielablauf. Peter
Wolter hat sich den Rennfahrerhelm auf- und
sich selbst hinter das Steuer gesetzt.

NASCAR
Racing

ie Firma Papyrus

hat ohne Zweifel

eine Neigung zu

Rennspielen. Fir

viele Spieler ist
immer noch das finf Jahre alte
Indianapolis 500 die Krone der
Schépfung und im vergangenen
Jahr gewann IndyCar Racing
sehr viele Anhdnger. Jetzt gibt
es wieder ein neues Rennspiel
vom Papyrus-Team: NASCAR
Racing, in Super-VGA. Und in
der Branche wird geraunt, so
manches Automatenspiel aus
den Spielhallen sehe demge-
geniiber sehr blaR aus.

PC Power machte sich also
auf den langen Weg nach
Massachusetts, um den Chef
der Entwicklungsabteilung von
Papyrus, Adam Levesque,
auszuquetschen. Noch war es
ruhig in den Biiros von Papyrus,
der Endspurt zur Fertigstellung
des Spiels hatte noch nicht
begonnen. Die richtige Zeit
also, um Fragen zu stellen.

PCP: Wie lange arbeitet Ihr jetzt
schon an NASCAR Racing?

AL: Seit Weihnachten. Die
ersten Monate verbrachten wir
damit, den Entwurf fer-
tigzustellen. Mit  dem
Programmieren sind wir erst
angefangen, als wir wuBten,
wie alle Phasen des Spiels
aussehen. Auf dieses Weise
sparen wir unter dem Stric

PCP: Wofiir steht eigentlich die
Abkiirzung NASCAR.
AL: NASCAR ist das Akronym
fur "National Association for
StockCar Auto Racing". Diese
Organisation wurde 1949 von
Bill France Sr. gegriindet und ist
eine Art Dachorganisation. Im
Grunde ist diese Sportart den
Tourenrennen in Europa sehr
dhnlich, d. h., daB die
Rennwagen umgebaute Serien-
modelle sind. In den Anfangs-
jahren waren es wirkliche
Serienautos, denn die Fahrer
fuhren von zu Hause mit dem
Auto los, drehten im Rennen
ihre Runden und fuhren dann
wieder zuriick. Bei den heutigen
Autos stammt aber kaum noch
etwas aus der Serie.
Méglicherweise sind Spieler
aufSerhalb der USA bei NASCAR
Racing etwas irritiert, weil
samtliche Rennstrecken oval
sind. Sie haben aber keine
Vorstellung davon, welches
fahrerische Konnen solche
Strecken erfordern. Auch wenn
sie oval sind, sind sie noch
lange nicht gleich! Bristol
International Raceway zum
Beispiel hat eine Kurvenneigung
von 36 Grad! Das ist wahrhaftig
nicht einfach, das fordert den
Fahrer bis zum Letzten. Die
Kurvenneigung in der Renn-
strecke von Martinsville betragt

Fahrstil priazise der jeweiligen
Strecke anpassen mufs.

Eine weitere Besonderheit
beim StockCar Racing ist, daf
die Wagen immer dicht
beieinander sind. Bei einem
Formel-1-Rennen ist moglicher-
weise der fiithrende Rennwagen
so weit vorne, dal¥ sein Fahrer
flir den Rest des Rennens
keinen Konkurrenten mehr
sieht. Bei NASCAR hingegen
hast Du rund 40 Wagen auf der
Piste, manchmal nur mit einem
Abstand  von  wenigen
Zentimetern. Obwohl das
amerikanische StockCar Racing
in Europa kaum bekannt ist,
hoffe ich, dafl die europdischen
Fans von IndyCar sich
zumindest auf einen Versuch
einlassen.

PCP: NASCAR Racing ist also
ganz anders als IndyCar Racing.
Wie wirkt sich das im Spiel aus?
AL: Der Wagen reagiert anders.
Ich personlich finde es
aufregend, in IndyCar mit einer
Geschwindigkeit von 250
Meilen pro Stunde um
Michigan zu kurven - es ist aber
viel nervenzerfetzender, wenn
Du in StockCar mit 200 Meilen
iber die Talladega-Piste
bretterst. In diesem Spiel hast
Du das Gefiihl - so wie es ja in
der Wirklichkeit auch ist - daf
Du beim kleinsten Fehler in di

Beg
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Die SVGA-Grafik in
NASCAR Racing
macht einen sehr
guten Eindruck.
Vielleicht solltest Du
doch besser fiir einen
Pentium-Rechner

T i i
sparen?

Championship Season
Preseason Testing
Multiplayer Race

NASCAR RACING PREVIEW
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(3 dort die Autos einfach zu

schnell sind. Ich hoffe, dal es
uns gelungen ist, diese
Nervenanspannung atmo-
sphérisch einzufangen.

PCP: Was ist optisch und
technisch besser als in IndyCar?
AL: Als erstes féllt ins Auge, dafs
wir bei einer Auflésung von 640
x 480 mit SVGA arbeiten, Du
hast also eine sehr klare und
deutliche Bildschirmdarstellung.
Du kannst auch die Piste besser
erkennen und das Bild ist nicht
so verpixelt wie bei der
Auflésung von 320 x 200. Es ist
also ein vollig anderes Spiel.
Leute, die dieses Spiel einmal
in der Hand gehabt haben,
wollen nicht wieder zuriick zu
IndyCar.

Wir haben auch den
Programmteil mit der Kiinst-
lichen Intelligenz tberarbeitet.
Vor allem ging es uns darum,
Schwichen zu beseitigen, die
wir auf diesem Sektor mit
IndyCar hatten. Technisch
gesehen war das dufBerst
vertrackt, denn gerade mit der

Kiinstlichen In

viel schieflaufen. Es ist dann
sehr schwierig, herauszube-
kommen, was denn jetzt
eigentlich daneben gegangen
ist. Kiinstliche Intelligenz ist
schon ein ganz besonderes
Problem.

Dann haben wir auch die
Wagen sehr stark variiert. Wir
haben z. B. leichte Autos mit
hoher Bodenhaftung und
schwere mit geringer. Wer also
in IndyCar ein guter Fahrer war,
wird sich in NASCAR gewaltig
umstellen miissen.

Und dann wollten wir auch
die ZusammenstoRe korrekt
darstellen. Beim StockCar
Racing krachen die Autos oft
zusammen, meist sogar auf den
langsameren Strecken. Am Ende
eines solchen Rennens haben
dann fast alle Autos
irgendwelche Schrammen oder

Driver Info

Options
Exit

5380 rpm 106 mph

Beulen. Und das muften wir
auch im Spiel maoglichst
realistisch darstellen. Wenn Du
also in ein anderes Auto rast,
dann kann ein Teil davon
abfallen und weggeschleudert
werden - es hdngt von der Stelle
und der Wucht des Zusammen-
pralls ab. Durch die Verformung
des Autos dndern sich dann z.B.
die Windschliipfrigkeit und die
Federung, das Auto fihrt also
nicht mehr so gut wie zuvor.
PCP: Der einzige Mangel, den
ich an dem ansonsten brillanten
IndyCar entdecken konnte, war,
daR man oft die Kurven nicht
kommen sah. Hat sich das
geandert?

AL: Das hangt ja mit der
Bildschirm-Aufldésung
zusammen. In VGA hast Du
nicht gentigend Pixel, um die
Dinge auf dem Bildschirm sehr

(INTERACTIVE
‘enterfainment |

Oben: Die Spiel-
Entwickler posieren
hier vor einem echten
NASCAR-Rennwagen,
den sie fiir die
Computer-Messe in
Chicago ausgeliehen
hatten.

3rd SEET

detailliert darzustellen. Das
Problem wird noch gréRer,
wenn die Bild-Elemente mit der
Methode des Texture-Mapping
dargestellt sind. Aus diesem
Grunde haben wir fiir eine
SVGA-Darstellung gesorgt. Das
Texture-Mapping ldlt sich aber
auch abstellen.

Das mit den Kurven habe ich
auch bemerkt, ich habe mich
aber daran gewdhnt. Wenn Du
Dich erst einmal auf einer
Rennstrecke eingefahren hast,
dann achtest Du auf
Markierungen am Fahrbahn-
rand, wie etwa Reklametafeln
usw. An diesen Stellen bremst
Du dann. Es ist eben alles nur
Ubung.

PCP: Habt lhr auch einen Blick
von auffen auf das Rennge-
schehen eingebaut?

AL: Haben wir. Ein Fahr-Modus

"Ein wichtiger Aspekt unserer Spieleentwicklung ist, dafi es eine

I!?'-'H" B | .1

Mannschaftsleistung ist. Jeder von uns hat zu NASGAR Racing bei




erlaubt den Blick aus der
Vogelperspektive hinten auf das
Auto, wie in Virtua Racing. Der
Spieler bekommt damit einen
ganz anderen Blickwinkel auf
das Renngeschehen. Da die
Autos dicht an dicht fahren,
hast Du damit einen besseren
Uberblick, was nicht unbedingt
heift, daR Du dann besser
fahrst. Ich selbst sitze lieber im
Wagen, ich will ja fahren und
nicht Zuschauer sein. Aber es
gibt eben Leute, die das so
mochten. Mir ist das in
Spielhallen &fter aufgefallen,
dall die Leute dort bei Virtua
Racing die Blickperspektive von
aulben bevorzugen.
PCP: Was haltet lhr bei Papyrus
denn eigentlich vom Rennsport?
AL: Als ich vor ein paar Jahren
bei Papyrus einstieg, hielt ich
Autorennen noch fir stinklang-
weilig. lch wufite iberhaupt
nicht, worum es ging. Ich
spielte dann zunidchst einmal
Indianapolis 500. Im Anfang
war ich noch schlecht, aber
Dave Kaemmer half mir, zeigte
mir die Tricks und erklirte, was
sie mit einem wirklichen
Rennen zu tun haben.
Allmihlich wurde ich besser,
ich kann mich in so etwas
verbeilen. Nachdem ich dann
aber einmal Mario Andretti
geschlagen hatte, lieR mich das
Spiel nicht mehr los. Mit
NASCAR habe ich mich dann
aber stirker als' mit irgendeiner
anderen Rennart beschiftigt.
Dave hat nach und nach die
meisten Papyrus-Leute mit
seiner Rennbegeisterung
mitgerissen. Wenn wir uns
Montags im Biiro treffen, wird
erst einmal tber die Rennen
vom Wochenende diskutiert.
lch  hoffe, dall unsere
Begeisterung fir diese Sportart
auch auf das Produkt durch-
schlagt. Eigentlich haben wir es
Dave zu verdanken, daf
IndyCar ein so gutes Spiel
geworden ist. Und dasselbe
wird auch auf NASCAR
zutreffen.
PCP: Welche Reaktionen hattet
lhr von Renn-Profis? Holt lhr
Euch auch schon einmal
Rennfahrer, um die Spiele zu
T IR

@ Das ist eine
eressante Frage. Dave hat die

sehr

wesentlichen Ziige von
Indianapolis und IndyCar ohne

professionelle Hilfe entworfen.
Das ist eine bemerkenswerte
Leistung, wenn man sieht, bis in
welche Details er da gegangen
ist. Nachdem IndyCar auf dem
Markt war, horten wir von
Rennfahrern, die beide Games
spielen. Dieses Jahr sind wir
zum ersten NASCAR-Rennen
nach Darlington gefahren. Wir
lernten da Bobby Labonte
kennen, von dem ich gehort
hatte, daf® er gerne IndyCar
spielt. In seinem Wohnwagen
plauderten wir Gber IndyCar
und unser NASCAR-Projekt. Es
gibt sogar Fahrer, so erfuhren
wir, die sich anhand unseres
Spiels auf Pisten vorbereiten,
die sie selbst noch nie gefahren
sind.

Und die schonste Geschichte
haben wir in diesem Jahr auf
der Computermesse in Chicago
erlebt. Fur die Vorstellung von
NASCAR Racing hatten wir als
Ausstellungsstiick den Wagen
des NASCAR-Rennfahrers Jeff
Cordon gemietet. Ein netter Ker!
aus seinem Team brachte uns
das Auto und blieb dann am
Stand, um Fragen von
Besuchern zu beantworten. Es
stellte sich heraus, dal® er friiher
selber NASCAR-Rennen
gefahren hatte. Nachdem er

beobachtet hatte, versuchte er
es selbst und setzte das Auto
zundchst einmal in die
Béschung. Aber nach kurzer
Zeit hatte er den Bogen heraus
und als er die flinfte Runde
gedreht hatte, war er schon so
gut wie ich. Er sagte, er sei
zundchst so gefahren, wie er es
bei anderen Spielern beo-
bachtet habe. Dann jedoch
habe ihn das Rennen gepackt
und er sei in seinen friheren
Fahrstil verfallen. Ich konnte es
kaum glauben, ein besseres Lob
fiir unsere Arbeit kann es wohl
kaum geben.

PCP: Welche anderen Spiele
stehen bei Euch an? Habt lhr
etwa vor, auch ein Formel-1-
Spiel herauszubringen?

AL: Wir prifen im Augenblick
unsere Moglichkeiten. Ich
denke, dal® wir einige sehr gute
Rennspiele und viel Erfahrung
als Grundlage haben, um noch
mehr und noch bessere Spiele
zu produzieren. Solange wir im
Geschift sind, werden wohl
immer das eine oder andere
Rennspiel herstellen. Ich kann
im Augenblick aber nicht
sagen, was wir als nichstes
machen.

Wir wollen auch in andere
Spiel-Genres hinein, welche
und wann wissen wir aber noch
nicht. Unser Ziel ist jedenfalls,
Qualitdt zu produzieren, gleich,
um welche Spiele es sich
handelt. Es hdngt eben davon
ab, was der Markt haben will.
Ich bin aber grundsitzlich der
Meinung, dall ein Spiel nur
dann wirklich erfolgreich sein
kann, wenn die Leute, die
daran arbeiten, sich fir das
Thema interessieren.

Im Unterschied zu IndyCar wird
NASCAR Racing zwei
Sichtperspektiven von auBBerhalb
haben - &hnlich wie die Spielhallen-
Version von Virtua Racing. Das
Programm analysiert fortlaufend die
Leistung des PC und legt fest, wieviele
Details er in bestimmten Situationen
noch verkraften kann.

Die Mannschaft

Produzent/Designer
John Wheeler -
Chefprogrammierer
David Kraemer -
Formgebung

Randy Cassidy -
Kiinstliche Intelligenz
Charlie Heath - Modem
Dave Miller

Celso Minetti

Matt Marsala -
Dreidimensionale Grafik
David Matson -
Dreidimensionale Grafik
Viadimir Starzheviskiy -
Dreidimensionale Grafik

Danny Walles -
Dreidimensionale Grafik
Doug McCartney - Grafik
Brian Mahoney - Grafik
Charlie Bandes - Grafik
David Flamburis - Grafik
Anne-Marie Gianantoni -
Marketing/PR

M3IATdd DNIDVY 4VOSYN

"Ein wichtiger Aspekt bei
der Entwicklung war, daB3
es vorwiegend eine
Teamleistung ist. Zu
NASCAR Racing hat
jeder beigetragen.

Ich glaube, das ist einer
der Griinde dafir, daf3
dieses Spiel Erfolg hat."

4iIM0Od Id

Adam Levesque,
Entwicklungs-Chef bei
Papyrus fir NASCAR
Racing

E $6, 19qUIIAON



HARVESTER PREVIEW

=
(|
=
&
.
s
[= 8

November ‘94

= G

KKurz belichtet

VERTRIEB: Merit Software
KONTAKT: 06107-930100
ENTWICKLUNG: Merit Software
ERHALTLICH AB: Dezember ‘94

PREIS: c.a. DM 140,-
NOTIGE TECHNIK.: 486DX 33Mhz,
4mb Ram; SVGA mit CD ROM.

Links gibt's Gedirme und
unten eine verkommene

Toilette. Trotz

des oberfldchlichen
Glanzes: Harvester ist kein

"schénes" Spiel.

Nein, kein Vollernter, sondern ein furchtbarer Alptraum!
Martin Wilmer war tapfer.

ie grofe Zukunftshoffnung der

Merit Studios nennt sich

Harvester, eine Mischung aus

Action, Abenteuer und

Rétselspiel, die sich auf nur ein
grofes Gefiihl konzentriert - Angst. Auf den
letzten beiden ECTS-Messen (ECTS =
European Computer Trade Show in London)
lieBen die lahmenden Silicon Graphics-
Szenarios das Blut in den Adern der
ahnungslosen Passanten gefrieren. Dunkle
und schwermiitige Hintergriinde setzten eine
Handlung in Szene, die von Gewalt und Tod
erzahlt. Ein nettes, kleines amerikanisches
Stadtchen ist die Biihne, auf der das
allgegenwidrtige Bose seinen grofen Auftritt
hat.

Autor des Spiels ist G. P. Austin, der auch
schon fiir Wing Commander 2 & 3, Strike
Commander, Privateer und flir das demnichst
erscheinende Dr. Radiaki verantwortlich war.

BeeinfluBt von Grélken des Fachs Wie David

Lynch und Alain- Gnliet hat T
1 Hand!

es Lebens hast Du in der ™

rbracht. Ein beschauliches

Ortchen, umzidunte Girtchen mit
Rasensprengern, Wasche flattert an den
Leinen, draufsen vor dem Friseurladen spielen
alte Médnner Dame und facheln sich Luft zur
Kiihlung gegen die stauende Hitze dieses
endlosen Sommers. Alles in allem glaubst
Du, ein schones Leben gehabt zu haben. Das
Problem ist nur, dalk Du Dich an nichts
erinnern kannst.

Dein Gedachtnis ist wie leergefegt. Du
versuchst, mit Deinen Mitmenschen dartiber
zu sprechen, erntest aber nur unglaubige und
gleichgiiltige Reaktionen. Sie denken, Du
wolltest Dich tiber sie lustig machen, und
Deine Mutter beschwert sich, Du versuchtest
mit Deinen verriickten Geschichten den
kleinen Bruder einzuschiichtern. Aber Du
weilst, dal dieser Alptraum nur allzu wahr ist.

Gute Nacht, mein Schatz
Vieles an dieser Stadt ist dulSerst verwirrend.

Wahrend Du durch Harvest spazierst, stellst_

Du fest, dafl das Stadtchen erk'w

it. Du lebst zu Hause
: n Familie und bist mit
@i cler High School verlobt.

Das Stadtchen und seine Bewohner sind so
schrecklich normal, daf® es schon fast wieder
an’s Bizarre grenzt.

Die Idee, das Bose auf eine friedliche und
gemiitliche Kleinstadt loszulassen, ist
natiirlich nicht neu - tatsdchlich ist es schon
beinahe ein Klischee in der Welt des Horrors.
Allerdings ist dies kein Gruselroman oder
Kinofilm, sondern ein Computerspiel; also
doch Neuland. Austin halt Harvester fir ein
ganz besonderes Spiel, ein Spiel, weit
aufregender als jedes nur denkbare Spiel
innerhalb der ausgelutschten Genres, von
Flugsimulationen bis hin zu Beat- “em-Ups.
"Harvester ist ein weit personlicheres Projekt
als jedes andere Spiel, an dem ich bislang
gearbeitet habe. Es ist nicht das Produkt
irgendeines Marketingausschusses, der nach
vielversprechenden Marktnischen sucht. Die
Idee fiir dieses Prolekt stammt von mir selbst
Sie reflekti

im ist sie auch

len. Bei einer

fina wire ich mit

: hgekommen. Mir

ist | ; ! 8¢ Manager des




Links: In einigen
Szenen kannst Du
Arme und Beine
Deines
digitalisierten
Doppelgingers
steuern, damit Du
Dich mit
Schmackes ins
Kampfgetiimmel
stiirzen kannst.
Allerdings brauchst
Du hier schnelle
Reflexe, sonst
kénntest Du wieder
von vorne
beginnen miissen -
es sei denn, Du
warst so klug, das
Spiel vor

dem Kampf zu
speichern.

“Die Idee, das Bise auf eine friedliche und gemiitliche Kleinstadt loszulassen, ist
natiirlich nicht neu - tatséchlich ist es schon beinahe ein Klischee in der Welt des
Horrors. Allerdings ist dies kein Gruselroman oder Kinofilm, sondern ein
Computerspiel; also doch Neuland. ”

MittelmaBes zu umgehen und etwas zu
schaffen, das weder dem Standard entspricht,
nach eine Erfolgsgarantie zu bieten hat. Ich
denke, das ist es, was mich so besonders stolz
macht. Harvester ist ein Experiment. Ich kann
es gar nicht abwarten, zu sehen, was daraus
wird." Es gibt allerdings schon einige
Ahnlichkeiten zu anderen aktuellen Spielen
wie Phantasmagoria, 11th Hour usw., bei
denen Furcht ebenfalls eine zentrale Rolle
spielt. Ich fragte, ob dies lediglich eine
Riickbesinnung auf den Erfolg von 7th Guest
sei, oder ob noch mehr dahintersteckt. "Da
7th Guest nicht unbedingt angsteinfléfend
war, wiirde ich sagen, daf tatsdchlich mehr
dahintersteckt. Bei den Computerspielen ist
das Horror-Genre eigentlich unter-
reprasentiert. Es gibt zwar einige dumme
Sachen mit Hausern, in denen es spukt, und
mit immer gleicher Handlung, aber Horror?
Statt ein Rollenspiel aufzumotzen, indem ich
einfach die Trolle durch bose Vampire ersetze
und es danach Horrorspiel nenne, wollte ich
versuchen, mehr daraus zu machen und
etwas wirklich  Aufwiihlendes  zu
produzieren."
Hinein ins Grauen!

Im Spiel selbst betrachtest Du Dein Vorgehen

in der Stadt aus der Vogelperspektive. Wenn

Du ein Gebdude lickst, betrittst Du

G

und Objekte im Raum:
kannst Du etwas anstellen
rsonen, die Du triffst, kannst
alten. Die Konversationen wert
haufnahme" und mit intera
chselementen prdsentiert - Du
Antworten wihlen und vers

Fragen ausprobieren. "In diesem Sinne ist
Harvester eine Mischung von Rollenspiel und
Ritselspiel a la Sierra. Du bewegst Objekte
und lést physische Ritsel, oder Du sammelst
und benutzt bestimmte Objekte, um auf
andere Spielfiguren einzuwirken (z. B.
Erpressung). AuBerdem kannst Du auch im
Arcade-Stil Kimpfe mit bestimmten Personen
und Wesen austragen, wobei die Steuerung
entweder mit der Tastatur oder der Maus
erfolgen kann."

Was dieses Spiel so wohltuend von
anderen Abenteuerspielen abhebt, sind die
Handlung und die Grafiken. Ein kurzer Blick
auf die Abbildungen wird Dich {iberzeugen,
daB Austin nur eines im Sinn hat: Dich zu
erschrecken. "Harvester ist fiir erwachsene
Spieler gedacht. Zwar gibt es meines Wissens
bislang noch kein spezielles industrieweites
Bewertungssystem, aber Harvester ist schon
sehr unverhiillt - kein Spiel fur Kinder." Ich
fragte Austin, ob er wéhrend der Arbeit etwas
dartiber gelernt habe, wie man Ereignisse in
Szene setzt, um beim Publikum die
gewiinschten Emotionen hervorzurufen. Die
Antwort war ein entschlossenes "Nein’.
"Eigentlich ist eher das Gegenteil der Fall. Ich
habe mein Wissen, wie man filmi
Sequenzen insz it '

au, welchen Effekt ich erreich
ich dieses Projekt anfing. Eine dé
usforderungen bei Harvester
chwierigkeiten eines Spiels
umzugehen, so daf bestimm
sinnvoll eingefligt werd

"Die Leute fragen mich immer:
“Verschwindet bei diesen immer realistischer
werdenden Computer-darstellungen
tatsachlich immer mehr der Unterschied
zwischen Film und Game?” Aus oben
erwdhntem Grund lautet die Antwort "Nein’.
Ein Film ist grundsatzlich eine lineare
Erfahrung. Selbst bei Filmen, die einen
linearen Handlungsverlauf vermeiden (z. B.
Annie Hall) wird die nichtlineare Handlung
doch auf lineare Weise dargestellt. Die
scheinbar zufillige Aneinanderreihung von
Aufnahmen wird durch den Cutter festgelegt
und bei jeder Wiedergabe in derselben
Abfolge prdsentiert. Im Allgemeinen hat ein
Game ein viel offeneres Ende als ein Film -
dem Spieler ist es moglich, alle Tiefen bei
freier Wahl der zeitlichen Abfolge zu
erforschen. Darum ist es flr einen
Spieldesigner so schwierig, dieselben
manipulativen Effekte zu erzielen, die ein
Regisseur relativ mithelos erzielen kann."

Das grofBBe Zittern
Nach dem zu urteilen, was wir bisher von
diesem Spiel gesehen haben, sieht es so aus,
als sei Austin seine Arbeit duBerst gut
gegliickt. i

rde dies Spiel dann bei
ung spielen...aber vorher
if, dafl meine Freundin im
2t bereit, jederzeit mit einem

unter meinem Bett zu

Die beiden CDs werden im

ereinzustirmen und die

MIIATYd HILSANUVH
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DAWN PATROL PREVIEW

PC POWER

'] November ‘94

VERTRIEB: EMPIRE
KONTAKT: 06107-930100

ENTWICKLUNG:ROWAN SOFT.

Ilawn Patrol

Mal ehrlich, Flugsimulationen sind doch alle gleich, oder?
Du lernst, wie man die Kiste steuert, und wenn Du Gliick

“Auch wenn ich keine Munition
mehr habe...davonkommen wirst du
nicht!"”

ERHALTLICH AB: November "94

PREIS: ca. DM 110,-

NOTIGE TECHNIK.: 386er 33Mhz,

hast, gelingt es Dir, ein paar gegnerische Flugzeuge oder
das ein oder andere Bodenziel zu heharken. Mit Dawn

awn Patrol dreht
das Rad der
Geschichte zuriick
in die Jahre des
Ersten Weltkriegs.
Zu dieser Zeit
betrug die durchschnittliche
Lebenserwartung eines Piloten
gerade mal drei Wochen, und ein
wichtiges Kriterium bei der
Auswahl geeigneter Minner war
es, ob der zukiinftige Pilot ein
Pferd reiten konnte! Nach groRen
personellen Verlusten besch-
rankte man sich jedoch bei der
Rekrutierung darauf, jeden
zuzulassen, dem es gelang, sich
ins Cockpit zu setzen und den
Steuerknlippel anzufassen.

Im Ersten Weltkrieg waren
Luftkampfe ein Novum. Die
Flugzeuge selbst waren eine noch
junge Erfindung und wurden
sowohl fir Aufklarungszwecke,
als auch fir Kampfeinsitze
verwendet. Zundchst konnten sie
noch keine Bomben tragen, und
die einzige Bewaffnung bestand
in der Faustfeuerwaffe des
Piloten. Es war ein Krieg der
Gentlemen, wo die Piloten auch
schon mal landeten und
sicherstellten, dal’ der
abgeschossene Gegner wohlauf
sei.

Die Helden jener Jahre sind
uns noch heute geldufig:
Immelmann, Eddie Rickenbacker
und allen voran der Rote Baron
Manfred von Richthofen.
Grundlage des Spiels ist ein Buch
mit detaillierten Angaben iber
die Heldentaten wirklicher
Piloten und die Einsitze, die sie
geflogen sind. Insgesamt gibt es
tber 90 verschiedene Einsatze,
die sowohl aus alliierter, als auch
aus deutscher Sicht geflogen
werden konnen. 20 Flugzeuge,

jedes mit e:genen Charakte-

tike

Flugzeugtyp lediglich das Design
des Cockpits, nicht aber die
Steuerung und die Flugeigen-
schaften. Wir dagegen wollten
das Spiel so realistisch wie
moglich gestalten,” 50
Spieldesigner Rod Hyde.

Das Game macht optisch
einen hervorragenden Eindruck.
Die Darstellung der Flugzeuge ist
ungemein detailliert, und auch
die Hintergriinde sind nicht zu
kurz gekommen. Ein Blick zur
Seite, und Du erkennst sogar die
Maserung des Holzes der
Tragfléchenverstrebung und die
Leinwand, mit der das
Flugzeuggerilst bespannt ist.
Zwei Sichtlécher wurden
integriert, damit Du verfolgen
kannst, wie der Gegner sich
hinter Dir in eine glnstige
SchuBposition zu bringen
versucht. Dies sind aber auch die
einzigen Dinge, die nicht an
einem Original-Flieger zu finden
sind. Mit ihrer Hilfe soll der
Spielablauf etwas fliissiger
gestaltet werden. Die Steuerung
des Spiels ist problemlos und
schnell erlernbar. Etwas mehr
Zeit brauchst Du allerdings, um
Deine Flugkiinste weiter zu
verbessern. Wenn Du im
Sturzflug beispielsweise ein
gewisses Tempo lberschreitest,
konnten sich Deine Tragflichen
vorzeitig verabschieden, und
dann kannst Du Dir Deine
Flugrichtung plétzlich nicht mehr
aussuchen - dann geht's nur
noch abwirts.

Das Geschehen in der Luft ist
wesentlich interessanter und
auch attraktiver als bei bisherigen
Versuchen. Jeder, der in
MicroProses Dogfight schon mal
stundenlang herumgekurvt ist,
um endllch elnen Gegner zu

Bildschirms, so
Gegner jederzeit im

|

Das Spiel gewinnt dadurch
erheblich und dirfte somit auch
fur Spieler attraktiv sein, denen
gewohnliche Flugsimulationen
nicht unbedingt gefallen wollen.

"Bei vielen Simulationen kann
man ein Ziel nur erreichen,
indem man im direkten Sturzflug
angreift. Aber das ist nicht
korrekt," klarte Rod Hyde mich
auf. "Im Idealfall umkreist der
Pilot das Ziel, fliegt eine Rolle
um etwa 135° und greift im
Sturzflug aus einem Winkel von
ca. 45° zum Gegner an. Mit der
Perspektive unseres Spiels ist dies
nun moglich. Bei einigen
Flugzeugtypen bedarf dieses
Angriffsmandver jedoch gewisser
Madifikationen. Die Nieuport z.
B. hatte die unangenehme
Angewohn-heit, bei einem
Sturzflug mit hoher
Geschwindigkeit ihre Tragflachen
zu verlieren."

