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sehr unfreundiiches, jede Deiner Bewegungen

.

The Legend of Kyrandia - Book 3 "
Malcolm der abartige Hofnarr kehrt zuriick, um seine niedertrichtige Rache zu ford
Benutze magische, hinterlistige, schlaue und verschlage Verkleidungen in diesem
Abenteuer der beeindruckenden gerenderten 3D Grafiken. Dies ist die bisher ehrge
Arbeit von Westwood Studios. “Diese oberwitzige Perle sollte sich jeder CD-ROM-B
unbedingt zulegen”. 87% POWERPLAY: Besonders empfehlenswert.

“Kyrandia 3 ist momentan die Referenz unter den Grafikadventures!” PC

NASCAR Racing

Autos von 680 Pferdestérken rasen, bei einer G
Stunde und Milimeter von einander entfemt.
akiuellem Femnsehmaterial basierend, is
vollkommene Abwechslung, da:

“fiir Racing Fans ist Nascar.eil




Virgin Infegactive Entertainment hat eine neue
g ™
Gene on CD:F Unterhaltungssofis

4

Vorname Geburtsdatum

Name

StraBe

PLZ Stadt/Ort 0000000000

Mein Computer ist ein:
PCc3ss O PC 486 O Pentium O

Mit CD Rom Laufwerk [J Ohne CD Rom Laufwerk O
Nehmen Sie teil an unserer Verlosung und gewinnen Sie eine von 100 CD Rom Demos
(limitierte Autflage mit den Spielen Creature Shock, Nascar Racing, Kyrandia 3).

Senden Sie diesen Coupon ausgefilllt an die folgende Adresse:
Virgin Interactive Entertainment GmbH, An der Alster 37, 20099 Hamburg. Einsendeschluss 31.01.95




PC-Disk Spiele

1942 — Pacific Air War 89,95
1944 - Across the Rhine * 99,95
2 89,95

Aladdin * 69,95
Alien Legacy 79,95
Armored Fist 69,95
Aufschwung Ost 79,95
Battie Bugs (dt.) 69,95
Battle Isle 2 89,95
Black Hawk * 89,95
Break Thru! 59,95
69,95

Caribean Desaster * 89,95
Chaos Engine 59,95
Chartbreaker * 89,95
Colonization (dt.) 99,95
Comanche (dt.) AKTIONSPREIS 69,95
Comanche Data Disk 1 + 2 je 59,95
Cyclones * 89,95
Dark Sun 2 — Wake of the Ravage: 89,95
Das Amt * 89,95
Dawn Patrol 89,95
Death or Glory 89,95
Delta V 79,95
89,95

Der Clou - Profidisk * 39,95
Desert Strike 69,95
Die Siedler 89,95
Doom 2 - Hell on Earth 99,95
neue Episoden fir Doom 1 und 2 je 29,95
Doppelpass (Anstoss + WC Edition) 89,95
Dragon Lore — Chapter One (dt.) 69,95
Dune 2 69,95
S 79,95

Elder Scrolls - Arena (dt.) 89,95
Elite 3* 79,95
FIFA Soccer 79,95
Flightsimulator 5.1 (engl.) 99,95
Frontpage Football Pro * 89,95
Hanse - Die Expedition 49,95
Hattrick (Bundesliga Manager 3.0) 89,95
Hattrick (lkarion) * 89,95
89,95

Hokum KA 50 * 79,95
Indy Car Racing 59,95
Indy Car Racing Data Disks je 29,95
Kingdoms of Germany * 79,95
Lands of Lore (dl.) 69,95
Lemmings 3 (World of Lemmings) 69,95
Lemmings Weihnachtsedition '94 39,95
Lion King * 69,95
Lode Runner (dt.) 69,95
Lords of the Realms (dt.) 79,95
Master of Magic / Master of Orion je 99,95
Menzoberranzan * 89,95
Micro Machines 69,95
Nascar Racing * 79,95
Pacific Strike SONDERPOSTEN 49,95
z 79,95

Pinball llusions * 69,95
Pizza Connection 89,95
Privateer Speech, Special OPS 1 je 39,95
Quarantine 79,95
Ran Trainer 89,95
Ravenloft (dt.) 89,95

~ Dungeon Master
komplagfe?mhfﬂrP 0isk19,95

29,95

PC-Disk Spiele
Rise of the Robots
Sim City 2000 (dt.)
Sim City 2000 Data Disk
Simon the Sorcerer 2 *
Space Simulator
SSN-21 Seawolf (dt.)
Star Crusader (dt.)
Star Trek 2 - Judgement Rites (dt.)
Sternenschweif (DSA 2)
Strike Commander

89.95

39,95
89,95
99.95
79,95
89,95
99,95
89,95
69,95

Strike Commander Zusatz-Disks. 39,95
sus.- ]

Syndicate

Syndicate Data Disk
System Shock

Theme Park

Tie Fighter (dt.)

Transport Tycoon

U.F.O. — Enemy Unknown
Ultima 8 - Pagan i
Ultima 8 Speech
Wing Commander Armada

Wings of Glory *

X-Wing Total (incl. aller Zusatzdisks,
Zonked *

89,95
39,95
79,95
79,95
99,95
99,95
99,95

69,95
89,95
79,95
49,95

e)"

PC-Disk Preishits

Ambush at Sorinor (dt.)
Blues Brothers

Curse of Enchantia

Der Patrizier

Dogfight

Dungeon Master (dt.)
Eco Quest (5,25, dt. Anl
Elite 2

Erben des Throns (dt.)
Fairy Tales (dt.)

Gateway to Savage Frontier (5,25", dt.)

Grand Prix

Great Courts 2

Gunship 2000

Incredible Machine 2 (dt.)
Indiana Jones 3 Adventure (dt.)
Indiana Jones 4 Adventure (dt.)
Ishar 1 (dt.)

Ishar 2 (dt.)

Jack Nicklaus Unlimited Golf (dt.)
Lemmings 2

Mad TV (dt.)

Monkey Island 2 (dt.)

North & South

Paperboy 2

Pirates Gold

Prince of Persia

Shadoworlds i
Terminator Rampage o
Titus the Fox
Transarctica

Trivial Pursuit Deluxe (dt.)
Ultima 7

Winter Olympics
Zyconix (dt.)

19,95
19,95
39,95
39,95

19,95
39,95
29,95
19,95
19,95
39,95
29,95
39,95

29,95
39,95
19,95
29,95
19,95
19,95
29,95
39,95
29,95
19,95
29,95
29,95
19,95

19,95
19,95
39,95
39,95

9,95

Die Special Edition

incl. Video, T-Shirt u.v.m.
in einer exclusiven Filmrolle

co-rom 139,95

fiir PC Disk oder CD-ROM  jo 69,95
Lemmings 142

komplett auf CD-ROM
Lemmings 2 for PC Disk 19,95

CD-ROM Spiele

11th Hour *

72l
Armored Fist
Battle Bugs (dt.) *
Battle Isle 2
Battle Isle 2 - Scenery CD
Betrayal at Krondor (dt.)
Bioforge *
Comanche (dt,

Cyclemania

Cyclones *

Dawn Patrol

Descent *

Discworld *

Doom 2 - Hell on Earth

Doom Utilities fiir Doom 1 und 2 (2 CD's)
Doppelpass (Anstoss & WC Edition)
Draiun Lore ~ Chapter One (dt.) *

Ecstatica

FIFA Soccer

Hell *

Héhlenwelt *

Inferno (dt.)

Jungle Strike *
Legend of Kyrandia 3 *

Lemminis 3 (World of Lemmings)
a*t

Lost Eden *
Magic Carpet
Myst

NHL Hockey '95

Novastorm

Oldtimer

Outpost (dt.)

PGA Tour Golf 486
Pinball Dreams Deluxe
Ran Trainer

Rebel Assault Ee.) __ SONDERPOSTEN

Sam & Max (dt.)

Sim City 2000 *

Simon the Sorcerer (dt.)

Star Crusader (dt.)

Star Trek — Next Generation *

Sternenschweif (DSA 2) *

Strike Commander & Privateer
Lo

Theme Park
Transport Tycoon (dt.)
Ultima 8 (dt.)

Under a Killing Moon
Wing Commander 1 + 2 Deluxe
Wing Commander 3 *

‘Wing Commander Armada
Wings of Glory *

X-Wing (incl. aller Zusatz-Disks)

Laden- & Versandanschrift
Media Point Vertriebs GmbH

119,95
89,95
89,95
79,95
89,95
49,95
79,95
99,95
99,95
99,95
79,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
49,95
89,95
89,95
89,95
89,95
69,95
99,95
89,95
99,85
79,95
99,95
69,95
99,95
99,95
89,95
99,95
79,95
99,95
89,95
89,95
89,95
99,95
79,95
99,95
69,95
99,95
99,95
99,95
99,95
99,95
99,95
99,95

komplett 99,95

89,95
89,95
99,95
89,95
99,95
99,95

komplett 69,95

109,95
89,95
79,95
69,95

D-R e
7th Guest 39,95
Amberstar 39,95
Der Patrizier

Dogfight 39,95
Formula 1 Grand Prix 39,95
Gunship 2000 39,95
Hanniball & 200 Spiele 29,95
Indiana Jones 3 29,95
Jutland (engl.)

Lemmings 1+2 komplett 29,95
M 1 Tank Platoon 29,95
Mad TV (dt.) 29,95
Microcosm 29,95
Megarace 49,95
Monkey Island 1 (dt.)

Monkey Island 2 (dt.)

Pirates Gold 39,95
Railroad Tycoon 29,95
Silent Service 2 29,95
Star Control 1 + 2 komplett 29,95
Summer + Winter Challenge komplett 39,95
S.W.O.T.L. incl. aller Sceneries 396,95
Their Finest Hour incl. Missions 39,95

CD-ROM Laufwerke

Panasonic 562 B, Double Speed 299,95
undkarten
Soundblaster Midi Adapter 49,95
Soundblaster Pro Value Ec
Soundblaster 16 Bit Value Edition 219,95
Stereo-Lautsprecher ab 39,95
Disketten
3,5" MF 2HD ab 6,99
Festplatten intern
420 MB, AT-Bus 399,95
Andere AT-Bus- & SCSI-Festplatten auf Anfrage!
Joysticks
Advanced Gravis GamePad 49,95
Advanced Gravis Joystich ab 59,95
Advanced Gravis
Flightstick Pro 169,95
Quickjoy M& 19,95
Gamecard PC (2 Ports) 29,95

* bei Drucklegung noch nicht erschienen!

Fordern Sie unter Angabe Ihres Systemtyps gegen
Rickporto unseren Gesamtkatalog an!

Alle Preise verstehen sich in DM incl. 15% MwSt.
Irrtimer und Preisdnderungen vorbehalten!
Versandkosten:

Vorkasse: 6,50 DM - Kreditkarte: 9,50 DM
Nachnahme: 9,50 DM + 3,— NN-Gebdihr der Post
ab 250, DM Bestellwert versandkostenfrei!
Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 15,- DM
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jedenfalls wird alle Demo-Versionen wie bisher

Ausgabe bringen wir
wieder kritische Berichte
tber die neuesten Spiele -
nicht zuletzt als
Entscheidungshilfe fur die
Weihnachtseinkaufe. Ein
Fehlkauf tut weh!
Immerhin kosten Spiele
oft 120 Mark - eine
Summe, fiir die man
schon Qualitit verlangen
darf. Leider konzentrieren
sich viele Softwarehduser
auf die mehr oder
weniger perfekte Grafik-
darstellung und vernach-
ldssigen dartiber das
eigentliche Spiel. Tech-
nische Perfektion darf
aber nicht auf Kosten der
Spielbarkeit gehen!

Ein Problem ist auch, daR viele Programmierer
von den Moglichkeiten der Technik so
hingerissen sind, dal sie dazu neigen, den
Durchschnittsspieler zu vergessen. Super-VGA-
Darstellungen, die nur auf einem Pentium-
Rechner laufen, sind zwar gut und schén - aber
bisher ist nur eine Minderheit unter den Spielern
mit diesen Computern ausgestattet. Dal}
erstklassige Grafik auch auf einem "normalen”
Rechner maéglich ist, zeigt das Spiel Rise of the
Robots, dessen Demo-Version (CD-ROM der
letzten Ausgabe) auf meinem 486DX/33
problemlos lduft.

Immer wieder gibt es Spiele-Zeitschriften, die
Demo-Versionen von Spielen verkaufen, statt sie
dem Heft kostenlos beizulegen. Wir halten das
fir problematisch, denn dadurch wird eigentlich
das Copyright der Softwarehduser verletzt. Und
noch problematischer ist es, wenn das Spiel auf
einer Film-Lizenz beruht - dann kdnnte nimlich
eines Tages die Rechtsabteilung des
Filmproduzenten einschreiten. PC Power

anbieten: auf einer CD-ROM, deren Herstellung
im Heftpreis eingeschlossen ist.

In dieser Ausgabe berichten wir ausflhrlich
tiber neue Spiele wie Kyrandia 3, Magic Carpet,
Nova Storm, Under a Killing Moon, Ecstatica,
Dawn Patrol, Armoured Fist, Navy Fighters,
Creature Shock und viele andere. Wir stellen
auch Quarantine vor - ein bluttriefendes Spiel,
das dhnlich wie Mortal Kombat die
Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften
interessieren durfte. Ferner bringen wir einen
Bericht tiber die Spielemesse in Kéln, wo wir den
Star-Programmierer Sid Meier auftrieben. Ein
ausfiihrliches Interview findest Du auf Seite 46.

Im Programm haben wir auch einen langen
Bericht Gber Blue Byte, einen der bedeutendsten
Spiele-Produzenten in Deutschland. Blue Byte
hat einige sehr interessante Neuentwicklungen in
Arbeit wie Albion und Die grolRe Rallye - beides
Spiele, bei denen nicht grafische Klimmziige,
sondern Spielbarkeit und Unterhaltung im
Vordergrund stehen. Sobald es méglich ist, wird
PC Power in einem Preview Uber diese Spiele
berichten.

Unsere Berichterstattung steht und fallt
natiirlich mit der guten Zusammenarbeit mit den
Softwarehdusern. Immer wieder miissen wir
jedoch die Erfahrung machen, daf uns fiir
Previews oder Reviews zwar Muster zugesagt
werden - was dann jedoch nicht kommt, sind die
Spiele. Das ist drgerlich; vor allem dann, wenn
wir diese Berichte in PC Power bereits
angekiindigt haben. Wir bitten unsere Leser
daher um Nachsicht - an unserem guten Willen
hat es jedenfalls nicht gelegen.

Das Team von PC Power wiinscht allen
Leserinnen und Lesern, dalk sie im
vorweihnachtlichen Kaufrausch nur Spiele
erwerben, die ihr Geld auch wert sind.
Ansonsten: Frohe Weihnachten, viel Spal mit
den neuen Spielen und einen guten Rutsch ins
neue Jahr!

Peter Wolter
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Auf der ECTS konnte
Adelines Magic Carpet

Pentium-lose Fans gerieten
ein wenig ins Griibeln. Aber
keine Bange! Sogar auf
unserem 486DX2-66 kamen
uns die Freudentrinen.
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wirklich jeden begeistern, nur

RISE OF THE ROBOTS

Wir haben gewartet und gewartet...jetzt sind sie
endlich da!

MAGIC CARPET

Auf der ECTS konnte Adelines Magic Carpet wirklich jeden
begeistern, nur Pentium-lose Fans gerieten ein wenig ins
Griibeln.

NOVASTORM

Sie haben es uns fest versprochen:"Das Game wird
besser als das DEMO."

QUARANTINE

Das ist das spiel mit dem Taxi. Nimm Platz und Anteil -
es wird schlimm genug.

NAVY FIGHTERS

Und auch unser Frank war tief beeindruckt von dieser
Flugsimulation. Ein Tusch fiir US Navy Fighters!

LITTLE BIG ADVENTURE

Ein potentieller Klassiker, denn es ist das einzige Game,
das Philip im ersten Anlauf beenden konnte.

DRAGON LORE

Nicht nur franzosisch und einzigartig, sondern auch
ein Meisterwerk.

DAWN PATROL

Vielgepriesen - aber wie gut ist es tatsachlich?

COMNMANDER BLOOD

Das mit dem Commander ist in Ordnung - aber
wao ist das Blut?

KYRANDIA 3

Ist es wirklich der Inhalt, der zihlt, oder reicht ein
hiibsches Auleres?

ARMOURED FIST

Was uns auf unserer Testfahrt mit einem Panzer so alles
zugestoRen ist...

UNDER A KILLING VIOON

Der erste interaktive Film der Welt - und das ist amtlich!

S.

Dennis Hopper hatte zwar noch
nie einen Computer angeriihrt,
aber die Gelegenheit, in
Gameteks neuem interaktiven
Film einen Ddmon zu spielen,
hat er sich nicht entgehen
lassen. Der Titel: Hell.

AR m—a W |}
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FROM RUSSIA WITH LCVE

S.

Hast Du Dir schon mal vorgestelit,

einen Film auf dem PC zu

betrachten? Nein? Dann wirst Du

iiberrascht sein, denn diese neue
h

gie hat die Neuaufl

einiger klassischer Kultfilme =
méglich gemacht.

S.

“In the Navy, you can hold
your head up high!"
trdllerten seinerzeit bereits
die Village People. Und
auch unser Frank war tief
beeindruckt von dieser
Flugsimulation. Ein Tusch
fiir US Navy Fighters!