Flying Circus
Das Spiel lduft im Standard- und
im SVGA-Grafikmodus. Auf
einem schnellen Rechner, DX2
oder hoher (uns zeigte man das
Game auf einem Pentium 60),
wird SVGA sowaohl fir das Buch,
als auch fir das Spiel selbst
verwendet. Damit werden dann
Grafiken méglich, wie Du sie auf
diesen Seiten bewundern kannst.
Auf einer langsameren Maschine
wird das Buch zwar immer noch
im SVGA-Modus gebracht, aber
das Spiel lediglich im
Standardmodus. Ich bestand
darauf, das Game auch in diesem
Modus laufen zu sehen. Obwohl
es sich um eine Vorversion mit
dem Arbeitstitel Flying Circus
handelte waren die Bewegungen
immer noch flus

and und Liebe zu
h bin gespannt auf die
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Oben: Dieser
Englinder wird heute
keinen Grund zum
Feiern haben und zu
FuB nach Hause
laufen miissen.

Oben rechts: Eine
einzelne Camel
sondert sich ab, aber
Baron von
Richthofen hat sie
schon auf dem
Kieker. Als
Masochist kannst Du
natiirlich auch die
Rolle seines Opfers
ilbernehmen.

e S

4IM0Od Ad

Rechts: Eine saubere
Sache. Der
Ungliicksrabe wird
bitter bereuen, daf3
er nicht bei der
Kavallerie geblieben
ist.

Unten: Dies hier
sieht eher nach einer
Einleitung aus,
gehért aber zum
Spiel. Die Grafiken
sind erste Sahne.

Der Blick aus dem Cockpit zeigt viele Einzelheiten. Er
eignet sich aber héchstens, um auf's Geratewohl eine
Salve abzulassen.

S3ert
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PC POWER

4 November ‘94

VERTRIEB: ELITE

KONTAKT: 07243-57880
ENTWICKLUNG: ELITE

Schalte Deinen Computer einen Gang hoher
und gib Gas mit der Maus: hier kannst Du mit .
den schnelisten Rallye-WWagen Proberunden
drehen. Powerslide ist eine neue
Rennsimulation, mit der Elite Systems die
Konkurrenz abhangen will.

it Powerslide hat sich Elite

Systems nicht weniger

vorgenommen, als einen

neuen Standard fir

Rennsimulationen zu setzen.
Fur eine Querfeldein-Rallye kannst Du
zwischen Rennern wahlen, die entweder
Vorder-, Hinter- oder Allradantrieb haben.
Um ein moglichst realistisches Fahrgefuhl
zu erreichen, das neben der jiingeren
Generation auch automobilerfahrene dltere
Semester in Staunen versetzen soll, wurden
die Fahrzeugdaten der realen Vorbilder
libernommen.

PREIS: ca. DM 130,-

ERHALTLICH AB: Nov/Dez ‘94
NOTIGE TECHNIK: 386DX 33Mhz

Die  Firma verspricht neben
atemberaubend  schneller  Grafik
Landschaften, in denen Du entscheiden
kannst, wohin die Fahrt geht. Fiir eine
moglichst perfekte lllusion wird das Réhren
echter Rallyemotoren digitalisiert und es ist
eine Zweispieleroption mit geteiltem
Bildschirm geplant. Wenn Du alleine
spielst, fahrst Du gegen die Ubhr.
Erscheinungstermin flir Powerslide ist der
18.November und  neben  der
Diskettenversion soll eine - hoffentlich
erweiterte CD-ROM-Fassung
herauskommen.

DRAGONS ~2+47%

Eine Antiquitit kommt auf den Marki: bestens aufgearbeitet und sauber
poliert. Fiir Nostalgiker gibt es jetzt Dragon’'s Lair in einer Neufassung

Is Dragon's Lair vor Jahren in die Spielhallen kam, war es
eine Sensation. Das legenddre Zeichentrickstudio von Don
Bluth hatte die Geschichte vom wackeren Ritter Dirk, der
seine geliebte Daphne aus dem Schlof eines garstigen
Drachens befreien multte, grafisch so atemberaubend in
Szene gesetzt, dal Du Dich wie in einem Zeichentrickfilm fiihltest. Durch
die Laserdisk-Technik war dieser Grafiktraum zu einer Zeit moglich
geworden, als Strichmannchengrafik die Computerspiele beherrschte.
Leider blieb der SpielspaB auf der Strecke, da Du die 27 Szenen nur durch
eine bestimmte Joystickbewegung bzw. einen Knopfdruck beeinflussen

konntest. Mit jeder falschen Bewegung ging ein Bildschirmrecke verloren.
Hattest Du erst einmal alle 27 Joystickbewegungen auswendig gelernt,
wurde das Spiel langweilig. Elite hat sich jetzt im Zeitalter der CD-ROM-
Laufwerke des Spiels angenommen und erfreut Dich mit einer perfekten
Neuausgabe dieser Antiquitit. Wie es heifit, stehen Sound und Grafik in
der CD-ROM-Version fiir den PC, die in diesen Tagen herauskommt, dem
Original in nichts nach. Alle 27 Level des Originals wurden tibernommen
und prasentieren sich unter VGA in 256 Farben. Da das Spielprinzip auch
ibernommen wurde, ist Dragon's Lair allerdings wohl eher fiir Nostalgiker
und Zeichentrick-Fetischisten zu empfehlen.




Kompatibilitats-
probleme
aus dem

PC

Der Analog- und Digital-Joystick
mit optischen Kontakten.
Erleben Sie die wahre Simulation.
incl. MEGA-ZOOM (3,5°-Disk)
unverbindliche
~ | Preisempf. DM

79,95

TRACKSTICK

Der Analog-Joystick mit integriertem
Trackball. Durch ihn wird die Maus im Spiel
{iberfliissig. Incl. MEGA-ZOOM (3,5“-Disk)

unverbindliche Preisempf. DM 69 ; 95
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by STD
GmbH - FarEast-Import-Export

PATH FINDER 27404 Weertzen - Tel. (04287) 1251 - Fax (04287) 607

Die wahlweise Microsoft- oder.
PC-Maus ist fiir IBM PG, PS/1, PS/2
und Kompatible.

inkl. Treiberdisk 3,5" Disk.

psomi. 0w 39,95

Das digitale Pad fiir den PC.
Holen Sie sich die Vorteile
der Game-Konsolen an den Computer.

unverbindliche
Preisempf. DM 29,95

11th Hour

SESSEEESFEEER

45.00
29.00
55.00
69.00

Jungle Strike EV 69.00

Fifa Soccer

2 Del.

.00
IS Outpost o g
. Wing Com. Armada

4,00

BM 3/Hattrick DV 79.00

v 89.00
v 79.00
EV  89.00

Colonization DV 88.00

DA 42.00
v 79.00

Das schwarze Auge 2 DV 75.00

v 79.00 ¢ i
B 69.00 / ]
29.00 i : 1 PGA Tour Golf (SVGA)
29.00 : J e
29.00

DV 79,00 AUC: i Wﬂﬂﬂ = 38,

Fifa Soccer

35 2000 — Varsnkostn fs. Vorsandkosten per UPS cuf
clrong i Al i gegen Vorkese 2l DM 16—
vorbehalten.
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Mark Hamill, Luke

Skywalker und WC3

Nicht oft haben Journalisten die Moglichkeit, Personlichkeiten
zu interviewen, die der Kunst oder der Technik neue Anstofie gehen. Peter
Wolter und Martin Wilmer hatten das Gliick, gleich zwei dieser seltenen
Exemplare zum Gesprich bitten zu diirfen: Den Schauspieler Mark Hamill
und den Programmierer Chris Roberts. Zu viert plauschten sie liber das
Leben als solches, das Universum schiechthin und das Computerspiel

s war 1989 in Austin (Texas).

Es war ein Jahr wie jedes

andere und wieder einmal

griibelte Chris Roberts dariiber

nach, in welche Richtung die

Entwicklung der Computer-
spiele gehen kénnte. Die bisherige Technik
war ausgereizt - neue ldeen waren fillig.
Sollten sich die Spiele vielleicht mehr an
Filme anlehnen? Wenn ja, wie kénnte man
das erreichen?

Nach langem Nachdenken fand Chris
Roberts die Losung. Er entwarf Wing
Commander - den Beginn einer Spiele-
Serie, die den Weg freimachte fir eine
neue Generation von Computerspielen. In
diese breit angelegten Weltraumopern
wurden  erstmals  Filmsequenzen
eingearbeitet, so dafs der Spieler nicht nur
Zuschauer war, sondern sich zugleich als
Held der Handlung fihlen durfte. Mit
diesem genialen Einfall hatte Roberts einen
véllig neuen Weg beschritten und sich
weltweit in der Computer-Industrie einen
Namen gemacht.

Chris hat sich aber nicht auf seinen
Lorbeeren ausgeruht. Die vergangenen
Jahre verbrachte er damit, Wing
Commander 3 zu produzieren - ein Spiel
mit vollig neuen Grafik-Maglichkeiten und
langen Video-Sequenzen. Alleine schon
die Liste der Darsteller liest sich wie ein
Auszug aus dem Who-Is-Who der
Filmwelt. Mark Hamill (Star Wars) spielt
die Rolle von Chris Blair - in der
Besetzungsliste stehen ferner Malcolm
McDowell (A Clockwork Orange), John
Rhys-Davis (Indiana Jones) und Ginger
Lynn Allen (friiherer Porno-Star).

Die Suche nach geeigneten Darstellern
war nicht einfach. "Mit einigen
Spezialisten aus Los Angeles haben wir
eine Liste von etwa 2000 Leuten

Wing Commander 3.

durchgearbeitet", erzahlte uns Chris. "Wir
strichen die Liste auf 100 Namen
zusammen, was ein hartes Stiick Arbeit
war. Ich ging dann nach Los Angeles,
schaute mir die Kandidaten an und
entschied mich fiir etwa 20. In diesem Fall
war es entscheidend, wirkliche Spitzen-
talente zu bekommen. Dartiber hinaus
habe ich versucht, so viele erfahrene Leute
wie moglich zu bekommen."

Mark Hamill war einer der 20
Auserwdhlten. Aber obwohl er
Computerspielen durchaus zugetan ist,
hatte er noch nie Wing Commander in

den Handen gehabt. "Ich unterhielt mich
mit Chris (iber Wing Commander 3. Ich
kannte die ersten beiden Spiele nicht und
er erklarte sie mir, wodurch es fir mich
einfacher wurde. So hatte ich gar nicht
erst das Gefiihl, mich in eine schon
etablierte Spiele-Serie hereinhdngen zu
missen. Meine Aufgabe war es, als
Schauspieler eine Figur verkdrpern zu
missen, die zuvor nur per Computer
animiert worden war."

Da Hamill keine Erfahrung mit diesen
Spielen hatte, mufSte Chris oft einspringen,

um ihm die besonderen Beziehungen
zwischen den einzelnen Charakteren des
Spiels und den Feinheiten der Spiel-
handlung zu erldutern. "Chris war von
entscheidender Bedeutung. Er war
allgegenwartig und konnte jederzeit um
Rat gefragt werden - fiir uns Schauspieler
war das Ganze ja eine véllig neue Welt.
Bei den Dreharbeiten denkst Du
manchmal: Moment mal, was ist das denn
wieder flir eine Figur? Aber Chris war fiir
alle Fragen ansprechbar, er erklarte alles,
wenn wir steckenblieben - manchmal ging
es ja auch drunter und driiber."

Die Dreharbeiten fiir Wing Commander
3 fanden in Texas statt. Dabei wurde auch
Chroma-Key-Technik eingesetzt - eine
Methode, bei der die Schauspieler ihren
Part vor einer weilien Fldche spielen, in
die die Programmierer dann vom
Computer erzeugte Hintergriinde
einspielen. Hierdurch wird viel Geld
gespart, weil aufwendige Kulissen
entfallen. Fir Schauspieler, die
Bihnenbilder gewohnt sind, ist das
natiirlich eine gewaltige Umstellung. Mark
weil} ein Lied davon zu singen: "lch mulite
immer sicherstellen, daB8 ich beim Drehen
auch den Monitor im Blickfeld hatte. Auf
diese Weise wullte ich immer, wie ich im
Bild war. Die Drehbuchschreiber haben
uns stindig erldutert, wie die Szene
auszusehen hatte. Das war eine sehr nette
Stimmung bei den Dreharbeiten, weil die
Schauspieler aus Hollywood kamen und
die fithrenden Képfe der gesamten
Mannschaft aus Texas. Die sind nicht so
blasiert wie diese Typen aus Los Angeles,
die meinen, alles schon gesehen und
erlebt zu haben. Dadurch kam eine sehr
frische Atmosphare auf."

Chris Roberts flihrte Regie - mal etwas

anderes fiir jemanden, der bisher nur (3

“Mit Wing Commander 3 ist eine riesige Arbeit verbunden. Chris Roberts mufite die
Programmierarbeit an Frank abtreten. Chris wulfite, dafi Frank der richtige Mann
dafiir ist. Als er ihn einstellte, hatte er auf dem Nummernschild seines Autos stehen:

WING GOMMANDER 1"



programmiert hatte. Bei der Produktion
eines Spiels hatte er normalerweise alles
selbst gemacht - bei einem Projekt wie
diesem mufSte er aber seine Grenzen
erkennen und Spezialaufgaben Spez-
ialisten tberlassen. "Doch, ich war ganz
zufrieden damit, dafs ich nicht mehr fiir
alles verantwortlich war", erinnert sich
Chris. "Wing Commander 3 ist ein so
riesiges Unternehmen, daf ich mich
entscheiden multe, ob ich mich im Film-
Teil oder im Programm-Teil engagiere. Ich
multe irgendwo einen Strich ziehen und
tiibergab Frank die Programmierarbeit. Wir.
einigten uns etwa so, daf ich ihm den
Film liefere und er mir das Spielprogramm,
so dall wir dann alles aufeinander
abstimmen konnten. Ich wulite, dal® Frank
der richtige Mann daftir war. Als wir ihn in
unserer Firma einstellten, hatte er auf dem
Nummern-schild seines Autos den
Schriftzug stehen: WING COMMANDER
‘Ill\

Die Film-Atmosphdre des Spiels wird
durch die eingespielte Musik noch
verstarkt. Der Sound klingt, als ob ein
ganzes Orchester gespielt hdtte - und
dabei waren es nur einige Synthesizer und
geschickte Programmierer. In der Tat hatte
Chris zunachst vorgehabt, ein Orchester
zu engagieren, entschied sich dann aber

fiir modernste Computertechnik.

Die digitale Aufzeichnung der
Videoszenen wurde mit einer Technik
komprimiert, die die Leistung der meisten
MPEG-Karten weit hinter sich laBt. Diese
Technik wurde speziell fiir Wing
Commander 3 entwickelt, worauf Chris
michtig stolz ist. "Bei den bisherigen
Spielen mit eingebauten Filmszenen hatte
mich gedrgert , dal diese immer in einem
kleinen Bildausschnitt abliefen. Ich wollte
die Szenen aber voll auf dem Bildschirm
haben. Fiir diese Aufgabe habe ich einige
grollartige Programmierer eingesetzt, ich
glaube nicht, dal® ich das selbst gekonnt
hitte. Ich bin wirklich sehr zufrieden mit
dieser Losung, das Spiel ist damit
hervorragend geworden."

Selbst weniger ausgefuchsten Spielern
wird schnell eine Ahnlichkeit zwischen
Wing Commander 3 und Star Wars
auffallen. Obwohl Mark viele Rollen am
Broadway und in (nie nach Deutschland
exportierten) Filmen gespielt hat, wird er
meist mit der Figur des Luke Skywalker
identifiziert. Er macht sich aber nichts
daraus, auf diese Rolle festgelegt zu
werden: "Oberflichlich gesehen sind Star
Wars und Wing Commander nicht sehr
ahnlich. Luke ist. immerhin ein
Bauernjunge und Blair ein Kriegs-Veteran.
DaRk beide Figuren dennoch sehr viel
gemeinsam haben, merkte ich erst, als wir
schon tief in den Dreharbeiten steckten.
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(3 Obwohl ich das Drehbuch sehr griindlich

durchgearbeitet hatte, war ich vorher
nicht darauf gekommen. DaR viele Leute
schon auf den ersten Blick Ahnlichkeiten
zu erkennen meinen, liegt daran, daf sie
von mir nichts weiter wissen, als dal ich
in Star Wars gespielt habe. Und dabei
habe ich die letzten Jahre in New York auf
der Blihne gestanden. Aber macht nichts,
man wird ja dlter und damit auch
gelassener ..."

DaR beide sich gleichen, liegt nicht

zuletzt daran, daR Chris Roberts ein
begeisterter Anhanger der Star Wars-Filme
ist. "Auf der Film-Ebene sind Wing
Commander 3 und Star Wars aber vollig
verschieden", gibt Mark zu bedenken.
"Star Wars ist ja eigentlich keine Science-
Fiction, sondern eine in die Zukunft
projizierte Phantasie. Science-Fiction
heilft ja, dall Du die Méglichkeiten der
heutigen Technik in die Zukunft
fortschreibst.
Star Wars ist somit eher ein Mérchen, das
in der Zukunft spielt, wahrend Wing
Commander starker von Science Fiction
gepragt ist." Und Chris bemerkt dazu: "So
ungefdhr ist es. Ein Teil von Wing
Commander 3 ist sicherlich von Star Wars
beeinflufft, ohne dal wir versuchen, den
Film zu kopieren."

Die restlichen Schauspieler stehen nicht
so sehr im Rampenlicht wie Mark Hamill.
Dennoch sind sie markante Persénlich-
keiten. Ginger Lynn Allen etwa ist eine
wunderschéne Frau, die friher in Pornos
gespielt hatte - ein Umstand, der den
Kollegen nur kleinere Probleme bereitete.
"Wir sind wirklich begeistert von ihr",
sagte Mark. "Meine Frau und ich hatten
unsere Porno-Phase vor acht Jahren
abgeschlossen, ich habe daher nie etwas
von ihr gesehen. Ich kenne daher nichts
aus ihrer erotischen Film-Karriere. Ich
habe daher gedacht: Das ist neu fiir mich.
Da arbeitest Du jetzt mit einer Frau
zusammen, die Du auch nackend sehen
kannst, wenn Du Dir so einen Porno
anschaust. Alle in unserer Mannschaft
wuBten offenbar alles tUber sie. Wir
stellten dann aber fest, dall wir weitaus
mehr Hemmungen hatten als sie, lber
ihre Porno-Vergangenheit zu reden. Als
ich dann einige Interviews las, in denen
sie freimutig dartiber sprach, dachte ich
mir, dal® wir uns alle wie pubertdre
Jinglinge benommen hatten. Sie hingegen
machte den Eindruck, als wollte sie sagen:
Das ist mal gewesen, das st
Vergangenheit und jetzt mache ich etwas
anderes."

Die Dreharbeiten sind abgeschlossen
und das Spiel ist fast fertig. Die zwolf
Minuten lange Einleitungs-Szene haben
wir schon gesehen - die beste, die wir je
in einem Computerspiel erlebt haben.
Auch in die ersten Missions (Einsdtze)
durften wir hineinschauen, der Rest war
noch nicht fertig. Wir stellten Mark die

"Diese Sonnenbrille hier habe ich mit auf die
Reise genommen, aber leider kennt Ihr in Europa
ja keine Sonne'. Wie nett von Dir, Mark ....

Der Filmstar ist weltweit beriihmt. Ob Du es
glaubst oder nicht: Star Wars ist jetzt 18 Jahre alt.

In Wing Commander 3 schliipfst Du als Spieler in
die Rolle von Chris Blair. Du kannst bestimmen,
wie er sich zwischen den verschied. Einsétzen
mit den anderen Figuren unterhiilt.

Chris Roberts fragt sich, warum Mark so
aussieht, als habe er eine ganze Woche lang nur
gesumpft. Wahrscheinlich liegt es am

pao g

Zeitunt ischen den USA und Europa.

Die Geschichte

Die Handlung setzt dort ein, wo
sie in Wing Commander 2
aufhorte. Die Kilrathi sind scharf
darauf, alle menschlichen Wesen
auszurotten, wihrend die
Konfoderation alle Hinde voll zu
tun hat, sich gegen diese
Ubelbuben zu wehren. Die
Geschichte beginnt nach der
Zerstorung des Flaggschiffs
Concordia, die Moral der
Kampfer ist auf einem Tiefpunkt.

Deine Aufgabe macht auch nicht
gerade Spaf, denn das neue
Raumschiff ist eher ein
Schrotthaufen als eine
Kampfmaschine. Aber was
macht's, schlieBlich hast Du ja ein

Frage, was er als Schauspieler von diesem
Spiel halt und ob er fiir ahnliche Aufgaben
weiter zur Verfligung steht: "lch habe auch
noch nicht alles gesehen, eigentlich nicht
mehr, als |hr. Gut, wir kénnten uns die
Szenen anschauen, die am Tag zuvor
gedreht wurden und heute bearbeitet
werden. Verglichen mit normalen
Filmaufnahmen ist das hier schon eine
aulerordentliche Erfahrung. Es ist
anspruchsvoll und macht ungeheuer viel
Spak, ich liebe nimlich Computerspiele.
Nachdem ich erst einmal verstanden
hatte, worum es ging, hat es auch Spal®
gemacht, sich an die Regieanweisungen
zu halten. Ich méchte weiter in Spielen
dieser Art mitwirken."

"Ich hoffe, dals wir tber dieses Genre
hinausgehen kénnen. Ich tiberrasche mich
manchmal bei der Uberlegung, ob ich die
Szene in der Art eines 30-Sekunden-Spots
fir einen Abenteuerfilm drehen soll oder
als eine Charakter-Studie wie bei
Tennessee Williams. Die Entscheidung ist
nicht ganz einfach, denn ich habe keine
Ahnung vom Markt fiir Computerspiele.
Und dann werde ich von Leuten wie Euch
interviewt, die mich fragen, ob ich eine
Vorstellung davon habe, wie sich das
weiterentwickeln wird.

Manchmal komme ich mir vor, als silke
ich auf der Schaumkrone einer
Brandungswelle. Ich hoffe einfach das

Beste und erwarte das Schlechteste."
Pcl’DWER

“Auf der Film-Ebene sind Wing Commander 3 und Star Wars villig verschieden. Star
Wars ist ja eigentlich keine Science-Fiction, sondern eine in die Zukunft projizierte
Phantasie. Science-Fiction heifit ja, dafi Du die Maglichkeiten der heutigen
Technik in die Zukunft fortschreibst. Star Wars ist somit eher ein Marchen, das in der
Zukunft spielt, wahrend Wing Commander stirker von Science Fiction gepragt ist.”



e Neue Introsequenzen

e - Beschleunigter Computergegner

* Die Scenery CD integriert sich in
lhre Battle Isle 2 Umgebung und
erweitert das bereits vorhandene
Battle Isle 2 Hauptprogramm.

¢ 16 neuve Computerkarten

* 10 Mehrspielerkarten

¢ 50 neuve Zwischensequenzen

¢ Sechs weitere neue Einheiten

e Erweiterte Musik

e Scenery CD benotigt
ca. 550k Hauptspeicher

e Komplett in Deutsch!
Empfohlener Verkaufspreis 69,95 DM

Rasante Flugaufnahmen durch
ie Welf von Battle Isle

Retter, die des Hochverrats
angeklagt werden

Scenery CD
"Das Erbe des Titan"

Bestellen Sie per Fax
0208 / 450 88 99 unser kostenloses

Nach Jahrzehnten furchtbaren Krieges und der 5
! Héndler Promotionpaket”.

Zerstorung TITAN-NETs waren Volk und Armee der
Drullischen Féderation miide geworden. Doch noch
immer gibt es keinen Frieden. Ehemalige Mitstreiter
des Roboterimperiums aus den verschiedensten
Volksgruppen halten den Kampf aufrecht. Das in
politische Wirren verstrickte Reich ist vom
Ausnahmezustand und Biirgerkrieg bedroht. Als
Gegenmacht zu den noch immer einfluBreichen Kadern ; =
alter Pragung wurde der STAG gegriindet. Diese = Blue Byte Software GmbH
Interessensvertretung der dezentralisierten ROOM- — oo L8
Medien entwickelt sich zum kraftvollen Werkzeug der = ™ i Fax: 0208 / 450 88 99
Opposition gegen den GroBBen Strategen Val Haris. 4 ..
Untétig muB er seiner eigenen Entmachtung zusehen.

Begegnungen mit neven Waffensystemen
sind nicht unwahrscheinlic

© 1994 by Blue Byte

Als er nur wenige Stunden nach Tumulten auf den
StraBen und im Parlament entfohrt wird, steht das
Drullische Reich vor der nachhaltigsten Krise,
der es je aus dem Inneren zu begegnen hatte.

Ratselhafte Ere
die

iﬁnisse durchkreuzen
andlung

Text, Grafik, Verpackungs-
design, Handbuch und
Computersoftware sind
urheberrechtlich geschiitzt.
Alle Rechte vorbehalten.
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KONTAKT: NOTIGE TECHNIK.: MPC-2,
ENTWICKLUNG: SCI MPEG-Option
ERHALTLICH AB: Dezember "94 SPIELTEXT: Deutsch

CYBERWAR PREVIEW

Der erste echie Hartetest fiir die Geschwindigkeit Deines CD-ROM
Laufwerks - Martin Wilmer hat sich den Nachfolger von
The Lawnmower NMan angesehen.

Ob Du’s glaubst oder nicht,
das hier bist Du! Produziert
wurde das komplette Spiel
auf einem Autodesk 3D
Studiosystem, zusammen
mit einer Prise Silicon
Graphics.

PC POWER

Oben: Nach der
Lésung eines
Puzzles erscheint
iiber Deinem Kopf
ein Lichtstrahl.
Eine Kabine bringt
Dich zu Deinem
néchsten Ziel.
Schlige und
Schiisse von
Bernie.
Rechts:Zeit fiir
einen Bummel

-4 November ‘94




SCI ihr Handwerk verstehen.

nfang des Jahres
verbliffte SCI alle
Fans mit der
Ankindigung
einer 256-Farben-
Version von The
Lawnmower Man. Als das Game
dann schlieRlich kduflich wurde,
war das vollmundige Versprechen
auf ganze 32 Farben geschrumpft
und fand kaum den erhofften
Anklang. Viele Kunden trugen ihre Spiele
enttduscht in die Laden zuriick oder
verstauten sie in der untersten Schublade
bei den Gbrigen Impulsivkdufen.

Cyberwar. ist SCI's Nachfolger zu The
Lawnmower Man. Keine kurzfristigen
marktpolitischen Kurswechsel und keine
ominosen Blitzentscheidungen in den
Southamptoner Biiros. Cyberwar wird, und
das ist sicher, in 256 Farben daherkommen.
Also lal Deine zynischen Blicke und Deine
bissigen Kommentare beiseite, lehne Dich
entspannt zurlick und genieBe den Rest
dieses Previews.

Da der zweite Lawnmower Man-Film
mittlerweile zum sechsten  Mal
umgeschrieben wird, sah sich SClI
gezwungen, den Plan vom "Spiel zum
Film" fallenzulassen und ein eigenes
Gameplay in das neue Spiel zu integrieren.
Die Idee ist noch immer dieselbe - Du wirst
von CyberJobe, einem im wirklichen Leben
geistig eher benachteiligten Menschen, in
eine computerisierte Welt geholt. Seine
Intelligenz war Gegenstand zahlreicher
Experimente eines gewissen Dr. Angelo,
eines Wissenschaftlers, der sich mit den
Auswirkungen von virtueller Realitit auf
das Lernvermogen beschiftigt. Als Jobe
schlieBlich erkennt, daB er kliuger
geworden ist als je ein Mensch zuvor,
verstarkt er seine Behandlung, wodurch er
ungeahnte psychische Krifte entwickelt.
Leider verliert er aber auch seinen
Verstand.

Jobe verliBt seine physische
Erscheinung-form, infiltriert den

; B _ ;

Mit gréBter Begeisterung versucht dieses widerliche
Wesen, Dich nach Strich und Faden fertigzumachen!
Dies ist eine der beeindruckendsten Figuren des Spiels

und stellt trefflich unter Beweis, daB die 3D-Kiinstler bei

Cyberjobe
in einer

sionale
Modell ist
dasselbe,
wie im
Film.

vorbei an teuflischen Prifungen und
Ratselaufgaben, die Dir Jobe in den Weg
stellt.
Tod und Schande

In jedem der Games verfolgst Du fiir
gewohnlich ein bestimmtes Ziel. Einige
funktionieren nach dem Dragon’s Lair-
System: Wenn Du nicht zur rechten Zeit
den richtigen Knopf driickst, ist's aus. Und
in einem Computer zu verrecken ist alles
andere als angenehm! Wahrend einer der
Todesszenen im Spiel wirst Du von Jobe in
einen ungemdtlichen Turm verbannt und
von einem Monster verkase-matuckelt, das
Du nicht einmal sehen kannst. Aus der
Perspektive des Monsters beobachtest Du.
wie sich das Ungetiim Dir ndhert. Dein
virtuelles Ebenbild dreht sich herum, und
frostelnd erkennst Du den Anflug schieren
Entsetzens in Deinen Gesichtsziigen. Soviel
also zu einem Deiner moglichen Abgdnge.
Viele der Games enthalten Puzzleele-
mente, aber gelegentlich geht es auch
ausschlieBlich um die reine Action. Der
Cyberboogie ist wieder mit von der Partie
und vermag noch immer zu beeindrucken,
vorausgesetzt Dein PC hat die Power, um
diese Runde mit halbwegs angemessener
GCeschwindigkeit zu prdsen-tieren.
Cyberwar stellt schon ziemlich happige
Anspriiche an Deine Ausriistung - ein
Double-Speed CD-ROM ist absolutes Muf3,
ein Triple-Speed ware noch besser.

In einem der Games landest Du in einem
Labyrinth. Fir kurze Zeit kannst Du Dir
eine Karte des Labyrinths einprdagen, bevor
Du auf Dich allein gestellt bist und mit

Cit

davonkommen.
Bewegung, und Du ki
weiteren atemberau

der Todes-

dreidimen-

berauschen lassen. Es gibt schon einige
arcademdlige Games in Cyberwar. Das
Produkt, das uns vorlag, enthielt allerdings
nur Cyberboogie. Auf der CD war einfach
zu wenig Platz, um alle Daten unter-
zubringen. Geplant ist, die fertige Version
auf drei CD-ROMs auszuliefern.
Maoglicherweise wird es sogar noch eine
vierte CD geben, die die Musik des Spiels
enthdlt. Daftir spricht, daf es wesentlich
einfacher ist, 4-CD-Boxen aufzutreiben und
zu bezahlen, als Dreierboxen. Was also mit
dem vierten Fach anfangen? Ein eigenes
Plitzchen fiir Steve Hillage und seine
Musik erscheint naheliegend.

Die Grafiken sind aullergewdhnlich. Ein
Grolteil des Spiels wurde mit dem
Animations-System 3D Studio bearbeitet.
Einige der spiteren Abschnitte werden auf
den Supergrafikmaschinen von Silicon
Graphics erstellt. Was bislang fertiggestellt
wurde, ist alles in allem hochst
beeindruckend, wie Du an den Screenshots
erkennen  kannst. Aber richtig
atemberaubend wird’s erst, wenn Du die
Grafiken in Bewegung siehst.

Bei SCI hat man Vorsorge getroffen, um
sicherzustellen, dak dieses Spiel nicht als
"Dragon’s Lair des Jahres "94" endet.
Zundchst wurden die einzelnen Szenen aus
so vielen Blickwinkein wie moglich
aufgenommen und tbertragen, mit dem
Ergebnis, daf® Du ein und dieselbe Szene
schon mehrmals spielen mufst, um eine
Perspektive ein zweites Mal zu erleben.
Eine weitere Vorsorgemafnahme ist die
Tatsache, dal die Puzzlegames das sind,
was sie sein sollten, nimlich Puzzlegames.
Bevor Du diese Ritsel erfolgreich [6sen
kannst, muflt Du Dir schon einige
ernsthafte Gedanken gemacht haben.
Wenn es dann doch einmal linear zugeht,
d. h. "Links-rechts-hoch-runter'-gesteuert,
so werden diese Abschnitte durch
strategische Elemente bereichert.

ine aktuellen Lieblings-CD-
rchte, Dune |l, Rebel Assault t
Day of the Tentacle werden auf d
verwiesen werden. ...
@ MARTIN WILMER
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C - Ein neuer
Standard?

Auch auf dem Computer lernen die Bilder alimahlich das Laufen. Spezielle
Videokarten miissen her - die CPU alleine kann die dahei anfallenden Datenmengen
kaum noch bewiiltigen. Und schon ist das nachste Nadelohr ausgemacht: Die
herkommliiche Grafikkarte ist zu schwach auf der Brust. Aber die Industrie schiaft
natiirlich nicht - ein neuer Standard schafft Abhilfe. VMC heifit die Zauberformel -
die interaktive Darstellung bewegter Bilder ist in Sicht.

Is "untibertroffen", "phantastisch"
oder "einzigartig" preisen die
Fachzeitschriften die Grafik-
qualitdten fast jedes Spiels, das
neu auf den Markt kommt. Und
dann lassen sich die lieben Kollegen mehr
oder weniger sachkundig tiber Ray-Tracing,
Polygone oder die Gouraudshading aus ....

Diese Expertenurteile kénnen jedoch nur
regelmalige Leser von Computerzeit-
schriften beeindrucken. Der unverbildete
Zeitgenosse hingegen wiirde beim Anblick
dieser angeblich so tollen Grafik eher zu
dem Urteil kommen: "entsetzlich schlechte
Bilder!".

Und so ist es wohl auch - denn
verglichen mit der Wirklichkeit oder auch
mit dem Fernsehen ist die grafische
Darstellung eines durchschnittlichen
Rechners in der Regel schlecht. Klang und

Musik lassen sich auf dem Computer
mittlerweile fast in HiFi-Qualitdt erzeugen -
die Darstellung auf dem Monitor hingegen
reicht meist nicht an die einer schlechten
Videoaufnahme heran.

Schuld daran sind mit Sicherheit nicht die
Programmierer oder die Softwarefirmen -
der PC selbst ldRt meist keine bessere
Darstellung zu. Dummerweise wird allzu oft
an der grafischen Darstellung gespart - die
meisten Rechner in bundesdeutschen
Haushalten sind ndmlich mit viel zu
schwachen Grafikkarten ausgestattet.

Eine Erkldrung hierfir ist, daf der PC
urspriinglich als Biromaschine entwickelt
wurde. Es wird gemunkelt, IBM habe
damals kurzerhand beschlossen, der Markt
wolle gar keine Farbe Ein verbindlicher
Farb-Standard wurde daher gar nicht erst
festgelegt. Aber, wie das Leben so spielt,

andere Firmen machten sich dennoch
Gedanken und schon war plétzlich der
CGA-Standard da - mit wahnsin-nig vielen
vier Farben. Tandy und der EGA-Standard
kamen dann mit 16 Farben. Nach MCCA
als Zwischenstufe entstand der heute wohl
jedem Computerbesitzer bekannte VGA-
Standard.

Super VGA - noch nicht das
Gelbe vom Ei
VGA erlaubt 16 Farben bei einer Auflésung
von 640 x 480 Pixeln (Bildpunkte) - von
einer realititsnahen Darstellung ist es aber
noch weit entfernt. True Color (wirkliche
Farbe) erfordert immerhin 16,7 Millionen
Farben - und dem kommt heute nur das
Super VGA nahe. Dieser Standard, von der
industrie unterschiedlich interpretiert
erlaubt, die Darstellung von 16 Farben bei



einer Auflsung von 800 x 600 oder von
256 Farben bei 640 x 480 Pixeln. Maximal
ist eine Super VGA-Karte in der Lage, bei
sehr niedriger Auflosung bis zu 16,7
Millionen Farben oder bei hoher Auflésung
(1024 x 768) 16 Farben darzustellen. Leider
gibt es sehr wenige Programme oder Spiele,
die diese Farbqualititen ausnutzen kénnen
was nicht zuletzt an der mangelnden
Rechenleisting des PC liegt. Andere
Computerarten sind da besser dran - etwa
die Amiga- oder Acorn-Rechner. Sie haben
spezielle Grafikchips und sind obendrein oft
noch preiswerter als der gute alte PC.

In den vergangenen Jahren gab es weitere
technische Verbesserungen beim PC. Ver-
schiedene Hersteller statteten die
Grafikkarten mit immer mehr RAM aus oder
fligten gar einen Beschleuniger-Chip wie
den S 3 ein - oft gezwungermalen, denn
Windows erwies sich als Speicherfresser.
Die meisten dieser Grafik-karten
beschrinken sich aus Kostengriinden auf 1
Megabyte (MB) RAM - sie kdnnten aber
durchaus die doppelte Speicherkapazitt
vertragen. Leider sind 2 oder mehr MB
heute noch die Ausnahme, sonst hitten die
Entwickler von Computerspielen sich langst
auf diese bessere Darstellungsqualitdt
eingestellt.

MPEG - Eine Stunde Film auf einer CD

Grafikkarten mit 2 MB RAM konnen in
der Regel 16,7 Millionen Farben bis zu
einer Auflésung von 1280 x 1024 Pixel
darstellen, wobei das Bild pro Sekunde bis
zu 100mal neu aufgebaut wird. Und wenn
das Programm oder das Spiel eine derartige
Brillanz noch unter-stiitzt, dann diirfte jeder
Fernsehlngenieur vor Neid griin werden.

Nattirlich wollen wir alle eine Bildschirm-
darstellung, die so real ist wie das reale
Leben. Bis wir aber so weit sind, missen
noch einige technische Hirden tiberwunden
werden. Eines der groften Hindernisse ist die
enorme Datenmenge, die ndtig ist, um die
entsprechen-den BildInformationen zu
speichern. Eine leichte Abhilfe haben hier die
verschiedenen Techniken zur Daten-
kompression geschaffen, die zundchst bei
unbewegten Bildern eingesetzt wurden.

Um auch Video- oder Filmszenen kom-
primieren zu konnen, haben sich Philips,
Sony und andere Firmen auf den MPEG-
Standard geeinigt. (MPEG steht flir Moving
Pictures Expert Group, auf deutsch:
Expertengruppe flir bewegte Bilder). Ziel
war es, eine Stunde Film auf eine einzige
CD zu quetschen.

Der MPEG-Standard funktioniert zwar -
aber leider setzt er eine enorme
Rechnerleistung voraus. Vor allem die
Dekompression der Daten ist ein Problem -
denn dafiir ist der Durchschnitts-PC noch zu
schwach auf der Brust. Aber auch hier gibt
es Abhilfe: Eine Extra-Karte iibernimmt die
Dekompression und entlastet so den
Hauptprozessor. Diese Karte reicht die
dekomprimierten Daten {ber die
Grafikkarte an den Monitor weiter.

Natiirlich klappt das nur, wenn die
Grafikkarte einen entsprechenden Eingang
hat. Und den gibt es zum Gliick: ndmlich
den VGA Feature Connector, der es
urspriinglich moglich machen sollte, zwei
Monitore zugleich zu betreiben. Aber da
dieser Eingang aus uralten Zeiten stammt,
hatte er nur eine Kapazitit von 16 bit. Die
Zahl der darstellbaren Farben schrumpft
damit auf 33.000. Fir "True Colour" mit
seinen 16,7 Millionen Farben wiirden 24-bit
bendétigt. Die zur Zeit bekannteste MPEG-
Karte ist ReelMagic von Sigma Designs. Sie
arbeitet mit dem VGA Connector und kann
33.000 Farben bei einer Auflsung von

Video

oromsceor pua uer g nawnac g
Grafik

ororeccor el oo pug mamnac

Feature
Connector

DIAGRAMM 1: Der VGA Feature Connector in der Grafikkarte hat nur eme eingeschrinkte Wirkung.
Das von der MPEG-Karte kommende Videobild kann die vom Comp den Bilder lediglich

iiberlagern.

DIAGRAMM 2: VMC erméglicht es, die Bilder in der Grafikkarte zu vereinen. Dadurch ist eine bessere
Reaktion der beiden Bildarten aufeinander méglich - auBerdem wird Rechenzeit gespart.

Video
Prozessor

Grafik

Buffer
Prozessor

RAMDAC |[om o vmc

“ Denkhar ist zum Beispiel, dafi Dein Computer eine
miserahle Grafikkarte hat und so viele Maglichkeiten
verschenkt. Es gibt namlich mittlerweile eine Menge

hervorragender Software, deren Brillanz Du aber nur
dann richtig geniefien kannst, wenn Du eine wirklich

gute Grafikkarte hast. ”

1024 x 786 darstellen. Das ist schon ganz
groRartig, aber leider noch nicht groRartig
genug.

In dem Male, wie Multimedia immer
bekannter wird, kommen immer mehr
Firmen mit guten Filmen und Videoszenen
fir den PC auf den Markt. Um sich nicht
vom VGA Connector strangulieren zu
lassen, einigte sich die Industrie auf einen
neuen Standard: auf VMC (VESA Media
Channel = dieser Abkiir-zungssalat will
sagen, daf die VESA, die Vereinigung fir
elektronische Video-Standards, Kriterien fiir
einen Medien-Kanal festgelegt hat).

VMC erlaubt jetzt den Datenaustausch in
32-bit-Breite zwischen der Grafikkarte und
allen anderen Bauteilen eines Rechners.
Dieser Standard macht es auch moglich,
daR Bilder, die iiber eine Zusatzkarte
eingespeist werden, mit den Bildern
gemischt werden, die aus dem Rechner
selbst kommen. Das ist ein enormer
Fortschritt - denn der VGA Connector
konnte das eingespeiste Bild nur iiberlagern
- eine wechselseitige Reaktion der beiden
Bildarten aufeinander war damit nicht
maoglich. Der einzige Wermutstropfen beim
VMC ist der Umstand, dal der Standard
neu ist - herkommliche Grafikkarten
kénnen damit also nichts anfangen.

Unseres Wissens ist Videologic zur Zeit
die einzige Firma, die eine Grafikkarte mit
VMC-Bus anbietet - andere Unternehmen
werden aber mit Sicherheit bald folgen. Es
gibt sogar schon PC's, die serienmalig

damit ausgertstet sind. Aber auch bei den
MPEG-Karten geht die Entwicklung weiter.
Auch hier liegt VideoLogic mit einer VMC-
kompatiblen MPEG-Karte eine Nasenldnge
voraus.

Und was geht das uns an?
Und was, zum Teufel, geht das alles uns
stinknormale PC-Benutzer an? Denkbar ist
zum Beispiel, dafl Dein Computer eine
miserable Grafikkarte hat und so viele
Méglichkeiten verschenkt. Es gibt namlich
mittlerweile eine Menge hervorragender
Software, deren Brillanz Du aber nur dann
richtig genieflen kannst, wenn Du eine
wirklich gute Grafikkarte hast. Schraube
doch mal Deinen Rechner auf und schau
Dir an, was sich machen ldft. Wenn Du
eine neue Karte kaufen willst, dann hast Du
zwei Moglichkeiten:
® Fine Grafikkarte mit VGA Connector, die
alle gingigen MPEG-Karten akzeptiert.
Leider ist dieser Weg technisch schon
tberholt.
® Eine hochmoderne Karte mit VMC-
Connector die aber leider die (iblichen
MPEG-Karten, einschlieflich der ReelMagic,
nicht leiden mag.

Und wenn ich selbst vor der Wahl
stiinde, wiirde ich mich vielleicht fir
folgende Losung entscheiden: ich wiirde
den Speicher meiner Grafikkarte aufriisten
und mir eine VMC-Karte kaufen, sobald ich
das nétige Geld dafiir habe.

"® PETER WOLTER
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Oben: Es geht Dir an den

Kragen

Links: Auch hier gehts Dir an

den Kragen

Unten: Und auch hier gehts

Dir an den Kragen. Das Spiel
= ist nichts fiir schwache

Nerven, denn hinter jeder

Figur lauert das Bése.
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lone in the Dark" war wohl die

Sensation des Jahres 1992. Die

Fachwelt blickte erstaunt und

ehrfurchtig auf die brillante

3D-Welt von Infogrames

fantastischem Horror-Abenteuer. Natlrlich

vergingen nur wenige Monate und schon

waren die ersten Plagiate auf dem Markt,

doch keines erreichte die Qualitit des

Originals. Ubertroffen wurde es erst durch

die langerwartete Fortsetzung, die Anfang

des Jahres fiir Furore sorgt. Doch nun ist es
endlich soweit:

Mit "Ecstatica" steht ein Spiel kurz vor der

Fertigstellung, das selbst das fantastische

“Ein Mann gerét in eine
FuBischlinge, wird
hochgezogen, héngt in der
Luft und eine Horde Monster
macht sich in aller Seelenruhe
iiber den gepeinigten, wie am
Spiefi schreienden,

Gefangenen her"

Diese ekelhaften Kreaturen
ziehen Dich wie die
Liliputaner nach unten,
binden Dich fest und
verhauen Dich, bis Du
blutest. Sehr nett!

Original in einige Verlegenheit bringen
kénnte. Doch was ist nun das Besondere an
diesem Spiel?

Auf den ersten Blick dhneln sich die
beiden Spielkonzepte sehr stark. Gruselige
Atmosphdre, eine 3D-Welt voller Monster,
eingebettet in eine bizarre Handlung. Also
nichts Neues, oder?

Doch irgendwie wirkt "Ecstatica"
realistischer, die Animationen sind fliissiger,
die Gestik und die Korperformen wirken
genauer und wirklichkeitsnaher.

Und auf einmal hast Du die Antwort
gefunden: "Ecstatica" arbeitet nicht mit
Polygonen, sondern stellt sich in Ellipsoiden
dar. Die Darstellung wird dadurch
natiirlicher und das, obwohl "Ecstatica"
deutlich cartoon-lastiger als "Alone in the
Dark" ist. Das hat jedoch weniger mit der
Ellipsoid-Darstellung zu tun, als vielmehr
damit, dal Alain Maindron, der fiir die
Animationen verantwortlich ist, schon an
Spielbergs "Feivel"-Produktionen mitwirkte.
Glen O'Connell, PR-Manager bei Psygnosis,
sieht darin einen groRen Fortschritt in
animationstechnischer Sicht gegeniiber den
"Alone in the Dark"-Teilen. "Ein Blick gentigt
und jedem wird sofort klar, daft das Spiel
realistischer ist und sich detailgenauer
prasentiert."

Oben: Eine besonders widerliche
Szene. Du bist an den FiiBen
festgebunden und ein Monster
priigelt auf Dich ein.

Und tatsachlich: Wenn Du das Spiel siehst,
wirst Du O'Connell sofort recht geben.
Wenn die Hauptfigur von seinem Pferd
steigt, dreht sich ihr Kérper nach hinten in
Richtung Wasserflasche. Nach einem kurzen
Kameraschwenk auf das Gesicht, siehst Du
ihn duBerst verdrgert, da die Flasche leer ist.
Die Technik ist beeindruckend, die
Animation  erstaunlich und die
Detailgenauigkeit sensationell.

Wenn "Ecstatica" im November (natirlich
ptnktlich zum Weihnachtsgeschdft) in die
Liden kommt, solltet Ihr Euch nicht
wundern, wenn es erst ab 18 Jahren
freigegeben sein sollte. "Ecstatica" treibt die
Spannung in schwindelerregende Hihen
und lebt von einem emotionssteigernden
Cocktail aus Furcht und Gewalt. Gerade in
Bezug auf Gewalt wurde nichts ausgespart:
Ein Mann gerdt in eine FuBschlinge, wird
hochgezogen, hdangt in der Luft und eine
Horde Monster macht sich in aller
Seelenruhe tber den gepeinigten, wie am
Spiels schreienden, Gefangenen her. Wie
gesagt, Horrorfans kommen auf ihre Kosten.

Die Geschichte basiert auf Motiven des
Gruselliteraten H.P.Lovecraft. Ein junges
Madchen ist aus ungekldrten Griinden in ein
tiefes Koma gefallen. Sie wird von
firchterlichen Alptraumen gepeinigt, die auf
einmal zur Realitit werden und ihren
Heimatort in ein Chaos aus Blut und Trinen
verwandeln. Du gerdtst in dieses
Schreckensszenario als Du (natirlich) Deine
Wasserflasche auffiillen willst. Nun heifst es,
die Stadt zu retten und das Mddchen aus
seinem Tiefschlaf zu erwecken.

Deine Gegner sind selbstverstandlich nicht
zu verachten. Dutzende Monster,
gigantische Spinnen und weiteres eklige

Getier wartet nur darauf, Dich an der

Erfillung Deiner Aufgaben z hmd

Handen zu halten. Da
achtskniiller auf uns zu,
Spiel wie "The 11th Hour"
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Inferno gehort zu den heifl erwarteten Spielen
dieses Jahres. Stephan Wirth liiftet das
Geheimnis um Oceans neues Weltraumabenteuer.

nferno ist die Fortsetzung des

ungliickseligen Epic, das PC-

Spieler mit schwdachlichen

Grafiken und ldappischem

Gameplay an den Rand eines
Lachkrampfs brachte. Wie erwartet, wurde
das Machwerk von der Fachpresse
verrissen. Die Fortsetzung beeindruckt
jedoch in genau den Punkten, die Epic zur
Katastrophe werden liefsen.

Obwohl sich das Spiel immer noch um
den Kampf der Menschheit gegen die
bdsen Raxxons dreht, wurde die
Hintergrundgeschichte iberarbeitet: Nach
ihrer Niederlage diirsten die Raxxons nach
Rache. Zu ihrem Ungliick kampft in den
Reihen der Menschheit jedoch der beste
Krieger der Galaxis, der auch noch
unverwundbar ist. Die Raxxons entfiihren
ihn. Sie unterziehen ihn einer
Gehirnwische und nach der Behandlung
in der Morphing-Kammer (so etwas wie
ein Umwandlungsraum) sieht er wie ein
Westentaschen-Arnold aus. Natirlich
entkommt der Superkrieger, bevor der
Morphing-Prozess abgeschlossen ist. Die
Prozedur hat ihn sogar noch starker
gemacht, denn nun ist er immun gegen
die neue Superwaffe des Feindes. Er
tiberlebt aber nur zweimal, so dal er drei
Leben hat.

Problem Nummer Eins

Bei der Installation traf mich fast der
Schlag, als das Programm fiir den CD-
Audio-Sound nicht weniger als 10 MB
Festplattenplatz verlangte. Und fir eine
besonders hohe Qualitit in der
Wiedergabe empfiehlt der Hersteller sogar
50 MB freien Speicher. Das kann doch nur
ein schlechter Witz sein - warum kaufe
ich mir denn ein CD-ROM-Spiel? Wegen
der hohen Speicherkapazitit dieses
Mediums!

Ich lade also (trotz erheblicher
Qualitdtseinbullen) den normalen
Soundblaster und verschwende meinen
Festplattenplatz nicht fiir einen solchen
Unsinn. Nach dieser drgerlichen Prozedur
lduft die Gbliche Einleitung mit den
Sprachfetzen der Hauptfiguren ab. Bei den
Raxxons erscheinen Ubersetzungen auf
dem Bildschirm. Erzihlt wird die
Geschichte Deiner Flucht aus der
Morphing-Kammer bis zur Riickkehr in
die Schlacht, und das mit schillernden und
beeindruckenden Bildern.

Problem Nummer Zwei
Du kannst auf drei verschiedene Arten
spielen. Der Arcade-Modus fiihrt Dich
laut Handbuch direkt in den Kampf.
Leider aber nur laut Handbuch ... Endlose
Konversation hindert Dich am
Weiterkommen. Du kannst ihr nur mit der
Escape-Taste entkommen. Die Directors-
Cut-Option |dkt Dich in den Genult des

kompletten Abenteuers kommen, doch
hiangen die Einsdtze von Deinen
Entscheidungen ab. Scheiterst Du an einer
Aufgabe, ist das nicht unbedingt das Ende
des Spiels, denn eventuell hast Du vorher
genug erreicht, um den Angriff beim
nachsten Mal zuriickzuschlagen. Die
letzte Option ist der Evolutionary-Modus.
Hier entscheidest Du, wo und wie Du die
Raxxons angreifst. Machst Du hier einen
Fehler, verlierst Du den Kampf und die
Raxxons versklaven ungehindert weitere
Teile des Universums. Im Prinzip ist es
jedoch egal, fir welchen Modus Du Dich
entscheidest - am Mission-Briefing
(Einsatzbesprechung) kommst Du nicht
vorbei.

Nach der kurzen Animation mufst Du
lange warten, bis das Spiel beginnt. Die
Warterei zieht sich leider wie ein roter
Faden durch das Spiel. Wenn Du z.B. von
einem Planeten auf Dein Raumschiff
zuriickkehrst, dauert es einige Zeit, ehe es
weiter geht. Argerlich! Bist Du erst einmal
im Weltraum, wird es jedoch interessant.
Du kannst Dein Schiff von aulen sehen
und wenn die Kamera ins Cockpit
schwenkt, ist der Arger voriibergehend
verflogen. Besser, schéner und
eindrucksvoller geht es nicht mehr. Du

Die Vektor-Grafik mag vielleicht simpel sein, sie
ist aber eindrucksvoll. Der Schatten paBt gut
und alles bewegt sich sehr geschmeidig.

kannst Inferno mit der Maus und der
Tastatur zugleich spielen, wobei besonders
die Maussteuerung viel Fingerspitzenge-
fiihl erfordert.

Mit der Maus bestimmst Du die
Geschwindigkeit des Raumschiffs und ehe
Du Dich versiehst, hast Du abgehoben
und fliegst. Nun hast Du ausreichend Zeit,
den Ausblick zu geniefen. Neben der
tblichen Ausstattung hat Inferno das
sogenannte Virtual Cockpit, das den Blick
auf ein Ziel gerichtet hdlt, wahrend Du
weiterfliegst. Durchaus eindrucksvoll,
doch ist gerade der Konsolenfreund
Besseres gewohnt.

Ein schrilles Piepen deutet auf den
nahenden Feind hin. Uber das 3D-
Bildschirmraster kannst Du feindliche
Raumschiffe schnell ausmachen. Noch
einfacher ist es, mit dem (von Elite
abgekupferten) Scanner zu arbeiten. Das
Display zeigt Dir, in welche Richtung Du
fliegen muft, um den Feind abzufangen.
Wer damit immer noch nicht zufrieden ist,
legt die Hinde in den Schol und aktiviert
den Autopiloten. AutoNav1 dockt
automatisch an Schiffe oder Raumbasen
an, AutoNav3 fliegt Dich zum Ziel und
AutoNav2 ist ein Kampf-Autopilot, der
Dich geschickt hinter den anvisierten
Feind mandvriert. Du brauchst nur noch
den Feuerknopf driicken.

Im Kampf versagt Inferno erneut. Die
Gegner schippern ihre Raumschiffe disig
durchs All und warten seelenruhig auf den
Blattschul®. Im Laufe des Spiels wird der
Feind zwar aggressiver, doch bremst eine
Rakete schnell seinen Tatendrang. Wie
gehabt, steht Dir ein grolbes Waffenarsenal
zur Verfigung. Wichtigste Waffen sind
drei Typen von Lasern und Torpedos sowie
die Megadeath-Kanone. Die nétige
Energie fir die Kimpfe bekommst Du
durch herumfliegende Kapseln, durch die
Du einfach hindurchfliegst oder indem Du
die P-Taste drickst. Auch Dein
Waffenarsenal mébelst Du so auf. Du
kannst die Raumschiffe oder Satelliten, die
Du findest, besetzen oder zerstéren. Wenn
Du Dich auf einem fremden Schiff
befindest, zeigt Dir Dein Nav-Computer
dessen interne Struktur an.

Die Planeten-Einsdtze (Missions) sind
mit Abstand das Eindrucksvollste, das
Geschwindigkeitsgefiihl wurde selten
besser eingefangen. Tauchst Du zum
Beispiel in Gewdsser ein, bekommst Du
mit Luftbasen und unglaublicher
Geschwindigkeitssimulation die besten
Animationen dieser Art geboten. Letztlich
hingt das grafische Ergebnis jedoch von
der Leistungsfihigkeit Deines Computers
ab.

Die Einsitze selbst sind einfach und
langweilig - daran dndert auch nichts, dafs
es davon 700 gibt. Meistens funktioniert
alles nach dem immer gleichen Muster:
Du verldit den Stitzpunkt, fliegst zu
einem Punkt auf der Karte, zerstrst oder
besetzst ein Schiff, kimpfst gegen weitere
Schiffe und kehrst zurtick. Du kannst das
Spiel innerhalb der Missionen



Die Animationen sehen
blendend aus und
machen aus Inferno
einen Augenschmaus.
Leider ist das nicht
genug, um das Spiel
aus der MittelmaBigkeit
zu retten.
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“Die Planetenmissionen sind mit Abstand das
Eindrucksvoliste des Spiels. Das Geschwindigkeitsgefiihl
wurde selten besser eingefangen als bei Inferno.”

(3 abspeichern, so daf Du die oft quélend

langen Einzeletappen nicht immer wieder
durchspielen muft.

Problem Nummer Drei
Dein Waffenarsenal ist beeindruckend und
ldfst dem Gegner kaum eine Chance. Die
Kdmpfe selbst laufen so ab: Du fliegst
langsam auf Dein Ziel zu und wartest, bis
die Torpedos bereit sind. Ein kurzer Druck
auf die Leertaste und Dein Gegner lgst

sich in tausend Teile auf. Zu simpel -
obwohl es manchmal nicht mit einem
Schul® getan ist.

Aber genug Uber die Schwichen - es
gibt schliefSlich eindrucksvolle Starken.
Die Crafiken sind fantastisch und
brauchen den Vergleich mit keinem Spiel
zu scheuen. Auch im Kampf behdltst Du
jederzeit die Ubersicht. Um in den vollen
Inferno-Genuf8 zu kommen, brauchst Du
aber einen schnellen PC. Die Einleitung
ist groRartig und fesselt Dich auch nach
mehrfachem Genull immer wieder. Selbst
die Dialoge sind oft spafig und stellen das
einfiltige Gefasel vieler anderer Spiele in
den Schatten. Der Sound iiberzeugt
ebenfalls und rundet das Spiel ab.

Infernos grolles Problem ist jedoch, daf®
es zu einfach ist. Da leider auch die
Einsdtze lieblos zusammengeschustert
wurden, ist das Spiel eine mehr als
durchwachsene Angelegenheit. Traurig fir
einen Titel, der grafisch so viel bietet.

® STEFAN WIRTH

TireL: Inferno
VERLAG: Bomico
Kontakr: 06107-930100
EnTwicKLER: Ocean
PREIS: ca. DM 120,-

NOTIGE TECHNIK

386DX; 4MB RAM; CD-ROM Laufwer,
mindestens 10 MB Festplattenplatz fiir
CD-AudioMaus VGA Lauft mit allen
gangigen Soundkarten.

KURZ &8 KNAPP

GRAFIKS
£ Nahezu unschlagbar.
Sounp
ﬁ Auch der Sound zahlt zum Besten, was zur
Zeit auf dem Markt erhaltlich ist.
SPIELEARKEIT
¥ Dies ist der Schwachpunkt: Inferno
macht vielleicht zwei Stunden SpaB.