84
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90
92
96
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CREATURE SHOCK

Das gnadenlose Shoot “em Up aus dem Hause Argonaut.

UNIVERSE

Core versucht’s mit einem Amiga-Hit. Interessant fiir
PC-Besitzer?

RETRIBUTION

Ein 3D Shoot "em Up. Und ein Riesenspald dazu!

CYBERWAR

SCI hat seit The Lawnmower Man dazugelernt!

GUNSTIG-SPIELE

Schonend fiir's Portemonnaie und trotzdem gut.

12 news

News news news und mehr news,

40 siD MEIER - INTERVIEW

Fiir die einen ist er ein Gott, fur die anderen ein
Hampelmann. Peter Wolter hat notiert, was uns dieser

Mann so alles zu erzihlen hat.

50 bENNIS HOPPER UND HELL

Dennis Hopper und sein ganz persnlicher Alptraum.

34 BLUE BYTE

Du willst wissen, wie Programmierer aussehen?

Hier erfahrst Du es..

98 vorscuau

Hmm, dies ist sicherlich kein Review. Hier steht, was im

ndchsten Monat so alles anliegt...

Mit unserer
Demo-CD ist
PC Power
unschlagbar!

Sollte auf
Deinem Heft
keine CD sein,
beschwere Dich
umgehend

beim Verkaufs-
personal!
Niheres iiber die
CD findest Du
auf Seite 8.

4IMOd Ad

Wir tun alles,
damit Deine CD
unbeschidigt ist.
Solltest du
Probleme haben,
schreibe uns!
Auf Seite 8
findest Du die
Anschrift.

Achtung: Die PC
Power DEMO-CD
ist nicht iiberall
erhiltlich

16, 19qUIIZa(g
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- Achtung: Die PC Power DEMO-CD
[P coitition iIst nicht uberall erhaltlich.

CYBERWAR ommer 2
ECSTATICA

FIFA SOCCER

LEMMINGS 2

LORDS OF MIDNIGHT o =
LORD OF THE REALM >
MAGIC CARPET v
MASCAR RACING 50. 82
NEW WORLD OF . 2
LEMMINGS
OVEROAIVE
TOTAL DISTORTION
UNIVERSE
VInTuOSO 1 MBpe RAND
wing commanoer 3 [ b 4
IMAS LEMMINGS
st VIRTUOSO
o WING COMMANDER 3

Und hier ist sie, die vollgepackte Demo-CD! Unser Kollege Phil
hat fiir Dich ein paar brandheifie Sachen zusammengestelit, darunter
spielbare Demos von Wing Commander 3 und Virtuoso.

ANLEITUNG

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

ILAUFWERKI:IRETURNI

Laufwerk ist hier der kennzeichnende Buchstabe Deines CD-ROM-Laufwerks. Wenn Dein CD-Laufwerk
beispielsweise mit dem Buchstaben ‘D’ bezeichnet ist, gibst Du D:[IReturn] ein. Mit

PCPOWER IRETURNI
startest Du anschlieBend das PC Power CD-Menii.

Einige Demos (vor allem die CD-spezifischen Titel) knnen nur von der CD gestartet werden. Um diese zu
starten, bewegst Du den Balken mit den Cursortasten, bis das gewiinschte Spiel angewiihit 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 fortfihrt. 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 bendtigst 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.

DEMO-CD INHALT

ufgrund der Probleme, die
A bei einigen unter Euch

auftreten diirften, wenn sie
versuchen, Wing Commander zu
laden, hielten wir es fir
angebracht, die Hilfetexte und
Infos zu den iibrigen Demo-Games
diesmal nicht abzudrucken,
sondern stattdessen detailliert auf
Wing Commander lll einzugehen.
Die Hilfedateien und Infos
befinden sich jedoch auf der CD Lemmings 2
und kénnen von dort abgerufen Lion King
werden. Lords of Midnight

Magic Carpet

Der Inhalt der Demo-CD: Mission Critical
Alone in the Dark Il Nascar Racing
BC Racers New World of Lemmings
Battle Bugs Overdrive
Blue Byte Total Distortion
Cyberwar Universe Virtuoso
Ecstatica Wing Commander Il
FIFA Soccer Xmas Lemmings




CD-RONI HELP POSTKASTEN

Hast Du Probleme mit der CD? Laufen bestimmte Demos nicht auf Deinem PC?

Erkundige Dich bei der Help Postkasten von PC POWER: SMP Publishing,

Postfach 3127, 48581 Gronau.

Demotyp: Spielbar

Vertrieb: Electronic Arts

Kontakt: 05241-24307

Preis der Vollversion: ca. DM 129,-

Erhiltlich: Dezember ‘94

Notige Technik: 486DX -33Mhz, 8MB RAM, VGA.

Dies ist wohl eines der Spiele, die in der letzten Zeit fiir den meisten
Gesprachsstoff sorgten. In der Hauptrolle - Luke hochstpersonlich (Mark
Hamill; siehe auch das Interview in der letzten Ausgabe). Uns ist es
schlieBlich doch noch gelungen, ein Vorab-Demo dieses Games in die
Finger zu kriegen! Allerdings diirften sich bei dem einen oder anderen
Leser ernsthafte Probleme mit dem Demo einstellen - in erster Linie wohl
deswegen, weil das Game satte 8MB an Speicher bendtigt. Wir

glauben, daf einige unter Euch ein paar kleine Hilfestellungen

gut gebrauchen konnten, um dieses exquisite Demo zu genielen.

Inhalt: 4. Spielsteuerungen

1. Allgemeines 5. Erstellen einer Bootdiskette
2. Systemanforderungen 6. Probleme

3. Installationsprogramm 7. Erklarung

1. Allgemeines

Dieses Demo besitzt einen Werbetrailer, der sich endlos wiederholt, wenn
nicht die Escape-Taste gedriickt wird. Nach Driicken der Esc-Taste schaltet
das Demo in den Raumflug-Modus. Nach erfolgreicher Beendigung des
Demo-Einsatzes oder durch erneutes Driicken der Esc-Taste kehrt das
Demo wieder zum Trailer zurlick.

Wenn Du noch nie zuvor Wing Commander gespielt hast, dann lies die
folgenden Abschnitte bitte aufmerksam durch!

Mit Betdtigen der Esc-Taste gelangst Du in den Raumflug-Modus, wo Du
Dich im Cockpit eines Arrow-Fighters wiederfindest. Bewege den Joystick
und driicke den Trigger. Das Raumschiff mifite sich nun bewegen und mit
den Kanonen feuern. Um Dich per Autopilot zum Gegner bringen zu
lassen driickst Du A. Jetzt sichst Du, wie Dein Schiff auf seinem Feindflug
an Dir vorbeirauscht. Sobald das Demo wieder in die Cockpit-Perspektive
umschaltet, bist Du von Gegnern umgeben. Das runde Display mit den
roten Punkten ist Dein Radar. Wenn Du das Schiff so manovrierst, daf sich
einer der roten Punkte in der Mitte befindet, kannst Du den Gegner direkt
vor Dir erkennen. Das Ziel erscheint in einem roten Kasten. Bewege so
jedes feindliche Schiff in das Fadenkreuz auf dem Bildschirm und feuere.
Ein Treffer wird durch einen blauen Lichteffekt angezeigt. Feuere weiter, bis
das Schiff explodiert. Wenn ein Schiff direkt vor Dir steht, kannst Du auch
Raketen abfeuern. Dazu driickst Du entweder die Enter-Taste oder beide
Knopfe am Joystick. Den Raumflug-Modus kannst Du mit der Esc-Taste
wieder verlassen - wenn Dein eigenes Schiff explodiert, geschieht das
automatisch. Du kehrst dann wieder zum Werbetrailer zuriick.

Wenn das Demo zu hell ist, dann driicke Strg und die linke Pfeiltaste.
Erscheint es zu dunkel, driickst Du Strg und die rechte Pfeiltaste.

Um das Demo zu verlassen driickst Du im Raumflug-Modus Alt-X.

2. Systemanforderungen

Das Wing Commander Il PCCD-Demo setzt folgende Technik voraus:
80486/33 Prozessor mindestens.

8MB RAM mit mindestens 7.000.000 XMS-Speicher.

Mindestens 500K am DOS-Prompt.

Double Speed CD-ROM-Laufwerk.

VGA-Karte.

Es wird empfohlen, jegliche Disk-Cache-Software zu entfernen. Das Demo
bendtigt diese nicht und liuft mit dieser Software sogar langsamer.
AubBerdem konnte der Disk-Cache dringend bendtigten Speicherplatz
belegen.

3. Installationsprogramm
Wenn Du zum ersten Mal das Wing Commander lll-Demo laufen laRt,

Wing Commander 3

startet das Game automatisch das Installationsprogramm. Mit diesem
Programm kannst Du Soundkarten einrichten, Save-Game-Verzeichnisse
anlegen, die Geschwindigkeit testen etc.

Der Bildschirm wird zweimal aufblinken, und es erscheint ein
rotierendes Raumschiff. Nun informiert Dich das Programm {ber die
Geschwindigkeitskennzahlen Deines Systems. Mit Ausnahme des CD-
ROM-Speedtests gilt: Je niedriger die Zahl, desto schneller Dein Computer.

Dein CD-ROM-Laufwerk sollte einen Mindestwert von 275.000 nicht
unterschreiten, damit das Game reibungslos liuft. Hat Deine Videokarte
einen Wert von tber 12, kdnnte Dein Rechner ebenfalls Probleme
bekommen. Dies gilt - egal welche Geschwindigkeit Dein Prozessor leistet.

Das Demo und auch die Vollversion legen ein kleines Verzeichnis
mit dem Namen c:\wc3 auf Laufwerk C Deines Systems an. Dieses
Verzeichnis enthdlt Informationen zur Installation und Konfiguration auf
Deinem System. Da das Spiel vollstindig tiber das CD-ROM-Laufwerk
gespielt wird, brauchten wir ein Default-Verzeichnis, um diese
Informationen abzulegen.

Das Demo lauft mit den digitalen Soundkarten SoundBlaster,
SoundBlaster Pro und SoundBlaster 16, sowie bei Karten mit 100%iger
Emulation. Die Vollversion wird allerdings auch mit anderen Karten laufen.

Das Demo lduft auch mit Roland RAP-10, SCC-1 und MPU-401-
kompatiblen General Midi Musikkarten. Die Vollversion wird wiederum
auch mit SoundBlaster FM und anderen Musikkarten laufen.

Demo und Vollversion laufen auch im 640x480 SVGA-Modus mit 256
Farben. Dies funktioniert allerdings nur, wenn Du einen VESA-Treiber
installiert hast oder Deine Videokarte (iber VESA verfligt. Ist kein VESA-
Treiber fiir Deine Karte installiert, lduft das Spiel im VGA-Modus.

Bei einigen VESA-Treibern kann es bekannterweise vorkommen, daf
das Spiel hdngt. Sollte dies der Fall sein, oder sollte es zu Fehlfunktionen
im SVGA-Betrieb kommen, starte das Demo, indem Du
folgendes eingibst:

WC3DEMO -V

Das Game wird nun den VESA-Treiber ignorieren und VGA benutzen.
Das Installationsprogramm kann jederzeit neu gestartet werden. Gib dazu
folgende Zeile ein:

WC3DEMO -1

4. Spielsteuerungen
KAMERASTEUERUNG

F1 Schaltet in die Cockpit-Perspektive
F1 Zielbildschirm ein/aus

F2 Blick nach links

F3 Blick nach rechts

F4 Blick nach hinten

Strg-F4 Blick nach hinten/MFD

F5 Verfolgerkamera

F6 Objektkamera

N Navigationskarte

[ Vergrolbern (F6 und NavKarte)
] Verkleinern (F6 und NavKarte)
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Pfeil links  Nach links schwenken (F6 und NavKarte)

Pfeil rechts  Nach rechts schwenken (F6 und NavKarte)
Pfeil hoch  Nach oben schwenken (F6 und NavKarte)
Pfeil runter  Nach unten schwenken (F6 und NavKarte)

HANDHABUNG DER NAVIGATIONSKARTE

S Sterne ein/aus

G Netz einfaus

C  Spieler im Zentrum

N Naichsten Navigationspunkt auswihlen
P Vorherigen Navigationspunkt auswihlen
T  Von Ziel zu Ziel springen

STEUERUNG DER GESCHWINDIGKEIT
Minus-Taste Geschwindigkeit verringern um 5%
Plus-Taste Geschwindigkeit erhthen um 5%
Backspace-Taste Geschwindigkeit gleich null

\ Geschwindigkeit maximal

Tab Nachbrenner (so lange gedriickt)

STEUERUNG DER WAFFEN

G Nachsten Kanonen-Modus anwihlen
M Néchsten Raketen-Modus anwihlen
Strg-S  "Smart Targetting" aktivieren

T Nachstes Ziel auswahlen

¥ Naheliegendstes Ziel auswahlen und

Geschwindigkeit anpassen

L Auto-Lock-Modus aktivieren
Enter Rakete feuern
Leertaste Kanone feuern

COCKPITSTEUERUNGEN

A Autopilot

W Waffendisplay

S Schilddisplay

C Kommunikationsdisplay

D Schadensdisplay, Text/Grafik
Strg-E Schleudersitz

G Niéchsten Kanonentyp auswihlen

M Raketenmodus auswiahlen

[ Raketenmodus - Nachste Rakete auswihlen
| Raketenmodus - Rakete aktivieren

VERSCHIEDENE STEUERUNGEN

Alt-X Demo verlassen

Alt-F Frame Rate anzeigen

Alt-2 VGA-Modus

Alt-4 SVGA-Modus

Alt-L Schnellstmagliche Frame Rate
Alt-P Pause/Raumflug-Modus

Strg-X Anderer Flugsteuerungs-Modus
Alt-M Tastatursteuerung aktivieren
Alt-) Joysticksteuerung aktivieren

Strg-rechter Pfeil  Demo dunkler einstellen
Strg-linker Pfeil  Demo heller einstellen

JOYSTICKSTEUERUNGEN

Zurtick Nach oben
Vor Nach unten
Links Nach links
Rechts Nach rechts

Knopf 0 Kanone abfeuern

Knopf 1 +Vor  Beschleunigen

Knopf 1 + Zurtick Verlangsamen

Knopf 1 + Links  Rolle links

Knopf 1 + Rechts Rolle rechts

Doppelklick Knopf 1 und halten ~ Nachbrenner
Knopf 1 + Knopf 0 Rakete abfeuern

TASTATURSTEUERUNGEN
Pfeil hoch Nach oben
Pfeil runter Nach unten
Pfeil links Nach links
Pfeil rechts Nach rechts
> Rolle links

< Rolle rechts

Umschalt + Taste verdoppelt den Anderungswert

5. Erstellen einer Bootdiskette

Wenn Dein Computer tiber 8MB RAM verfiigt, das Spiel aber dennoch
nicht lauft, versuche, eine Bootdiskette zu erstellen, auf der

lediglich das zum Spielen absolut Notwendigste enthalten ist.

Fir eine Bootdiskette kénntest Du etwa folgende Konfigurationen
verwenden:

CONFIG.SYS

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS

DOS=HIGH

FILES=25

BUFFERS=25

<CD-ROM-Treiber hier anfligen>

AUTOEXEC.BAT

PROMPT $P$G

PATH = C:\DOS

<Maustreiber (z. B. C:\mouse\mouse)>
<MSCDEX-Zeile>

6. Probleme

Einige VESA-Treiber kénnen zum Rechnerabsturz fiihren.
MOGLICHE LOSUNG:

Starte das Demo mit: WC3DEMO -V

Das Laufwerk, das Du fiir die Save Game-Dateien ausgewdhlt hast,
wird als T0MB-Festplattencache fiir das CD-ROM-Laufwerk benutzt.
Wenn das Laufwerk fragmentiert ist oder nicht gentigend freier
Speicherplatz zur Verfligung steht, steigt das Game mit einer
Errormeldung aus: "Can’t create swapfile"

MOGLICHE LOSUNG:

Wibhle ein anderes Laufwerk, schaffe Platz auf dem gegenwirtigen
Laufwerk oder starte ein Festplatten-Defragmentationsprogramm
wie z. B. Norton Speedisk. Um ein anderes Laufwerk auszuwdhlen,
startest Du das Installationsprogramm erneut mit: WC3DEMO -1

7. Erklarung

Denke stets daran, dals sich Wing Commander Il noch in der

Entwicklung befindet. Die Arbeiten an der Optimierung und an der
Fehlersuche sind noch nicht abgeschlossen. GroRteile des Games

sind noch nicht vollstindig ausgearbeitet worden. Bitte beriicksichtige
diese Umstinde fir den Fall, dall das Spiel einmal unerwartet abstiirzen
sollte.

Hilfe, meine CD-ROM ist heschadigt!

Es kann schon mal passieren, dal 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:
StraRe:
Stadt:

Postleitzahl:

® Unsere CD-ROMs werden wihrend der Produktion
mehrfach rigoros auf eventuelle Mingel 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 grofen Wert darauf, daR 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
Zeitschriftenhdndler konnen fiir nicht angekiindigte
Anderungen im Inhalt der CD-ROM

verantwortlich gemacht werden.




PC Power wird nur in Westdeutschland und

der Schweiz mit einer CD-ROM ausgellefert'
Auf den Seiten 98 erfahrst Du, wie Du
PC Power mit CD-ROM bekommst.
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Endllich kein Speicher-
Arger mehr?

Wie oft haben wir erlebt, dafl der Rechner
beim Laden eines Spiels die Arbeit mit der
lakonischen Bemerkung verweigerte: Nicht
genligend Speicher. Die Zeiten sind jetzt
wohl vorbei, denn Quarterdeck hat
GameRunner auf den Markt gebracht, ein
Utility-Programmpaket, das jeden Rechner
optimal auf das jeweilige Spiel abstimmen
soll. "Die drei Programme, die in
GameRunner enthalten sind, sorgen fir
mehr Speicher,
auf die Diskette oder CD und geben dariiber
hinaus noch die Méglichkeit zum Cheat",
heifst es in einer Mitteilung der Firma. Die
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Zehn auf
einen Streich

Die Firma Titus will zu Weihnachten die
"ultimative" Sammlung von CD-Spielen auf
einer einzigen CD herausbringen. Es handelt
sich um zehn Spiele: Titus The Fox, Blues
Brothers, Blues Brothers - Jukebox
Adventures, Prehistorik, Prehistorik II,
Super Cauldron, Fire and Forger II,
Battlestorm, Cray Cars Il und Titan. Und das
alles fir ganz, gaanz wenig Geld - sagt Titus
]cclenfalls.

Flight Unlimited

Flight Unlimited war eines der Glanzlichter
bei der diesjihrigen Computermesse in
London, der ECTS. Das amerikanische
Softwarehaus Looking Glass Technologies
hatte dort bekanntgegeben, dal$ alle seine
Spiele in Deutschland jetzt von Rushware
Interactive vertrieben werden. Die PR-Firma
Softgold, die fiir Rushware arbeitet, erklarte,
das Spiel sei zwar "superb", laufe aber noch
etwas langsam. Das werde jedoch bis zur
Markteinflihrung noch gedndert. Warten
wir's ab.

beschleunigen den Zugriff

Programme nennen sich QEMM for Games
7, HyperDisk Speed von Hyperware und
AXIS von Baseline Publishing

Dazu erklarte Quarterdeck: "Es gibt CD-
ROMs, Netzwerke, Maus und alle
moglichen Utilities unter DOS 6.0 - und die
dafiir nétigen Treiber brauchen so viel
konventionellen Speicher, dal Spieler es
immer schwieriger finden, den nétigen
Speicher fiir ihr jeweiliges Spiel festzulegen
Viele Spiele laufen nicht, wenn sie nicht
mindestens 550 Kb freien konventionellen
Speicher haben - das heilst in der Praxis,
dall man mit einer Boot-Disk den Rechner
neu starten muft. QEMM sorgt dafiir, daf in
jedem Fall die richtige Speichergréfie und -
konstellation vorliegt, wobei der Benutzer
eigentlich kaum eingreifen mul. Es geht
weitgehend automatisch - der Spieler
braucht nicht einmal mehr den Rechner neu
zu starten. Er kann auch ohne Probleme von
einem Spiel zu anderen Anwendungen
wechseln. Wegen der riesigen Grafik-
Dateien missen die PC-Spiele stindig auf
die Festplatte zugreifen - das Spiel wird also
sehr langsam. Aus diesem Grunde haben
wir HyperDisk hinzugefigt, ein Disk-Cache,
das die Festplatte drei- bis zehnmal
schneller macht."

Ein Update zu
X-Wing

Um ein Haar hitten wir den Update zu X-
Wing von LucasArts noch als Review in
diese Ausgabe bekommen. Die CD zu X-
Wing fallt alle Mission-Disketten
zusammen, die seit Bestehen dieses Spiels
auf den Markt kamen. Zusatzlich gibt es 30
neue Level. Auch die Grafik wurde
Uberarbeitet. "Ich war zunachst ein wenig
skeptisch", sagte ein Firmensprecher.
"Nachclcm ich aber die ganzen
Verbesserungen und Erganzungen zu dem
Spiel gesehen hatte, war ich iiberzeugt.
Dies ist nicht einfach ein CD-Zusatz zum
Spiel, sondern eine eigenstindige CD.
Jeder, der vom Original tberzeugt war, wird
auch von dieser CD begeistert sein."

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

Premier Manager,
Nummer 3

Die erfolgreiche Gremlins-Serie Premier
Manager wird mit der Nummer 3
fortgesetzt. Die Firma beschreibt das Spiel
zwar im abgegriffensten und
nichtssagendsten PR-Kauderwelsch - das
andert aber nichts daran, dalb das Spiel das
bisher beste in der Reihe ist - jedenfalls
wenn man die sachlichen Angaben in dem
PR-Text ernst nimmt. Es gibt neue
Méglichkeiten fiir das Training und die
Festlegung der Taktik, ein Assistent hilft bei
der Mihe, den Club zu fiihren. Auferdem
gibt es ein neues Transfer-System, das in
den blumigen Worten der Pressemitteilung
"Realismus und Spannung" verspricht. Zu
dem Spiel gehort auch die bisher

fortschrittlichste Bedienung in dieser Reihe.
Man kann sich auferdem ein gutes Bild
tber die Stirken und Schwéichen der
Mannschaft und der einzelnen Spieler
machen.

Marketing Offensiven

Mindscape/Software Toolwarks/Pearsons
will jetzt mit Nevica, dem weltweit
angeblich groRten Hersteller von
Skiausrtistungen, bei dem Spiel SuperSkiPro
kooperieren. Das heilst, dals die Firma
Nevica eine fuinfstellige Summe dafiir
bezahlt, dal ihr Logo im Spiel zu sehen ist,
sowie dal} sie im Radio, in Zeitungen sowie
in der Fachpresse im Zusammenhang mit
diesem Spiel genannt wird.

Hier wird einmal mehr deutlich, auf
welche Bahn diese Branche gerdt. Wir
erinnern uns: Als in Indycar Racing diverse
Namen aus der Rennwelt genannt wurden,
wurde die Herstellerfirma gezwungen, daflr
zu zahlen. Jetzt scheint alles von vornherein



in diese Richtung zu laufen. Spencer |

Crossley, Mindscapes Marketing Manager,
meint, dal sich trotzdem alles dndert; "Es
gibt ein grofes Potential fiir die gegenseitige
Promotion, wie wir sie hier mit Nevica
eingeleitet haben. Computerspiele sind ein
attraktives Medium fur viele Firmen , die
dasselbe Publikum ansprechen wollen wie
wir. Ich glaube, dal die meisten neuen
Spiele diesen Weg gehen werden und ich
werde weiterhin nach Partnern fiir derartige
gemeinsame  Marketing-Kampagnen
suchen."

Unnecessary
Roughness

Liebhaber dieses Spiels aus dem Hause
Accolade werden mit Freude lesen, dak das
American Football-Spiel Unnecessary
Roughness (Unnétige Grobheit auf deutsch)
jetzt einen Nachfolger bekommt, namlich
die Nummer II. Es ist aber noch nicht ganz
fertig.

Unnecessary Roughness gilt nach wie vor
als die beste Simulation dieser Art - da kann
auch Dynamix/Sierra nicht heranreichen. Es
ist Uiberlegen, weil hier der Spieler selbst
eingreifen kann, es geht hier namlich nicht
lediglich um die Spieltaktik der Mannschaft.
Diese Eigenschaft trifft auch auf
Unnecessary Roughness Il zu - dieses Mal
wird aber alles in voller SVGA-Pracht
dargestellt.

Das war die gute Nachricht. Die
schlechte ist, daB man dafiir einen
Arbeitsspeicher von 8 MB braucht. Noch
schlimmer: ein flotter Pentium wire gar
nicht schlecht fiir dieses Spiel. Ebenfalls von
Accolade ist Gbrigens Hardball 4, ein
Baseball-Spiel in SVGA.
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‘PC Sega unter
PC-Schock

Der Gewinn von Sega Enterprises ist in der
im September zu Ende gegangenen Hilfte
des Geschiftsjahres um 43 Prozent auf 250
Millionen Mark zuriickgegangen. Als
Hauptgrund gibt die Firma an, dal® die
Konsolen-Technik sehr stark von den PCs
bedrangt wird, die immer mehr in der Lage
sind, Multimediaspiele zu verarbeiten.

Sega setzt jetzt seine Hoffnungen auf

Saturn, die 32-bit-Maschine. Allerdings
lauern in diesem Marktsegment eine Reihe
von Mitbewerbern: Sony, Panasonic und das
omindse Project Reality von Nintendo.

Doom-Kinofilm

Wir kénnen’s auch noch nicht glauben,
aber nur ein kurzer Trip ins Internet, und
Du horst von nichts anderem mehr! Jeder
fragt sich, wie so ein Film méglich sein
kann. Schlieflich ist Doom ein Spiel der
ganz hesonderen Art, wo jeder Hinweis auf
eine "Handlung" tberflissig erscheint, und
wo die interaktiven Elemente den ganzen
Spals ausmachen.
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Rekord mit
Under a Killing Moon

US Gold hat bereits am ersten Tag der
Markteinfihrung von Under a Killing
Moon 50.000 CDs ausgeliefert. "Im
vergangenen Jahr haben wir einen
griindlichen Einblick in die Entwicklung
des CD-Marktes gewonnen", sagte der
Marketing Manager der Firma.

"Diese Erfahrungen haben wir mit unseren
anderen CDs gemacht."

Fuji und
Matsushita mit
Riesenspeichern

Das Unternehmen Fuji hat eine 3,5-Zoll-Diskette

entwickelt, die zwischen 100 und 200 MB
Speicher hat. Die Herstellungskosten beliefen sich
auf ein Drittel der Kosten fiir die optischen
Disketten, teilte Fuji mit. Die Zugriffszeit sei bis zu
30mal schneller als bei den herkémmlichen
magnetischen Disketten. Ein Firmensprecher sagte,
die Laufwerke seien in der Herstellung nur
unwesentlich teurer als die {iblichen
Diskettenlaufwerke. Die Firma Matsushita, die
den Markennamen Panasonic besitzt, hat nach
eigenen Angaben sogar ein Speicherverfahren
entwickelt, das einer 3,5-Zoll-Diskette die
6000fache Kapazitit einer herkdmmlichen CD-
ROM verleiht. Ferner sei ein CD-ROM-Laufwerk
entwickelt worden, das beschreibbare CD-ROMs
mit bis zu 650 MB verarbeiten kann.
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Gametek hat angekiindigt, dall der Frontier-
Nachfolger Frontier: First Encounters kurz vor
der Fertigstellung ist. Das Game wurde
offensichtlich komplett neugeschrieben und
verwendet den PC jetzt als echte 32bit-
Maschine.

Die wichtigsten Verbesserungen betreffen

wohl die Grafiken. "Die Planeten erscheinen
nun wunderschon gerendert mit
schneebedeckten Gebirgsziigen, tief
hinabreichenden Steilhdangen und

spektakuldren, futuristischen Stidten. Schiffe
und andere Objekte sind nun weitaus
detaillierter dargestellt, wihrend die
Schiffsarmaturen und Hintergriinde in 3-D
gerendert wurden und die zur Verfligung
stehenden Farben voll ausnutzen".

Elite Il verfagt dartberhinaus tber neue
Schiffe, neue Waffen und, auf der CD-Version,
Videoclips bei der Kommunikation mit
aulSerirdischen Hindlern und Kriegern. Das
Kampfsystem wurde etwas weniger realistisch
gestaltet, um die Kampfe spannender und
befriedigender zu machen. Auch die
Wahrscheinlichkeit auf mehrere Schiffe

gleichzeitig zu treffen hat sich nun deutlich
erhoht.

Ab Ende Oktober liegt
Apogee’s offizielle
Diskettezeitschrift

im Laden.

Monatlich:
Die neuesten Spiele,

Andeutungen, Tips und Interviews.

Bald:

Wacky Wheels

Rise of the Triad

Realms of Chaos

und vieles andere mehr!

[ [
I

HaSa Software Applications
9508 AK Stadskanaal.
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Bencht iiber die

Kolner Spiele-Messe

Von X-Base iiber Greenwood his hin zur Legende Sid Meier. Frank Ridders
und Stephan Wirth eriebten auf der Kdolner Spielemesse eine
merkwiirdige Mischung aus Chaos und Genialitit.

as unterscheidet die
Kélner Messe (4. - 6.
November) von den
grofen Computer-
messen in  Las
Vegas, London und
Chicago? Richtig: Gegenliber diesen
multimedialen GroRereignissen wirkt die
Kélner Show wie die Provinzkirmes einer
deutschen Kleinstadt im Vergleich zu
Disneyland. Dennoch haben die
Veranstalter in diesem Jahr kein solches
Chaos wie 1993 zugelassen. Wer im letzten
Jahr auf der Messe war, wird sich noch an
das Geschubse und Geschiebe, die Einsitze
von Polizei und Krankenwagen und die
Uniibersichtlichkeit bei den Messestinden
erinnern. Natirlich war es auch in diesem
Jahr sehr voll, doch erwies es sich als
hervorragende Idee, die Aussteller auf zwei
Messehallen zu verteilen.

So kamen wir also um neun Uhr morgens
in Kéln an und waren angenehm von der
hervorragenden Organisation iiberrascht.
Als erstes stolpern wir tUber den X-Base-
Stand, der taktisch klug direkt am Eingang
der Halle plaziert wurde. Leider prisentiert
sich der Stand genauso chaotisch wie die
Fernsehshow. Uninteressiertes Personal im
Teenie-Alter lungert hinter einem Tresen
herum und es bedarf groRer Anstrengung,
von diesen Leuten eine halbwegs
verniinftige Auskunft zu bekommen. Es
ware geschickter gewesen, professionelles
Personal auszuwihlen, das sich nicht nur
selbst gefdllt, sondern auch in der Lage ist,
in zusammenhdngenden deutschen Sitzen
zu antworten. Ein kldgliches Bild.

Dagegen ist es ein grolles Vergnligen, mit
den Leuten von Greenwood Entertainment
zu sprechen, die gleich an zwei Stinden
zwei neue Produkte vorstellen. Der
ranTrainer heifit nicht nur wie die
gleichnamige Fufballshow von Sat1,
sondern fahrt auch einiges an Prominenz
auf. Durch das Spiel fuhren die
Moderatoren Johannes B. Kerner und
Werner Hansch, die Plaudertasche aus dem
Ruhrpott. Bundesligatrainer Helmut Schulte,
zuletzt bei Schalke 04 gescheitert, gibt Tips,
damit Dir nicht das gleiche Schicksal wie
ihm widerfahrt. Garniert wird das Spiel
durch eine saubere Fernsehprasentation, die
keine Wiinsche offen zu lassen scheint.
Konkurrenz fiir Anstof und den Bundesliga
Manager Hattrick? Wir werden sehen.

Das Spiel "Das Amt" hingegen ist noch
weit von der Fertigstellung (Januar 95)
entfernt. In Zusammenarbeit mit dem ZDF
und dem Bund der Steuerzahler wurde eine

Trotz int, i Suche gelang es uns nicht, die
Bar ausfindig zu machen. Stattdessen
begegneten wir iiberall di k isch
Computerzeugs... (Hért sich an, als hittest Du
Dich iiberméaBig amiisiert; nichsten Monat
brumme ich Dir ‘'nen Pentium-Test auf! - d. Chef).

Alle wollten das Wing Commander
Demo sehen. Wir auch! Und dafiir
haben wir gekdmpft wie die
Léwen. Wir haben es geschafft -
mit Opfern zwar, aber immerhin...

politische Wirtschaftssimulation kreiert, die
Neuland beschreitet und garantiert eine
Herausforderung fiir den Strategiespieler
darstellt. Da das Spiel in einer bayerischen
Kleinstadt angesiedelt ist, prasentierten sich
die Macher an ihrem Stand stilecht in der
Krachledernen. Volle Identifikation mit dem
Produkt! Der Aufwartstrend von Greenwood
scheint sich fortzusetzen.

Unsere ndchste Station ist Funsoft. Neben
der x-ten Prasentation von Rise of the Robots
(siehe Review) und All New World of
Lemmings, ist hier leider nicht viel Neues zu
sehen. Doch wer kann schon erwarten, dal
alle paar Wochen ein Klassiker wie Rise of

; B
the Robots aus dem Zylinder gezaubert >

wird? Dennoch sind wir enttiduscht, immer
noch nichts Neues Gber das lan-
gangekiindigte Steven Spielberg-Projekt The
Dig zu hdren. Ob das in diesem Leben noch
was wird? Nicht vergessen sollten wir aber
das gelungene Novastorm (siehe Review),
das mit Sicherheit zu den ganz groRen
Kassenschlagern des Weihnachtsgeschifts
zihlen wird.

Die Firma Electronic Arts weill im
Gegensatz dazu gar nicht, wohin mit all den
Neuigkeiten. Nachdem es mit der
Veroffentlichung von Magic Carpet und Little
Big Adventure (Reviews in dieser Ausgabe)



in diesem Jahr noch geklappt hat, steht fur
das nidchste Jahr Noctropolis an. So viele
hervorragende Neuheiten hat keine andere
Firma im Repertoire.

Erfreulich auch, daB uns Mindscape einen
Einblick in den neuesten Klassiker Dragon
Lore verschaffte, so dals wir das Spiel noch
fiir diese Ausgabe testen konnten. Wenn die
Zusammenarbeit doch immer so reibungslos
ware!