AN ST

AUF EINEN BLICK

Es ist traurig. Ginge es nur um die dufiere
Erscheinung, hatte ich Inferno mit 90
Prozent bewertet. Da es jedoch so gut

wie iiberhaupt keinen dauerhaften
Spielwert hat, kommt es tiber ein
mittelmifiges Urteil nicht hinaus.
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Jens Diihrkop
CoSi
Postfach 1123 -
= 04531/87821

Computerspiele/-Simulationen

23831 Bad Oldesloe

Spezialversand fiir komplexe Computerspiele/-Simulationen

Viele Direktimporte aus den USA

Viele Titel mit eigenen deutschen Regeliibersetzungen

Eigener Update-Service (natiirlich nur fiir Programme, die bei uns
gekauft wurden)

10305
Tigers on the Prowl|
[Tiger auf dem Schleichpfad]
Sehr detaillierte Simulation von
Gefechten an der Ostfront des Il
Weltkrieges auf taktischer Ebene
(1 Spielzug = 1 Minute, 100m je
Hex, d.h. &hnlich angelegt wie
Kampfgruppe). 500 Waffensy-
steme, 12 Munitionsarten u.a.m.
Bei_uns mit deutscher Regeliiber-
setzung (50 Seiten)!
Fir IBM (VGA): 109,95 DM

Iron Cross
(New World Computing)

Gefechte an der Westfront des Il
Weltkrieges auf taktischer Ebene
(einzelne Panzer, Infanteriegrup-
pen). Bei uns mit deutscher
Regeliibersetzung!

Fiir IBM (Super-VGA): 109,95 DM

Gary Grigsby ‘s
War in Russia vers. 1.1

(SSI)
Die gesamte Ostfront 1941-45 auf
Divisionsebene, 1 Spielzug = 1

Woche. Mit Produktion, Truppen-
fiihrern u.a.m. Bei uns mit deut-
scher Regeliibersetzung!

Fir IBM (VGA): 109,95 DM

Operation Crusader

(Avalon Hill)
Die Kimpfe bei Tobruk im
Nov./Dez. 1941 auf operaiver

Ebene {von den V for Victory-
Programmierern).© Bei _uns mit
deutscher Regeliibersetzung!

Fir |BM (Super-VGA): 109,95 DM

Wargame Construction Set 2:

TANKS! vers. 1.2 (ss1)
Gefechte vom |. Weltkrieg bis zur
Moderne auf taktischer Ebene, 21
Szenarien, Szenariumeditor und -
Generator. Bei_uns mit deutscher
Regeliibersetzung!

Fiir IBM (VGA): 99,95 DM

Szenarium-Disk 1 fiir Tanks:
16 neue historische Szenarien aus
dem Il. Weltkrieg. 39,95 DM
TANKS + Szenarium-Disk 1
zusammen: 130 DM

Info-Material mit
Spielbeschreibungen
gegen Einsendung von 3 DM in

Briefmarken erhéltlich

Versandkosten:
Vorauskasse: 5,90 DM
Nachnahme: 8,90 DM

Weitere Titel mit deutschen
Regeliibersetzungen:

Armada 2525 (Interstel)
fur IBM: 79,95 DM
Battles of Napoleon (SSl/Lizenz)
ftir IBM: 50 DM
Battles of Napoleon Scenario Disk
1 bis 3 (SSI/Lizenz)
fur IBM: einzeln je 34,95 DM
1- 3 zusammen: 90 DM
Congquered Kingdoms (QQP), Fan-
tasy-Strategie, fir IBM: 69,95DM
Fire Brigade (Panther Games), fiir
IBM, Amiga, ST, Mac: 89,95 DM
Grandest Fleet (QQP),
fir IBM (VGA) Disk: 99,95 DM
fir IBM (VGA) CD: 99,95 DM
High Command (3 “60)
fiir IBM (mind. 386er, 3MB RAM,
Super-VGA): CD-Vers.: 69,956DM
Disk-Version: 79,95 DM
Pacific War (SSI)
fir IBM (EGA): 109,95 DM
Perfect General Bundle (QQP)
fur IBM: 109,95 DM
World War Il - Battles of the South
Pacific (QQP)fir IBM: 99,95 DM

Deutsche Regel-

tibersetzungen einzeln:

Action Stations: 25 DM
Battles of Destiny: 17 DM
Battles of Napoleon: 25 DM
Carrier Strike South Pac.: 24 DM
Conquered Kingdoms: 16 DM
Fire Brigade: 25 DM

High Command: 26 DM
Medieval Lords: 18 DM
Pacific War: 26 DM

Second Front: 26 DM

Tanks: 20 DM

V for Victory 4: 25 DM

War in Russia: 25 DM
Western Front: 23 DM

White Death: 26 DM

WW 2 - South Pac.: 23 DM

Multimedia-
Nachschlagewerkle auf

CD-ROM (in Englisch):

Normandy 1944 - The Great
Crusade: 99,95 DM

World War Il Encyclopedia,
European Theatre: 99,95 DM

12 Roads to Gettysbg.: 79,95 DM
World Encyclopedia of Organized
Crime: 79,95 DM

Encyclopedia of Western Lawmen
& Outlaws: 79,95 DM
Encyclopedia of the JFK
Assassination: 79,95 DM

World Encyclopedia of
Assassination: 79,95 DM

World Encyclopedia of 20th
Century Murder: 79,95 DM
Everywhere USA: 99,95 DM

Ab Ende Oktober liegt
Apogee’s offizielle
Diskettezeitschrift

im Laden.

|

+

Monatli

ch:

Die neuesten Spiele,
Andeutungen, Tips und Interviews.

Bald:

Wacky Wheels
Rise of the Triad
Realms of Chaos
und vieles andere mehr!

ﬁﬁlﬁﬁ'____
FJJ,]/"{

HaSa Software Applications
Postfach 414, 9500 AK Stadskanaal.
Nie_clerlande. Tel. 8831 59908 58161

Christian Roos

Lange Wand 3, 86508 Rehling *

(08237) 6234

CD-ROM
Loros Share €D 1 (600 MB) %
201 Games 4 You A
] i
HliCorel Draw 3.0 dt. (CD-Version) 0
3D Animania
AFer Windows Game 8,00 DM
All you Can Play 38,00 DM
Animation & Sound 19,00 DM
AniMazing 24.00 DM
Clipart Library 38,00 DM
Deutsche Bestseller 19,00 DM
Deutsche Spiele 19,00 DM
DOS Anwendungen 19,00 DM
DOS Graphik 19,00 DM
DOS Spiele 19,00 DM
DOS Tools 19,00 DM
DOOM Vollversion 53,00 DM
Esoterik 19,00 DM
Mega CD-ROM 3 22,00 DM
MegaAY 22,00 DM
Might 47,00 DM
Pego 39,00 DM
Programmer 38,00 DM
Romware Ani 413,00 DM
Romware Develo 413,00 DM
Romware DOS up 1o G 13,00 DM
Romware Educafion 413,00 DM
Romwaore Fonts 1-5 - 613,00 DM
Romware Games 1-5 613,00 DM
Romware Graphics 1-5 413,00 DM
Romware Sounds 1-5 ~ 61300DM
Romware Tools & Utilifies 1-5 413,00 DM
Romware Windows up te date 1-5 @ 13,00 DM
Windows Programs . 38,00 DM
Erotik CD-ROM's (ab 18 Jahre)
Dreamland 49,00 DM
Extreme Hot Girls 49,00 DM
La Traviata 49,00 DM
My Asian Ladies Collection 2 49,00 DM
Photo Gallery 49,00 DM
Sakura 49,00 DM
Stripping Hot Girls 49,00 DM
Yenus 1-4 6 119,00 DM
i

Pentium Multiboord, 60/66MHz, 512C, PCI
Pentium Mulfiboard, 90

CPU's
80486DX40, AMD
80486DX2/66, AMD
80486DX2/66, Intel
Penfium-60
Pentium-66.
Pentium-90

Speichermodule
SIM 1T MB
SIM 4 MB
SIM PS/Z 4 MB
SIM PS/2.8 MB
SIM PS/2 16 MB ¥

Fs
Fujitsu 2681 TAM, IDE 264 MB
Fujitsu 2682 TAM, IDE 352 MB
Fuijitsu 2684 TAM, IDE 528 MB
IBM 3,5" 5C51 1.05 GB 8,6ms

Graphikkarten i
Miro Crystal 205D, 2M8, 53 864, VLB/PCI
Miro Crystal 208V, 2MB, 53 964,VLB/FCI
Spea V7 Vega, VLB

CD-ROM Laufwerke
Mitsumi FX-001D 300 KB/sec
MNEC 3Xi, SCSI-2 450 KB/sec

Soundkarten
Soundblaster 2.0 komp.
Soundblaster Pro Komp.
Soundblaster 16 Basic

lrtimer und Preisanderungen vorbehalten |

Nachnahmegebuhr: 7,90 DM

Bestellannahme tégl. 14°°-20 Uhr

00 DM |
864,00 DM

339,00 DM

565,00 DM |
165,00 DM

219,00 DM
699,00 DM

99,00 DM
160,00 DM
199,00 DM




BATTLE BUGS REVIEW

Strategie mit Insekien!
Sierra beschreitet neue
Wege und schickt
anstellePanzern kieine
Kafer in die Schiacht.

LTI

PC POWER

ey )’ Zehn Leute kénnen in die Bug-Armee
B cintreten - die jeweiligen Positionen kdnnen
einzeln abgespeichert werden.

Terrain. Und das offenbar mit voller
Konzentration, denn "Battle Bugs" ist wohl
die Sensation des Spieleherbstes.

Wo sonst schweres Geschiitz aufgefahren

a, das ist doch wirklich mal
eine Uberraschung. Aus den

ausgelatschten Pfaden der
Endlos-Serien (Leisure Suit

22 Typen verschiedener Kriechtiere ziehen
durch 50 Missionen und 5
Trainingseinheiten in den Kampf um
Nahrungsmittel aller Art. Eine Mission
besteht aus mehreren Kampfzonen, in
denen sich irgendeine leckere Speise
befindet, die sichergestellt und gegen den
ebenfalls gierigen und gleichermafen
heranriickenden Feind verteidigt werden
muf. Dein Auftrag besteht darin, den Feind
aufzuhalten und auszuschalten. Erst wenn
Deine Fahne (griin) auf dem Lebensmittel
weht und der Gegner (rot) durch
entsprechende Schwachung keine Chance
mehr hat, Dir die Nahrung abspenstig zu
machen, ist die Mission erfolgreich
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Larry, Space Quest, Kings Quest,...) endlich
ausgebrochen, geht Sierra neue Wege und
versucht sich nun auf ungewohntem

Zwei Spieler

Die scharfste Kritik an Battle Bugs
ist, dal der Spieler nichts mehr zu
tun hat, wenn er die 50
verschiedenen Einsatze hinter sich
gebracht hat. Er kennt dann
namlich samtliche Tricks und
Strategien, die notig sind, um einen

Kampf zu gewinnen. Gliicklicher-
weise kennt Sierra aber eine

Losung: die Firma hat namlich die
Maoglichkeit eingebaut, dalk zwei
Spieler zugleich spielen konnen.
Dadurch vervielfachen sich die
Moglichkeiten, einen Kampf zu
gewinnen. Das Szenario dndert sich
auch.

und um Territorialgewinn gefochten wird,
geht es hier um essentiellere Dinge wie
Pizza oder Sahnetorte.

Bl



beendet.

Bei "Battle Bugs" (iberlebt nur der, der
sowohl in geistiger als auch in karperlicher
Hinsicht am stérksten ist. Flir uns mag ein
herumliegendes Stiick Salami ohne
Bedeutung sein, fiir Insekten bedeutet es
jedoch auf Dauer ausreichend Nahrung.

Dein Insektenheer besteht aus allerlei
Getier, das mit individuellen Eigenschaften
und Fdhigkeiten ausgestattet ist. Die
Ameise ist duBerst beweglich und kann
Bomben auf den Gegner werfen. Schlecht
sieht es aber mit ihren Angriffs- und
Verteidigungsmaglichkeiten aus.
Grashipfer hingegen haben ganz
ausgezeichnete Angriffswerte, da sie sehr
schnell an ihrem Ziel angelangt sind. Auf
Dauer jedoch versagen sie aufgrund
fehlender Widerstandskraft im lange
andauernden Kampf. Es kommt also auf die
richtige Kombination an.

Der Einsatz der Einheiten muf sorgfaltig
geplant und die entsprechende Taktik
wohliiberlegt sein. Nur so kommst Du ans

“Battle Bugs kann
wirklich jeder
spielen, doch

ilberzeugt Euch
selbst”

Oben: Je mehr
Kimpfe Du
gewinnst, desto
mehr Medaillen
wird Dir

Kénigin Elizabug
ans Revers
heften.

Ziel.

Zuerst mufit Du Deinen Truppen einen
Weg durch das unwegsame Terrain bahnen,
denn alles, was Deine Armee aufhalten
kdnnte, solltest Du moglichst umgehen.
Deine Truppe bewegst Du durch
einfaches Anklicken. Die Steuerung ist bei
Sierra wie immer komfortabel. Es erscheint
ein Auswahlbildschirm, der Dir alle
Maoglichkeiten offenhdlt: Du kannst
Bomben werfen, jede Kreatur innerhalb
eines gewissen Radius angreifen oder
einfach irgendeinen Feind angreifen und
beispielsweise eine Motte als Trager
benutzen.

Der Clou dabei ist, dal der Spielablauf in
dieser Planungs- und Kommandophase
gestoppt wird und Du in Ruhe neue
Befehle geben kannst. Mit anderen Worten:
Du planst Deine Aktionen véllig
selbstandig und unabhdngig vom Gegner.
AuRerst innovativ. Die Kampfhandlungen
selbst laufen in Echtzeit ab und wurden
sehr nett animiert.

In diesem ganzen Wirrwarr aus Insekten,
Essensresten und Taktik haben es die
Programmierer geschafft, genligend Raum
fiir eine gehorige Portion Humor
freizuhalten. Wenn Dir die fette, gelbe
Queen Elizabug einen Orden anhéngt oder
sich ein paar Kdfer auf einem alten Stiick
Pizza priigeln, bleibt kein Auge trocken.

Da "Battle Bugs" auch grafisch und im
Bezug auf den Sound (jedoch nur mit
entsprechender Standard-Soundkarte) ein
wahrer Augen- und Ohrenschmaus ist,
kann ich Euch nur raten, in den nachsten
Software-Laden zu gehen und dieses Spiel
zu kaufen. Wirklich originelle und
innovative Strategie ist immer noch zu
selten, als dal Ihr an einem Spiel wie
"Battle Bugs" einfach so vorlbergehen
konnt. Ihr werdet viel SpaR daran haben.
Garantiert!

® STEFAN WIRTH

Links: Die Wanzen befassen sich hier mit
Erdniissen, die mit Schokolade und Minze
iiberzogen sind (ekelhaft!). Bei dieser
Mission triffst Du eine besonders fiese,
bewaffnete Wanze, auf die Du alle Deine
Bomben werfen solltest.

TimeL: Battle Bugs
VERLAG: Sierra
Kontakr: 06107 930 100
PrEIS: Ca.130,- DM

|NOTIGE TECHNIK

86er; 2MB RAM; SVGA-Grafiken;
Maus; DOS 5.0, 8MB HD Space.
Unterstiitzt: SoundBlaster, Adlib
und weitere kompatiblen Karten.

KuRz 2 KNAPP |

GRAFIKS
ﬁ Durch SVGA-Grafiken strahlt alles in
den beeindruckendsten Farben.
Sounp
| 4 Unter Einsatz der richtigen Soundkarte
kann nichts mehr schiefgehen.
SPIELBARKEIT
£ Auch hier gibt es nichts auszusetzen.
Sierras Meisterstiick.

UF EINEN BLICK

Das beste Strategiespiel seit Jahren
und wer hitte das gerade von Sierra
erwartet. Wir sind bereits jetzt
gespannt auf die vielen Plagiate, die
uns in den ndchsten Monaten ins
Haus flattern werden.

PCPOWER
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DREAMWEB REVIEW
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So sieht es aus, wenn Du stirbst, Gliick und
it tey

Leid liegen eng %

Schauplitze:

Sparky's Bar: Hier arbeitest Du. Am Anfang
wirst Du rausgeschmissen, doch zu guter
Letzt bekommst Du doch noch Dein Geld.

A 1 1.

In Szene k es auf
Reaktionen an. Wenn Du Gewalt anwendest,
geschieht das selbstverstéandlich alles

zum Wohle der guten Sache.

Die Wohnung Deiner Freundin ist
ordentlicher als Deine eigene Bude.

Schau Dich doch mal in der Kiiche um.

Eines Deiner Opfer versucht, in seinem

Flugzeug zu entkommen. Es

kommt natiirlich nicht sehr weit.

Lust auf blutigen Horror? Dann liegst Du bei
Dreamweb richtig. Stephan Wirth, der Traumer

unserer Redaktion, hat
sich Empires neuestes

Abenteuer vorgenommen

und weill Erstaunliches
zu bherichten.

reamweb kennt von der ersten

Sekunde an kein Pardon. Das

Spiel fesselt Dich und Du

mufst aufpassen, dafl Du nicht

zu tief in den Strudel
unerkldrlicher Ereignisse gerétst.

Triaume und Siinden

Das Geriist des Spiels ist eine
phantastische Geschichte. Das Handbuch
fihrt Dich in die Handlung ein - in Form
eines Tagebuchs, das ein geistig verwirrter
Mensch hingekritzelt hat. Ryan heifst unser
Held und seine Geschichte ist tragisch. Das
Tagebuch strotzt  von versteckten
Hinweisen und fihrt Dir das Grauen vor
Augen.

Die Geschichte ist abstrus: Die Traume
aller Menschen werden vom Dreamweb
(Traum-Gewebe auf deutsch) zusam-
mengehalten, dem kollektiven
UnterbewulStsein aller Traumer. Es ist
damit der heimliche Herrscher der
Zivilisation und wird von sieben Personen
geleitet, die jeweils einen Knoten des
Netzes in der Hand halten.Deren Starken
und Schwéchen bestimmen das Schicksal
unserer Erde. Stirbt einer dieser
Knotenhalter, geht die Verantwortung auf
einen anderen Menschen Uber. Die
Meinungsvielfalt innerhalb des Netzes ist
also gewdhrleistet. Aber wie das Schicksal

so spielt, erringt eine geheimnisvolle, bose
Macht die Herrschaft iber das Dreamweb
und die Erde gerat in Gefahr. Du schliipfst
in diesem Spiel in die Rolle von Ryan und
hast die Aufgabe, das Bése aufzuhalten.
Nicht einfach, denn auch Deine Traume
werden gesteuert.

Aus der Vogelperspektive blickst Du in
diesem Spiel auf eine einsame,
bedrohliche Landschaft, in der es stindig
zu regnen scheint. Das Bild ist klein,
Einzelheiten sind schwer zu erkennen. Sei
vorsichtig mit dem Cursor - einmal zu
schnell bewegt und schon hast Du die
Szene verlassen. Zum Gliick hilft Dir eine
Zoom-Funktion. Da Du jede Szene und
jeden Raum sorgsam durchsuchen mulfit,
ist Akribie angebracht. Wie immer in
Spielen dieser Art, ist Griindlichkeit das
Wichtigste, um letztlich eine knappe
Handvoll brauchbarer Hinweise zu finden.
Die Schwierigkeit besteht darin, zu
entscheiden, was Du in Deinen
begrenzten Vorrat packst und was nicht.

Ein zu kleiner Bildschirm
Trotz des kleinen Bildes haben es die Leute




von Empire geschafft, Atmosphédre in das
Spiel zu packen. Phantasievolle
Animationen hauchen den Personen Leben
ein und eine gelungene Sprachausgabe
verstarkt den authen hen Eindruck. Wer
jedoch Brutalitat ablehnt, sollte einen
groflen Bogen um Dreamweb machen.
Das Spiel lebt von Horror-Effekten - Strome
von Blut und abgehackte GliedmaBen
gehoren einfach dazu. Da kann es schon
mal passieren, dal ein nackter Mann
durchs Bild huscht und es Dir in diesem
Wirrwarr aus Blut, Sex und Gewalt nicht
einmal auffallt.

Wenn Du ein Freund dieser Art von

Unten: Dein Inventar nutzt Du
durch einfaches Anklicken und
ziehen. Leider ist nur fiir 30
Gegenstiinde Platz, inklusive
Deiner Kleidung.

Oben: Du solitest auf Ryan selbst klicken, um
das Inventar angezeigt zu bekommen. Ist das
Badezimmer nicht erstaunlich klein?

Spielen bist, ist Dir Dreamweb
wahrscheinlich zu simpel. In einer Szene
brauchte ich viele Versuche, um an einem
Wachmann vorbeizukommen - dabei war
die Lésung ganz einfach: Ich brauchte ihn
nur zu erschieBen. Einige Rétsel sind auf
diese Weise einfach zu l6sen, doch im
Laufe des Spiels bekommt das Ganze
einen schon abstrusen Anstrich. Zum
Gliick ist die Handlung linear aufgebaut,
so dall Du schnell weiterkommst. Die
Ritsel sind fir meinen Geschmack
enttduschend. Da auch das unpraktische
Interface nicht Gber ein "ausreichend"
hinauskommt, kann ich das Gesamtspiel
leider nicht so positiv bewerten,
wie ich es aufgrund des ersten
Findrucks vorhatte. Die Grafiken
und die Atmosphdre sind jedoch
er jeden Zweifel erhaben.
Selten hat ein Spiel so viele
unterschiedliche Emotionen
"kt wie Dreamweb. Wenn
ust hast, Dich auf einen
rasanten Hor b ohne Tabus
einzulassen, dann kann ich Dir
Dreamweb nur empfehlen.

@ STEFAN WIRTH

“Trotz des zu kleinen
Bildschirms, strotzt jede
Szene von Atmosphare. Du
kannst kaum abwarten,
was als nachstes
geschieht.”

Dieses System hilft Dir, unbeschadet durchs
Spiel zu kommen.

TiteL: Dreamweb
VEerLAG: Bomico
KontakT: 06107-930100
ENTWICKLER: Empire
PRrEIS: ca. DM 120,-

— 40 =
NOTIGE TECHNIK

386er ; MS-DOS 3.0; 25 MB;
Festplattenplatz; Maus;
Tastatur Lauft mit SoundBlaster-
Karte

25 e

KurRz &8 KNAPP

GRAFIKS
ﬁ‘ Viel Spannung und gute Animationen.
G Details sind nur schwer zu erkennen. Der
Gesamteindruck wirkt iiberholt.
Sounp
@ Fantastischer Sound und groRartige Effekte.
Etwas mehr Abwechslung wére angebracht.
SPIELBARKEIT
Die Handlung ist gut.
0 Zu linearer Ablauf und enttiuschend leicht.

TS S A AR

AUF EINEN BLICK

| Es hangt von Deinem personlichen Geschmack

ab, ob Du Dreamweb magst. Mich als
Horrorfan spricht besonders die diistere
Atmosphire und die unkonventionelle
Gruselhandlung an. Wer jedoch ausschlieflich
~ auf knackige Ritsel steht, sollte Dreamweb
lieber n
i
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STAR CRUSADER REVIEW
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4 CRUSADER

lugsimulatoren und kein Ende!

Was kann uns dieses
ausgelutschte (ich meine das

nicht negativl) Thema noch

bieten? Die meisten Flieger-

abenteuer finden im Weltraum

statt. Eingebettet in die immer gleiche
Geschichte vom bosen, machthungrigen
Imperium, das sein Schreckensregime auf
das Weltall ausdehnen will und dem nur
eine kleine Schar aufrechter Helden
gegenlbersteht, lbernimmt der PC-
Spieler, also Du, das Kommando und fliegt
Einsatz um Einsatz gegen die Finsterlinge.
Am besten wurde diese Geschichte von
der Firma LucasArts verarbeitet, die es
jedoch auch leichter hat als die
Konkurrenz. SchlieSlich sind die Figuren
der Helden und Bosewichter aus den drei
Star Wars-Filmen bekannt und die Fan-
Gemeinde konnte tiber zwanzig Jahre bei
der Stange gehalten werden. Die
Abenteuer X-Wing, Tie Fighter (reine
Flugsimulatoren) und Rebel Assault
(kombiniert mit imposanten Handlungs-
und Actionelementen und daher auch
mein persénlicher Favorit) sind daher aus
technischer und qualitativer Sicht
herausragend und kommerziell sehr

Ist Star Crusader die angekiindigte
Revolution auf dem Gebiet der
Flugsimulatoren? Stephan Wirth
nimmt das neue Weltraum-
Abenteuer unter die Lupe.

So sieht das Cockpit aus. Hier sind die Anzeigegeréte fiir
Krafistoff (F), Maschinenleistung (E), Stirke des Laserstrahls
(L) sowie fiir die angestrebte und tatséichliche

Grundei

Geschwindigkeit. Das Fadenkreuz wird zum Steuern und
Zielen eingesetzt. Die rote Anzeige markiert das Ziel, sobald
es in Reichweite ist. Die Monitore sind hier in der

h

Oben: Hier
siehst Du den
Kommandante
n Ferrand in
der Einleit-
ungsszene.
Nett gemacht!

erfolgreich.

Ohne solche Identifikationsfiguren hat
es die fliegende Konkurrenz natiirlich
schwer. Doch auch Spiele wie die Wing
Commander-Abenteuer und Privateer
(mein Favorit in Sachen Komplexitat)
konnten Ful fassen und zdhlen zu Recht
zu den Meilensteinen des Genres.
Zusitzlich gibt es noch Simulationen, die
versuchten, vollig neue Wege zu gehen
und dabei durchweg scheiterten.
Besonders hervorzuheben ist in diesem
Fall Microproses gutgemeinter Starlord-
Versuch, der sich jedoch im Dickicht aus
Strategie-, Handels- und Flugsimulation
verfing und zum qualitativen und
kommerziellen Tiefflieger wurde.

Nach dieser kurzen und unvollstindigen
Marktiibersicht willst Du wissen, wo denn
nun Star Crusader steht. Die Antwort
Irgendwo dazwischen. Denn das Spiel
bietet nichts Neues. Die immer gleiche
Handlung vom Guten und Bdésen im
Weltall ist kaum ohne lautes Auflachen
durchzustehen. Ansonsten wird viel
geflogen, geschossen, taktiert und es
werden ellenlange Missionsauftrige
ausgegeben. Doch machen wir es uns
nicht ganz so einfach, denn Star Crusader

zu

Links: Auf dem Radargerit kannst Du sehen, ob sich
Raumschiffe ndhern. Wenn ein Symbol direkt in Deinem
Fadenkreuz ist, dann befindet es direkt vor Dir.

Mitte: Zielansprache. Zeigt die Identitit des Ziels und die
Entfernung. Das Fadenkreuz hilft Dir, Dein Ziel anzusteuern,
das durch einen orangefarbenen Punkt gekennzeichnet ist.
Rechts: Schadensanzeige. Beschiidigte Systeme werden
detailliert dargestellt. Griin: leichter Schaden, Gelb: mittlerer
Schaden, Rot: schwerer Schaden.

Armor 51

FrrTrrrere
SrCea e I

hat doch eine gewisse Besonderheit.

In der netten Einfihrung, in deren
GenuR jedoch nur Besitzer der CD-ROM-
Version kommen (alle anderen miissen
mit dem Handbuch vorlieb nehmen), lauft
ein kurzer geschichtlicher Abri, der sich
auf grole historische Ereignisse beruft.
Das Britische Empire und das Rémische
Reich missen herhalten und mir
schlottern fast die Knie, so bierernst geht
es auf einmal zur Sache. Die Rémer
heifen in Star Crusader Gorenes und
beherrschen das Gorenische Reich. Sie
haben es sich zur Aufgabe gemacht, alle
anderen Rassen auf ihre Werte
einzuschwdren. Moderne Kreuzritter,
sozusagen, mit dem Laserschwert in der
Hand.

Die anderen Rassen setzen sich
erwartungsgemal aus tumben, unzivi-
lisierten Gestalten zusammen, die dem
Ansturm der Gorenes nicht widerstehen
konnten. In blutigen Schlachten wurden
sie niedergerungen. Nun scheint die Zeit
jedoch reif flir einen erneuten
Revolutionsversuch der ewigen Verlierer.
Miissen die Gorenes um ihre Macht
bangen?

Du bist Roman Alexandria, ein



Unten: Die Einleitung informiert Dich iiber
die Geschichte der Expansion des Reiches
der Gorenen.

Todesszene. Hier kannst
Du sehen, wie das
Schiff in der Einsamkeit
des Weltalls explodiert.

“Diese Geschichte ist die Geschichte von Verrat, Mifitrauen
und moralischen Zweifeln.”

hochdekorierter Pilot des Gorenischen
Imperiums und vieles wird von Dir,
Deinen Moralvorstellungen und Deinen
Fahigkeiten abhdngen. Denn (und das ist
das Besondere bei Star Crusader), Du
kannst entscheiden, auf welche Seite Du
Dich schlagen mochtest. Du fliegst zwar
zu Beginn auf der Seite der Gorenes,
kannst aber die Schlacht beeinfluen. Das
gibt dem Spiel eine neue und nicht
uninteressante Note. Du selbst wirst an
den Punkt kommen, an dem Du Dich
entscheiden mullt, ob Du den Gorenes
helfen mochtest oder Dich auf die Seite
der Rebellen schlagst.

thos »

Du kannst Dir eines von elf
Raumschiffen aussuchen, die mit den
klassischen Waffen ausgestattet sind und
dennoch individuelle Komponenten
haben. Die 104 Missionen werden Dir
ausfiihrlich vorgestellt. Angenehm bei Star
Crusader ist, dalb Du jederzeit freie Hand
hast. Du driickst jedem Einsatz durch
Deine Entscheidungen Deinen eigenen
Stempel auf.

Kommen wir nun jedoch zum
wichtigsten Punkt jeder Flugsimulation,
den eigentlichen Einsdtzen. Star Crusader
tiberrascht durch grolle Vielfalt. Du fliegst
durch Nebelbinke und Asteroidenfelder
und lieferst Dir Duelle mit dem Gegner.
Neben der fast kinderleichten Steuerung
und der Ubersichtlichkeit macht es SpaR,
die abwechslungsreichen Einsédtze zu
fliegen. Die eindrucksvolle 3D-
Technologie und die ruckelfreie Grafik
sind erfreulich und sorgen dafiir, dal® Star

MIIATY H3AUSNYD) YIS
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Crusader nicht zum Sturzflug anset

Neben der Maglichkeit, Dich fir eine
der Kriegsparteien zu entscheiden, bietet
Star Crusader wenig Neues. Aber wer weils
schon einen Weg aus den ausgetretenen
Pfaden der PC-Weltraumkampfe? Zwar
braucht sich Star Crusader nicht vor X-
Wing zu verstecken, doch reicht das Spiel
nicht an die besten dieses Genres heran.
Rebel Assault hat die besseren Story-
Elemente, Tie-Fighter ist gra
und Privateer verbindet ebenso wie Wing
Commander die Vorziige von interstellaren

Handel-selementen mit kampfbetonten
Einsdtzen.