Auch Virgin hat sich fiir die nachsten
Monate einiges vorgenommen. Mit Kyrandia
3: Macolms Revenge wird es in diesem Jahr
leider nichts mehr - wir bekamen lediglich
ein Demo zu sehen, Uber das wir einen
Preview verfasst haben. Mit NASCAR
Racing scheint aber der passende Kniiller
fiir das Weihnachtsgeschift bereit zu stehen.
Auch die PC-Adaption des diesjdhrigen
Weihnachts-Disneys The Lion King
verspricht bereits in diesem frithen Stadium
einiges.

Die Fortsetzung des Rasenmdher-Mannes,
Cyberwar, haben wir schon im November
kurz unter die Lupe genommen. Nach den
neuesten Eindriicken stellt das Spiel den
Vorgdnger in bezug auf die Grafiken und
die Spielbarkeit deutlich in den Schatten.
Sollte die oft beschworene Interaktivitat
endlich ihren Durchbruch erleben? Bei der
Prasentation des Nachfolgers von Sensible
Soccer (allerdings auf Amiga; eine PC-
Version ist noch nicht angekiindigt), geriet
unser Fulball-Experte Stephan in
Verziickung. "Das ist ja noch besser als Fifa
Soccer, waren seine letzten Worte, bevor er
sich den Joystick schnappte und fiir einige
Zeit nicht mehr ansprechbar war.

Als Frank ihn endlich loseisen konnte,
ging es weiter zur Firma Starbyte Software,
die mit Bazooka Sue einen vielver-
sprechenden Titel im Programm hat - er soll
jedoch erst im Frihjahr herauskommen.
Umso verstandlicher, dall die Mousepads
mit der guten Sue nicht gerade reiffenden
Absatz fanden. Dennoch: Die Heldin des
Spiels sieht aus wie der fleischgewordene
Machotraum. Sierras Larry Laffer wirde
angesichts dieses Anblicks in die 6rtliche
Psychiatrie eingeliefert werden miissen.
Also Jungs, freut euch auf das nichste
Frithjahr. Wir von der PC Power, werden
natlirlich exklusiv dariiber berichten. (Wir
bitten unsere Leserinnen um
Entschuldigung, wir werden den Jungs die
Macho-Flausen schon austreiben! Der Chef)

Dal wir uns den Héhepunkt fir den
SchluR aufgehoben hatten, konnten wir zu
diesem Zeitpunkt noch nicht ahnen. Doch
eigentlich hdtten wir aus Erfahrung wissen
miissen, dal MicroProse immer fiir eine
Uberraschung gut sind. Ohne grofe
Umstdnde wurde uns ein Gesprichstermin
mit Sid Meier vermittelt, der gerade in
Europa unterwegs war, um seinen neuesten
Strategiekniiller Colonization vorzustellen.
Sid stellte sich bereitwillig unseren Fragen.

"Colonization ist erheblich komplexer als
Civilization. Wir haben versucht, tiefer in
das Thema einzusteigen und dem Spieler

Crashmonitor. Ein Blick auf den Schirm, und Du
weilit, ob der Rempler fiir den Weltmeistertitel
ausreicht.

ein Hochstmal an Authenzitit zu bieten",
erlduterte Sid. Wie wir uns (iberzeugen
konnten, ist es ihm und seinem Team
spielend gelungen. Colonization ist ein
Strategiegenul’, wie es ihn wohl noch nie
gab. Erzdhlt wird die Geschichte der
Besiedlung des amerikanischen Kontinents.
Du tbernimmst die Rolle von Frankreich,
Spanien, Holland oder GrofSbritannien und
versuchst Deine Macht soweit wie moglich
auszudehnen. Leider fehlt an dieser Stelle
der Platz, um tiefer auf dieses Spiel
einzugehen, doch Strategiefans werden
wohl zur Zeit kein besseres Spiel auf dem
Markt finden.

Sid selbst hat zur Zeit zwar keine
genauen Pline im Kopf - aber immerhin
verschiedene Ideen. Gefragt, was fiir ihn
die Spiele-plattform der Zukunft ist, riumt
Sid ein, "daR fir Spiele wie Colonization
der PC die geeigneteste Plattform ist.
Strategie ist eben wie fir den PC
geschaffen." Das wachsende deutsche

“Gerade in bezug auf Aktualitat und Preise hatte Kodln
einiges zu hieten. Wo sonst hekommt man Microcosm
fiir 20 DM oder Pinball Dreams Deluxe fiir 50 DM? Und

Versionen von Ecstatica, Novastorm und Under a killing
moon (80 DM!!!) lagen ebenfalls zum Verkauf aus.”

Und hier die neueste Entwicklung in der Formel 1:
der Rennwagen mit integriertem "Schumi-Schmu"-

Also, wir sind jetzt genau hier, die
anderen mii3ten etwa dort sein, er
ist da driiben, sie hier hinten...wo
ist jetzt das Bierzelt???

Angebot fir Strategiespiele - etwa von
Software2000, Greenwood oder Blue Byte -
kennt Sid nicht: Deutsche Spiele sind in den
USA ndmlich kaum zu bekommen.
Aulerdem sei er das erste Mal seit langer
Zeit in Deutschland. Das was ihm auf der
Messe aufgefallen sei, mache einen
interessanten Eindruck.

Zum Schluff hatte Sid noch eine
Uberraschung auf Lager. "Mein personlicher
Spielefavorit ist zur Zeit Doom (indiziert, d.
Red.). Selten habe ich ein rasanteres und
technisch perfekteres Spiel gesehen." Damit
liegt er sicher nicht falsch - doch wer hitte
das vom Konig der Strategiespiele erwartet?

Als Fazit bleibt festzuhalten, dalk die
Messe in K6In wenig Bahnbrechendes zu
bieten hatte und eher auf den
konsumbereiten Verbraucher zielt. Gerade
in bezug auf Aktualitit und Preise hatte
Kéln einiges zu bieten. Wo sonst bekommt
man Microcosm fir 20 DM oder Pinball
Dreams Deluxe fiir 50 DM? Und Versionen
von Ecstatica, Novastorm und Under a
killing moon (80 DM!!!) lagen ebenfalls
zum Verkauf aus. Wer nach preiswerter
Hardware suchte, konnte sich einen Epson
Laserdrucker fiir 299 DM mitnehmen.
Wenn das keine Preiskniller sind!

Dennoch: Nach Kéln freuen wir uns alle
auf die CES in Las Vegas. Von dort werden
wir mit Sicherheit mehr Informationen tiber
neue Spiele mitbringen. PCrowt
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UNGLAUBLICH: =
JEDES PROGRAMM |

AUF TASTENDRUCK
EINFRIEREN!!

ZZ6L DM {0, VERSANDNOST

DADURCH EINFACH IN DER HANDHIW

ZEIT USW.; MIT SCREEN GRABBER, MUSIC GRABBER U.V.M. DSTALLERNG WA oV

DURCH "AUTO INSTALL"-FUNKTION.

3 A R CHEAT-FINDER I\rlnus-scAuuan . /‘,\, E
ACTION REPLAY HAT EINEN EINGEBAUTEN CHEAT-FINDER, DER ES SEHR GUTER VIRUS-SCANNER UM NACH VIREN ZU SUCHEN, MIT G /5/‘ Al
ERMOGLICHT, IN EINEM EINGEFRORENEN SPIEL CHEATS FUR AUTTONATHHER SRS TN com®
UNENDLICHES LEBEN, UNBEGRENZTE ANZAHL WAFFEN, EIGENE N DN NREN
FARBEN, UNBEGRENZTE ENERGIE U.S.W. ZU FINDEN. DAS DURCH DRUCKEN DER ACTION-REPLAY.FREEZERTASTE HABEN SIE DIE MOGLICHKEIT, EIN
CHEAT-SYSTEM HAT UNBEGRENZTE MOGLICHKEITEN. EINFACH KOMPLETTES STANDARD-VGA-BILD AUS EINEM BELIEBIGEN SPIEL ALS EIN STANDARD-PCX-IL
DAS SPIEL DURCH TASTENDRUCK NEU STARTEN UND SIE SIND ABZUSPEICHERN, WELCHES SIEMIT ZEICHENPROGRAMMEN BENUTZEN KONNEN. FUNKTI o ENUTZERFREUNDLICH
UNSCHLAGBAR. DIE GEFUNDENEN CHEATS KANN MAN FUR EINE JETZT AUCH MIT VIELEN NON-STANDARD-VGA-, SUPER VGA- UND TEXT-MODI KABEL, FREEZERTASTE
SPETEHF BENUTZUNG AUF DISK ODER FESTPLATTE ABSPEICHERN. |ZEITLUPEN-FUNKTION " LED-LEUCHTE UND SCHALTE
AUCH FUR CD-ROM. o e e O KT IO DIE ZEITLUPEN-FUNKTION GIBT IHNEN DIE MOGLICHKEIT, DIE GESCHWINDIGKEIT DES GANZEN SPIELES =+ g 34~

INFRIEREN EINES SPIELES AN EINER BELIEBIGEN BIS AUF 1% HERABZUSETZEN. !

STELLE UND ABSPEICHERN DES EMAGKETE FUNNE DN :

KOMPLETTEN SPEICHERS MIT PROGRAMM.  "INTERRUPT MONITOR" ZEIGT DEN INHALT VON INTERRUPT-VEKTOREN UND DIE AKTIVITAT VON VOR-
INHALT AUF FESTPLATTE. WENN SIE DEN DEFINIERTEN INTERRUPTS AN. DER REGISTER-BEFEHL ZEIGT AN, AB WELCHER STELLE DAS PROGRAMM : =
PEICHERINHALT WIEDER LADEN, WIRD DAS PRO- EINGEFROREN WURDE. DER GRAFIK-REGISTER-BEFEHL ZEIGT DEN INHALT DES VGA-REGISTER-SET AN, L KOSTEJ;U OSEﬁ
SONEEESSGRAMM AB DER EINGEFRORENEN STELLE GESTARTET. [SOUND RIPPER UPOATE SOETWAR
IDEAL FUR SPIELE MIT PASSWORTER ODER UM EIN SPIEL AN EINER DURCHSUCHT DEN COMPUTERSPEICHER NACH "SOUND BLASTEF , ABSPEICHERBAR ALS Ab Version 4.1 (jetat lieferh
SCHWIERIGEN STELLE ABZUSPEICHERN. VOC- ODER .WAV-FORMAT. EDIT- UND PLAYBACK-MOGLICHKEIT. IDEAL FIUR "WINDOWS"-EFFEKTE. rriamnom Diesar ormtomiom:
43 mell FUR PROTECTED MODE FUNKTIONIERT MIT DEN MEISTEN PROGRAMMEN... AUCH MIT CD-GA B
ACT Y V.4 FUNKTIONIERT JETZT AUCH MIT ‘PROTECTED  LIMIUISIC CRABBER Update von Diskette durchith
MODE"-PROGRAMMEN EINSCHL. BEKANNTER (FIGHTER)-SPIELE UND DURCHSUCHT DEN COMPUTERSPEICHER SIK IM SOUND -TRACKER-FORMAT; P ystcogiang s

EINER GANZEN REIHE VON UTILITIES !'! IM GRUNDE MIT ALLEN ABSPEICHERBAR AUF DISKETTE UND HD. ABS MIT EINEM DER ZUM LIEFERUMFANG
4" GAMES. i 3

DIRECTORY, FORMAT UND SAVE COMMANDS SIND IM ACTION REI
ENTHALTEN, AUCH WENN DAS PROGRAMM EINGEFROREN WUF

INKL. CD GELIEFERT.
., CD BEINHALTET VIEL
.« DEMOS, MIT DENEN [
REPLAY SOFORT EIN

IESES ANGEBOT IST NU
ENN SIE DAS ACTION REPL
*"BEI DER FIRMA DATAFLASH BI

DATAFLA

AUSLIEFERUNG MIT DEUTSCHER ANLEITUNG UND
DEUTSGHEH REGISTRIERKAR'I’E FUR IJEN

[HOTLINE-UNTERSTUTZUNG, msonmnonzu, e & ' ' O o aauTToN
NEUE CHEATS, NEUIGKEITEN, TIPS UND TRICKS USW.) 8

INFINITE ENIRGY
SRAE FICTURES
oRAE MUsIC

M cHAck bRoGRAMS

 ACT LAYV.4 WIRD MIT EINER GANZENMENGE ~ ~ ~ 7 = MR/ SR B i
VON SOFORT EINSATZBEREITEN CHEATS (U. A. AUCH FUR
VIELE BEKANNTE FIGHTER-SPIELE) GELIEFERT.

AUSGABE 6/94:
haben
?%d\ese Hardware

BENOTIGTE SYSTEM-KONFIGURATION: 386/486 (DOS 3.2 UND Hﬂuen)
Em Eprom -Update e Versionen (unter Version 4.1) des PC ACTION REPLAY's kostet 40,- DM.
Fir llh FLASHROM.Version werden zusétzlich DM 20,- berechnet.
Schicken Sie hierfiir Ihr Action Replay komplett an uns ein. Alle Preise zzgl. DM 10,- Versandkosten.
PCAR1194 EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. - EDE - NETHERLANDS FAX 0031 8380 32146

WASSENEBERGSTH
46446 EMMERI
GERMANY

sugewaﬂet. -

(d!l

VERSANDKOSTEN DM 1

FUR OSTERREICH: DARIUS HandelsgmbH & CO KG
Andreas Huger-Gasse 56 1220 Wien Tel. 01 201 020



KONTAKT:

VERTRIEB: Virgin

ENTWICKLUNG:Graffiti.

ERHALTLICH AB: Januar ‘95
PREIS: ca. DM 120,-
NOTIGE TECHNIK.: 386er 33Mhz,

Frank Ridders kommt in Kontakt mit Heavy Metal. Allerdings
nicht mit lron Maiden sondern mit Iron Assault.

ie noch unbekannte
italienische Software-
schmiede Graffiti will
Anfang des ndchsten Jahres
in der CD-ROM-Szene fiir
Aufregung sorgen. lron
Assault erweckt ein bekanntes Spielprinzip
vor apokalyptischem Hintergrund zu neuem
Leben. Richtig, Du hast es wieder mit dem
altbekannten Doom in neuem Gewand zu
tun, aber hor bitte noch nicht auf zu lesen.

"Der Geruch von Zerstorung hing schwer
in der Luft. Millionen hatte es schon
*dahingeraift ... wenige Uberlebende trotzten
noch tapfer den Gefahren ... eine Gruppe
von Rebellen, stark genug zuriickzuschlagen
... vielleicht sogar um zu gewinnen." Du bist
Teil der Rebellenarmee, die gegen den
tyrannischen Tek-Konzern kampft, der die
Welt zuerst wirtschaftlich, dann mit Gewalt
unterwarf.

Das Spiel beginnt in einem Rebellenstiitz-
punkt hinter den feindlichen Linien. Schalte
Dich in den World Net-Computer ein und
wdhle Deine Mission aus. Ein
Rebellengeneral schickt Dich dann in den
Kampf, um ein vorgegebenes Gebiet von
Feinden zu befreien. Du erhiltst das
Kommando tber eine tiber zehn Meter hohe
Kampfmaschine, die mit ferngesteuerten
Raketen und Lasern ausgestattet ist. Dann
nimmst Du in Deinem mobilen Waffen-
arsenal Platz und das Spiel beginnt.

Das Kampfgebiet ist eine Stadt, deren
Lampenmasten Du wie Streichhdlzer
umknickst. Die Strafen sind dunkel und
verlassen, an jeder Ecke lauern
Feindroboter. Dein Head-Up-Display
informiert Dich laufend iiber den Zustand
Deiner Waffen, Schilde, Energievorrite u.i.,
wobei fiir jeden Feind auf Deinem Scanner
ein Punkt erscheint. Auf Knopfdruck siehst
Du eine Karte des Spielfeldes, auf der Du
Deine Route planst. Sobald ein Bosewicht
im Bild auftaucht, wird er von Deinem

Zielcomputer erfalt. Bei Spielbeginn tragen
die gegnerischen Roboter so harmlose
Namen wie "Ameise" oder "Frosch" und sind
nur Kannonenfutter. Hast Du mal Doom
gespielt, weift Du was zu tun ist: schieR so
lange auf Dein Gegeniiber ein, bis nur noch
ein rauchender Triimmerhaufen
zuriickbleibt. AnschlieBend stampfst Du die
Reste in den Boden.

Alles schon dagewesen sagst Du? Stimmt,
aber nicht mit dieser Grafik. Roboter und
Hauser sind keine lieblos gerenderten 3D-
Objekte, sondern erinnern an Science
Fiction-Filme vergangener Tage. Dazu
Programmierer Antonio Farina: "Graffiti
versucht sich als sehr junge Firma auf dem

Markt zu etablieren. Deshalb glaube ich,
dal wir schon etwas Besonderes hieten

missen. Jeder setzt im Augenblick
gerenderte Grafiken ein und so suchten wir
nach einem guten Fachmann fiir Spezial-
Effekte, der Erfahrung aus Film und
Fernsehen aufweisen kann. Wir wurden

findig und der Mann entwarf eine neuartige
Grafik fiir uns. Wir bauten Modelle der
Roboter, Gebdude und Stiitzpunkte im Spiel
und benutzten dabei klassische Techniken,
wie sie beim Film®angewandt werden. Alle
Modelle haben wir in ungezihlten
Positionen digitalisiert und erstellten viele
Stop-Motion-Sequenzen, die alle im Spiel
enthalten sind. Die fertigen Aufnahmen
unterlegten wir mit Spezialeffekten wie
Lasersalven und Explosionen. Ich denke, das
Ergebnis kann sich sehen lassen."