So ist das Gesamtresultat fiir Star
Crusader zugleich erfreulich und
niederschmetternd. Die Aussicht, sich fur
eine der beiden Parteien zu entscheiden
und solide bis herausragende Grafik- und
Simulations-Elemente reichen nicht mehr
aus, einen Flugsimulator an die Spitze zu
katapultieren. Was bleibt, ist ein solider
Platz im gehobenen Mittelfeld und die
Erkenntnis, daB LucasArts mit Rebel
Assault vermutlich auf dem richtigen Weg
war. Star Crusader jedenfalls fiihrt die
Weltraumflugsimulationen garantiert nicht
aus der kreativen Sackgass

® STEFAN WIRTH

TiTeL: Star Crusier
VerLAG: Gametek
Kontakm: 02161 81900
PrEiIs: Ca.120,- DM

min. 486erSX-33 , 4MB RAM, 537
Kb freier Speicher,. Ein
Joysticks ist empfehlenswert.
Das Spiel unterstiitzt alle gingigen
Soundkarten.

KuRrRz 28 KNAPP

GRAFIKS
ﬁ Absolut ruckelfrei. Grafisch ist Star
Crusader hervorragend gelungen.
Sounp
¥ £ Bekanntlich sorgt gezielt
eingesetzte Musik fiir die
dramaturgische Steigerung.
SPIELBARKEIT
£ selten so koml'ortabel geflogen.

AUF EINEN BLICK

Star Crusader bietet moderne Flugsimulation pur.
Innovationslos, jedoch solide in jeder Hinsicht, fliegst
Du Deine Einsitze und kannst dabei entscheiden,
welcher Seite Du unterstiitzst. Die Einfiihrung nur
auf der CD-ROM anzubieten und den Floppy-Spieler
mit dem Handbuch abzuspeisen, empfinde ich

personlich als eine Frechheit.
S e T T e O e
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1. & 12. Cyberwar (Action) von Sales Curve
Interactive, ab Dezember. (Siehe Preview)

2. & 9. The Journeyman Project Turbo
(Raumabenteuer)von US Gold, ab November.
3. & 11. Ticonderoga (strategische
Kriegssimulation) von Mindscape /The
Software Toolworks, ab November.

4. Dominus (Fantasy) von US Gold, ab
November/Dezember.

5. Hell (Erwachsenen-Adventure) von
Gametek, ab November.

6. Chaos Control (Shoot'em-Up) von
Infogrames, ab November.

7. Iron Cross (strategische Kriegssimulation)
von US Gold, ab November.

8. Ultimate Football (American Football) von
MicroProse, erhiltlich.

10. Zephyr (Shoot'em-Up) von US Gold, ab
November.




Als sich am 4. September in London der Vorhang zur European

Computer Trade Show [ECTS) hoh, war es erneut der PC, der im

Rampenlicht stand. Philip Paisnel berichtet iiber den Larm, die

Massen und die zahllosen Neuerscheinungen, deren Test uns in
nichster Zeit leider viel Arbeit machen wird.

as Business Design Center
Islington in London war
wieder einmal Schauplatz fir
das bunte Volk aus
Journalisten, PR-Damen und
Schaulustigen. Dieses Jahr
sprengte die viertdgige ECTS fast die
Messehallen, denn neben Shows der
Softwarehduser fanden sich zahlreiche
Zelte, Restaurants und sogar eine
Brauerei. PC Power war natlrlich dabei
und hat mit seinen Spionen die Stinde
von Ocean, Psygnosis, EA, MicroProse,
Virgin und die der vielen kleinen
Softwareproduzenten infiltriert.

Auch in diesem Jahr konnte noch kein
anderer Gerdtetyp dem PC das Wasser
reichen. Die 16bit-Gerdte von Sega und
Nintendo sind technisch so gut wie am
Ende und Sony hielt seine mit Spannung
erwartete PlayStation gut vor neugierigen
Journalisten versteckt. Die grofBte
Bedrohung fir den 486er PC ist sein
Nachfolger, der Pentium-Rechner, dessen
Rechenleistung immer mehr Spiele
voraussetzen. Bei Electronic Arts (EA) z.B.
degradierte das Spiel Magic Carpet mit
seiner SVGA-Aufldsung einen 486er zu
einer lahmen Kriicke.

Der Trend geht zum Pentium
Alle neuen Titel laufen zwar noch auf
486er-Rechnern. Doch der stirkere Bizeps
des Pentium holt mehr aus der Software
heraus - etwa mehr Animationsphasen pro
Sekunde (Iron Angel) oder mehr
Spielstarke (Chessmaster). Die Optimal-
Ausstattung ist aber leider fast
unerschwinglich - ein PC, auf dem Magic
Carpet (SVGA im Vollbild mit
Reflektionen) optimal lduft, wiirde rund
5000 DM kosten. Glucklicherweise gab es
aber genug andere Spiele, die auch auf
einem 386er oder 486er laufen.

EA kann man vorwerfen, dab es leicht
ist, mit Pentium-Spielen Eindruck zu
schinden, wenn sich der Gberwiegende
Teil der Konkurrenz noch mit 486ern
zufrieden gibt. Das Ergebnis ist jedoch
erstaunlich. Von den zehn grofen Titeln
der Messe gehen drei auf das Konto von
EA: Little Big Adventure, Magic Carpet

“Die grofte Bedrohung fiir den 486er PC ist sein Nachfolger, der Pentium-
Rechner, dessen Rechenleistung immer mehr Spiele voraussetzen.”

Inside the bustling B Design Centre in

Islington, North London.

und Wing Commander 3, in dem Mark
Hamill mitspielt.

Einen Bericht iiber Wing Commander 3
erspare ich mir - es wurde schon zu viel
dartiber geschrieben. Allerdings haben wir
das Kunststiick fertiggebracht, Mark
Hamill alias Luke Skywalker zum
Interview zu bewegen. Auf Seite 46
erfahrst Du mehr Uber seine Mitarbeit an
Wing Commander 3.

Little Big Adventure (Seite 26) ist etwas
subtiler gestaltet als das Zugpferd Wing
Commander 3. Dieses tolle Spiel wurde
von demselben Team geschrieben, das
auch Alone in The Dark hergestellt hat.
(Die Entwickler arbeiteten frither bei
Infogrames, heute bei Adeline Software.)
Der EinfluB von Alone in The Dark
spiegelt sich in den polygonalen Figuren
wieder.

Die Hintergrundgeschichte von Little
Big Adventure ist so duster wie Orwells
1984: Drei Rassen leben auf der Erde -
die Grobbos (eine Elefantenrasse), die
Rabibunnies (Verwandte der Hasen) und
die Quetches (ungefihr Menschen). Du
bist ein Quetch, Dein Name ist Twinsen
und Du wurdest auf Citadel Island
eingesperrt, weil Du gewagt hattest, die
Legende von Sendell zu erzdhlen. Noch
schlimmer: der wahnsinnige Tyrann Dr.
Funfrock hat Deine Freundin entfiihrt.
Irgendwie muft Du Deinem Gefangnis
entkommen und Deine Liebste retten.
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Little Big Adventure brilliert mit 3-D
Grafiken, isometrischer SVGA-Grafik und
Figuren mit Gouraud-Schattierung. Du
kannst mehr als 40 verschiedene Schau-
plitze mit 50 Gebduden, Schléssern, Ge-
birgen und sogar einem Ozean besuchen.
Little Big Adventure gibt es voraussichtlich
ab November fiir 130,- DM.

Am beeindruckendsten:

Magic Carpet
Das schon erwédhnte Magic Carpet war fir
mich das beeindruckendste Spiel der
Messe. Trotz SVGA-Auflosung wirkte die
3-D Landschaft sehr realistisch - ich fand
keinen groben Pixel. Allerdings war selbst
der P60-Rechner kaum in der Lage, die
Anforderungen des Spiels zu erfiillen. Erst
mit ausgeschalteten Reflexionen lief
Magic Carpet anndhernd fliissig. Die
Endversion soll auf einem 486DX33, mit
8Mb RAM und in VGA-Aufldsung gut
laufen - wahrscheinlich aber nur mit
halber Bildgréfe und abgeschalteten
Landschaftsdetails. Fur den vollen
Fluggenuf wirst Du Dir wohl einen P100
fur 5000 DM zulegen missen.

Streng genommen ist Magic Carpet ein
SchieRspiel. Du kannst im Kampf um
Mana gegen den Computer oder einen
anderen Spieler antreten. Mana ist die
lebensnotwendige, magische Energie, die
dem Land entzogen wird. Hast Du genug
davon gesammelt, beherrschst Du die
Natur und kannst Deinen Gegner mit
Erdbeben, Vulkanausbriichen und Feuer
bekampfen. Wir sind gespannt auf die
Endversion.

Natirlich hat EA noch andere Titel in
Arbeit:  System Shock, eine Ballerei aus
der Ich-Perspektive (ab November); Panzer
General, eine Kriegssimulation von SSI (ab
Dezember); Renegade, ein Raumkampf-
Simulator ebenfalls von SSI (ab
Dezember); Cyclones, ein butterweich
scrollendes Action Adventure (ab
November); Bioforge, Origins zweiter
interaktiver Spielfilm nach Wing
Commander 3 (ab Dezember) und Wings
Of Glory, ein Flugsimulator zum
1.Weltkrieg von Origin (ab November). In
Vorbereitung ist auerdem Noctropolis, S
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“Little Big Adventure brilliert mit 3-D Grafiken, isometrischer
SVGA-Grafik und Figuren mit Gouraud-Schattierung.”

1. Bioforge (bio-mechanisches
Alone In The Dark) von Electronic
Arts, ab Dezember.
2. Cybermaxx von VictorMaxx,
Preis ca. 399,-DM, in Kiirze
erhiltlich.
3. Magic Carpet (1001
Nacht/Aladdin-Stil Flugteppich
Shoot'em-Up() von Electronic
Arts, ab Dezember.
4. Little Big Adventure.
5. Little Big Adventure.
6. Powerdrive (Draufsicht Rally
Rennspiel) von US Gold, ab
November.

7. Magic Carpet.

ein Abenteuerspiel flir Erwachsene, das
sich nach Firmenangaben an Themen wie
Partnerbeziehungen versucht.

Keine Uberraschungen bei Virgin

Auch Virgin bot sehr gute Titel, von denen
viele allerdings schon so bekannt sind,
dabs sie sich schon fast alleine verkaufen.
Nimm z.B. Doom 2, NASCAR Racing oder
11th Hour. Nach Uberraschungen suchte
ich allerdings vergebens. Die meisten
Spiele waren schon auf der Frithjahrs-
ECTS bzw. im Sommer in Las Vegas
vorgestellt worden. Selbst die LucasArts-
Abteilung bot wenig Neues.

Sensible Software hat Cannon Fodder 2
(November) und Sensible Golf ("zu
Weihnachten") in Arbeit. Cannon Fodder 2
ist die Fortschreibung des ersten Teils,
Sensible Golf hingegen ein véllig neuer
Titel. Ein Virgin Sprecher erlduterte: "Das
Programmier-Team will sicherstellen, dafl
Du in diesem Spiel wie in der Wirklichkeit
Golf spielen kannst. Nicht umsonst sind
unsere Leute monatelang zwischen
Golfplatz und Entwicklungslabor hin- und
hergependelt. Alle Erfahrungen werden in
das Spiel eingebaut." Das fertige Spiel soll
72 Locher haben. Virgin prasentierte
auBerdem die Disney-Titel Aladdin und
Der Konig der Lowen . Die Lizenzspiele
stehen ab Oktober in den Laden. Im
Dezember erscheint das an Battletech
angelehnte Iron Assault. In dieser

futuristischen Kampfsimulation steuerst
Du einen gigantischen Kampfroboter. Die
dreidimensionale Spiellandschaft erstreckt
sich von Gebirgen iiber arktische Wiisten
bis hin zu Sandwiisten und Stddten. Du
kannst gegen den Computer oder per
Modem gegen einen Mitspieler antreten.
Sieht toll aus!

Sony hielt sich bedeckt Sonys Einstieg in
den Multimedia-Markt ist bemerkenswert.
In Zusammenarbeit mit Psygnosis kreierte
die Firma die PlayStation, eine
moglicherweise zukunftsweisende 32bit-
CD-Maschine. "GroRartig" lautet das
Urteil der Fachwelt. In Japan sollen die
ersten Gerdte schon zu Weihnachten auf
den Markt kommen, in Europa erst im
Frihjahr. Es sieht also so aus, daB der PC
eine schlagkraftige Spiel-Konkurrenz
bekommt. Leider konnte die Presse die
Wundermaschine nicht unter die Lupe
nehmen. Zehn Sekunden lang durfte ich
auf den Bildschirm schauen - das war's.
Bose Zungen munkelten, das Gerdt sei nur
eine Attrappe gewesen.

Wie in der kurzen Vorfiihrung deutlich
wurde, bietet die PlayStation strahlendste
Grafik, neben der es der Pentium schwer
haben dirfte. Einziges Manko der
PlayStation scheint mir der geringe
Speicher von 3Mb zu sein, der fur
Flugsimulationen zu knapp ist. Das
einzige  Speichersystem ist eine
austauschbare Karte, die jedoch viel

weniger Kapazitit als die Festplatte eines
durchschnittlichen PC hat.

Fachleute geben zu bedenken, daf die
preiswerte PlayStation den PC als
Spielgerat vom Markt verdrangen konnte.
Die meisten Hersteller gehen jedoch
davon aus, daf der PC wegen seiner
Vielseitigkeit immer noch unschlagbar ist.
Hinzu kommt, dall Konkurrenz das
Geschift belebt. Wir Spieler kénnen nur
davon profitieren, wenn neben dem PC
die PlayStation (Sony), 3DO (EA,
Panasonic, Sanyo), Saturn (Sega, Hitachi,
Microsoft) und CDi2 (Philips) auf dem
Markt sind.

Psygnosis' Aushdngeschild in London
war Ecstatica (sieche auch unser Preview).
Gegen dieses herausragende Spiel sieht
selbst Infogrames Alone in The Dark 3 alt
aus. Weitere Spitzenspiele der Zukunft
diirften das wunderbare Discworld,
Lemmings 3-D (erscheint 1995), Zonked
und natiirlich Novastorm (siehe Preview)
sein.

Es werden nicht nur immer mehr
Computerspiele angeboten - sie werden
auch immer besser. Viele der vorgestell-
ten Titel machen einen hervorragenden
Eindruck. Leider wirst Du Dir aber einen
ultraschnellen PC kaufen miussen, um in
deren vollen GenuR zu kommen. Hoffen
wir, daB Pentium Rechner bald so billig
sind wie jetzt die 486er.

chUWER



1. & 2. Little Big Adventure (Adventure) von
Electronic Arts, ab November.

3. Wing Commander 3 (interaktiver
Film/Weltraumkampf) von EA, ab
November. Siehe Mark Hamill Interview
(Seite 46).

4. Quarantine (Ballerei aus der Ich-
Perspektive) von Gametek, ab Ok/Nov.

5. Zeppelin (Luftschiffsimulator) von
MicroProse, bereits erschienen.

6. Dr Radiaki von Merit Software, erscheint
im November

7. Dr. Radiaki.

8. Pizza Tycoon (Pizzeria Simulator) von
MicroProse, ab November.

9. Wing Commander 3.

10. CyberJudas (Nachfolger von Shadow
President) von Empire, ab Herbst.

JN1VId S193
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Die Medien preisen zur Zeit das Internet-
Netzwerk als den ersten wirklich hedeutenden
Schritt in eine goldene Zukunft der
universellen Dateniibertragung. Netzwerker
Frank Ridders hat sich an die Datenstrome
herangewagt und ist nicht ganz so euphorisch.
Gerade fiir Neulinge ist Internet alles andere
als henutzerfreundlich.



“Hinzu kommt die nicht sehr anwenderfreundliche Benutzerfiihrung. Wenn Du nicht
gerade ein erfahrener UNIX-Programmierer bist, empfehle ich den Erwerh eines
Internet-Startersets fiir Windows.”

atenschnellstrasse mit lhren

integrierten Diensten und

dem Zauberwort ISDN

(Integrated Services Digital

Network)  vorbei. Das

Internet-Netzwerk 3Rt sich
am einfachsten als eine Vorstufe davon
beschreiben. Die technischen Méglichkeiten
sind enorm und mit den zunehmend
schneller werdenden Dateniibertragungsend-
gerdten sieht die weitere Entwicklung des
Netzwerks in der Tat sehr rosig aus. Doch
nicht nur Computerbenutzer profitieren vom
digitalen Datenaustausch. Auch Fernsehen
und Telefon werden mit verlustfreier Bild-
und Tonwiedergabe zum Teil des
Netzwerkes. Bis es soweit ist wirst Du Dich
jedoch noch mit dem vielseitigen aber
unkomfortablen Datenaustausch (iber das
Internet zufrieden geben miissen. Bei seiner
bisherigen Wachstumsrate wird das Netz bis
zum Jahr 2000 wohl die enorme Zahl von
weltweit 200 Millionen Teilnehmern
Gberschritten haben. Einige Experten
glauben sogar, dal sich via Internet - die
richtige Hard- und Software vorrausgesetzt -
alle denkbaren Kommunikationsformen
abwickeln lassen. E-Mail ist mittlerweile zu
einem festen Bestandteil der tiglichen Arbeit
am Computer geworden und die
sogenannten "chat lines" dienen als
gebiihrensparende internationale Telefone.
VergWenn Du Dich heute mit
Informationsverarbeitung beschiftigst,
kommst Du kaum am Schlagwort der leiche
zum Internet lassen sich nur sehr schwer
finden. Wie willst Du ein System das 20
Millionen Computer miteinander verbindet
mit irgendeiner anderen Sache vergleichen?
Vielleicht wére unsere Sonne, dieser riesige
Ball explodierenden Nitrogens, eine
annehmbare Analogie nicht allein ihrer
Grole wegen, sondern vielmehr aufgrund
ihres unberechenbaren Charakters.
Irgendwann am Ende ihrer Lebensdauer wird
die Sonne kollabieren und in sich
zusammenfallen und viele Leute glauben,
daR dieser Zusammenbruch im Internet nicht
mehr allzu fern ist. Jeder Teil des Netzwerkes
ist verantwortlich fir die eigene Wartung.
Ganze Bereiche des Netzes fallen zeitweise
aus, weil die dahinterstehenden veralteten
UNIX-Computer mit den gewaltigen
Datenstromen einfach tberfordert sind.
Wenn Du zum Beispiel eine E-Mail
Nachricht an eine Person in Australien
verschickst, macht sie lhren Weg durch
tausende von Computern, bevor sie ihren
Bestimmungsort erreicht. Auf diese Weise
werden tiglich Millionen von Nachrichten
weitergeleitet und benétigen dabei kostbare
Rechenzeit. Wenn Du Dir diese enormen
Datenstrome vorstellst, die tagtaglich kreuz
und quer durch das Internet rasen, wird
deutlich, warum es zu den besagten
Ausfdllen kommt. Neben E-Mail muf
Internet zum Beispiel gleichzeitig noch die
Ubertragung von binaren Programmen, den
Fernzugriff auf Computersysteme und die
Nachrichtenbereiche verwalten. Immer mehr
Anwender werden mit lhren Daten Teil des
Internet und frither oder spiter bricht es
unter dem eigenen Gewicht zusammen.

Oder vielleicht doch nicht? Internet ist
schlieBlich kein einzelnes Netzwerk sondern
vielmehr ein Netzwerk von Netzwerken.
Niemand weils genau wieviel
Unternetzwerke es gibt und ebensowenig hat
sich je jemand daran gewagt, ein
Inhaltsverzeichnis zu erstellen. Die tdglich
steigende Anzahl angeschlossener Computer
machte diese Aufgabe ohnehin unméglich.
Kommt es im Netz zum Zusammenbruch
eines Bereiches, werden die momentan
unzustellbaren Daten solange im
Rotationsverfahren weitergereicht, bis der
Fehler behoben ist und der ausgefallene
Bereich die Nachrichten entgegennehmen
kann. Die Zahl der Datenleitungen zwischen
den beteiligten Computern ist fast unendlich
grofs. Irgendwo auf der Welt flieRen standig
Daten und die Chance eines Internet-
Totalausfalls ist astronomisch klein, siehst Du
von einem globalen Stromausfall ab.
Mdéglicherweise kénnte ein findiger Hacker
eine Art "Bandwurm-Virus" einschleusen,
allerdings ist auch diese Gefahr mehr als
gering. Wie es aussieht wird sich das Internet
wohl auch in Zukunft in der einen oder
anderen Form behaupten. Unzdhlige
Menschen schlieben sich ihm tiglich auf der
Suche nach Informationen an. Es gibt viele
Dinge die Du im Netz tun kannst, aber die
Zeit die Du in ihm verbringst ist abhdngig
von Deinem Bankguthaben und Deiner
Telefonrechnung. Internet enthallt eine
solche Fille von niitzlichen Informationen
fir jedermann, dall es ein Verbrechen wire,
daftr hohe Gebuhren zu kassieren. Im
Vergleich zu anderen Datendiensten ist es
geradezu lacherlich giinstig. Das einzige,
was Dich von einer pausenlosen Nutzung
abhalten wird ist die monatliche
Telefonrechnung. Gefdhrlich kénnte dem
Netzwerk der Mangel an einem Standard
werden. Die grofe Vielfalt angeschlossener
Computer macht derzeit drei
Ubertragungsprotokollstandards nétig. Ein
Zustand der den Begriff Standard an sich ins
Lacherliche zieht. Hinzu kommt die nicht
sehr anwenderfreundliche Benutzerfiihrung.
Wenn Du nicht gerade ein erfahrener UNIX-
Programmierer bist, empfehle ich den Erwerb
eines Internet-Startersets flir Windows. Wer
sich ohne Vorkenntnisse ins Netz begibt und
nach dem Try&Error System sein Heil sucht,
sollte daran denken, daB jede
Verbindungssekunde Telefongebiihren kostet.
Hilfreiche Einstiegsliteratur habe ich
gegenlber aufgelistet. Wiirde Internet einen
einheitlichen, benutzerfreundlichen Standard
besitzen, bin ich sicher, dal eine noch
weitere Verbreitung moglich ware. Positiver
Nebeneffekt der Standardisierung: die
leichtere Auffindbarkeit von Fehlern und die
so reduzierte Gefahr von ldngerfristigen
Ausfdllen. Zugegebenerweise ist die
Forderung nach einem Standard leichter
geschrieben als umgesetzt. Du muft Dir
klarmachen, daf Internet ja konkret
niemandem gehért. Ein Standard miifite von
den einzelnen Unternetzwerken gemeinsam
erarbeitet und umgesetzt werden. Wer aber
soll die unzdhligen Betreiber an einen Tisch
bringen und sie dann auch noch zu einer
einheitlichen Entscheidung fiihren? Nach

dem aktuellen Stand der Dinge ist es mit der
ensprechenden Software, einem Computer,

einem Modem und einem Telefonanschluf® -

kein groBes Problem auf alle Bereiche des
Internet zuzugreifen. Anders verhdllt es sich
wenn Du die Absicht hast, selbst als Server
(Betreiber) im Netz aufzutreten. Die Kosten
daftir liegen bei mehr als 150000,- DM fiir
den notwendigen UNIX-Rechner, eine
entsprechende Wiederverkduferlizenz, die
Software und eine Standleitung zu einem
anderen Server. Diesen Luxus konnen sich
meist nur Unternehmen oder grofe
Universititen leisten. Hast Du ersteinmal
Zugriff auf das Netz, sind Deinen
Moglichkeiten kaum Grenzen gesetzt. Du
kannst Dateien vom Server downloaden
("herunterladen") oder z.B. in E-Mail
Nachrichten eingebettete Dateien an
Teilnehmer Uberall auf der Welt versenden.
Um es nochmal zu erwdhnen: all diese
Operationen erfordern gute Kenntnis der

Benutzerschnittstelle. SchlielSlich soll eine-

Nachricht auch den entsprechenden
Empfanger erreichen und nicht ewig im Netz
umherirren. Die Versendezeiten innerhalb
Internets sind aufgrund der vielen
Zwischenstationen ohnehin schon lang
genug. Sollte Dein Interesse am Netzwerk
trotz aller Schwierigkeiten erwacht sein,
dann herzlichen Gliickwunsch. Preiswerter
als im Internet kannst Du nicht an aktuelle
Informationen aus aller Welt gelangen und
internationale Freundschaften kniipfen.
Erfahrene Benutzer werden es bestitigen:
aller Anfang ist schwer aber dann fesselt das
Netz (ber Jahre. Fir den Einstieg ist hier die
Telefonnummer der MODEBOX, einer
Mailbox in Kamp-Lintfort, die Ihren
Benutzern Zugriff auf Internet erméglicht:
02842/42207. Viel Spal beim netzwerken!
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Weihnachten ist die niachste Chance fiir alle, die noch kein CD-ROM-
Laufwerk habhen! Falls Du nicht weilit, weiches NModell Du auf dem
Wunschzettel notieren solist - Frank Ridders hilft Dir weiter.

uf den Wunschzetteln der Reichen

und der ewigen Optimisten

werden sich auch in diesem Jahr

wieder Banalititen wie ein Ferrari

oder das Trauminselchen in der
Karibik finden. Du und ich werden uns
hingegen mit den bescheidenen Freuden des
Computer-alltags begniigen miissen - z.B. mit
einem CD-Laufwerk.

Fiir seine Anschaffung sprechen mehrere
Argumente: Zum einen fallen die Preise zur
Zeit in den Keller. Zum anderen - wie sonst
willst Du Titel wie The 7th Guest, Rebel
Assault und Under a Killing Moon spielen?
Wenn Du also neben einem PC Power-
Abonnement und dem obligatorischen After
Shave noch ein CD-Laufwerk unter dem
Weihnachtsbaum finden willst, solltest Du
dem Weihnachtsmann die richtigen Hinweise
zuspielen. Ich habe mir sechs der besten
Laufwerke, die noch erschwinglich sind,
naher angesehen. Vorab ein paar
grundsdtzliche Informationen zu den

Wenn Du Geld sparen méchtest, entscheide Dich fiir das
Mitsumi-Gerit: es funktioniert gut und kostet am
wenigsten. Willst Du mehr investieren, dann ist das
Panasonic-Modell die ideale Kombination von Preis und
Qualitit. Das Laufwerk befindet sich Gibrigens im
GameBlaster Multimedia-Set, das ich als ideales

Startpaket ansehe. Und wenn Du es Dir leisten kannst,
dann erfreuen Dich SCSI-Laufwerke mit schnellerem
Datenzugriff und AnschluBméglichkeiten fiir weitere
SCSI-Gerite. Das neue Hitachi 6550 bietet diese

technischen Vorraussetzungen.

Geschwindigkeit

Zunichst sollte das Laufwerk multi-session-
fahig sein. Dadurch ist es in der Lage,
samtliche Informationen auf der CD zu lesen,
auch wenn sie in in mehreren Schritten
beschrieben wurde (das ist vor allem bei
Photo-CD's wichtig). Dariiberhinaus muf das
Laufwerk eine konstante Ubertragungsrate
von minimal 150 Kb pro Sekunde haben.
Dieser Datendurchsatz enspricht einem
Single-Speed-Laufwerk (Single-Speed heifst:
einfache Geschwindigkeit). Alle Gerdte in
diesem Bericht sind aber bereits mindestens
Double-Speed-Laufwerke(d.h., sie arbeiten
mit doppelter Geschwindigkeit) und erreichen
300 Kb pro Sekunde oder mehr.

Ich habe mir sechs Laufwerke angesehen,
die zur Zeit auf dem Markt sind. Die Palette
reicht von meinem ein Jahr alten Panasonic-
Laufwerk, bis zum teuren NEC 3Xi Triple-
Speed Gerdt (d.h., dieses Gerdt lduft mit

dreifacher Geschwindigkeit). Ich habe die
Leistungsdaten, ihre Verarbeitungsqualitét
und ihren Preis verglichen. Das Ergebnis ist
eine Empfehlung, bei welchem Gerdt Dein
Geld, gemessen an Deinen Anspriichen, am
besten angelegt ist. Alle Preise sind
durchschnittliche Marktpreise einschlieRlich
der Mehrwertsteuer.

Anschiufi des Laufwerks

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten, Deinen
PC mit einem CD-Laufwerk auszuriisten.
Zum einen kannst Du das Laufwerk {iber eine
mitgelieferte Adapterkarte oder iiber eine
Schnittstelle auf Deiner Soundkarte mit dem
Systembus verbinden. Eine anderer Weg ist
der Anschluf per SCSI-Adapterkarte
(Abkirzung fir Small Computer Systems
Interface, was soviel heift wie
Kleincomputer-Schnittstelle). Eine solche
Karte kann acht Gerdte zugleich versorgen -
wie z.B. Festplatten, Diskettenlaufwerke und
Bandlaufwerke.

Vorteile zum giinstigsten Preis.

Ein noch schnelleres CD-ROM Laufwerk wiirde ich
gegenwirtig nicht kaufen. Diese Geriite sind sehr teuer
und bieten nur bei Programmen Vorteile, die sehr oft auf
die CD zugreifen. Es ist unwahrscheinlich, daB in
niherer Zukunft CD-Software auf den Markt kommt, die
vom Computer iiber lingere Zeit die Ubertragung
riesiger Datenmengen verlangt. Bis dahin solltest Du
Dein Geld sparen und Dich mit Double-Speed-Geraten
zufrieden geben.




ieses Geriit ist ein Verkaufsschlager, da es gute

Qualitit zu einem annehmbaren Preis bietet.

Obwohl es nicht das schnellste und genaueste
Laufwerk auf dem Markt ist, eignet es sich doch
hervorragend fiir den durchschnittlichen Anwenders.