Das Ergebnis ist nicht weniger, als die
Riickkehr der klassischen Science-Fiction-
und Monsterfime vergangener Jahre, als
Raumschiffe noch aus Balsaholz mit Alufolie
bestanden und Ungeheuer durch
Stacheldraht verstirkt wurden. "Ich bin
leidenschaftlicher Modellbauer." sagt
Antonio, "Wir haben versucht, mit unseren
Modellen die Atmosphire der alten Filme
einzufangen. Die Leute sollen sagen: Toll,
das Spiel sieht ja aus wie die SF-Filme
meiner Kindheit." Die 30 Roboter Modelle
baute Gabriele Diafeira; fiir die Gebiude
war Stefano Trivelli verantwortlich (siehe
Fotos oben). Der 20-minltige Vorspann ist
ein Tribut an jene Zeit, als Du auf Zelluloid
noch kein Luftkissenboot ohne Haltefiden
sahst. Iron Assault erweist sich somit als eine
Mischung ultra-moderner Technik mit
klassischen Elementen. "Ich wei noch” sagt
Antonio, "wie wir auf der Suche nach einem
Produzenten unser Demo verschiedenen
Firmen vorfihrten. Einer fragte, aus
welchem Film wir die Szenen digitalisiert
hitten. Wir antworteten, dal wir sie selbst
gemacht hitten und er konnte es kaum
glauben."

Die Grafik ist nicht die einzige Neuerung
in Iron Assault. Zwar kommt die Steuerung
Doom sehr nahe, das Spiel ist aber kein
reinrassiges Ballerspiel. Urspriinglich als
Simulator ausgelegt, spielen strategische
Uberlegungen im Spiel eine groRe Rolle.

“Das Ergehbnis ist nicht weniger, als die Riickkehr der klassischen Science-Fiction- und
Monsterfime vergangener Jahre, als Raumschiffe noch aus Balsaholz mit Alufolie
hestanden und Ungeheuer durch Stacheldraht

verstarkt wurden.”

Assaull
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In Iron Assault siehst Du in der
Einleitung und in den

Zwischenszenen Roboter, die

J F 0
‘rft':".'

[

von Gabriele Diafeira und
Stefano Trevelli entworfen
wurden. Das Team hat nicht nur

die Roboter, sondern auch die
Gebiude und Stiitzpunkte
geschaffen - sie alle

sind im Spiel zu sehen.

"Wir glaubten, daf alle Spiele mit diesem
Betriebssystem gleich wiren. Das sind dann
die Programme, bei denen Du umherldufst
und alles abschief8t, was Dir in den Weg
kommt." sagt Antonio. "Wir fragten uns, ob
es nicht eine gute Idee wire, das System fiir
etwas Friedlicheres zu verwenden: eine
Simulation. Zuerst wirkt Iron Assault zwar
wie ein Ballerspiel, nach einiger Zeit
gewinnt der strategische Aspekt jedoch an
Gewicht. Das Actionspiel wird zur
Simulation. Wahrend Du in den ersten
Leveln nur schneller schiefen muBt als
Deine Gegner, erfordert das Uberleben in
spateren Runden bestimmte Taktiken."

Wenn Du Iron Assault eine Weile spielst,
spurst Du, wie die Anforderungen an Dich
steigen. Du beginnst das Spiel als Anfanger,
der Befehle befolgt. Schon nach kurzer Zeit
bringen Dich komplexe Auftrige aber um
den Schlaf. Antonio erklart: "Sobald Du zum

Oberst befordert wirst, mufst Du vor Beginn
i Aission festlegen, was Du angreifen
Du bekommst eine Karte und hast
zu entscheiden, welche Ziele Vorrang
haben. Gibst Du dem Gegner Gelegenheit,
sich zu sammeln, nimmt er Dich
auseinander. Bist Du erst General, hast Du
vier Kontinente zu tberwachen und muft
die Angriffsziele bestimmen."

In spa Spielstufen erhdltst Du das
Kommando iiber bis zu vier Roboter. Du
kannst das gesamte Spielfeld erkunden und
Auftrage fir Deine anderen Krieger
festlegen. Wihrend Du mit Deinem Roboter
weiterspielst, be n sich die drei anderen
selbstindig nach Deinen Vorgaben.
Mégliche Auftrige fiir Deine Mitstreiter
sind: an einem Punkt stehen zu bleiben und
alle Gegner zu vernichten, Dir Feuerschutz
zu geben und Dich zu begleiten oder allein
loszuziehen und Feinde zu stellen.

“Du siehst: Iron Assault ist ein sehr komplexes
Programm, das ahnlich wie Space Hulk
Strategie und Action mischt.”
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Aufberdem kannst Du die Roboter zu einem
von sechs festen Zielpunkten im Stadtgebiet
schicken oder sogar Patrouillen befehligen.
Du siehst: Iron Assault ist ein sehr
komplexes Programm, das dhnlich wie
Space Hulk Strategie und Action mischt.
Antonio Farina und das Graffiti Team
leiteten einen Teil des Spielkonzepts von
Dune ab: "Das Gute an Dune ist seine
Vielschichtigkeit. Sobald Du alle Optionen
kennengelernt hast, zeigt sich das Programm
von einer ganz anderen Seite. Das ist auch
das Konzept, das sich hinter Iron Assault
verbirgt. Wir wollten ein Spiel schaffen, das
einfach, aber nicht langweilig ist."

Wie andere Titel dieser Art glinzt Iron
Assault mit einer grofien Auswahl an Waffen
und Schilden. Es ist moglich, zerstérten
Gegnern Waffen zu entwenden, um diese in
der Rebellenbasis nachzubauen. Die Rotak-
Raketen, mit denen Du das Spiel beginnst,
sind hervorragend. Sie rotieren in der Luft,
erhellen beim Aufschlag die Straben und
treffen ihr Ziel auch hinter Ecken.
Fortgeschrittene Kampfmaschinen kénnen
mehr und bessere Raketen tragen. Neben
Infrarot-Sensoren ist Deine Maschine mit
Radarstérern ausgestattet, die feindliche

Die zwanzigminiitige Animation
erinnert an einen Science-
Fiction-Film.

1. Hier schaut man aus dem
Cockpit in die Wiiste.

2. Auf diesem Bildschirm wéhit
man die Waffen aus. Hier kannst
Du Dich mit allen nur denkbaren
fiesen Waffen ausriisten.

3. Blick aus einem anderen
Cockpit. Diese Szene spielt in
der Arktis.

4. Im Worldnet-Computer kannst
Du Deine Einsétze aussuchen. Je
nach Wunsch kannst Du in
verschiedenen Landschaften
kéimpfen: in der Arktis, in der
Wiiste, in der Stadt oder im
Gebirge.

5. Dieses Wiistenbild zeigt den
Feind aus dem Blickwinkel des
Zielsuch-Bildschirms. Die bésen
Jungs werden dort automatisch
erfalit.

Raketen ablenken. Das kostet zwar viel
Energie und bremst Deine Geschwindigkeit,
ist aber bei GroBangriffen oft Deine letzte
Chance. Die Hintergrundgrafik ist sehr
abwechslungsreich. In Europa gibt es Berge
und griine Felder, die mit Metalltrimmern
iibersdt sind. Wiistengebiete erscheinen
unfruchtbar und heiR. Feuerst Du in einer
der Stidte eine Rakete auf ein Haus ab, fillt
es zusammen und zuriick bleiben
Mauerfragmente. Die Antarktis erschwert
Dir mit lhrem strahlenden WeiR die Sicht
und es ist fast unmaglich, Gegner mit
blobem Auge zu erkennen. Eine besondere
Herausforderung sind die Bohrinseln. Du
mubt in das Innere der Raffinerie vordringen
und alles zerstéren, was Dir in die Quere
kommt. Gemeinerweise funktioniert hier
Dein Radar nicht, so dall Du vor Gefahren
nicht gewarnt wirst.

Graffitis erstes Spiel verdient schon
deshalb Beachtung, weil es keine gerenderte
Grafik benutzt. Viele andere Firmen
rendern, was das Zeug hilt, nur um eine CD
zu fiillen. Das Intro erreicht zwar nicht ganz
Hollywood Niveau, kann sich aber dennoch
sehen lassen. Die tollen Robotermodelle
verlieren digitalisiert erwartungsgemal

etwas an Glanz. Wie Doom wird das fertige
Programm einen Zweispieler-Modus
enthalten, mit dem Du {iber Modem oder
im Netzwerk gegen einen Freund antreten
kannst. Leider bietet Iron Assault nur eine
Spielebene, d.h. es gibt keine Treppen oder
Etagen wie in Doom. Der Umfang der Level
gleicht diesen Schwachpunkt aber aus. Die
Musik paft gut zur Handlung und wihrend
des Spiels horst Du iiber den Gefechtsfunk
toll digitalisierte Mitkimpfer. Du siehst: es
gibt ein Leben nach Doom. Iron Assault ist
ein vielversprech-endes neues Spiel eines
Neulings im Marktes, der sich mit
Begeisterung und Eifer an die Arbeit macht.
Die Absicht, das Genre um eine neuartige
Nostalgie-Grafik zu bereichern, verdient
Beachtung. Um es mit Antonios Worten zu
beschreiben: "Mit etwas Geld und den
richtigen Leuten |dRt sich heute immer noch
ein Produkt schaffen, das sich mit denen der
grofben Firmen messen kann. Beim Film geht
das nicht mehr. Schau Dir nur an, wieviel
Geld zum Beispiel Jurassic Park
verschlungen hat. Im Software Bereich
kannst Du noch zaubern." Warten wir ab.
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Blue Byte - auf dem
Weg nach Amerika

In nur wenigen Jahren hat sich Blue Byte zu einer renommierten Software-
Firma fiir Computerspiele entwickelt. Das Tennisspiel Jimmy Connors
war das erste Produkt aus diesem Hause - jetzt streckt das
Unternehmen sogar seine Fiihler bis in die USA und nach Japan aus.

icht nur Japaner, Briten
und Amerikaner
verstehen etwas von
Software fiir Computer-
spiele.  Mitten im
Ruhrgebiet - dort wo
friher Stahl geschmiedet wurde - steht
Deutschlands wohl bekannteste Software-
Schmiede fir Spiele: Blue Byte. Peter
Wolter machte sich auf den Weg nach
Milheim/Ruhr, um den historischen Ort
zu besichtigen, an dem solche Bestseller
wie Die Siedler und Battle Isle 1 und 2
entstanden. Beate Hertzler - Marketing
Manager und Ehefrau des Chefs - stand
Rede und Antwort.

PCP: Frau Hertzler, was hat Blue Byte an
neuen Spielen im Angebot?

BH: Im kommenden Jahr werden wir Ende
Marz zundchst Die Grole Rallye
herausbringen, zwei bis drei Wochen
spdter auch in der englischen Fassung.
Wahrscheinlich im Juni kommt dann
Battle Isle Strategie, eine spezielle
Windows-Version. Das ist eine
eigenstandige Geschichte, die auf Battle
Isle aufbaut. Ebenfalls im Juni soll Albion
erscheinen, ein Rollenspiel. Die Spiele fiir
das Weihnachtsgeschift 1995 sind
natiirlich schon in Planung, dazu méchte
ich aber noch nichts sagen.

PCP: Computerspiele werden immer noch

gerne als Kinderkram abgetan. Wer kauft
eigentlich lhre Spiele?

BH: Unsere Kunden haben wir zur Zeit
zwischen 9 wund 33 Jahren, den
Schwerpunkt wiirde ich bei 16 bis 28
Jahren ansetzen. Wir denken, daR wir
zunehmend auch die noch ilteren
einbeziehen kénnen. Wir hoffen, dal uns
das mit Die Grofie Rallye gelingt. Das Spiel
ist konzipiert fir eine Altersstruktur von 8
bis 80 Jahren. Das hort sich zunichst
schwammig an, es wird aber von der
Bedienbarkeit her so leicht sein, dak auch
der 75jdhrige Opa sofort mitspielen kann.
Da geht es um eine sehr witzige und lustige
Rallye durch Europa, die ist aber nicht
belehrend gemeint. Das Auswirtige Amt
hilft uns mit den Informationen, die wir
brauchen: tber Stidte, iber Kultur usw.
Das klappt wunderbar, wir bekommen
auch sehr viele Informationen von den
Verkehrsamtern.

PCP: Bringen Sie das Spiel im Auftrag des
Auswirtigen Amtes heraus?

BH: Nein, das ist keine Auftragsarbeit, Die
Grofe  Rallye ist eine volle
Eigenproduktion. Aber die Zusammenarbeit
ist flir uns sehr hilfreich. Wenn wir die
Informationen alle alleine zusammentragen
miifiten, wiirden wir dafiir locker ein
dreiviertel Jahr benétigen.

PCP: Ist Die GroRe Ralley auch fiir andere

Gerite als den PC gedacht?

BH: Zundchst erst einmal fiir den PC. Ob
wir das Spiel auch fiir den Mac
herausbringen, wissen wir noch nicht.
Sollte der Mac-Markt mit dem Power PC
so grofs werden, daf es sich lohnt, wird es
sicher auch moglich sein, dafiir eine
Version herauszubringen. Ende Mirz
kommt jedenfalls die PC-Version heraus.
Wir haben bisher auch Spiele fiir Amiga,
Atari und Nintendo proziert- konzen-
trieren uns jetzt aber auf den PC und auf
den Mac.

PCP: Was fiir ein Spiel ist Albion?

BH: Das ist ein neues Rollenspiel. Wir
haben im Januar dieses Jahres das
komplette Entwicklungsteam der
ehemaligen Firma Thalion ibernommen.
Die fiinf Mann haben zunichst
angefangen, das Produkt auf dem Amiga
zu entwickeln. Dabei haben sie fast drei
Monate verloren: denn als die
Hiobsbotschaft kam, dak Commodore
schlielft, haben wir sofort auf dem PC
weiterentwickelt. Wir haben versucht, die
Zeit einzuholen, das ist aber sehr schwer
machbar.

PCP: Seit wann gibt es Blue Byte
eigentlich?

BH: Uns gibt es seit dem 12. August 1988,
Unser Geschéftsfiihrer, Thomas Hertzler,

hat damals mit seinem Kompagnon Lothar (3
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“Die Vertriebsstruktur sieht bei uns so aus, daB wir nicht nur in Europa vertreten sind. Seit Anfang
des Jahres hahen wir verstarkt in den USA angefangen - wenn wir diesen Markt aushauen wollen,
werden wir wohl nicht darum herumkom-men, dort eine eigene Niederlassung zu griinden. Wir
mochten im Januar oder Februar nachsten Jahres auch auf den japanischen Markt gehen.”

Schmidt unter anderem die Tennis-
Simulation Jimmy Connors entwickelt.
Dieses Spiel wurde dann von UBI-Soft in
Frankreich lizensiert und europaweit
vertrieben. Mit den Pfennigen, die aus
dieser Lizenz zuriickkamen, wurden dann
zwei Programmierer eingestellt die sind
heute noch bei der Firma. Die vier haben
dann zusammen das erste Battle Isle
entworfen. Mit den Einkiinften haben wir
weiter aufgebaut: der ndchste Program-
mierer kam dazu, der ndchste Grafiker.
Und so sind wir stindig gewachsen
mittlerweile sind wir 28 Leute.

PCP: Von einer bestimmten Betriebsgrofie
an besteht die Gefahr, daf sich ein
Wasserkopf an Verwaltung bildet. Haben
Sie sich eine Obergrenze gesetzt?

BH: Das kommt natiirlich auf den Markt
und die Marktanderungen an. Vor einem
Jahr war es noch ruhiger, bevor die ganz
grofen Unternehmen in den Markt
eingedrungen sind. Ich denke schon, dal}

Bertelsmann nicht ungefahrlich sind.

Die Vertriebsstruktur sieht bei uns so
aus, daR wir nicht nur in Europa vertreten
sind. Seit Anfang des Jahres haben wir
verstarkt in den USA angefangen - wenn
wir diesen Markt ausbauen wollen,
werden wir wohl nicht darum herumkom-
men, dort eine eigene Niederlassung zu
griinden. Wir méchten im Januar oder
Februar nachsten Jahres auch auf den
japanischen Markt gehen. Da sind einige
Firmen an einer Zusammenarbeit
interessiert,

PCP: Wie grol ist eigentlich der Umsatz
von Blue Byte?

BH: Pro Kopf setzen wir im Moment
360.000 Mark im Jahr um. Das missen
wir auch - denn wenn fiinf Leute an einem
Spiel wie Battle Isle arbeiten, dauert das
12 bis 16 Monate. Und das muf
vorfinanziert werden, wir missen also so
finanzkraftig bleiben, dall wir diese Zeit
tberbriicken kdnnen.