Das Gerat erreicht einen Datendurchsatz von 304
Kb pro Sekunde bei 98% Genauigkeit. Wie alle
anderen getesteten Geriite ist es multi-session-fahig,
kompatibel zur Photo-CD und kostet ca. DM 300,-.
Findet sich auf Deiner Soundkarte eine Panasonic

Schnittstelle, dann ist der AnschluBl sehr einfach. Du
brauchst das Laufwerk nur in einem 5.25"-Schacht
Deines PC festzuschrauben, die Stromleitung mit dem
Netzteil verbinden und Flachband- sowie Audiokabel
an Deiner Soundkarte anschlieBen. Hat die
Soundkarte keine Panasonic-Schnittstelle, kannst Du
fiir ca. DM 300,-DM eine separate Karte kaufen, an
der Du das CD-ROM-Laufwerk anschlieBen kannst.
Lediglich die Audiokabel miissen wieder mit der
Soundkarte verbunden werden.

Hersteller:

Geschwindigkeit:
Ubertragungsrate:

Genauigkeit:

StraBienpreislinkl.MWSt.]):

Wertung:
Urteil:

Panasonic

Double

304Kh/s

98%

ca. DM 300,-

8/10

Ein hervorragendes

Laufwerlk, das jedoch nicht zu Begeisterungsstiirmen hinreilit.

g Creative Gameblaster CD16

Hersteller: Panasonic
Geschwindigkeit: Double
Uibertragungsrate: 304Kh/s
Genauigkeit: 98%
Strafienpreislinkl. MWSt.): ca. DM 1000,

Wertung: 8/10

Urteil: Ideal fiir den Anfinger. Alles
ist in einem Paket und die Spielesoftware gibts umsonst dazu.

er GameBlaster ist ein Paket mit kompletter

Ausriistung fiir den Multimedia-Einsatz Deines

Computers. Wenn Du den Karton 6ffnest,
findest Du ein CD-ROM-Laufwerk mit "Creative"-
Schriftzug - es stammt aber von Panasonic und ist mit
dem CR-562-B baugleich. Weiter bietet das Paket ein
Paar durchschnittliche Lautsprecher, einen FX2000
Joystick, die Soundblaster-16 Soundkarte mit
Panasonic-Schnittstelle und die Spiele Lemmings,
Indianapolis 500, Syndicate, Iron Helix, Conspiracy,
Sim City 2000 und einige MicroProse- Titel.
Vorrausgesetzt, es gibt keine Interrupt-Konflikte,
brauchst Du nur die Soundblaster-16 in einen freien
Steckplatz Deines PC einzubauen und das CD-ROM
Laufwerk damit verbinden. Jetzt startest Du die
Installationssoftware fiir das Laufwerk von der
Diskette. Die Software fiir die Soundkarte wird
anschlieBend von der CD aus installiert.

Hitachi CDR-6550

er SCSI AnschluB des neuen Hitachi-Gerites
D erfordert eine besondere Schnittstelle, die auf

normalen Soundkarten nicht zu finden ist. Zur
Losung dieses Problems gibt es zwei Wege: Entweder
Du kaufst einen separaten SCSl-Adapter oder eine
Soundblaster-16 Karte mit SCSI-2 Schnittstelle. Die
SCSI-Karte ist die billigere Lésung.

Das CDR-6550 ist eines der schnellsten Laufwerke,
die ich getestet habe. Es bietet ein gutes Preis-
/Leistungsverhiltnis, besonders wenn Du schon eine
SCSI-Schnittstelle hast. Du solltest Dir aber klar
dariiber sein, daB der Geschwindigkeitszuwachs und
die zusatzlichen Anschlisse fiar andere
Peripheriegerite unter SCSI teuer bezahlt werden

miissen.

Hersteller:

Geschwindigkeit:
Uibertragungsrate:

Hitachi
Double
340Kh/s

Genauigkeit: 99%

Strafienpreis{inkl.NMWSt.):

Wertung:
Urteil:

ca. DM 650,-
9/10
Schnell und genau. Das heste

Gerit im Test, obwohl die SCSI1 Schnittstelle teuer ist.
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NEC 2Xi

Hersteller: NEC

Geschwindigkeit:

Double Ubertragungsrate: 300Kb/s

Genauigkeit: 100%
Strafienpreistinikl.MWSt.): DM 650,- [inkl. Schnittstellel
Wertung: 8/10

Urteil: Ein leicht teureres und

langsameres Laufwerk mit guten Werten und top Verarbeitung.

chon duBerlich unterscheidet sich dieses
S Laufwerk von den anderen Testkandidaten,

denn es hat sowohl eine Tir, als auch
eine ausfahrbare Lade. Mit der technischen
Leistung hat das zwar nichts zu tun, es sieht aber
gut aus. Die Lade fihrt sauber heraus, und die
Zugriffszeiten sind wie bei den anderen SCSI-
Laufwerken gut. Die gegeniiber dem Hitachi-
Modell niedrigere Ubertragungsrate fillt in der
Praxis nicht auf.

Ein solides Laufwerk, das etwas teurer als die
Konkurrenz ist. Du muBt aber selbst wissen, ob Du
den Mehrpreis alleine fiir die saubere Verarbeitung
und das Design zahlen willst.

Mitsumi FX001D f—

as Mitsumi Single-Speed Laufwerk war

mit seinem Billig-Preis das populirste

Gerat der CD-Pioniertage. Es hatte keine
automatische Lade, sondern wurde durch Druck
auf die Frontplatte entriegelt, worauf die
mechanische Lade herausglitt. Dieses Manko
wurde beim FX001D mit automatischer Lade und
Double-Speed Technologie behoben. Nur der
attraktive Preis erinnert noch an den langsamen
Vorginger. Das Gerat wird komplett mit

Hersteller:

Ubertragung
Genauigkeit:

Schnittstellenkarte und allen Kabeln geliefert.
Das Laufwerk ist ideal fiir alle, die entweder
eine exotische Soundkarte ohne Schnittstelle
haben oder ihr CD-ROM Laufwerk an einer
eigenen Karte betreiben wollen. Es gibt keine

Wertung:
Urteil

Installationsprobleme und die Leistung sind gut. verhiltnis.

Strafienpreistlinkl.MWNSt.):

Mitsumi

Geschwindigkeit: Double

srate: 297Khb/s

98%

ca. DM 280,-

8/10

Ein gutes Laufwerk, ohne

uberfliissige Extras, mit exzellentem Preis-/Leistungs-

Hersteller: NEC
Geschwindigkeit: Triple
Uhertragungsrate: 320-454Kb/s

Genauiglkeit: 100%
Strafienpreistinkl.MWWSt.3: ca. DM 800,-
Wertung: . 7/10

Urteil: Der Uberflieger im

Heimbereich. Noch weit vom Bedarf entfernt.

NEC 3Xi

ieses Gerit ist als Triple-Speed-Laufwerk der erste
D Vertreter einer neuen CD-ROM-Generation. Ich habe es mit
Programmen wie The 7th Guest und Conspiracy getestet,
die wihrend der Installation Dein System analysieren. Das
erste Programm meldete mir eine Ubertragungsrate von 454 Kb pro
Sekunde. Diesen Wert relativierte das Conspiracy Setup mit 346 Kb.
Andere Tests b , daB die Leistung stark von Deinem
Prozessor abhéngt. Ich benutze einen 486 DX2-66, der ein Optimum
aus dem NEC 3Xi herausholen sollte.
Als einziges Modell im Test besitzt das 3Xi an der Frontseite

Bedienungselemente, die einen Einsatz als eigenstindigen CD-
Spieler erlauben. Bevor Du allerdings eine CD einlegst, muBit Du sie
in einen Caddy packen. Im Gegensatz zu den anderen Laufwerken
hat NEC's Spitzenmodell auch keine Lampe, die Laufwerkszugriffe
lisiert. Stattd informiert eine grofie LCD-Anzeige stindig
itber den Laufwerksstatus. Wenn Du genug Geld hast, sind Triple-

oder sogar Quad-Speed Laufwerke (das sind die mit vierfacher
Geschwindigkeit) sicher sehr gut. Fiir den Heimanwender sind Sie
aber noch lange nicht nétig.
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Das Spiel zur Wahi! In "Hurra Deutschiand"

werden die Gummipuppen aus der
gleichnamigen Fernsehserie wieder zum
Lebhen erweckt, um die alles entscheidende
Frage zu heantworten: Wer macht denn nun
das Rennen in diesem Superwahljahr: Kohl,
Scharping oder... Paul?
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inks:Das ist Dein olitikmiide sind wir,

i oldgoliar. Und bist desinteressiert am Tages-
8 Du nicht stramm

it Kive dof geschehen und im Falle eines
Industriebosse, gibt Wahlboykotts gar leichtsinnig
es keinen Pfennig gegeniiber radikalen Minder-
:'ﬁ’;:_‘:;;‘::;g_ . ~ heiten; so oder so &hnlich lauten
- die Vorwdrfe, die wir uns seit Wochen und
Monaten von der Presse und den Politikern
anhdren diirfen. Alles Unsinn, sage ich und stehe
mit dieser Meinung anscheinend auch nicht
alleine da, denn piinktlich zum diesjdhrigen
Hauptkampftag in Sachen Politik, der
Bundestagswahl am 16. Oktober, erscheint mit
"Hurra Deutschland" das erste Spiel rund um die
Schlacht der Kanzlerkandidaten um die Macht im
Lande. Jedoch mit einigen winzigen
Unterschieden zur Realitdt: Das Spiel wurde
nicht zufillig nach der gleichnamigen
Puppensatire benannt, denn es entstand in
Zusammenarbeit mit GUM, der Firma, die uns
den oft ldppischen, teils sogar adrgerlichen
Abklatsch der englischen "Spitting Image"-Serie
bescherte. Die eigentliche Uberraschung bei
"Hurra Deutschland" besteht jedoch darin, dal
im letzten Moment noch ein dritter Bewerber die
Stirn hat, gegen das Kandidatenduo
Kohl/Scharping anzutreten. Und dieser Dritte im
Bunde heilst nicht etwa Kinkel oder Gysi,
sondern schlicht und ergreifend Paul.

Du bist Paul und hast die schwierige Aufgabe,
Dich gegen die beiden etablierten Bewerber

Oben: Das ist Paul bei seiner
Lieblingsbeschiftigung. Du hast
noch einige Arbeit vor Dir, wenn
Du ihn zum aussichtsreichen

K lerk did. hen willst.

durchzusetzen. Die Erkldrung fir diese
88 Links:Ja, der erstaunliche Entwicklung ist sehr einfach: Das
gute Boris im "Institut fiir demoskopische Entropie" (?) hat
Acaml; O or anhand einer Analyse aller deutschen
eine Wirtschaft 3 h

je in den Postkunden (?!) den optimalen Kandidaten

| Griff bekommt? ausgemacht.
j Auf jeden Fall Der ideale Bewerber ist faul, gierig, macht

e ist er stark auf
ikl Deine Hilfe
angewiesen.

gerne gewagte Versprechungen (lhr erinnert
Euch: "Keine Steuererh6hungen fiir die Einheit!"),
ist jederzeit dankbar fiir eine Spende (natiirlich
egal, woher sie kommt), hat keine eigene
Meinung und ist dadurch leicht manipulierbar.
Paul erfihrt von der guten Nachricht, als er

-] November ‘94




Rita undOkar sind sich

anscheinend iiber den

kommenden Kanzler einig.

“Du kannst zwischen verschiedenen Kriegsschauplitzen wihien,
aber fiir die ersten paar Spiele ist es tatsachlich helanglos, wohin
Du gehst, denn Du wirst ohnehin nach wenigen Minuten
bereits die Segel streichen miissen!”

gerade seiner Lieblingsbeschaftigung nachgeht. Er
liegt irgendwo in der Karibik am Strand, aalt sich
in der Sonne und faulenzt hemmungslos vor sich
hin. Der Anruf des Insitutleiters trifft ihn
unvorbereitet. Seine erste Reaktion ist
Desinteresse - wie sollte es anders sein. Doch
einleuchtenden Argumenten wie Geld, Autos und
schéne Frauen kann er sich auf Dauer nicht
verschliefen. So begibst Du Dich mit Paul auf die
lange Wahlkampf-Ochsentour, die jedoch in
Deinem Fall nur lumpige 14 Tage dauert. Doch
die haben es in sich. Jeden Tag stellt Dir der
Institutsleiter das Thema vor, das die Wahler am
stirksten beschiftigt und Du hast die Aufgabe,
dieses Thema wahlkampftechnisch zu
verwursten. Hért sich ganz einfach an, nicht
wahr? Ist es aber nicht! Denn Du mulét nicht nur
dem Wihler und der Presse nach dem Mund
reden, sondern auch versuchen, die Lobbyisten
auf Deine Seite zu bekommen. Wahlkampf ohne
Geld ist schlieBlich unmaglich. Die Parteien alle
unter einen Hut zu bekommen, ist somit eine
grolte Herausforderung.

Verkaufe doch erst einmal Umwelt-
katastrophen, die eigentlich zu Lasten Deiner
korrupten Geldgeber gehen, dem Wahlvolk als
Lappalien! Das Spiel findet in einer in sich
abgeschlossenen Welt, auf vier Hauptschau-
plitzen, statt: Im Institut selbst wird das "Thema
des Tages" ausgegeben. Da tauchen schon mal
Geriichte auf, daft Honecker noch lebt, die
Rentenreform bewegt das Wahlvolk, die
zehnstellige Postleitzahl wird auf Wunsch einer
grofen Chemiefirma eingefiihrt und der
ungliickliche Kapitdn eines Tankers setzt sein
Schiff bei zu andichtigem Lauschen einer Kanzler
Kohl-Rede auf Grund. Danach gibt es noch ein
paar Tips des Institutleiters und schon geht es zu
den Hauptschauplitzen des Wahlkampfs.

Im "Bierzelt" mit ziinftiger "Umtata/Stanglwirt"-
Musikuntermalung hecheln bereits das kritische
Wahlvolk und die immer prasente Presse danach,
den Kandidaten in Augenschein zu nehmen. Hier
mult Du genau abwagen, was Dir lieber ist: Der
Applaus des Wahlvolks und der Presse oder das
Bargeld der Industrie und faule Eier aus dem
Auditorium. Denn bei Seitenhieben auf
eventuelle Verfehlungen verstehen die
Industriebosse keinen Spal. Den potentiellen
Sponsoren stellst Du Dich beim "Lobbyisten”, der
fiir die politische Legitimation der Verfehlungen
seiner Auftraggeber gerne tief in die Schatulle
greift.

In der Bar kommt dann endlich die "Hurra
Deutschland"-Komponente ins Spiel, denn hier
triffst Du auf liebe Kollegen wie Norbert Blim,
Oskar Lafontaine oder Bjorn Engholm, die Du
nach Herzenslust gegeneinander ausspielen und
Dir lhre Schwichen und Fehler zunutze machen

kannst. Leider wird das Ganze zu oft mit dem
abgestandenen Humor der Fern-sehklamotte
unterlegt und sorgt so meistens eher fir
unfreiwillige Komik. Schade, denn hier ware
mehr moglich gewesen. Da auch der gute
Kontakt zum politischen Freund im Ausland von
hoher Sympathiewirkung ist (gute Kontakte zu
Blindnispartnern und das entsprechende Foto in

“der Presse kénnen wahre Wunder bewirken),

besuchst Du, natirlich nur bei der notigen
Kleingeldausstattung, den guten alten Boris im
Kreml| oder Freund Bill im Weilen Haus. Die
katholische Klientel freut
sich ganz besonders tber einen Besuch beim
Heiligen Vater. Und nach den zwei Wochen
gehts dann zum traditionellen Fernsehduell
"Lueg und Trug", bei dem dann unter Verzicht auf
jegliche Fairness, die Verfehlungen des
politischen Gegners hemmungslos aufgedeckt
werden. Danach kann die Entscheidung nur noch
Kohl, Scharping oder Paul heifen. Ob Du jedoch
bei gewonnener Wahl tatsichlich Kanzler
wirst...2 Ach, lalt Euch einfach diberraschen.
"Hurra Deutschland" orientiert sich fiir meinen
Geschmack etwas zu stark an den klassischen
Sierra-Adventures. Paul erinnert nicht nur in
seiner Vorliebe flir Geld und schéne Frauen,
sondern auch in seinem grenzenlosen
Opportunismus an Sierras Antihelden Larry
Laffer. Dazu lduft das Spiel im (hier gelegentlich
zermtrbenden) Multiple Choice-Stil ab und die
komfortable Icon-Bedienerleiste ist zwar
zweckmdRig aber alles andere als neu. Das PC-
Spiel "Hurra Deutschland" geht dabei sehr bissig
an das Thema Politik heran - ganz im Gegensatz
zur Fernsehserie. Wahrend die Szenen mit den
etablierten Politikerkollegen bieder geraten sind,
ist das Geflecht von Macht, Korruption und Liige,
aus dem die Kanzlerkandidatur von Paul
aufgebaut wird, ein ziemlich dicker Brocken. Da
wird kein gutes Haar an den Herren Politikern
gelassen, wobei mir vieles jedoch zu wenig iiber
billiges Stammtischgerede hinaus geht.
Dennoch: Provokativ ist es immerhin
geworden, das  Abenteuerspiel  zur
Bundestagswahl.  Leider hinken die
Strategieelemente doch oft hinter anderen
Spielen dieser Art her. Der Routinier wird kaum
gefordert. Und auch die Grafik weifs nicht immer
zu tiberzeugen, denn gerade die Barszenen sind
ziemlich verwaschen und undeutlich. Fiir
deutsche Verhiltnisse ist ein Spiel wie "Hurra
Deutschland" dennoch ein Novum. Wenn Du
politische Satire, angenehm verpackt, magst,
liegst Du hier genau richtig. Und wann gab es
schon einmal einen Kanzler im Hawaiihemd?
Vielleicht ist Paul doch die Alternative zu Helmut
oder Rudolf.

TireL: Hurra Deutschland
WerLAG: Softgold
Kontakr: 02131 9650
EnmimickLER: Rainbow Arts
PrEis: Ca.100,- DM

NOTIGE TECHNIK

386er 33MHz, 4MB RAM, freies RAM

mindestens 590 KB zzgl. 2,6 MB EMS,

20 MB frei auf der Festplatte, Maus und
auf jeden Fall Soundblaster

KuRrRz 28 KNAPP

GRAFIKS
29 st eigentlich ganz gelungen, nur sind
gerade die Animationen in der Bar mit den Puppen
aus derfFernsehserie sehr schlapp geraten.
Sounbp
& Die Soundunterstiitzung ist abwechslungsreich,
immer der Situation angepaBt und oft sogar witzig,
SPIELBARKEIT
100% Sierra; was natiitlich nicht
schlecht ist, aber wenig innovativ.

AUF EINEN BLICK

urra Deutschland" verspricht nicht
mehr, als es halten kann: einige
Seitenhiebe auf das aktuelle politische
Geschehen. Dennoch merkt man, dal’ das
Spiel noch vor der Wahl fertig werden
mulite. Aber was solls, als Spiel zur Wahl
ist es immer noch befriedigend.

PCPOWER
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PINBALL DREAMS DELUXE REVIEW

PC POWER

- November ‘94
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Beat Box: Wenn Du die Silberkugel Ignition: Buchstabiere IGNITION Neptune: Extra Punkte gibt es fiir Nightmare: Um den Bonus zu bekommen
auf die rechte Rampe schieBt, und FUEL und schon sammelst Du DIVE, SEA oder SQUID oder gar den Jackpot zu knacken, muB3t Du
erwartet Dich der "Tour™ einen extra Bonus. RIP oder DIE buchstabieren.

“imi ailil
Dreams Deluxe CD

Genial oder pure Geschifitemacherei? Wie auch immer: "Pinball
Dreams Deluxe"” kombiniert beide Teile der furiosen PC-Flippersimulation
auf einer CD und liefert dazu noch das passende Lexikon frei Haus.

lippern auf dem PC hat

mittlerweile einen hohen

Stellenwert erreicht und das

nicht zuletzt dank des

groBartigen "Pinball Dreams"-
Erstlings aus dem letzten Jahr. Neben dem
schon legenddren "Tristan", der die erste
akzeptable Silberkugelvariante den
Computer war und nach immer nicht von
den Rechnern der hiesigen Biiros
wegzudenken ist, gehort "Pinball Dreams"
zu den etablierten Spitzensimulationen des
Genres. Waihrend sich Spiele wie
"“Silverball" oder das (mittlerweile ebenfalls
auf CD veroffentlichte) Shareware-
Programm "Epic Pinball" trotz gehobener
Qualitdt nicht richtig durchsetzen konnten,
ist "Pinball Dream" von der Spielerschaft
voll akzeptiert worden.

Nachdem vor rund vier Monaten der
zweite Teil der Flippersammlung ins
Rennen geschickt wurde, erscheint nun mit
"Pinball Dreams Deluxe" eine aufpolierte
CD-Zusammenstellung, die den gierigen
PC-Flipperfan wie mich natirlich direkt
nach zusdtzlichen Tischen Ausschau halten
|dkt. Doch Fehlanzeige. Warum also eine
CD-Version? Aber lafit uns ganz von vorne
anfangen.

"Pinball Dreams Deluxe" enthilt die vier
altbekannten Tische "lgnition", "Steel
Wheel", "Beat Box" und "Nightmare" des




Safari: Spiele um den "Wildcat™
Bonus oder das "Snake Spin"- Bonus.
Feature.

Erstlings, sowie "Neptune", "Safari",
"Revenge of the Robot Warriors" und "Stall
Turn" des Sequels. Wer die Tische kennt,
weill natiirlich sehr genau, was ihn
erwartet. Dem Neueinsteiger sei jedoch
gesagt, dalb gerade die Tische aus "Pinball
Dreams II" etwas' gegeniliber dem Original
abfallen.

Garniert wurde das Ganze mit einigen
netten Features: Jeder Tisch wird Dir mittels
einer netten Ray-Tracing-Animation
vorgestellt, die zwar nett anzusehen, jedoch
uberflissig ist. Vorher kannst Du
selbstverstandlich die Neigung des Tisches
bestimmen, einstellen mit welchen Tasten
Du die Bumper steuern willst, die Anzahl
der Kugeln widhlen und (Hinweis fir
Laptop-Flipperbesessene) wahlen, ob Du in
Farbe oder monochrom spielen willst.

Die Tische selbst wurden ganz auf
schnelle Rechner zugeschnitten. 256 Farben
und doppelt so hohe VGA-Auflosung
garantieren ungetriibten Spielspal - aber
eben nur auf dem entsprechend
ausgeristeten PC. Langsame Rechner gehen
in die Knie.

Garniert wird "Pinball Dreams Deluxe"

="

Stall Turn: Spiele um den "Plane'-

o 5.

Tunnel.

mit einem Lexikon, das einen erkldarenden
Einblick in die lange Geschichte des
Flipperspiels gewdhrt. Eine gute Idee, meint
lhr? Stimmt, wenn es doch wenigstens
scharfe Bilder und ausfiihrliche Texte geben
wiirde. Stattdessen wurde der verbleibende
Platz auf der CD schlicht verschenkt,
zugunsten eines lieblos
mengeschusterten Almanachs.

Wenn Du die beiden "Pinball Dreams"-
Teile bereits in der Diskettenversion hast,
kannst Du Dir die erneute Ausgabe fiir die
CD schenken. Was jedoch nicht he
soll, dal das Spiel tberflissig ist, denn trotz
des langweiligen Lexikons und dem

chnickschnack mit der Prisentatition des
Tisches wurde "Pinball Dreams Deluxe"
grafisch aufpoliert und auch im Hinblick auf
die Optionen gut und sinnvoll erweitert.

Ubrigens: Bei der Bewertung habe ich
"Pinball Dreams Deluxe" aus Grinden der
Fairness als neues und eigenstindiges
Produkt betrachtet. Besitzer der beiden
Originale sollten rund 20 Prozent von der

'8
® STEFAN WIRTH

Zusam-

“Das Besondere heim PC-Flippern ist, dafi Du nicht
gegen einen Programmierer oder seine Codes antrittst,
sondern gegen die Gesetze der Physik”.

Steel Wheel: Drehe das Rad und
schieBe die Kugel durch den

B

The Revenge of the Robot

Warriors: Bei "Skull" gibt es einen

Bonus.

FULL
POWER

TiTeL: Pinball Dreams CD
VerLaG: Selling Point
KontakT: 05241-29843
PREIS: ca. DM 90,-

NOTIGE TECHNIK

386DX (um in den vollen GenuR der
Grafik zu kommen, empfehle ich
einen noch starkeren Rechner); 4MB
RAM; CD ROM-Laufwerk; VGA.
Unterstiitzt alle giangigen
Soundkarten; SVGA

i 5
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GRAFIKS
ﬁ‘ Die Tische sehen in den stirkeren
Farben fantastisch aus.
Sounp
ﬁ & Ordentliche Soundunterstiitzung,
wenngleich auf Dauer etwas nervend.
SPIELBARKEIT

£ punkto Spielbarkeit ist "Pinball
Dreams Deluxe" der Konkurrenz um
Langen vorraus. Einfach fantastisch.

T T R R A e T o e [ S Ll R

AUF EINEN BLICK

Die Anschaffung von "Pinball

Dreams Deluxe" lohnt sich nur, wenn |

‘Du die Diskettenversionen noch
nicht besitzt. Ansonsten kannst
Du Dir die Anschaffung sparen.

e
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DELTA V REVIEW

PC POWER
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Unten: Nach einer kurzen Pause bist Du
an das Netz angeschlossen. Die virtuelle
Matrix (Datenbasis fiir die

Scheinwelt) wird in Deinem Gehirn
gespeichert. Halte den Atem an, driicke
auf die Feuertaste und laB Dich von der
unglaublichen Geschwindigkeit
liberraschen.

Mache es Dir gemiitlich, jetzt
geht's ab ins Netz. Schiitze Dich
vor feindseligen Netz-Ratten




Das ist ja fast wie eine Nikolaus-
Uberraschung. So, als oh der Nikolaus
von US Gold eines der beliebtesten

Shoot- ‘em -Ups PC Power in die
Socken gestopft hitte. Frank Ridders
schaut mal nach, was drin ist.

irtual Reality und

Cyberspace, wohin Du auch

siehst. Die Zeiten sind wohl

vorbei, als Du noch durch

gemiitliche Hohlensysteme
wandeltest, auf der Suche nach Gold, Ehre
und einer jungfriaulichen Schénheit. Heute
sind imagindre Einbriche in
Computernetzwerke angesagt, gefolgt vom
freien Schweben in des Computers
Schaltkreisen und der Suche nach schnaden
Daten.

Bisherige Titel dieser Art prasentierten
sich meist als Abenteuerspiele, bei denen
Du per Mausklick Deinen Helden durch
verschiedene Landschaften schicken und
dabei Ratsel l6sen muRtest. Ein Beispiel
dafiir ist Bloodnet, das neben High-Tech
auch noch Vampire zu bieten hatte.
Bethesda Softworks lost sich jetzt mit dem
Titel Delta-V vom reinen Adventure und
erschliefst den Cyberspace einem neuen
Genre: einem Mix aus Rennsimulation und
Shoot 'em Up.

Wir schreiben das Jahr 2306. Du
schliipfst in die Rolle eines Agenten der
Black Sun-Corporation, eines der finf
groften Konzerne der Welt. Du hast die
Aufgabe, Daten aus den Computernetz-
werken der Konkurrenz zu entwenden, um
die Macht Deines Brotchengebers zu
starken. Dazu klinkst Du Dich mit Deinem
"Deck", einem Computer der mit Deinem
Nervensystem gekoppelt ist, in das
Computersystem des Konkurrenten ein.
Dein Bewultsein verschmilzt dabei mit der
Kunstwelt im Inneren des Netzes, dem
Cyberspace. Du mulit jetzt ein bestimmtes
Ziel erreichen, an dem die gesuchten
Geheiminformationen abgerufen werden
kénnen.

Gliicklicherweise brauchst Du den Weg
dorthin nicht zu FuR zuriickzulegen - Dir
steht ndmlich der Cyberspace-Gleiter Delta-

V zur Verfligung, Konzipiert wurde er als
Waffenplattform fiir den Cyberspace,
ausgestattet mit Lasern und Photontorpedos.
Im Spielverlauf kannst Du ihn je nach Erfolg
mit schlagkrdftigeren Waffen, besserer
Panzerung und stirkerem Antrieb ausriisten.
Es gibt da Partikelkanonen, Gammastrahler,
mehrere Panzerungsklassen, Schilde,
Antriebsreaktoren, Nachbrenner und diverse
Radargerdte - um nur einige der Spielereien
anzufiihren.

In etwa 20 Minuten Installationszeit
macht sich Delta-V mit knapp 17 Megabyte
auf Deiner Festplatte breit. Dann folgt die
Handbuchabfrage, die sich listigerweise
alle 3 bis 4 Level wdhrend des Spieles
meldet. Glaubt Bethesda Software
eigentlich, durch einen besonders
penetranten Kopierschutz das Raubkopieren
unterbinden zu kénnen? Passionierte
Cracker wird das Entfernen des Schutzes
kaum Zeit kosten - Du als ehrlicher Kunde
aber muft Dich mit dem Handbuch
herumdrgern.

Ist die Abfrage {iberwunden, wird Delta-V
von der Festplatte geladen. Im Menii finden
sich die Optionen flir den Spielstart, das

“ Das Drumherum kommt bei Delta-V ehenfalls nicht zu
kurz. Vom Auswahlmenii angefangen, iiber die
Missionhriefings his hin zu den Aufienansichten des
Gleiters, vermittelt alles eine dicht-diistere
Hightech-Atmosphére.”

Setup und das Laden bzw. Abspeichern des
Spieles. Im Setup solltest Du die
Joysticksteuerung anwihlen, da die
Maussteuerung sehr gewdhnungsbediirftig
ist und gerade bei den ersten Flugversuchen
zu einem frihen Ende fihrt. Auch
Joypadspieler

mochte ich warnen. Das genaue
Manovrieren des Gleiters macht einen
herkémmlichen Joystick unentbehrlich.