PCP: Was setzen Sie an moderner Technik

die Firmen wie Sony, Philips und

Das Rollenspiel Albion soll im Juni auf den Markt kommen. In diesem CD-Spiel,
das zur Zeit auf den Computern von Blue Byte entsteht, erforscht der Spieler
einen fremden Planeten und lernt dabei fremde und exotische Kulturen kennen.
Kern der Geschichte ist die Vorstellung, ein keltischer Stamm sei vor 2000

Jahren der Uberfremdung durch die Rémer entgangen, sei auf einen fremden
Planeten ausgewandert und habe dort seine Kultur weiterentwickelt. Plétzlich
kommt von unserer heutigen Erde ein riesiges Fabrik-Raumschiff, das den
Planeten seiner Rohstoffe berauben soll. Endlich ein intellektuell und kulturell
anspruchsvoller Spielinhalt! Blindwiitige Killerspiele, in denen meist
amerikanisch eingefirbte Ubermenschen nur téten und vernichten, gibt es

mittlerweile genug. Was unsere westliche Kultur den Indianern in Nord- und
Siidamerika, den Schwarzen und den Asiaten angetan hat, wird in diesem Spiel in
galaktischem MaBstab weitergedacht. Albion kénnte so etwas wie ein
geschichtsphilosophisches Science-Fiction-Spiel werden, in dem wir mit den
kulturzerstorerischen Potenzen unserer heutigen Zivilisation konfrontiert werden.

Dem Entwicklerteam - das komplett von der nicht mehr existierenden Firma
Thalon iibernommen wurde - kommt es dabei in erster Linie auf anspruchsvolle
Unterhaltung an, die auch nach Monaten spannend bleibt.

“Albion wird ein dickes, groBes Rollenspiel", sagte Projektleiter Erik Simon zu
PC Power. "Das Besondere an diesem Spiel ist, daB wir sowohl eine 3D- als auch
eine 2D-Darstellung drinhaben. Wir wollen die Vorteile beider Darstellungsarten
kombinieren: in 3D hat man eher das Gefiihl, dabei zu sein, wihrend man in 2D
eine bessere Ubersicht hat. "

"Es ist uns allen klar, daB 3D-Darstellungen auf dem PC heute iblich sind.
Deswegen wollen wir nicht die technische Prisentation herauskehren, sondern
far uns ist das Spiel wichtig- das heiBt, wir nehmen die Technik mehr oder
weniger als gegeben hin und
konzentrieren uns darauf, ein -
wirklich groBes Spiel zu machen. Der
Spieler soll darin durch die
Abwechslung und den Umfang des
Spieles unterhalten werden und nicht
durch den Schwierigkeitsgrad. Es
macht ja nicht unbedingt SpaB, drei
Tage lang im selben Level
festzuhéngen."

bei der Entwicklung von Spielen ein?

BH: Unsere Programmierer wollen
natirlich dauernd neue Software
einsetzen, es kommen ja tdglich neue
Dinge aus Amerika oder auch aus
England. Bisher haben wir die Grafik
vorwiegend auf dem PC umgesetzt. Vor
vier Monaten haben wir ein SGI-Gerit
gekauft, das wird allmdhlich zum
Standard. Vielleicht noch nicht in
Deutschland, aber wir orientieren uns am
amerikanischen Markt. Aullerdem haben
wir vorwiegend Power PCs da stehen und
noch zwei oder drei 486er.

PCP: Wann werden PC-Spiele billiger?
BH: Wir arbeiten daran, den empfohlenen
Verkaufspreis fir eine CD-ROM von
119,95 DM auf unter 100 Mark
herabzusetzen. Wir denken, dall 120
Mark heute fiir eine ganz normale Familie
sehr viel Geld ist. Und wenn die zwei,
drei Kinder haben, die sich alles mégliche
winschen - dann sind 120 Mark im
Monat fiir die Freizeitbeschaftigung nicht
mehr machbar.

PCP: Wollen Sie noch vor Weihnachten
den Preis senken?

BH: Das schaffen wir nicht mehr. Wir
wollen es aber mit den drei neuen Titeln
versuchen, die in der Entwicklung sind.
PCP: Den geringeren Erlés miissen Sie
dann aber durch eine grifere Stiickzahl
wettmachen ...

BH: Richtig, das miissen wir wieder
einfangen. Die Verkaufszahlen sind ganz
verschieden. Bei den Siedlern haben wir
europaweit 136.000 Spiele verkauft, das
ist eine ganz ordentliche Zahl. Wir gehen
davon aus, dal man von einem guten
Produkt 100.000 Stiick absetzen kann -
auf zwei Formaten. Im Schnitt sind 50.000
bis 60.000 schon gut.

PCP: Welches lhrer Spiele war bisher am
erfolgreichsten?

BH: Von den Verkaufszahlen her gesehen
ist eindeutig Die Siedler an der Spitze.
Battle Isle 2 ist auch sehr gut, kam aber
fiinf Monate spater heraus. Ich glaube
nicht, dal dieses Spiel Die Siedler
berholt - Battle Isle 2 ist ndmlich speziell
fiir die Strategiespieler, die sich vor allem
in der Altersstufe zwischen 16 und 30
Jahren finden. Mit Die Siedler haben wir
vorwiegend ein jiingeres Publikum
erreicht, ab 8 oder 9 Jahren. Das war eine
breitere Zielgruppe.

PCP: Welchem Spiel-Genre geben Sie die
besten Aussichten?

BH: Schwer zu sagen. Die jlngere
Generation spielt gerne Jump-'n-run, da
sind sie in zwei, drei Stunden durch. Je
nachdem, ob und wann die Eltern sich
einen PC leisten kénnen, fangt das heute
mit elf oder zwdlf Jahren an. Vor ein paar
Jahren waren es noch die 15- oder
16jdhrigen. Von jedem Genre gibt es gute
Spiele auf dem Markt, ich denke, dals sich
in jedem Bereich eine bestimmte
Stiickzahl absetzen |4Rt. Leider gibt es
unserer Ansicht nach aber auch sehr viele
Spiele, die nicht gut sind.



Erik Simon bastelt an
der Grafik fiir Albion.

PCP: Wer entwickelt bei Blue Byte
eigentlich die Ideen fiir neue Spiele?
Haben Sie so etwas wie einen Kreativ-
Pool von Leuten, die sich den ganzen Tag
lang Neues einfallen lassen?
BH: Nein, so etwas haben wir leider nicht.
Die Ideen entstehen auf véllig
verschiedene Weise: Der eine hat beim
Autofahren einen Einfall, der nichste im
Kino oder im Urlaub. Bei einfachen
Blodeleien oder bei Besprechungen sind
auch schon die tollsten Dinge
herausgekommen - aber Ideen kommen
nicht auf Knopfdruck.
PCP: Was geschieht dann mit der Idee?
Wird zundchst ein Exposé fiir ein Spiel
geschrieben?
BH: Sobald das Projekt von der Idee her
steht, schreibt der Projektleiter das
Konzept, das sind dann 50 bis 100 Seiten
- da gehort die Story mit hinein, die
Charaktere usw. Dann wird das Konzept
mit dem Chef durchgesprochen, der
entscheidet, ob das so durchgezogen wird.
Fiir das Team, das aus funf bis sieben
Leuten besteht, mul$ dann ein Arbeits- und
Zeitplan geschrieben werden. In der Regel
bleiben vom Konzept nachher nur 30
Prozent ibrig, denn im Laufe der
Entwicklungszeit wird viel geindert und
es kommen viele neue Ideen dazu.

So ein Spiel ist wie ein Puzzle aus
zigtausend Teilen, die zu einem Spiel

Byte. An einem Mac
k

Das Tonstudio von Blue

poniert Heiko Rut
zu den Spielen. Im

Sprecherkabine.

“Die Ideen entstehen
auf vollig verschiedene
Weise: Der eine hat
beim Autofahren einen
Einfall, der nachste im
Kino oder im Urlauh.”

zusammengesetzt werden. SchlieRlich
gehort auch die Musik dazu - wir haben
dafiir ein eigenes Musikstudio mit
Sprecherkabinen fir die Sprachausgabe.
Die Sprecher werden ibrigens tiber eine
Agentur ausgesucht.

PCP: Wie stellen Sie sicher, daf8 das Spiel
fehlerfrei ist?

BH: Schon vor der Fertigstellung testen wir
einzelne Teile des Spiels - immer dann,
wenn wieder einige Dinge zusammensetzt
wurden. Das heifit aber nicht, daf das
Spiel auch lauft. Es kann manchmal drei
bis vier Wochen dauern, bis ein Fehler
gefunden ist. Getestet wird aber nur im
Haus, sonst kann es uns passieren, dal®
unsere Spiele in irgendwelchen
Mailboxen landen, bevor wir sie
freigegeben haben. Es kommt bei uns kein

die akustische Untermalung

Hintergrund sieht man die

Spiel auf den Markt, von dem wir wissen,
dal’ noch ein Fehler drin ist. Das wird aber
immer schwieriger, weil die Produkte
komplexer werden. Es kann passieren, daR
z.B. ein kleiner Fehler nach 50 bis 60
Stunden Spielzeit auftaucht, der vorher
einfach nicht zu finden war. Das Spielen
wird dadurch aber nicht beeintrachtigt!
PCP: Welchen Kontakt haben Sie zu lhren
Kunden?

BH: Bei uns gehen tiglich 50 bis 100
Briefe von Fans ein - mit der Beantwortung
sind drei Leute beschiftigt, die auch den
Update-Service erledigen. Die Fan-Post
beinhaltet Fragen wie z.B.: Gibt es Die
Siedler auch auf CD-ROM? Macht lhr
noch was fir den Amiga? Wann kommt
Battle Isle 2 fiir den Amiga? Was bringt lhr
Neues heraus? Ich habe eine tolle Idee fiir
euch - was haltet Ihr davon? Diirfen wir
euch mal besuchen kommen? lhr seid
einfach Spitze! Kann man bei euch in
Praktikum machen? usw.

Seit Anfang Marz haben wir auch eine
technische Hotline, bei der tiglich
zwischen 100 und 150 Anrufe eingehen.
Bei dieser Hotline bekamen bisher auch
nichtregistrierte Kunden Hilfe.

Letztes Jahr, Ende September, rief uns
die Mutter eines krebskranken
neunjdhrigen Jungen an, der nur noch
kurze Zeit zu leben hatte. Sein

sehnlichster Wunsch war, einmal Blue (]
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Die Grosse Rallye

Dieses digitale Gesellschaftsspiel soll
der ganzen Familie SpaB machen - wie
friiher, als Eltern und Kinder abends am
Kiichentisch saBen und Mensch érgere
dich nicht!, Halma oder Monopoly
spielten. Bis zu fiinf Spieler kénnen in
hier wie in einem Brettspiel an einer

rasanten Jagd durch

Europa

teilnehmen, wobei sie die Reise von
Athen nach Moskau, von London nach
Oslo oder von Hamburg nach Helsinki

filhren kann. Europa soll dabei durch
beriihmte Bauwerke und Landschaften
vorgestellt werden - insofern kann
dieses Spiel durchaus bildenden
Charakter haben. Wer sich nur auf das
Spiel konzentrieren will, kann nach
Angaben von Projektleiter Thomas
Friedmann die Erkldrungen einfach
abschalten. Das Spiel ist absolut
gewaltfrei und multimedial. Es soll
dariiber hinaus mit vielen witzigen
Figuren und Gags auch noch etwas zum
Lachen bieten. Die Entwickler legen
groBBen Wert darauf, dal die Bedienung

haben, sollen mitspielen kénnen.

In Die GroBe Rallye kommen 44
Lander mit 44 Hauptstiadten vor nach
heutigem Stand sind insgesamt 110
Stadte eingebaut. Da gibt es wie bei
Monopoly Ereigniskarten, da kann man
Grundstiicke oder Geld
gewinnen. Es werden auch insgesamt
5000 Quizfragen gestellt. Finf
Spezialisten arbeiten seit etwa einem

kaufen

halben Jahr an dem Spiel, in dem die
akustischen Effekte von Anfang an
integriert werden. Fiir die Musik ist
Haiko Ruttmann verantwortlich, der im
hauseigenen Studio von Blue Byte an
einem Apple Mcintosh komponiert.

Sollen die Figuren gréBer oder kleiner
dargestellt werden? Thomas Friedmann
{rechts) und Adam Sprys (links) diskutieren
iber die Grafik von Die GroBe Rallye.

Byte zu besuchen. Den haben wir dann
fir einen Tag eingeladen und ihm alles
hier gezeigt. Das ist eine Situation, bei der
einem das Keep Smiling auf den Lippen
festfriert. Der Junge ist kurz

darauf gestorben.

PCP: Was ist denn lhr Lieblingsspiel, Frau
Hertzler?

BH: Meine Favoriten sind eher die
knuddligen Figuren. Ich habe nach einem
Arbeitstag von 12 oder 14 Stunden nicht
mehr die nétige Konzentration fir
Strategiespiele. Die Wochenenden waren
bisher zugedeckt mit Arbeit - da bleibt
nicht viel Zeit zum Spielen. Ich kann dann

schon mal eine halbe Stunde vor den
Siedlern sitzen, lasse sie vor sich
hinwerkeln und habe meinen Spak daran.
PCP: Danke Frau Hertzler

kinderleicht ist - selbst Menschen, die

noch nie einen Computer gesehen

Christian Roos
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Versand fiir Hard- und Software
Bestellannahme Mo-Fr 9.30 - 18.30
mw"""m:img o99Dm  BO4B6N IBM/Komp., iiber 1.000 Artikel lieferbar z.5.
201 Games 4 You Bgmg 4 : 3
B e 389 DM ponsium Muliboard, 60/66Mtz, 256C. .5" Disks IB mp. D-Rom
iy i Pontium Mulliboard, 9OMHz, 256C, PC|
Win Shareyre Wek, Kommunikstion Toal 1942 Pacific Air War ~ dA 99,95  Al-Qudim e 79,95
Doam I, Voliversi CPU '
3D Animania o auas’anmo, AMD 339,00 DM AnstossWorld Cup  dt 65,95 Betrayel at Krondor dt 79,95
dber 200 FUI Animationen, . gg“::g:g:z- o 39‘;-3 DM Battle Bugs e 69,95 Burning Steel  dt 99,95
49er Wind Gal 4 , Intel 405,00 Dm R R
Schoch, Jouoel Thi, Rl RIS 804B6DX4 490,00 DM Big Seadt 75,95  Central Intelligence dA 89,95
All you Can Play Pentium-60 790,00 DM Deamonsgate dA 59,95 Corridor 7 dt 59,95
Stor Track, Bricks, TR 21.00DM *_ Tenikom £ el Der Clou dt 89,95  Dark Sun-ShattLand dt 95,95
il SRERDYm i Die Siedler  dt 8595  Elite Il dt 75,95
Night Owl's 13 Speichermodule Elder Scrolls: Arena e 79,95 Falcon Gold dA 79,95
fine dor besER R e B oo UL e B F 14 Fleet DefenderdA 10595  Fantasy Empires dt 79,95
Pngemmm'u. Tools, Treiber, Schriften, Bitmaps, ...37,00 DM SIMM PS/2 4 MB 269,00 DM Garfield Screensaver dt 85,95 Gabriel Knights dt 95,95
SIMM PS/2 8. 0B 526,00 DM HURRA Deutschland dt 79,95 HURRA Deutschland dt 79,95
oot MM #9800 28 Nomad dA 8595 Larry6 e 79,95
31,00DM  Festplatten /4 Pacific Strike  dA 95,95 Nomad dA 65,95
AT-BUS 210MB Pinball Fantasies dt 69,95 Pirates dA 39,95
18 Jahre) e Pizza Connection dt 89,95 Reunion dA 95,95
AT-BUS 540M8 Privateer dA 99,95 Schicksalsklinge DSA dt 79,95
Gif Bilder und Animationers 49,00 DM :g:: :: ]'"“Dgg: Reunion e 79,95 Space Hulk dt 95,95
Extreme Hot Girls i i Robinson Requiem dt 69,95 Spaceship Warlock e 95,95
et - S50 D i ' Sam&Max  dt 99,95  SSN21 Seawolf dit 95,95
Miro Crystal 205D, 2MB, S3 864 VLB/PCI 399,00 DM : :
100 Kodok Photo's mit Viewer um&wm 639,90 DM .MW Crystal 205V, 2MB, $3 964 VLB/PCI 565,00 DM Space Simulator e 99,85 Strike Commander dA 99,85
La Troviata a Spea V7 Vega Plus, VLB 155,00 DM TFEX. e 89,95 Theme Park dt 95,95
B iz Eouen A The Blue & the Gray dA 79,95 \L,JV.F.O.Cdt ‘ R 1(732.22
;::g:mu und Zeichnungen von Asiagirls 49,00 DM m;""‘i :;‘gmgén ig%wl" ‘;‘;g-gg g: Tie Fighter dA 95,95 orld Cup ‘94 d F
7 A . itsumi FX- K8/sec X !
§f’,?:p?,.'§';.;"c,?ﬁf"”’" e A900DM - EC I, SCSI2 450 KB/see 649,00 DM dt=Deutsch/dA=deutsche Anleitung/e=englisch
Phese €Ot sl Csclirae 49,00DM  TEAC 55-AK-00 600 KB/sec 679,00 DM
e A P KM IO LR ERL I O8I /e 12900 DM Kostenlose Gesamtangebotsliste anfordern bei:
;;,:,, KO:;: Photoly; Sl Germes 639,90DM  Soundkarten Peter Liebermann, Bahnhofstr. 77a, 82284 Grafrath
Hot Girls 1-2 Soundblaster 2.0 104,00 DM Tel. 08144/8353; Fax: 08144 98275
Filme und Bilder mit Betrochler und Diashow 622,00 DM Soundblaster 16 Value 199,00 Dm
Venus 1-4 Soundblaster AWE 32 549,00 DM .
s;:uén mit den heiBesten Filmen 479,00 DM nmmqw:v’elohle for S816 229,00 DM Versandkosten: Inland +8,-, Nachnahme zuzigl. 3,- DM
Turtle Beach Tropez 529,00 O™ Versandkosten: Ausland +20,- DM, nur Vorkasse EC-Scheck
Preisinderungen und Irmimer ften ! - Nachnahmegebiihr 12.- DM ab 240,- DM Software Bestellung - Portofrei (nur Inland)

Fordern Sie unsere Kompleftpreisliste an !

Bestellannahme téagl. 14°°-20°° Uhr

Irtimer vorbehalten



Scenery CD
"Das Erbe des Titan"

Nach Jahrzehnten furchtbaren Krieges und der
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 Prégung wurde der STAG gegriindet. Diese
Interessensvertretung der dezentralisierten ROOM-
Medien entwickelt sich zum kraftvollen Werkzeug der
Opposition gegen den Grofen Strategen Val Haris.
Untatig muf} er seiner eigenen Entmachtung zusehen.
Als er nur wenige Stunden nach Tumulten auf den
StraBBen und im Parlament entfishrt wird, steht das
Drullische Reich vor der nachhaltigsten Krise,
der es je aus dem Inneren zu begegnen hatte.

Neue Introsequenzen
Beschleunigter Computergegner
Die Scenery CD integriert sich in
lhre Battle Isle 2 Umgebung und
erweitert das bereits vorhandene
Battle Isle 2 Hauptprogramm.

16 neve Computerkarten

10 Mehrspielerkarten

50 neve Zwischensequenzen
Sechs weitere neue Einheiten

Erweiterte Musik

Scenery CD benétigt
ca. 550k Hauptspeicher

Komplett in Deutsch!
Empfohlener Verkaufspreis 69,95 DM

Rasante Flugaufnahmen durch
die Welf von Battle Isle

Retter, die des Hochverrats
angeklagt werden

Bestellen Sie per Fax
0208 / 450 88 99 unser kostenloses
" Héndler Promotionpaket".

Begegnungen mit neven Waffensystemen
sind nicht unwahrscheinlic

= Blue Byte Software GmbH

3 Eppinghofer Str. 150
45’4)16 Milheim an der Ruhr
” Fax: 0208 / 450 88 99

© 1994 by Blue Byfe
Text, Grofil, Verpackungs-

design, Handbuch und
= g Computersoftware sind
Ratselhafte Erelﬁnlsse durchkreuzen urheberrechtlich geschiitzt.

die undlung Alle Rechte vorbehalten.
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Dein PC ist ein Arbeitstier, richtig? Falsch. Frank
Ridders berichtet iiber einen wachsenden
Wirtschaftszweiyg, der Deinem Computer Fliigel

Multimedia-Maschine verwandeln will.

arum solltest Du mit
Deinem PC immer
nur arbeiten? Schon
mit wenig Geld laft
sich Dein Computer
in eine Wunder-
maschine verwandeln, mit der Du
fernsehen, Radio héren und Video-CD's
anschauen kannst. Die ganze Welt der
Multimedia auf Knopfdruck! Was wie ein
Wunder klingt, ist bereits Realitit. Grofse
Firmen wie Phillips, SPEA und Warner
investieren riesige Summen in diesen
Markt. Lassen wir die TV- und
Radiokarten fir PC's mal auler acht, ist
die Video-CD fiir sie das Medium des 21.
Jahrhunderts. Du wirst die neuesten Filme
und Musikvideos auf einer kleinen CD
kaufen und zuhause oder am Arbeitsplatz
auf Deinem CD-ROM Laufwerk
abspielen kdnnen. Neben den klassis-
chen Vermarktungswegen Fernsehen,
Video und Kino steht nun den
Produzenten ein weiteres Verbreit-
ungsfeld zur Verfigung: die PC-
Gemeinde.

Probleme

Zundchst ein technisches Problem.
Wenn Du eine AVI-Videodatei unter
Windows laufen siehst, wird Dir klar, dak
der PC nicht genug Rechenleistung hat,
ein bildschirmfiillendes Videobild in
ausreichender Qualitdt zu erzeugen.

Selbst in einem Bildausschnitt von der
Grolle einer Streichholzschachtel wirkt
das Videobild grob und ist von Stérungen
durchsetzt. Bereits vor langerer Zeit
haben sich die Hersteller von Video-CD's
zur MPEG Gruppe ( Moving Pictures
Expert Group) zusammengeschlossen, um
dem Problem zu begegnen. Heraus
kamen die ersten MPEG-Karten fiir PC's,
die wie folgt funktionieren: jedes Bild
eines Films wird in einen Kodierer
eingespeist. Das Gerat vergleicht die
Bilder, um Verdnderungen (Bewegungen)
festzustellen. Dann zeichnet es die
Information, nicht aber den Film auf.

Dieser Vorgang wird mit jedem Bild
des Films wiederholt, wobei der Kodierer
die einzelnen Bilder auf einen Bruchteil
ihrer alten Grolke komprimiert. Spielst Du
die gespeicherte Information iiber eine
MPEG-Karte auf Deinem PC ab, setzt der
eingebaute Decoder die Informationen
wieder in Bilder um. Damit die
Bildqualitat bei der Wiedergabe stabil
bleibt, sind einige Bilder des Films
unkomprimiert vorhanden ( sog. key
frames ). Ohne Sie wiirde das Bild immer
undeutlicher und schlieRlich unkenntlich.

Ausgereift ist diese Technik noch nicht.
Immer wenn z.B. sehr viel Bewegung in
einer Szene vorkommt, zersetzt sich-das
Bild leicht. Der Fehler liegt nicht bei
MPEG, sondern bei der unzureichenden
8-Bit-Verbindung zwischen VGA- und
MPEG-Karte. Die schmale Schnittstelle
gestattet nur eine maximale
Bildauflosung von 1024 X 768 Punkten

PHILIPS

007

PHILIPS

Die zunehmende Beliebtheit von Video-CDs hat
viele Firmen dazu verfiihrt, auch Klassiker auf
die Silberscheiben zu p

Oben: Dr. No; Der Spion, der mich liebte;
Apocalypse Now.

bei 33000 Farben. Ungetriibter
Videogenul setzt allerdings den True
Color Modus voraus. VESA ( Video
Electronic Standards Association ) hat
sich des Problems angenommen und
entwickelt den VMC-Standard (VESA
Media Channel), bei dem die 8-Bit-
Verbindung durch eine 32-Bit-
Schnittstelle abgelast wird. Erst dieser
Standard bringt Dir eine Bildqualitit, mit
der das Fernsehen nicht mehr mithalten
kann.

Ist es das wert?

Gesetzt den Fall, VMC bewihrt sich. Ist
es wirklich notwendig, daR wir Filme auf
dem PC anschauen kénnen? Am
Arbeitsplatz jedenfalls hat die Video-CD
keinen Nutzen. Frag nur mal Deinen
Chef, was er davon hilt, wenn die halbe
Belegschaft sich Jurrassic Park ansieht,
wéhrend die Arbeit liegen bleibt.
Zuhause spricht ebenfalls kein Grund
dafiir, stundenlang Filme am PC zu
verfolgen, anstatt sie sich vom Sofa aus
auf dem grolken Fernseher anzusehen.

Trotzdem liegen die CD's bereits in
den Laden und werden massiv beworben.,
In spatestens einem Jahr wundern wir uns
bestimmt, wie wir je ohne Video-CD
auskommen konnten. Ich habe mir einige
der aktuellen Titel angesehen.

Rainman

Das Autistendrama um die ungleichen
Briider Raymond und Charlie ( Dustin
Hoffman und Tom Cruise ) soll in den
ndachsten Wochen auf Video-CD
erscheinen. Der Autist Raymond wird von
seinem gesunden Bruder Charlie aus
einem Heim fir psychisch Kranke
entflihrt, damit der sich Raymonds Hilfte
einer gemeinsamen Erbschaft von drei
Millionen Dollar unter den Nagel reifen
kann. Da Raymond sich weigert, ein
Flugzeug zu besteigen, haben die Briider
eine lange Fahrt nach Hause vor sich. Die
Reise gibt uns Gelegenheit, das
entstehende  Vertrauensverhiltnis
zwischen Raymond und Charlie zu
beobachten. Ein anriihrender Film, der
nicht nur wegen der herausragenden
Leistungen der beiden Hauptdarsteller
ein absolutes Muf fir jeden Kinofreund
ist.

EinTicket fiir Zwei
( Veroffentlichungstermin steht
noch nicht fest )
Der Yuppie Neal Page (Steve Martin)
nimmt ein Flugzeug nach Hause. Auf
dem Flug nach Chicago sitzt er neben

dem liebenswerten Versager Del Griffith =

“Ausgereift ist diese
Technik noch nicht.
Immer wenn z.B. sehr
viel Bewegung in einer
Szene vorkommt,
zersetzt sich das Bild
leicht.”
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dhrend Philips, Time Warner

und VMC mehr die grofien

Kinohits veréffentlichen, hat
sich Gametek auf kleinere
Produktionen und Kultfilme
spezialisiert. Von Troma bis Manga
ist alles vorhanden. In einem
Interview mit PC Power sagte Kelly
Sumner von Gametek: "Wir wollen
nicht mit Philips und Time Warner in
Konkurrenz treten. Selbst wenn wir
das wollten, bestiinde kein AnlaBB

dazu. Die Kultfilme, die wir

veroffentlichen, sind auf Video nicht

oder nur sehr schwer erhiltlich."

Steve Curran, der fiir die Gametek-
Filmpalette zustindig ist, fiigt hinzu:

"Die Verdffentlichung dieses
Materials ist eine einmalige
Gelegenheit fir alle PC Besitzer.
Viele haben noch nie von den

Filmen gehort, geschweige denn sie
gesehen. Wir bieten ihnen erstmals

die Chance, diese Produktionen

nicht nur anzuschauen, sondern sie
auch am PC zu bearbeiten. Unsere

Auswabhl sollte sowohl alte
Filmkenner als auch Neulinge
begeistern." Die Video-CD's von

Gametek benutzen iibrigens das AVI

Dateiformat anstelle von MPEG.
Du kanns die Filme daher nur in
einem sehr kleinen Fenster

betrachten. Um diesen Umstand

optisch zu kaschieren, ist der Rest

des Bildschirms mit einer
Filmtheater Grafik iiberdeckt.

Saturday Night Live

Saturday Night Live beweist, daB

(3 (Uohn Candy). Fiir beide ist es Hal auf

den ersten Blick. Sie werden sich aber
gegenseitig nicht mehr los, da ihre
Anschluffliige in Chicago wegen des
Schneetreibens abgesagt wurden. In der
verzweifelten Hoffnung, rechtzeitig zu
Thanksgiving zu Hause zu kommen,
jagen beide mit den verschiedensten
Fortbewegungsmitteln kreuz und quer
durch Amerika. Eine Katastrophe jagt die
andere, bis beide die dicksten Freunde
werden und am Ende ihr Ziel erreichen.
"Ein Ticket flir Zwei" war John Hughes
grofer Ausbruch aus dem Millieu der
Teenie Komddien. Er versteht es
hervorragend, seine Akteure zu fiihren
und beschert uns 90 unterhaltsame
Minuten.

Beverly Hills Cop 1 & 2
"Beverly Hills Cop" war ein Tribut an
Hollywoods Drehbuchautoren, die einem
Star eine Rolle auf den Leib schneidern
konnten. Die Geschichte war ein Nichts -
aber der seinerzeit aufkommende Eddie
Murphy verwandelte den Nullfilm in eine
humoristische Achterbahnfahrt und

Kultfilme

die Amerikaner doch Humor
besitzen. Als Sketch Show
konzipiert hat die Sendung schon
Leute wie Billy Crystal und Dan
Akroyd zu Stars gemacht. Giste wie
die Blues Brothers und das Duo von
Waynes World haben den Sprung
auf die Leinwand geschafft. Die
Video-CD enthilt nur die Highlights
der Show. Um die Sketche voll
geniefien zu kdnnen, solltest Du gut
mit der englischen Sprache und
ihren amerikanischen
Besonderheiten vertraut sein. Da
Saturday Night Live bereits seit 20
Jahren existiert, war es nicht
schwierig, echte Lachbomben
zusammenzustellen. Der Erfolg der
Sendung liegt in ihrem Konzept.
Jede Folge hat einen anderen Star
zum Gastgeber, der seinen

=

etablierte sich als Schauspieler und
Komdédiant. Die Fortsetzung "Beverly
Hills Cop 2" ist ein Beweis fur die Gier
der Produzenten. Die Handlung
entspricht der des ersten Teils und der
Film ist eher langweilig.

Ein Offizier und Gentleman
Richard Gere spielt in einer seiner besten
Rollen einen jungen Kadetten der
Marinefliegerschule, der versucht, die
sechswochige Grundausbildung hinter
sich zu bringen. Selbst er wird
iiberschattet von der schauspielerischen
Leistung Louis Gosset Jrs., der fir die
Rolle des unnachgiebigen Drill

Seargeants einen Oscar erhielt. Auch
Douglas Day Stewart wurde fiir einen
Oscar nominiert. Es ist einzigartig, wie er
die Zwénge der Vergangenheit und die
Komplikationen der Liebe gegen das
sechswdéchige Training herausarbeitet.
Sehenswert ist auch Debra Winger als
Paula Pokrifi. "Ein Offizier und
Gentleman" ist auch nach zehn Jahren
ein Kinohighlight und schligt teurere
Nachfolger wie "Top Gun" um Langen.

speziellen Humor einbringt. Das
Erscheinungsdatum der CD fillt
absichtlich mit dem Jubildaum der
Show zusammen. Der Silberling
enthilt neben Video- und
Musikausschnitten hauptsichlich
Sketche und Parodien auf
Musikstiicke. Eine Sammlung von
Drehbuchausschnitten und
unveroffentlichten Fotos stellt jeden
Saturday Night Live Fan zufrieden.
Die CD gibt Dir das Gefiihl, hinter
den Kulissen der Show live dabei zu
sein.

Toxic Avenger
Der Filmproduktionsgesellschaft
Troma ist kein Thema zu peinlich.
Das erkliirt vielleicht ihren Erfolg.
Die Filme sind so schlecht, daB sie
schon wieder gut sind. Toxic
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Halloween

Zu Halloween 1963 ersticht ein
sechsjahriger Junge mit einer Maske vor
dem Gesicht seine idltere Schwester und
deren Liebhaber ohne erkennbaren
Grund. 15 Jahre spater entkommt er aus
der  Gefdngnispsychiatrie.  Sein
Psychiater, Dr. Loomis (Donald
Pleasance), erhidlt die undankbare
Aufgabe, Michael Meyers wieder dingfest
zu machen. Die Produktionskosten von
"Halloween" betrugen 1978 etwa
500.000 $. Im selben Jahr spielte der
Film in den Kinos mehr als 50 Mio. $ ein
und wurde zum erfolgreichsten
Independent Film aller Zeiten. Sogar
Vergleiche mit Hitchcocks

Psycho wurden laut. Zwei schwache
Fortsetzungen erschienen wadhrend der
letzten Jahre.

Apocalypse Now
Francis Ford Coppolas halluzinatorischen
Vietnam-Kriegsfilm kannst Du mit
keinem anderen Film dieser Gattung
vergleichen.
Das Drehbuch basiert auf Joseph



Avenger ist Tromas bislang
erfolgreichster Streifen, der mit
Comics und Spielzeug vermarktet
wird. In den Jahren 1988 und 1990
erlebte das Werk zwei
Fortsetzungen. Wie in Class of

Nuke Em High ist der Schauplatz der
Handlung eine beschauliche
Nachbarschaft in der Nihe einer
Atommiill-Deponie. Der Konakt mit
dem Unrat macht einen weinerlichen
Versager zum Helden, und EiBt ihn
alle Bésewichter der Gegend
aufmischen. Falls Du noch nie einen
Troma Film gesehen hast, starte mit
Toxic Avenger. Die Produkton ist
absurd, krank, haBlich und einmalig
komisch. Class of Nuke 'Em High
Wie Toxic Avenger ist Class of Nuke
'Em High eine Kaufman/Herz
Produktion. Die Handlungen
gleichen sich so sehr, daB dieser
Film fast als Nachfolger gelten kann.
Diesmal wurde Atommiill im Keller
einer Schule vergessen. Schiiler

Conrads Buch "Heart of Darkness". Die
Hauptrollen spielen Martin Sheen und
Marlon Brando, den Du hier in einer
seiner ungewdhnlichsten Rollen
bewundern kannst. HollywoodgréRen
wie Robert Duvall, Harrison Ford und
Dennis Hopper geben sich ebenfalls ein
Stelldichein. Der Film erzdhlt die
Geschichte eines Captains der US Armee
(Martin Sheen), der in Kambodscha auf
der Suche nach einem offensichtlich
wahnsinnigen Oberst (Marlon Brando)
ist. Der Deserteur hat im Dschungel eine
eigene Armee aus Eingeborenen
aufgebaut, die ihn als Gott verehren.
Coppola erzihlt die Geschichte aus der

werden zu mordenden Verriickten,
Drogenabhingige verwandeln sich in
Sexmaschinen und Séuglinge
mutieren zu Schleimern mit Klauen .
und Zihnen. Wenn Du in der
richtigen Stimmung bist, ist Class of
Nuke 'Em High eine Wonne. Erfreust
Du Dich gewdhnlich eher an
bodenstiindiger Kinokost, ist der
Film zuviel des Guten.