Nachdem Du im Menu "Start" gewdhlt
hast, findest Du Dich in einem Biiro der
Black Sun-Corporation wieder. Per
Mausklick erhdltst Du von Deinem Chef
Informationen dber Deinen ndchsten
Einsatz. Dannach kannst Du entweder in
einem Simulator die Flugeigenschaften des
Delta-V kennenlernen oder Dich sofort auf
Deinen Auftrag stlrzen. Entscheidest Du
Dich fiir den ersten Job, fragt der Computer
der Corporation Dich zundchst nach
Deinem Namen, um Dich dann, nach
genauer Information Uber Deinen Auftrag,
in Deinen Gleiter im Cyberspace zu
versetzen.

Zuerst mulst Du das Computernetz der
Sendex-Corporation auskundschaften. Du
hast dreieinhalb Minuten Zeit, um
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einen Datenkanal zu durchqueren und
dabei dessen Verlauf zu sondieren. Ein
Knopfdruck versetzt Dich ins Cockpit. Etwa
ein Drittel des Bildschirms nimmt die
Statusanzeige fiir Waffensysteme, Schilde
und Feindortung ein. Quer {ber den
Bildschirm zieht sich auferdem ein Head-
up-Display, wie Du es vielleicht aus
Flugsimulatoren kennst. Hier kannst Du die
wichtigsten Statusanzeigen des Delta-V
ablesen, ohne den Blick vom Spiel
abwenden zu missen.

Wie wichtig die Konzentration auf den
Streckenverlauf im Cyberspace ist, wird Dir
nach dem Start deutlich. Dein Gleiter jagt
selbst auf einem "kleinen" 486er PC mit
25Mhz so schnell los, daB Dir schwindelig
werden kann. Aus Deiner Cockpit-
perspektive heraus fliegt Dir eine mit
Texturen (berzogene und in psychedelis-
chen Farben gehaltene Traumwelt entgegen.
Du muft den abstrakten Strukturen im
Datenkanal blitzschnell ausweichen und
zugleich den Netz-Sicherheitsdienst von
Sendex in Schach zu halten, der sich mit
Jagdgleitern und Waffensystemen auf Dich
stirzt. Eine Anzeige am unteren
Cockpitrand zeigt Dir stindig die Entfernung
zum Ziel, an dem die Black Sun-
Corporation Dich wieder in die Realitét
zurlickholt.

Am Ziel folgt eine Analyse Deines
Einsatzes und Du kassierst je nach Erfolg
Deinen Sold, den Du zum Aufristen des
Gleiters verwenden kannst. Spdtere
Missionen bieten u.a. Ziele an der Strecke,

Oben: Der Blick von aulien
st atemberaubend. Stelle
Dich aber darauf ein, daBB
der A-11 Gunstar
problematisch ist ....

die Du zerstéren mufit und Teamgefechte
gemeinsam mit einem Fliigelmann. Jeder
Level hat einen anderen Hintergrund,
anderen Sound und andere Gegner, so dal
auch nach Wochen keine Langeweile
aufkommt. Sound und Grafik  im
Zusammenspiel mit der enormen
Spielgeschwindigkeit lassen Dich schon
nach kurzer Spielzeit vollig im Cyberspace
versinken. Die Kollisionsabfrage in den zum
Teil sehr schmalen Tunnelpassagen ist nicht
zu kleinlich, was sehr zum Spielspal
beitragt.

Das Drumherum kommt bei Delta-V
ebenfalls nicht zu kurz. Vom Auswahlmenii
angefangen, Uber die Missionbriefings bis
hin zu den AuBenansichten des Gleiters,
vermittelt alles eine dicht-diistere Hightech-
Atmosphire. Bethesda Softworks liefert mit
Delta-V als erstes Softwarehaus einen
reinrassigen Actiontitel im Cyberspace ab.
Dabei bringt die Firma das Kunststiick fertig,
- im Gegensatz zu Versuchen anderer
Firmen - diese virtuelle Umgebung nicht als
obskures Grafikgewabere oder karges Raster
darzustellen. Fiir Freunde actionlastiger
Flug-/Rennsimulationen ist das Programm
empfehlenswert - sieht man vom unndtig
nervigen Kopierschutz ab. Strategieliebhaber
suchen vergebens nach planerischem
Tiefgang, aber dafiir ist Delta-V Action und
Geschwindigkeit pur. Einmal angefangen,
wird es Dir schwerfallen, den Joystick
wieder aus der Hand zu legen.

FULL
POWER

TiTeL: Delta V
WerLAG: Softgold
Kontaxr: 02131 9650
EnmwickLER: Bethesda
Preis: Ca.120,- DM

NOTIGE TECHNIK

386DX 33 Mhz; 2,5 Mb EMS
VGA; Maus oder Joystick
lduft mit allen gangigen
Soundkarten.

i

| KURZ 8 KNAPP

GRAFIKS
die Grafik mit ihrer
Oberflichendarstellung ist brillant
Sounbp
£ die wenigen, die es gibt, sind gut
zu wenige Sound-Effekte
SPIELBARKEIT
4 Kann ohne jede Eingewihnung
sofort gespielt werden.

¥ etwas oberflichlich

AUF EINEN BLICK

Action und Tempo pur findest Du in
Delta V von Bethesda Software. Intellektuell
anspruchsvollere Spieler kommen hier
allerdings kaum auf ihre Kosten. Delta V
bringt nicht nur brillante Grafik sondern
auch erstklassigen Sound - davon aber
leider zu wenig.

PCPOWER
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ULTIMATE DOMAIN REVIEW

PC POWER
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Ultimate
oMmain

Frank Ridders wufite nie genau, was fiir ein
interessantes, halsahschneiderisches Geschaft
die Stadtplanung ist. Bis er Ultimate Domain in
die Hiande bekam ..

St : RE aat 5
Im Uhrzeigersinn von oben: Verkauf an den sprechenden Ladenbesitzer; der Tempel - spende
Geld, um die Moral zu heben; die Schiinke - unterhalte Dich mit Reisenden iiber die Juwelen; der
Hauptbildschirm; Deine Bilanz - informiert iiber Land und Bedarfssituation; das Warenhaus - hast
Du keins, verschwendest Du Deine Produktion!

[timate Domain entpuppt
sich als alter Bekannter:
unter dem Titel Genesia war
es zu Jahresbeginn als
Diskettenversion erschienen.
Warum die jetzt vorliegende CD-Version
umbenannt wurde, wissen wohl nur die
Marketing-Experten von Mindscape.

Ultimate Domain ist eine Mischung aus
SimCity und Populous - angeboten als
klassisches Rollenspiel mit magischen
Juwelen und einem liebeskranken Kénig.
Deine Aufgabe ist es, eine wohlhabende
Stadt im Stil von SimCity aufzubauen,
Dich gegen Banden zu wehren und
zugleich internationale Verbindungen zu
kniipfen. Als wenn das nicht schon genug
wdre, muflt Du obendrein sieben
magische Juwelen finden und mit ihnen
den Frieden im Lande Genesia (daher der
alte Titel ) herstellen. Zwei Siedler, die
vom Computer oder Mitspielern
ibernommen werden, tun alles, um Dir
dabei in die Suppe zu spucken.

Das alles ist ziemlich schwierig, denn
Du mufit Dir tiber viele Dinge zugleich
Gedanken machen. Die Programmierer
von Microids haben aber alles getan, das
Spiel so anwenderfreundlich wie moglich
zu machen. Die Anleitung hilft Dir bei
einem Schnellstart und gibt Dir Strategie-
Hinweise, die Dir Gber den Anfang
hinweghelfen. Damit das Spiel aber nicht
zu einfach wird, werden Deine Siedler
von Spielbeginn an von Seuchen
dahingerafft oder es reifen sich Gegner
Teile Deiner Lindereien unter den Nagel.
Zusitzlich erschweren Hungersnote und
Materialknappheit das Leben. Wenn Du
aber erst einmal weilt, welche Siedler Du
welchen Berufen zuordnen mult, bist Du
vor diesen Gefahren weitgehend sicher.

Wie bei Strategiespielen tblich, muft
Du im Jahreszyklus Deine Entscheidungen
treffen. Dabei bringen die
Rollenspielelemente Abwechslung. Die
Suche nach den sieben Juwelen von Neort

Die "Build” Ubersicht zeigt Dir, welche
Rohstoffe Du zum Bau einer Sache benétigst,
und wieviel Dich der Spaf3 kosten wird.




Rechts: Klicke auf Gebidude wie Tempel, Schinke,
Kaserne oder Werkstatt, um sie zu betreten. Zuerst
siehst Du eine animierte Zwischensequenz, dann

unterhilt sich der Chef des Hauses mit Dir. Du kannst

ihn ausfragen.

In Ultimate Domain mufit Du viel Zeit und Geduld investieren, bis Du Erfolg hast. Bis dahin
wirst Du von den eher durchschnittlichen Zwischengrafiken und einer tollen
musikalischen Untermalung bei Laune gehalten.

zwingt Dich zur
Entscheidung, welche
Erfindungen am dring-
endsten fiir die Verteiclivunf,,
die Kampfkraft sowie die
optimale Aufstellung Deiner
Truppen gebraucht werden.

In Ultimate Domain muft
Du viel Zeit und Geduld
investieren, bis Du Erfolg
hast. Bis dahin wirst Du von
den eher durchschnittlichen
Zwischengrafiken und einer
tollen musikalischen Untermalung bei
Laune gehalten. Die Stiicke sind
hervorragend komponiert und bei den
mystischen Tempelgesangen bekommst
Du fast eine Gansehaut. Nicht ganz
so gelungen sind Gerdusch-
effekte wie das stindige e
Hundegeheul und das
Vogelgezwitscher. Damit "I
treibst Du len Mit-
menschen in Deiner Ndhe in
kiirzester Zeit zum Wahnsinn. o

Trotz des sehr kleinen de

LandschaftsmaBstabs sind alle
Objekte mit Liebe zum Detail gezeichnet.
Jeden Siedler kannst Du auf der Karte bei
seiner Arbeit beobachten. Ein Mausklick
auf ein Siedlerfiglirchen beschert Dir
einen ge )roahenen Monolog von der CD,
in dem Dir Dein Schiitzling seine Sorgen
und Note mitteilt. Je nach Herkunft und
Bildung sprechen die Siedler sogar
verschiedene Dialekte.

Ultimate Domain gehért zu den optisch

Die Werkstatt. Erteile Auftrige an die Erfinder
und Schmiede, um die Technisierung zu
beschleunigen.

und akustisch besten Spielen seiner Art.
Obwohl in ihm mehrere Genres vermischt
wurden, hat jedes Element fiir sich
erstaunlichen Tiefgang. Das Spiel ist eine

der komplexesten strategischen

.Pc h Simulationen, die zur Zeit auf dem

Markt sind. Es ist nicht leicht,

o zugleich die Juwelen zu suchen

und die Herrschaft tiber das Land
zu gewinnen - im Setup kénnen

m diese Aufgaben auch noch

éer:chwert werden. Es gibt funf
Schwierigkeitsgrade mit jeweils
einer anderen Karte.

Falls Du Strategiespiele noch nie leiden
konntest, lal lieber die Finger von
Ultimate Domain. Kannst Du Dich jedoch
mit dem Genre anfreunden, bietet Dir der
Titel SpielspaR tiber Monate, verpackt in
eine sehr ansprechenden Form. Schon
nach wenigen Spielminuten versinkst Du
im Land Genes

. FRANK RIDDERS

Klicke auf einen Gegenstand aus der
Erfindungen-Ubersicht, und Deine Erfinder sind
vielleicht erfolgreich.

Tirer: Ultimate Domain CD
VerLAG: Mindscape
Kontakr: 02131-67544
EnmmickLER: Microids
PrEIS: ca. DM 100,-

R

NOTIGE TECHNIK

386er MS-DOS 5.0 oder hiher
6 Mb Platz auf der Festplatte;
560 Kb freier konventionellen
Speicher 2 Mb EMS; Maus; Single
Speed-CD-ROM lduft mit
Soundblaster und kompatiblen Karten

KuRz 28 KNAPP

GRAFIKS
ﬁ Schicke Animationen und niedliche Details,
9 Die Portrits der Siedler wiederholen sich.
Sounbp
1} Wundervolle, beschwirende Musik.
 Eiiekte machen reif fir die Gummizelle.
SPIELEARKEIT
‘ﬁ Extrem anwenderfreundlich.
¥ Die ersten Jahre splclen smh etwas dde.

T T R R A

AUF EINEN BLICK

Das Spiel wird allgemeinen Zuspruch

| finden. Der Spal steigt enorm, wenn Du zu

mehreren spielst. Ultimate Domain ist
bekannt genug, um damit zurecht zu
kommen. Es ist neu genug, um
interessant zu sein.

R e e A BT o B e s W R L

PCPOWER

MIIATY NIVINOG ALIVINLLIN
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CD-Rollienpiele mit
Sprachausgabe sind momen-
tan der letzte Schrei. Frank

Ridders hat sich den jungsten
Titel der Ringworld-Serie

niher angesehen.
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as Ringworld-Universum basiert

auf den Bichern von Larry Niven.

Der erste Teil der Rollenspielserie

schilderte, wie die Helden eine

hochintelligente Rasse mit dem
klangvollen Namen Puppeteers vor der
Ausrottung bewahrten. Nach einem Besuch der
geheimnisvollen Ringworld stoppten sie das
gewaltige, feindliche Kriegsschiff mit einer
Explosion von Antimaterie. Diese GrofStat
brachte ihnen intergalaktische Achtung ein, so
dal® sie gezwungen waren, sich in die
Ringworld und damit ins Exil zuriickzuziehen.
An dieser Stelle steigst Du in der Gestalt des
Helden Quinn in die Handlung ein. Du hast die
Aufgabe, Deinen Namen und die Deiner
Kameraden reinzuwaschen.

Das Spiel beginnt damit, dak Du nach einem
erholsamen  Schlaf  aufwachst. ~ Dein
Schlafzimmer ist so spartanisch ausgestattet,
dall sich der Gedanke aufdringt, daf die
Spieldesigner nicht die phantasievollsten der
Branche sind. Die Hintergriinde sehen aus wie
eine Kreuzung aus Star Wars und Red Dwarf.
Dein Schlafzimmer zu durchsuchen, sollte jetzt
erste Pflicht sein. Nach einigen Mausklicks find-
est Du einige Gegenstinde. Sie alle haben
beeindruckende Namen, die aber leider unver-
standlich sind.

Das weitere Erkunden des Raumschiffs, in
dem sich Dein Schlafraum offenbar befindet,
erschépft sich in bloBem Herumlaufen.
SchlieBlich findest Du einen Turbolift, von dem
aus Du auf andere Decks kommst. Dort findest
Du neue Objekte und wissenschaftliche
Gerate, deren Namen wieder kein Mensch ver-
steht. Unverstandlichkeit ist das Grundproblem
des Spiels - wihrend der ersten Stunden weilt
Du nie, was Deine Aufgabe ist. Der einzige
Weg aus dieser Ungewilheit: die Mannschaft

der Zukunft ist ber, ver-
chromt und sehr, sehr éde anzusehen.

Das Schiafzil

8 November ‘94

fragen.

Auler Dir sind zwei Personen an Bord der
Lance of Truth - so heit das Raumschiff ndm-
lich. Miranda ist eine menschliche Ingenieurin,
die sich sowohl durch ihre praktischen
Fahigkeiten als auch ihren Dickkopf auszeich-
net. Das dritte Mitglied der Mannschaft ist
Seeker. Er gehort einer Rasse von katzendhn-
lichen Wesen namens Kzin an und ist der
Kommandant des Schiffes. Driicke
die rechte Maustaste und Du kannst das
Piktogramm einer dieser Personen auswdhlen
und sie bedienen. Leider erschopft sich Dein
Handlungsspielraum dabei auf weniger interes-
sante Dialoge mit den anderen. Themen:
hochkomplizierte, technische Probleme mit der
Lance of Truth. Deutlich wird dabei lediglich,
dall Held Quinn den Quantenantrieb repari-
eren muB. Dummerweise laft sich dieses
Maschinchen aber nicht finden.

Das Spiel ist voll von solchen Sackgassen.

Zwar braucht jedes Abenteuerspiel seine
Ritsel; um sie l6sen zu kénnen, muft Du aber
erst einmal wissen, worum es eigentlich geht.
Return to Ringworld gibt Dir aber nicht den kle-
insten Hinweis darauf, was als ndchstes
geschehen soll. Frust beim Spiel ist damit pro-
grammiert. Aber: Kaufst Du ein Spiel, um Dich
damit herumzuérgern?
Die Sprachausgabe der CD-Version ist Gibrigens
hervorragend und fiihrt zu der Erkenntnis, daf
hier ein technisch gutes Produkt durch lieblos-
es Spieldesign zu blofem Mittelmal degradiert
wurde. Der fehlende rote Faden macht das
Spiel gerade fir Anfanger ungeeignet. Vor dem
Kauf solltest Du Dir auf jeden Fall die Zeit
nehmen, mal 'reinzuspielen.

—_—

Der Computer in Deil Schlafzii erlaubt
Dir den Zugriff auf die Schiffscomputer.

Nein, die Kreatur oben ist kein
. 5 .

ein Puppeteer.

TireL: Return to Ringworld
WerLAG: Softgold
Kontakm: 02131 6070
EnNTWICKLER: Tsunami
Preis: Ca.120,- DM

NOTIGE TECHNIK

386DX oder besser; 4Mb RAM; CD-
ROM Laufwerk; VGA; Maus.
Unterstiitzt: SoundBlaster.

KuRZ 28 KNAPP

GRAFIKS
ﬁ Tolles, mit 3D-Studio animiertes Intro. Die
Grafik im Spiel ist eher schlicht.
Sounp
4 sehr gute Sprachausgabe wahrend des Spiels
und einige gute Musikstiicke.
SPIELBARKEIT

(| O Es gibt zwar genug Riitsel, aber die Halite :
der Zeit laufst Du ratlos herum.

| AUF EINEN BLICK

Return to Ringworld ist Durchschnitt.
Mit einem besseren Spieldesign hatte
es ein Hit werden konnen.



Konkurrenz fir Fatty Bear
und Putt-Putt! In Tuneland

kommen endlich mal
wieder die ganz jungen
PC-Freunde auf ihre

lugsimulatoren, Jump-'n-

Runs, Wirtschafts-simulatio-

nen und Ballerspiele (ber-

schwemmen den Markt -

doch fiir die Jingsten scheint

sich  niemand zu int-
eressieren. Der Grund liegt auf der Hand:
Kleinkinder haben kein Geld und die meis-
ten Eltern haben den PC als Lern-,
Erziehungs- und Unterhaltungshilfe fiir die
Kleinen noch nicht freigegeben. PC's sind in
der Regel Arbeitsmaschinen und wenn einer
damit spielt, ist es der Vater selbst. In das
traute Familiengliick darf der Computer
jedenfalls nicht einbrechen.

Und was macht die PC-Spieleindustrie?
Die deutsche tut Gberhaupt nichts - was
unseren Markt erreicht, sind amerikanische
Produktionen wie Fatty Bear's Birthday
Surprise oder Putt-Putt goes to the Moon.
Wegen ihrer Spitzenqualitit haben diese
Spiele zwar auch unter Erwachsenen
Kultstatus erlangt, was aber nicht heif3t, daf
sich deutsche Softwarehiuser die Miihe
gegeben hitten, sie zu Ubersetzen. Warum
auch: Wie wir alle wissen, spricht so gut wie
jedes vierjdhrige Kind perfekt englisch.

Zum Glick scheint es sich jedoch
herumgesprochen zu haben, daB PC-Spiele
fir den Nachwuchs durchaus ein interes-
santes Geschift sein kdnnen. Nicht anders
ist es ndmlich zu erkldren, daR Sunflowers
ein Spiel wie Tuneland nahezu vollstindig
synchronisiert veroffentlicht. Tuneland erfiillt
alle Wiinsche, die Kinder an ein Spiel dieser
Art richten: Da gibt es einen putzigen
Hauptdarsteller, eine kunterbunte

Landschaft voller Tiere, die sprechen, tanzen
und singen kénnen, freundliche Menschen
und viel schéne Musik. Jeder Gegenstand
kann angeklickt werden und gibt ein

Gerdusch oder eine Erklarung von sich.

Leichter und bedienerfreundlicher geht es
nicht. Howie, der gemiitliche und drollige
Bar, flihrt Dich durch das Programm und
gibt sinnvolle Tips. Nattrlich kann man an
ein Spiel wie Tuneland in bezug auf den
Schwierigkeitsgrad keine hohen
Anforderungen stellen, doch warum sollte
man das auch? Es wurde fiir die ganz jungen
Spieler konzipiert und erfiillt  bravourds
seinen Zweck. Jede der acht Szenen (vom
Stall bis zum Bahnhof) besticht durch tolle
Grafik, Detailverliebtheit und schéne Musik,
denn schlieflich handelt es sich bei
Tuneland um ein musikalisches Bilderbuch.

Das Spiel ist gespickt mit 40 Liedern, die
jedoch, anders als die Sprache, in englischer
Sprache belassen wurden. Den Kindern
wird's gefallen, schlieRlich sind Melodien
wie "Old MacDonald had a Farm" oder "Oh,
Susanna" auch im deutschen Sprachraum
nicht unbekannt. Wer nur die Melodien
horen mochte, kann dies tiber die Jukebox
tun - unabhingig vom Spiel.

Tuneland muR sich logischerweise an
Spielen wie Putt-Putt oder Fatty Bear messen
lassen. Doch dabei schneidet es nicht
schlecht ab. Natiirlich ist es lange nicht so
einfallsreich wie das kleine Auto Putt-Putt
und nicht so putzig wie der gute Fatty Bear,
doch durch den erstmaligen Einsatz einer
deutschen Synchronisationsstimme wird viel
Boden gutgemacht. Wer seinem Kind eine
Freude machen maochte und es vielleicht
schon ein wenig mit dem PC bekannt-
machen will, sollte sich Tuneland anschaf-
fen. Natiirlich bleibt der pidagogische Sinn
immer etwas fragwiirdig, doch was kann
schon falsch sein an drolligen Baren und

englischsprachigen Kinderliedern?

TireL: Tuneland.
VERLAG: Laguna
. KontakT: 06107 930100
EnmunckiLer: 7th Level
Preis: Ca. 80,- DM

NOTIGE TECHNIK

386er ; Windows ; Maus ;CD-ROM
Laufwerk Lauft mit allen gangigen
Soundkarten

KuRz 2 KNAPP

GRAFIKS
£ Kunterbunte Farben, eingebettet in eine
lustige Phantasielandschaft. Was kann da
noch schiefgehen?
Sounp

£ Nette englischsprachige Kinderlieder
lockern das Spiel auf.
SPIELBARKEIT
0 Es gibt wohl kein Spiel, das einfacher als
Tuneland zu bedienen ist.

AUF EINEN BLICK

Nicht so gut wie Putt-Putt oder Fatty
Bear, doch dank der deutschen
Synchronisation eine positive Uber-
raschung. Weiter so,
Sunflowers!

MIIATY ANVIINNL

4iMOd Jd
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LOLLYPOP REVIEW
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LollyPop ist ein
unterhaltsames und
abwechslungsreiches
Abenteuerspiel. Das
Jump-'n-Run steckt
voller marchenhafter
Uberraschungen -
nicht nur fiir Kinder.

in niedliches kleines Jump-'n-
Run-Abenteuer ist es, das uns
Softgold da prdsentiert. Die
Spielzeugpuppe Lolly wird
zufillig wahrend eines Gewitters zum
Leben ery t und macht sich auf den
Weg ins Schlaraffenland. Denn allerlei
stife Dinge begehrt eine Puppe - doch
bekannllmh ist die Verwirklichung von
W L|E'|h(.,htfa men ﬂltht IFTIIT!(.I ﬁ'll“[rd h Jﬂd
so ist es auch mit unserer Freundin. Lolly
reist durch 28 ahmﬂeuorlwhe Level und
kann sich dabei nur auf ihren Mut und
Deine Geschicklichkeit verlassen. Denn es
wimmelt von Gefahren, die die Reise
beschwerlich machen. Da warten gemeine
Manster, fiese Spielzeugautos, Flugzeuge,
Ziige und gefihrliche Waffen auf
sich dazu noch mit riskanten Spriingen
r Klippen und Hindernisse hinweg
“hschlagen muls.
olly muld sich aber nicht nur mit di
gkeiten auseinandersetzen. Auch die
Uhr lauft unerbittlich gegen die arme
Puppe. Ziel jedes Levels ist es, vier
zusammengehoérige Gegenstinde zu
finden, die einen Hinweis auf das fiese
Obermonster am Ende geben. Diese
Objekte mussen unbedingt ausfindig
gemacht werden, denn sonst kommt Lolly
nicht weiter.

Natiirlich sind die Level mit
Gegenstanden gespickt, die Lolly das
Leben erleichtern. Findet sie einen Teddy,
ist sie fiir kurze Zeit unverwundbar. Ein
Schuh erhéht die Sprungkraft. Lolly wehrt
Angreifer ab, indem sie (wie s
anders sein?) Lollies gegen die
oder Spielzeugwaffen schleudert. Dadurch
wird nicht nur die Gefahr gebannt, sondern
auch das Punktekonto aufgebldht. Verliert
sie jedoch den Uberblick und drohen die
Monster Lolly zu Gberwidltigen
ein Foto mit ihrer Kamera unc
die geblendeten Gegner die gli

Finger von der Kleinen.

Wenn auch lhr jetzt der Meinung seid,
dal® LollyPop ein ab hslungsreiches und
S.,PILlnijPﬂt“- Jump-"n-Run- Ahenteue' ist,

habt ihr recht. Die Reise der kleinen Lolly
ist jederzeit amiisant und spannend.
Besonders hervorheben méchte ich die
Grafik. Unterstlitzt durch sauberes Scrolling
setzt sie den positiven Trend diese
auf dem PC eher schwachen Genres fort.
LollyPop ist gespickt mit Uberraschungen,
die Dich gebannt an den Monitor f

Ein hervorragendes Jump-'n-Run-
Abenteuer, das gut unterhdlt und nicht nur
die |un'>sten Sp[r‘]m fesseln wird.

@® STEFAN WIRTH

Tirerz Lollypop
VerLAG: Softgold
KontakT: 02131-9650
PRrEIS: ca. DM 100,-

NOTIGE TECHNIK

386er, 640 KB freier EMS-Speicher
Joystick empfehlenswert
Lauft mit allen gangigen
Soundkarten

KuRzZz 28 KNAPP

GRAFIKS
ﬁ Butterweiches Scrolling sorgt fiir
Hochgenul.
Sounp
¥ Leider lebt auch “LollyPop" von dem
altbekannten und langweiligen
Jump-'n-Run-Gedudel.
SPIELBARKEIT
£ Uber einen Joystick 136t sich Lolly
knmfurtabel steuern

AUF EINEN BLICK

LollyPop gehort zu den positiven
Uberraschungen dieses Monats.
Niedliche Figuren, eingebettet in
kunterbunte Szenarios, sorgen
fiir viel Spal® und unterhalten nicht

nur die jiingsten PC-Spieler.
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ABEN'S GESPIEI.T WER NOCH?

MORTAL KOMBATHI -
BLUT, SCHWEISS UND TRANEN?




ABONNIE
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POWER

NUMMER 11 @ NOV '94 @ DM 6,50 ® 0S 50,-

i |
A\
L=
r
-~
Preview von .
Electronic : rgy
Nascar Racing
Das erste PC-Spiel, das
Virtua Racing und Daytona
Racin in ernste e,
Schwierigkeiten bringt. .=, ~
. 6 1y
™
& inhalt:
% Cyherwar von SCI—| /-
\ Videokarten und
: Standards
Star Crusader |
Dawn Patrol von Empire
: Nascar Racing von Virgin [ 7
| Novastorm Exidusive
Stxahlende Grafiken, Ultimate Domain | &
Schnell. Und grofiartig. Rise of the Rohots—
|

Und das sind Deine Vorteile, wenn Du PC Power ahonnierst:

® 10 Prozent Nachlall gegeniiber dem normalen
Verkaufspreis.

@ Das Heft wird Dir an die Wohnungstiir gebracht. Du

brauchst keine Zeit mehr fiir den Gang zum nachsten Kiosk

zu vergeuden - um dann evtl. zu erfahren, dafl PC Power
ausverkauft ist.

©® Die neuesten Reviews, die griindlichsten
Hintergrundberichte. PC Power schreckt vor keiner Miihe
zuriick, Dir die letzten Neuigkeiten aus der Welt der
Computerspiele zu priasentieren.

Ein
Schnappchent
Wenn Du PC
Power oder
PC Power mit
CD fur sechs
oder zwolf
Monate
abonnierst,
sparst Du
10 Prozent
gegentuber
dem
normalen
Verkaufspreis
Greif zu!



SPIELE-MAGAZIN

POWER

NUMMER 11 ¢ NOV '94 @ DM 14.80 @ Sfr 14.80

GAME DEMOS INTERNATIONAL TENNIS
COLLECTION
Volume 1 LAMBORGHIN!
MEGA RACE
MYST
OVERLORD
1842 PACIFIC AIR WAR
SANGO FIGHTER
SPACE HULK CO
SIM CITY ENHANCED €D
SIM CITY SCENARIOS
STAR TREK CD
0 2182
THEME PARK
Alchemy Publishing TIE FIGHTER
Poutlach 3127 UNDER & KILLING MOON
sasar
Yol (37) 53 74 3308
)58 T e 206t 3
s e Du s Dstaimer e Nt st
INSTALL s, dolet ot D Tochniabe Doines
dus PC POWER. Mandayeton geladen, sl news
WER o imutlfart. Hach o Insslierung
OWEH <o . wed s srnchoin dov Statbidachormn.

POWER, DAS KOMPLETTE
ENTERTAINMENT. PAKEY

it PC Power hekommst Du jeden Monat eine
)-ROM - rappelvoll mit den neuesten Spiele-
2mos! Alle spielbar! Dazu Utilities, Animationen
d vieles mehr. Wetten, daf Du es Dir nicht
isten kannst, ither 500 Mbyte pures Adrenalin
versaumen? Wenn Du PC Power ahonnierst,
skommst Du:

10 Prozent PreisnachiaB gegeniiber dem
rafenpreis

Garantierte Lieferung bis an Deine
ohnungstiir. Du hast die Zeitschrift eher als
2ine Freunde, die sie am Kiosk kaufen!

PC POWVRR

PC Power - Abonnement

Jawoll! Ich will zehn Prozent gegeniiber dem StraRenpreis sparen,
deswegen abonniere ich jetzt PC Power:

MOGLICHKEIT 1 = EIN HALBJAHRES-ABO PC POWER/PC POWER CD
0 Kreuze bitte die gewtiinschte Lieferung an:

PC POWER U BRD DM 35,10

U Europa DM 55,10
PC POWER mit CD U BRD DM 79,90

() Europa DM 99,90

® Wenn Du PC Power fiir ein halbes Jahr abonnierst, sparst Du
gegeniiber dem Strallenpreis 10%

MOGLICHKEIT 2 « EIN GANZJAHRES-ABO PC POWER/PC POWER CD
® Kreuze bitte die gewlinschte Lieferung an:

PC POWER 1 BRD DM 70,20

U Europa DM 110,20
PC POWER mit CD (1 BRD DM 159,80

U Europa DM 199,80

® Wenn Du PC Power fiir ein ganzes Jahr abonnierst, sparst Du
gegeniiber dem StralSenpreis 10%

DETAIL-ANGABEN = (BITTE IN BUCHSTABEN)
Dein Abo soll von der Nummer .......cccooeevvveieeenenns an laufen.

Gleich, ob Du PC Power flir Dich selbst oder als Geschenk

(Weihnachten steht vor der Tir!) abonnierst, trage hier unten bitte Deinen
Namen und Deine Anschrift ein:

9 151 (el £ NN DUCRORENINIIE N 0 el FERIa ey — F
J Durch Bankeinzug von Deinem Bank- oder Postgirokonto kannst Du
bequem und bargeldlos bezahlen. Trage hier bitte die

entsprechenden Angaben ein:

Kontonummer / 7 /

Bankleitzahl / /

7 (o Al (117, AR oy e s 2 < e e G L SO W 1 3

T e T e T T et e L AR s

Q Per Verrechnungsscheck (beilegen).

Solltest Du PC Power als Geschenk abonnieren, dann trage bitte hier unten
ein, an wen wir das Heft schicken sollen:

Bitte sende Dieses Formular oder eine Kopie davon in einem Umschlag an
SMP-Publishing , PC POWER aboservice, Postfach 3127, 48581 Gronau
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Simon the Sorcerer CD ca. DM 85,-

Nitige Technik: 3865X; 8MB RAM; CD-ROM-Laufwerk;
Maus. Liuft mit allen bekannteren Soundkarten.

Simon the Sorcerer CD ist eines dieser Spiele, die sich
schon fast von selbst spielen. Die Grafiken sind nicht nur
exzellent gezeichnet, sie sind auch farbenreich und aus-
drucksstark. Aber die Hauptursache fir das magische
Spielerlebnis dieser CD ist die Stimme von Chris Barrie.
Naja, offen gesagt - Chris Barrie hat auch das ganze
Ding programmiert!

Das Spiel selbst ist ein hochwertiges Point-"n-Click-
Abenteuer mit einer Portion Humor und vielen
Rétselaufgaben. Als Simon ist es Deine Aufgabe, einen
tiblen Kerl namens Sordid the Sorcerer ausfindig zu
machen. Der Weg zum Erfolg ist allerdings mit vielen
Gefahren gepflastert, von der seltsamen Schissel mit
brechreizauslisender Sumpf-suppe ganz zu schweigen.
Kein leichtes Abenteuer!

Wertung: 90% PC Power

Soccer Kid ca. DM 65,-

Nitige Technik: 3865X; 4MB RAM; VGA.

Lauft mit SoundBlaster und Kompatiblen; Joystick.

Es ist immer wieder erfreulich, zu sehen, wie ein anstindig-
er Plattformer die Welt der PCs erobert. Die Kritiker hielten
es fiir nicht machbar, aber Soccer Kid beweist, dak perfektes
Scrollen, fliissige Animationen und farbenprichtige Grafiken
auch aulerhalb der Konsolenwelt maglich sind.

Soccer Kid, wie auch der ganze Rest der Well, wird
ziemlich sauer, als ein ominégser Alien den WM-Pokal klaut
und damit in den Weltraum entfliechen will, Da der Alien
nicht nur ominds, sondern auch trottelig ist, laft er den
Pokal fallen, der in fiinf Teile zerbricht und zuriick auf die
Erde fillt. Soccer Kid schwingt sich aus seinem Fernsehsessel
und beschlieRt, den Pokal zuriickzuholen. Ein wildes und
temporeiches Plattformabenteuer nimmt seinen Lauf...
Wertung: 89% PC Power

TIE Fighter ca. DM 80,-

Nitige Technik: 386DX-33; 640K RAM; 900K EMS;
VGA. Liuft mit allen bekannteren Soundkarten;
Joystick; Maus.

Hinsichtlich der Steuerung und der Handhabung weist
dieses Spiel starke Ahnlichkeiten zu X-Wing auf.
Dennoch gibt es fundamentale Unterschiede, die die
beiden Spiele voneinander absetzen. Eingefleischte X-
Wing-Freaks werden zusammenschrecken, wenn sie das
Fehlen jeglicher Schutzschilde bei den TIEs bemerken.
Diesen Mangel machen die Jager jedoch durch ihre
Geschwindigkeit mehr als wett.

Die Prisentation ist fehlerfrei - von den detaillierten
Raumfahrzeugen bis hin zu den hervorragend einge-
fligten Sequenzen. Leider hat die hiibsche Optik auch
ihren hiibschen Preis - wer's mit weniger als einem
486er probiert, muf drastische Abstriche bei der
Darstellung in Kauf nehmen. Trotz dieser Einschrinkung
ist es LucasArts wieder einmal gelungen, sich als eine
der fiihrenden Entwicklungsfirmen zu erweisen. Wer
dieses Spiel besitzt, darf sich tatsichlich glicklich
schatzen.

Wertung: 92% PC Power

Beneath A Steel Sky CD ca. DM 80,
Naotige Technik: 386; CD-ROM-Laufwerk; 550K RAM; Maus.
Liuft mit allen bekannteren Soundkarten.

Dave Gibbons, Comic-lllustrator und seit gut 20 Jahren im
Geschiift, hat sich mit den Spielentwicklern von Revolution
zusammengetan, um eine Geschichte von Verslumung und
auber Kontrolle geratenen Technologien zu erschaffen.
Beneath a Steel Sky erzihlt von einer vergifteten Stadt und
den finsteren Absichten der Regierenden.

Diese CD-Version ist, wie zu erwarten war, komplett mit
2. durch

Ton unterlegt und besticht 1. durch die Originalitat
den Humor und 3. durch die hervorragenden Stimmen. Die
digitalisierte Sprache ist unglaublich abwechslungsreich -

mal redest Du mit einem, der sich wie Peter Wolter (lak doch

diese dummen Anspielungen! d. Chef) anhért, dann wieder
mit irgendeinem heruntergekommenen Halunken, der direkt
aus "Repo Man" zu stammen scheint.

Wertung: 83% PC Power

An dieser Stelle solitest Du Dich ganz auf unser unhestechliches Urteilsvermégen
verlassen. Wir sind sicher, Du wirst unsere Meinung im grofien und ganzen teilen.
Nachfolgend bringen wir Dir eine Auswahl der besten Spiele, die in den vergan-
genen Monaten in unseren Laufwerken steckten.

1942: Pacific Air War ca. DM 90,-
Naotige Technik: 386DX; 4MB RAM; VGA; Maus.
Liuft mit SoundBlaster; AdLib; Roland; Joystick.

MicroProse’s jlingster Vorstofs in die Luftfahrt wéhrend
des 2. Weltkriegs diirfte viele Mitarbeiter der Firma
Origin nervos gemacht haben. Warum? Nun, 1942 kam
zur selben Zeit in den Handel wie Pacific Strike und, um
ehrlich zu sein, das Origin-Produkt hat dem Game nicht
viel entgegenzusetzen. Wahrend Strike einen relativ
unrealistischen und groben Eindruck macht und in be-
stimmten Bereichen eher mangelhaft erscheint, versorgt
1942 den Spieler mit Realititsnidhe, erstaunlichen
Grafiken und einer Detailtiefe, von der jeder Flugsim-
Fan nur triumen kann.

In optischer und akustischer Hinsicht kénnen nur
wenige Spiele diesem Game das Wasser reichen. Nur
Overlord von Virgin konnte 1942 den Rang der derzeit
besten WK2-Flugsimulation fiir PC streitig machen.
Wertung: 94% PC Power

Myst ca. DM 115,-

Naétige Technik: 386DX; CD-ROM-Laufwerk;

4MB RAM; SVGA. Liuft mit allen bekannteren Soundkarten.
Bei Myst konnen allein schon die AuRerlichkeiten tiberzeu-
gen. Grafiken und Sound sind durchweg exzellent, aber das
ist noch lange nicht alles. Den Spieler erwartet ein feinge-
sponnenes Netz aus Ritseln und Geheimnissen, sobald er
seinen Ful auf die entlegene Myst Island setzt.

Die eigentliche Aufgabe ist es, die Geheimnisse der Ages of
Myst zu liiften. Das Wandern von Ort zu Ort kann zwar
bisweilen frustrierend langsam sein, aber gliicklicherweise
bleibt der orchestrale Sound und die durch die 3D-Grafiken
aufgebaute Atmosphire von solchen Macken unberihrt.
Myst ist ein Abenteuer, das eher als Erfahrung denn als Spiel
zu bezeichnen wire. Was den Dauerspal betrifft, wird man
hier wohl berechtigte Zweifel anmelden miissen.

Wertung: 90% PC Power




ntdecken Sie eine Welt
voller mitreiBender
Stimmungen, voller
Klange und Soundeffekte, so
heiBer Funktionen, daB Sie vor
Aufregung schwitzen und so
machtiger Erweiterbarkeit, da3
Sie vor Freude jubeln werden!

Ausgezeichnet

Die SoundWave32 ist der Star der
Fachpresse. Wir haben Sie jetzt sogar
noch verbessert.

Entdecken Sie die
SoundWave32 SCSI von Orchid!

{
AwaARD |
WIRNNIER |

Fobruary, 1994 February, 1994

Super Kompatibel *

Mit MT-32 oder General MIDI, MPU-401 und *
SoundBlaster gleichzeitig belebt sie auch villig  *s

Erweiterbarer Wavetable

Die glasklaren Aufnahmen echter
Instrumente von InVision lassen sich

Von der mitgelieferten Software kdnnen
Schaizsucher nur traumen:

PERSONAL EFFECTS abgefahrene Programme mit Spitzensound, Y _.' Ee”fmg ﬁ;:v,gmm Vu; 2 :;,-”f,b[s 21 6MB.
. % « Fastzu schade zum Spielen!

Echo, Flanger, Pitch Shift fiir Mikro, Line ; ;

oder GD-Eingang. Unbedingt anhdren! =)

QuikVoice

Sprachererkennung! Sagen Sie Ihrem
PC, wo's lang geht.

AUDIORECORDER
Der PC als Diktaphon. Mit 10:1
Echizeitkompression oder DAT-Qualjtit

MEeDIARACK

Die Stereoanlage auf Ihrem PC! Mit
CD-Archivierung und vielem mehr,

RECORDINGSESSION

SCSI und Mitsumi CD-ROM Zukunftssicher

Der MIDI Sequencer mit Notensatz und
Mischpult

KEY-Z-PLAYER

Spielen Sie auf der Computertastatur
Klavier oder Schlagzeug oder...

Dige SoundWave32 SCSI kemmt natiirlich
auBerdem komplett mit Lautsprechern,
Mikrofon und Handbuch.

FUR TIEF LIEGENDE DM 599 -

Erieben Sie aulerdem von Orchid

KELVINGS - 64-Bit Grafikpower fiir PCI oder VL8.
VioioLa unp VipioLaPRo - Videofilme am PG auf-

nehmen, anschaven, bearbeiten und prasentieren.

Orchid Technology GmbH - Niederléricker Str. 36. 40667 Meerbusch - Fax: (02132) 80074 - BBS (02132) 80075

SchiieBen Sie hier Double Speed bis Quad Speed
CD-ROM Laufwerke an.

? Jabhre Ggraune gnd kus{am‘é)se
y reiberupdates iber unsere BBS
Starker 24-Bit DSP dienen Ihrer Sicherheit.
Der Signalprozessor sorgt dafiir, dafi die

SoundWave32 SCSI immer die angesagte

Karte bleibt. Neue Software geniigt!

Oder genieBen Sie eine unserer anderen Sound-Kostarkeiten

WaveB0OSTERAX 4 MB edle Wavetable Sounds mit Effekt-DSP fiir SW32-SCSI .......cccoovrvvevcrrerenrio. DM 399 -
INVision ROM UpcRape  riistet jede SoundWave32 zur Plus met 2MB Sounds von inVision.... ..DM 89,-
MIDI Kit Kabelsatz In/Out zum Anschiufl von MIDI-Keyboards etc. an jede SoundWave32. ....... DM 98-
SouNDWAVE32 Das Original zum Wavetable Einsteigerpreis mit allen Vorziigen .... ..DM469-
SounNDWAVE3ZPLUS Wie SoundWave32, jedoch mit 2MB InVision Wavetable

GAmMEWAVE32 Preiswerter gibt's Wavetablesound nicht, 16-Bit, DSP, Kombo Modes ..........cc.cocuvnn... DM 299,-

Einen Orchid-Héndler in Ihrer Néhe erfahren Sie bei

CHS, Tel.04108/120 - DELO, Tel.02361/60990 - EXTRA, Tel.07322 961511 ‘ }
MAXCOM, Tel.0211/94830 - PROFISOFT, Tel.0541/122065 - WAIBEL, Tel.07243/577577 '

_ ORLHID



PC POWER

w
g
R
)
=
=
)
>
=
Z
9%

Twin Calibre [compilation CD]
Vertrieb: Hit Squad
Preis: DM 59,95

Paket 1 - Dune & Robocop3

Dune ist ein grafisches Abenteuer, das auf den Biichern
selbigen Titels basiert. Die energiereichste bekannte
Substanz im Dune-Universum nennt sich "Spice". Dieser
Stoff erméglicht Weltraumreisen, verlingert das
menschliche Leben und kann sogar magische Krifte
entwickeln. Da ist nur ein kleines Problem: "Spice" gibt
es nur auf einer Welt, und zwar auf Deiner.

Du spielst einen jungen Prinzen, der sein Volk dazu
bewegen muB, so viel wie moglich von diesem Zeugs
abzubauen. Auf Deinen Reisen erhidltst Du
Informationen, die Dir bei Deinem Vorhaben hilfreich
sein werden. Aber auch Dein Vater stellt Dir
einige Aufgaben, die Du erfiillen muBt. Das
Spiel birgt allerdings auch ein strategisches
Element - Du muBt nicht nur Deine Arbeiter
organisieren, sondern auch Armeen bilden.
Die Armeen sind unerldflich, denn jeder im
Universum will Dein "Spice".

Robocop 3 ist die Konversion eines Amiga-
Games, programmiert von DID, den Machern
von Inferno. Du bist der beriichtigte
Blechbulle, der die Obdachlosen von Delta
City vor den Ubergriffen der Polizei
beschiitzen mufs. Um des Profits willen
werden die Leute aus ihren Wohnungen
geworfen, Robocop denkt sich “Genug ist
genug!™ und schliefit sich der Rebellion
gegen die Wohnungsmafia an.

Das Game ist in mehrere verschiedene F

SPIELE-MAGAZIN

PCPOWER
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Little Big
Adventure

Ein Exkiusive-
Preview und
eine Demo von

Elecl‘l‘c Arts

B b R S

Abschnitte unterteilt. Im ersten Abschnitt sitzt Du am
Steuer eines Wagens und jagst einen Verdéchtigen. Nach
einer Weile erhiltst Du die Nachricht, daf Officer Lewis
in Schwierigkeiten steckt und Deine Hilfe braucht. Der
Rest des Spiels ist schnell erzdhlt: Du erschiefit eine
ganze Menge Leute, spazierst in der Gegend herum und
erschieft wieder eine ganze Menge Leute.

Die Grafiken entsprechen nicht gerade dem Stand der

Wenn Sie Einzelheiten
iiber die Schaltung
einer Anzeige wissen
wollen, Sie sich bitte
brieflich oder
telefonisch an die
Werbeagentur

SMP Publishing
Postfach 3127
48581 Gronau

Tel: 02562 97544

Tel: (31) 54 76 8008

Kein Geld fiir teure
Computerspiele? Laf
den Kropf nicht
hiangen, denn wir
zeigen Dir ein paar
preisgliinstige
Spielepakete, die Dir
zum halben Preis den
doppelten Spai
bhieten.

Dinge, und das Spiel selbst ist auch
nicht sooo gut. Jedoch wird es
besser, je mehr man es spielt.
Immerhin lduft es ganz prima auf
den heutigen 486ern.
Wertung:80%

Paket 2 - Indy 500

& Wing Commander

Wing Commander ist das Spiel mit
dem Chris Roberts zu Ruhm und
Ehre gelangte. Es war auch das erste
Spiel, das 3D-Bitmap-Figuren
benutzte und deshalb bei seiner
Markteinfiihrung vor ein paar Jahren
fur Aufsehen sorgte.

Der Toprechner seinerzeit war
wohl der 386DX-40. Darum lduft
das Spiel auf der Mehrzahl der
heutigen 486er zu schnell. In der
Anleitung wird DX-Besitzern
vorgeschlagen, das Spiel von der
Festplatte aus zu spielen und den
Turbo auszuschalten. Nichts
da! Wir mégen’s lieber schnell!

Die Story erinnert uns an
Altbekanntes: Die Menschheit
befindet sich in einem blutigen
Krieg mit den Kilrathi, einer Art
zweibeiniger Katzen mit einem
ausgepriagten Haf auf alles
Menschliche. Sie wollen unsere
Rasse vertilgen, aber, ich brauch’s
kaum zu erwdhnen, wir lassen uns
das nicht gefallen.

Du bist Pilot in Diensten der
Konfoderation und muBt eine Reihe
von Einsdtzen fliegen, um die
Angelegenheit ins Reine zu bringen.
Im ersten Einsatz fliegst Du mit
einem einfachen Schiff gegen
einfache Feindschiffe. Im Verlauf
des Spiels werden Deine Einsdtze
jedoch schwieriger.

Dieses Game ist noch immer ein




—

Klassiker. Die Grafiken sind
ansprechend, wenn sie auch ihr
wahres Alter kaum verbergen
kénnen. Aber solltest Du Wing
Commander 3 nicht abwarten
konnen (wie ich!), dann hast Du
hier eine giinstige Moglichkeit,
Dich ein wenig im Kilrathi-Toten zu
schulen, bis es dann im November
wieder ernst wird - mit dem neuen
Wing Commander-Game.

Aber jetzt mal was ganz anderes:
Indy 500! Hier kannst Du am
beriihmten amerikanischen
Autorennen teilnehmen; am Steuer
eines PS-starken Boliden geht es in
ein zermirbendes Rennen (iber 200
Runden. Du kannst so gut wie alle
Aspekte an Deinem Fahrzeug
verindern, bis hin zum
Ubersetzungsverhiltnis, um die
entscheidenden Hundertstel-
sekunden von Deinen Runden-
zeiten abzuzwacken. Dein Blickfeld
besteht aus gefiillten Vektorgrafiken,
die sich sehr fliissig und weich

bewegen. Das Fahren selbst ist nicht
ganz so simulationsorientiert wie
bei Indycar, aber daftir macht das
Spiel auch mehr Spafs. Selbst
Zeitlupenaufnahmen kannst Du
abrufen, und zwar von sechs
verschiedenen Kamerapositionen.
Das Spiel orientiert sich an den
Rennvorschriften, so dal Du in
dieser amerikanischen Ausgabe der
Formel 1 vom Pace Car bis hin zu
den Regeln fiir griine und gelbe
Flagge alles wiederfindest. Aber der
grofte Spal ist es, Dein Fahrzeug in
entgegengesetzter Richtung auf die
Piste zu schicken, in die Mitfahrer
hineinzubrettern und dann die
Zeitlupe zu geniefen! Nicht
unbedingt der effektivste Weg, um
ein Rennen zu gewinnen, aber
bedeutend spafiger, als 200
Runden im Kreis zu drehen!
Wertung: 75%

Paket 3 - LHX Attack
Chopper & Birds of Prey

Birds of Prey ist eine riesige
Flugsimulation. 40 Flugzeuge
stehen Dir zur Auswahl, darunter
Kampfflugzeuge, Bomber und dicke

747-Jumbo Jets. Mit Deinem Flugzeug kannst Du
verschiedene Einsdtze fliegen, je nachdem, wie Dir
gerade zumute ist. Bombenabwiirfe, Abfangeinsatze und
Bodenangriffe gehoren zu den moglichen Betdtigungen
bei diesem Spiel.

Birds of Prey war nicht gerade ein Riesenhit, als es auf

den Markt kam. Ich verstehe nicht recht, warum. Die
Grafiken sind vielleicht nicht so gut wie bei TFX, sind
aber dem Spiel durchaus noch angemessen. Und in
punkto Gameplay fihrt Birds of Prey wirklich zur
Hochform auf. Jedes der Flugzeuge fliegt sich anders und
hat seine eigenen, ganz speziellen Flugeigenschaften.
Ein Kampfflugzeug zu fliegen ist nicht weiter schwer,
aber wenn Du’s mal mit der 747 probiert hast,
entwickelst Du plétzlich gréften Respekt fiir die Piloten
in der zivilen Luftfahrt. Der Schwierigkeitsgrad der
Einsdtze reicht von “kinderleicht™ bis “nicht machbar’.
Deine Heldentaten werden auf der Festplatte verewigt,
auBerdem kannst Du wihlen, ob Du an einem
fortlaufenden Feldzug teilnimmst oder einen
Einzeleinsatz fliegst.

Insgesamt hat Birds of Prey durchaus sein
Schwachpunkte, wie beispielsweise das Fehlen jeglicher
anstandiger Soundeffekte, aber nichtsdestotrotz ist es ein
unterhaltsames Game. Und was kann man bei so einem
Preis schon falsch machen?!

LHX ist flir eine ganze Reihe von Formaten, darunter
auch Amiga und sogar MegaDrive, verdffentlicht worden.
In dieser Luftkampfsimulation fliegst Du mit einen
leistungsfahigen Hubschrauber immer schwieriger

werdende Einsitze,

Der LHX Chopper ist zwar ein fiktives Fluggerit, aber
es wurden alle Anstrengungen unternommen, um das
Spiel einigermalen realistisch zu gestalten. Wenn Du
unbedingt willst, kannst Du auch reale
Hubschraubertypen fliegen. Allerdings haben die nicht
ganz so viel auf dem Kasten wie das Fantasiemodell LHX.

Die Grafiken sind recht gut und bewegen sich auf
einem krdftigen 486er sehr fliissig, sind aber
unverkennbar dlteren Datums. Du fliegst den
Hubschrauber hauptsachlich aus der
Cockpit-Perspektive, aber das Game fihrt auch einige
Aubenansichten auf. Obwohl LHX nicht an Gunship
heranreicht, ist es doch ein gutes Game. Die Grafiken
sind auch heute noch durchaus ansehnlich. Zusammen
mit Birds of Prey ist dies ein Paket wirklich nur fiir
eingefleischte Flugsim-Freaks.

Wertung: 75%

Arcade Pool

Vertrieb: Team 17

Preis: DM 20,00
ey, ‘nen Zwanziger fiir ein Spiel?
Was kann da noch verkehrt o

Amerikanisches Billard. Wenn Du diese numerierten Kugeln
in der Reihenfolge der Zahlen stét, kannst Du Deine

R b

P

sein? In diesem Fall
gliicklicherweise nichts, denn Arcade Pool ist
ein prima Billard-Spiel.

Du verfolgst die Handlung aus der
Vogelperspektive und kannst Dir eines aus
einer Reihe verschiedener Spiele aussuchen.
Es kann sowohl nach eurupﬁiéchen als auch
nach amerikanischen Regeln gespielt werden.
Auch ein paar lustige Spielarten sind
integriert. Im Spiel zu zweit gewinnt der Beste
aus einem, drei oder fiinf Spielen. Es kénnen
aber auch bis zu sechs Spieler zu
einem Turnier antreten.

Die StéBe werden mit der Maus kontrolliert.
Mit der linken Maustaste entscheidest Du, wo
die Kugel hinrollen soll, und wihist dann die
gewiinschte StoBstirke mittels einer Anzeige
am unteren rechten Bildschirmrand. Jetzt
erscheint eine weiBe Linie, die den Weg der
Kugel zum Ziel anzeigt, und eine gestrichelte
Linie zeigt die mégliche Bahn der StoBkugel,
nachdem sie die Zielkugel getroffen hat. Eine
hilfreiche Einrichtung, um BandenstéBe zu
berechnen. Ein schneller Klick mit der rechten
Maustaste, und der Sto3 wird ausgefiihrt. Es
stehen viele Spielarten zur Auswahl, aber am
interessantesten ist das Turnier. Mit bis zu fiinf
Freundinnen/Freunden kannst Du an einem
Turnier teilnehmen. Nicht besetzte
Spielerplitze libernimmt der Computer.

Die Grafiken in Arcade Pool sind schlicht
aber effektiv. Die Kugeln sind deutlich
gekennzeichnet, so dafl wihrend des Spiels
keine unnétige Verwirrung entsteht, wenn sie
mit iiberraschender Geschwindigkeit iiber den
Filz rollen. Alles in allem ist Arcade Pool eine
groBartige Gelegenheit, um mal eben Zwanzig
Mark auszugeben. Viele unterhaltsame

Stunden sind garantiert. Wertung: 90%

Arcade Pool zeigt Dir bei jedem StoB3 den Winkel an. Es
wire ja schén, wenn es das auch bei richtigen
Billardtischen gibe.
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Mit unserem Bericht iiber die
groBartige Grafik-Darstellung in Little
Big Adventure haben wir Dir hof-
fentlich den Mund wissrig

gemacht. Im nichsten Heft erfihrst Du
in einem Review mehr dazu! PC Power
bringt Dir kiinftig die eindrucksvolisten
Feature.

Kannst Du Dir vorstellen, auf Deinem
PC ein 3DO- oder ein Jaguar-Game zu
spielen? Wahrscheinlich nicht - aber
wir zeigen Dir im zweiten Teil unserer
Test-Serie, wie es geht. Es gibt namlich
Adapterkarten fiir den PC!

Wir stellen Dir ferner Bluebytes
Programm vor, stellen Video-CDs auf
den Priifstand und reden mit Gametek
iiber "Hell", den Anwiirter auf die
Goldmedaille fiir interaktive Filme. In
diesem Film-Spiel tritt der Veteran des
Kultfilms, Denis Hopper auf - eine
Garantie fiir blutgefrierenden Horror.

PC Power wire nichts ohne erstklas-
sige Reviews. Im ndchsten Monat
erfihrst Du nicht nur mehr iiber Little
Big Adventure, sondern auch iiber
Lords of Midnight, Lords of the
Realm,Harvester und viele andere.

Am 25. November gibt es die nachste Ausgabe!
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Solitest Du Schwierigkeiten haben, PC Power zu Bitte reservieren Sie mir das neueste Heft von PC Power.
bekommen, dann gib doch Deinem
Zeitschriftenhidndler diesen Coupon.

Bitte reservieren Sie mir das neueste Heft von PC
Power.

] PC POWER

[ PC POWER CD mit cd-rom



i FJUR PC UND PC-CD-ROM
Mit deutscher. Sprachausgabe (nur CD-ROM) ndla '

Der erste Luftkrieg

Dawn Patrol ist eine reinrassige Flugsimulation, bei der grofier Wert
auf die Kontrolle und das Gefiihl” echten Fliegens” gelegt wurde.
Klettern Sie ins Cockpit und machen Sie sich bereit fiir die
Flugerfahrung Ihres Lebens.

Y@ Fliegen Sie eines von fiinfzehn Flugzeugen dieser Zeit, unter anderem die Sopwith
@AW Camel, die SPAD 7 und den berithmten Fokker Dreidecker des “Roten Barons”.

Die neuesten Technologien ermdglichen feinste Bitmap-Grafiken der Flugzeuge und
Landschalften.

sl Der 640x400 SVGA-Modus erzielt eine viermal héhere Auflésung als die der
WAS Siandard-Flugsimulatoren.

Aufregende Kamerafahrten, sowie unzahlige Blickwinkel sorgen fiir
Atmosphdre pur.

e Uber 150 Missionen, die von einfachen Luftkdmpfen bis zu Ballonangriffen reichen,
WA werden detailliert erldutert.

64 Biographien der bekanntesten Fliegerasse des Ersten Weltkrieges.

BY8 Durchleben Sie den kompletten Verlauf des Krieges von 1914-18, wahlweise auf
WAW beiden Seite der Konfliktparteien.

Uber 30 Anekdoten, Spriiche und Heldentaten der beriihmtesten
Filoten jener Tage.

WY& Der 1914-18 vorherrschende Kameradschaftsgeist und die Ehrenhaftigkeit stehen
W im Vordergrund mehrerer spezieller Missionen.

Eine grofe Bandbreite realistischer Sounds und Fluggerdusche, begleitet von
Tschaikovskys, Capriccio Italia”.

Vergessen Sie alle Flugsimulatoren, die Sie kennen, in Dawn Patrol
miissen Sie Thre Fahigkeiten gegen die wahren Pioniere des
Luftkampfes unter Beweis stellen.

Artwork by Frank Wooton.

=
() e Greenwicl el @
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Bomico Gmbh, Am Siidpark 12, 65451 Kelsterbach. g 7 [ "WoRKeNOP

®
I N TER A CTI VE ENTERTAINMENT SOFTWARE Telefon: 0 6107-930-100 “Fax Vertrieh: 0 6107-930-150 | The A gf Discovery”
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