Metropolis
Metropolis ist der Star unter den
Gametek Titeln. Auf der Video CD
findest Du die 1984'er Version des
Klassikers von Fritz Lang, die mit
einem Soundtrack im Stil von MTV
unterlegt wurde. Lang erzihlt die
Geschichte einer unterirdischen
Maschinenstadt, wo der
Kapitalismus eine Diktatur
herbeigefiihrt hat. Die
Hauptfigur, ein junges Madchen,
versucht die Arbeiter gegen den
Diktator, einer Art verriicktem

Professor, aufzuwiegeln. Der Despot
baut einen Roboter mit dem
Aussehen des Madchens und
beherrscht so die Arbeiter. Der Film
hatte lange unter seiner politischen
Botschaft zu leiden. Heute schatzt
man ihn wegen hervorragender
fotografischer Arbeit und
beeindruckenden Lichteffekten.

Ausgeklammert: TV- und
Radiokarten

So wie mit Video CD's kann Dein PC
auch mit Radio und Fernsehen
aufwarten. Alles was Du dazu
brauchst, sind zwei Steckkarten.
Falls Dich das Thema interessiert,
sag uns Bescheid, wir berichten
dann dariiber.

Jgametek cinema

DIGITAL MOVIES

)’Tromavilie classic
directed by Michael Herz
f & Samuel Weil

R BORBLE (D DIGITAL FILW EXPERIENCE

Perspektive des Captains und laRt Dich an
dessen Gedanken teilhaben. Was wie ein
typischer Kriegsfilm beginnt, entwickelt
sich zu einer Reise ans Ende des
Verstandes. Ein visiondrer Film, der zu
Recht als Meilenstein der Filmgeschichte
gilt. In Vorbereitung sind z.Zt.: Die
Firma, Goldfinger, Liebesgriisse aus
Moskau, James Bond jagt Dr. No,
Uberleben, Die Geister die ich rief, Die
unglaubliche Reise in einem verriickten
Flugzeug, Monty Python's: The Best
Songs, Monty Python's More Naughty
Bits, Pink Floyd: The Wall, U2: Rattle &
Hum, Sting: The Summoner's Tales u.a..

pc POWER

“Francis Ford Coppolas halluzinatorischen
Vietnam-Kriegsfilm kannst Du mit
keinem anderen Film dieser
Gattung vergleichen.”

Telefon
Kontact

Gametek: Kultfilme)

(Cosmo) 02161-92740

Game Syndicate:
02626-1320

Philips Consumer Elect:

040-28520
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Wenn man der religiés angehauchten Singerin Belinda Carlisle glaubt,
ist der Himmel irgendwo auf Erden zu finden. Aber was und
wo ist dann die Holle, zum Teufel?

ie Software-Firma Take Two
weils die Antwort: Es ist eine
grafisch  wunderschén
dargestellte Landschaft, die
von Wesen bevdlkert wird,
die eine gewisse Ahnlichkeit
mit den Schauspieler Dennis Hopper und
Grace Jones haben. Ich personlich kénnte
mich mit der Holle durchaus anfreunden,
wenn Grace Jones auch dort ist - aber
Dennis Hopper? MulS das sein?

Na gut, immerhin hat er sich einen
soliden Ruf als psychotischer Film-Fiesling
oder Rebell aufgebaut (und dieses Image hat
er konsequent in allen Filmen durchgehalten
- von Easy Rider bis zu Speed). Die Anti-
Helden, die er verkorperte, waren dabei eher
das Produkt einer kranken Welt als
Priigelknaben Gbernatiirlicher Instanzen.

Und jetzt wird dieser groBkalibrige
Filmstar verkleinert, grafisch bearbeitet und
auf kleine Bildschirme gebracht. Hell, so
heifit das neue Werk, wird wohl der erste
"interaktive Film" sein, bei dem die
Zuschauer vor Begeisterung tobt - und nicht
vor Wut (iber miserable Schauspieler und
noch schlechtere Spielbarkeit. Das
Entwicklungsteam hat erkannt (und hat wohl
auch das Geld dafiir), dafs ein interaktives
Spiel nur dann Erfolg haben kann, wenn das
Drehbuch stimmt und die Schauspieler
erstklassig sind.

Und erstklassig sieht die Besetzungsliste
dann auch aus: Geoffrey Holder (Live and
let die) und das Super-Modell Stephanie
Seymour bringen den nétigen Glanz und
Glamour ein, Grace Jones ihre schon
maschinenartige Harte. Und Hopper
prasentiert sich mit seinem Psycho-Image,
das auch seinem Auftreten im Privatleben
entspricht. Irgendwie satanisch - und damit
ist er der ideale Interviewpartner, wenn man
iiber ein derartiges Spiel berichtet. Obwohl
Hopper im Stress war und nur den
Drehtermin am folgenden Tag im Kopf hatte,
lieh er sich bereitwillig zu seinem ersten
Ausflug in die Welt der interaktiven Spiele
ausfragen.

Hell gilt als Cyberpunk-Thriller und wenn

die Firma Take Two ihre Versprechungen
einldst, dann diirfte dieses Spiel eines der
ersten sein, die dieses Etikett zu recht tragen
dirfen. Hoppers bisherige Beriihrungen mit
der Techno-Welt waren explosiver Natur -
etwa als er den Psychotiker in Speed spielte.
Wie kam es dazu, dall er schlieRlich in
einem interaktiven Spiel zu sehen ist?

"Um ehrlich zu sein, ich wuBte nicht
einmal, was ein Videospiel ist, bevor ich
Hell drehte. Ich habe keinen Computer und
den meiner Freundin riihre ich nicht an. Die
erste vorsichtige Beriihrung mit Spielen hatte
ich, als ich in dem Film Super Mario Bros
spielte - ich habe aber nie selbst ein Spiel in
der Hand gehabt. Nun gut, eines Tages kam
Peter Brant von Take Two mit diesem Projekt
auf mich zu - wir waren schon als Kinder
befreundet. Meine Agentur lehnte zundchst
ab, was mich aber um so neugieriger

machte. Dann empfahl mir die Agentur, ich
solle mit meinem Ausflug in die Spiele-
Kultur noch etwas warten, es wire noch zu
friih, um da richtig Geld verdienen zu
kénnen."

Hopper zeigte sich wieder einmal als
Rebell, ignorierte den Rat der Agentur und
hielt sich an seinen alten Kumpel Peter
Brant. Irgendwie kennt jeder jeden: Geoffrey
Holders Appartement liegt gegeniiber den
Take Two - Biiros, er war frither auch einmal
an der Firma beteiligt. Stephanie Seymour ist
die Freundin von Peter Brant. Und Grace
Jones? Wahrscheinlich hat sie mit dem
Cousin des Milchmanns an der Ecke friiher
einmal ein Techtelmechtel gehabt - wer
weils. Die Besetzungsliste kam also {iber
personliche Bekanntschaften zustande -
einfacher geht es nicht.

Hoppers Begeisterung fir seine Rolle in (>

Dennis lacht sich krumm iiber Derek.
Selbst groBe Geschiitze sind noch zu
klein, um gegen die Hélle zu kiimpfen.
Warte einfach ab, was auf Dich
zukommt.

=2a
m
-
=
-
>
—
(o
==l
rm

4IMOd Jd

] +6, 1dquRza(g




HELL FEATURE
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ANSUER QUESTION 10 MOVE

Sally decided turn over a nev leal next term.

Sally was looking for slugs in the garden.

Sally decided to try harder next tern.
Links: Das kénnte die Hélle sein. Grafiken, die mit
3-D-Studio bearbeitet wurden, lassen selbst die
Feuerglut im Orkus hiibsch und adrett erscheinen.
Die Moral dieser Geschichte kénnte sein: Wenn Du
zu enge Hosen trigst, fillst Du der ewigen
Verdammnis anheim. Um die Hélle zu bekémpfen,
muBt Du aber schon mehr haben als nur
groBkalibrige Ballerménner.




Dennis Hopper hat in vier Jahrzehnten in
rund 40 Filmen mitgespielt oder Regie
gefiihrt. Dazu gehéren:

Rebel without a Cause (1955)
Giant (1956)

Cool Hand Luke (1967)
Easy Rider (1969)

The American Friend (1977)
Apocalypse Now (1979)
Blue Velvet (1986)

River's Edge (1987)

Colors (1988)

Paris Trout (1991)

Speed (1994)

Hell ist sicher nicht nur mit dem
prickelnden Gefiihl zu begriinden, es den
Leuten von der Agentur wieder einmal
gegeben zu haben. Die Rolle, die Handlung
und die Atmosphire des Spiels entsprachen
seinem Naturell. Hopper ist eben ein
Schauspieler, der das machen will, was er
am besten beherrscht.

"Das Spiel hat mich fasziniert. Ebenso die
Rolle die ich spielen sollte - und je mehr ich
mich in die Handlung vertiefte, desto
aufregender kam mir das alles vor. Ich habe
keinen Einfluf auf das Drehbuch oder das
Konzept genommen - die Jungs haben
groBartige Arbeit geleistet. Allerdings habe
ich hier und da kleine Akzente gesetzt, die
etwas mehr Spannung erzeugten.

Ich finde es toll, wieder einmal einen
Psycho zu spielen. Damit habe ich
tiberhaupt keine Probleme, denn das sind fiir
mich die interessantesten Rollen. Allerdings
bin ich mir nicht sicher, ob ich das noch
einmal mache. Wohl nur, wenn es wieder
ein Gametek-Projekt ist. Zur Zeit jedenfalls
habe ich keine derartigen Pline. Allerdings
hdtte ich auch nichts dagegen, in einem Film
Regie zu fiithren, der aus einem Spiel
hervorgeht. Es hat mir wirklich SpaR
gemacht, am Film Super Mario Bros
mitzuarbeiten - die Leute gefielen mir.
Obwohl der Film am Ende nicht gerade
umwerfend war, glaube ich, dal er viele
Méglichkeiten bietet."

Hopper sprach's und entschwand zu den
Dreharbeiten seines neuesten Films. Er trigt
den Titel Waterworld und spielt irgendwo
auf dieser Erde, die nach dem Abschmelzen
des Polareises von riesigen Wassermassen
iiberflutet wird. Einigen Erdbewohnern
gelingt es, sich zu retten - die anderen
ertrinken. In diesem Film spielt tibrigens
auch Hollwood-Star Kevin Costner mit.

Das héllische Team

Die Hélle - es kénnten Deine Freunde oder Deine Eltern und
Geschwister dabei sein. Es kdnnte Krieg sein oder das Leben
schlechthin. Die Idee zu diesem Spiel mit der endlosen Folter stammt
von Take Two. Was herauskam, ist ein abenteuerlicher Cyberpunk-
Thriller mit grafisch bearbeiteten Figuren (Rendering), denen Dennis
Hopper, Grace Jones, Geoffrey Holder

und das Star-Modell Stephanie Seymour Gesicht und Stimme verliechen
haben. Hell spielt im Jahre 2094 in einer Stadt, die von einem
Konsortium beherrscht wird. Unter seiner kapitalistischen Knute
verwandelt sich alles Gute in das Bése - und Du hast die Aufgabe, den
Ursprung dieses Bosen zu entdecken. Dein Weg fiihrt Dich
schnurstracks in die Hélle.

Hopper und Jones sind in diesem Spiel die Satane. lhre Gegner -
Deine Figuren - sind Holder und Seymour, die Gideon Ashanti und
Rachel Braque spielen. Diese beiden waren friiher Detektive der
Regierung und miissen sich verstecken, weil ihnen Staatsverbrechen
vorgeworfen werden. Das Spiel beginnt mit einem Alptraum Raquels,
in dem sie durch eine Schlucht direkt in die Hélle fillt. NaB vor
AngstschweiB wacht sie neben ihrem Liebhaber Gideon auf (nicht
schlecht, Sex und Horror gleich in den ersten Sekunden). Beide
miissen jetzt in der bésen und grausamen Welt nach der Wahrheit
suchen: Warum werden sie eigentlich verfolgt? Wer ist denn eigentlich
diese Regierung und woher bekommt sie ihre Macht?

Als Spieler muBSt Du andere Agenten aufsuchen und Dir Tips oder
auch Ausriistungsgegenstinde holen. Du muBt durch viele Gebiude
gehen, wie etwa das Pentagon. Und zum SchluB landest Du in der
Hélle.

Hell ist nach Angaben von Take Two durch und durch interaktiv. Die
Spieler kénnen dort Computer bedienen und elektronische Gerite
handhaben. Die beiden Hauptfiguren Raquel und Gideon bringen
auBerdem noch Romantik ein. Insgesamt wurden in Hell iiber 50
Schauspieler eingesetzt. Um die Mimik und Gestik besser einzufangen,
deren Feinheiten bei purer Digitalisierung verloren gegangen wiren,
griffen die Programmierer zu diversen Rendering-Techniken. Ergénzend
gibt es Videosequenzen und gruselige Musik, so daB die Behauptung
wohl nicht iibertrieben sein diirfte, daB Hell so spannend sein wird, wie
ein Hollywood-Thriller.
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Replay

Das Action Replay-Modul, das im letzten Jahr erstmals fiir den PC
erschien, ist in verschiedenen Bereichen verbessert worden. Frank
Ridders zeigt die Vorteile auf.

ie Firma Datel gibt es schon
seit Jahren. Ich besitze
heute noch ihr erstes
Produkt: das Action Replay
Modul MK1 fiir den
Commodore C64. Diese
kleine rote Box wurde auf der Riickseite
des Volkscomputers eingesteckt und
erlaubte es, lauter nette kleine Dinge mit
einem Spielprogramm anzustellen. Im
Laufe der Jahre produzierte Datel eine
Reihe dieser Schummelmodule fiir alle
gangigen Computer- und Videospielsys-
teme. Mit dem Eintreffen der 16 Bit
Videospiele erlebte die Firma einen Boom
und setzte riesige Stlickzahlen ihres
Produktes ab, das auch als Umwandler fir
auslidndische Spielkassetten genutzt wer-
den kann. Im letzten Jahr entschlof sich
Datel, auch dem PC ein Mogelmodul zu
widmen: das Action Replay Modul PC MK
1 war geboren. Seitdem sind zwei weitere
Versionen erschienen. Die aktuellste,
Action Replay PC MK3 liegt jetzt vor.

Das MK3 ist eine 8Bit-Steckkarte, die Du
in einen freien Erweiterungs Steckplatz
deines PC steckst. Die Karte ist Giber ein
langes Kabel mit einer Kontrolleinheit ver-
bunden. Neben einer roten Leuchtdiode
findest Du darauf einen Druck- und einen
Schiebeschalter. Der Einbau der Karte ist
unproblematisch, selbst ohne technische
Kenntnisse bereitet er keine Schwierigkeit-
en. Auch das Steuerungsprogramm ist
leicht zu installieren. Nach dem Start
beginnt die Leuchtdiode der Kontrolleinheit
zu blinken: das MK3 ist einsatzbereit.

Sobald Du den Schalter driickst, stoppt
der PC jedes Programm und ein
Auswahlmeni erscheint. Anders als das
MK1 verlangt die neue Version keine
Befehlseingabe am DOS-Prompt. Du darfst
alle Befehle aus dem Menii wihlen. Der
Hauptzweck der Action Replay-Karte is*
natiirlich, Spiele zu tiberlisten und Dir Dein
Bildschirmleben einfacher” zu machen.
Daneben bietet sie Dir aber weitere inter-
essante Mdglichkeiten. Du kannst zum
Beispiel per Knopfdruck von fast jeder
Grafik, die auf Deinem Monitor erscheint,
ein "Bildschirmfoto” erstellen. Dieses Bild
wird automatisch im PCX-Format auf der
Festplatte abgelegt. Probleme bereiten
Programme, die exotische VGA-Treiber

benutzen - sie lassen das
MK3 abstiirzen.

Das  Trainingsmen(
bietet Dir vier statt
bisher drei Modi.
Damit ist eine Suche
nach Bildschirmleben,
Lebensenergie und
anderen Spielparametern
moglich. Vorher war sie
auf Bildschirmleben bes-
chréankt, das MK1 war daher
nur bei wenigen Spielen einset-
zbar. Weitere Optionen sind ein De-
Bugger, ein  Hex-Umwandler und ein
Disassembler. Die Karte erlaubt Dir auch,
die Speicherinhalte zu &ndern. Eine
Manipulation kann aber verheerende
Folgen fiir das Programm haben - Vorsicht
ist da besser als Ubereifer. Fiir den Musiker
bietet das MK3 zwei Hilfen, die Dir
erlauben, MOD-Dateien und Samples aus
Programmen zu isolieren, um sie abzuspe-
ichern. Was schon seit Jahren auf dem
Commodore Amiga Praxis ist, hat damit
endlich den PC erreicht. Die Klangqualitit
ist zwar nicht immer Spitzenklasse, von
Zeit zu Zeit gelingt es Dir aber, wirklich
gute Musikstiicke aus Spielen zu ergattern.
Als Dateiformate stehen RAW, VC oder
WAV zur Verfigung, die sich mit der
gingigen Software gut weiterbearbeiten
lassen.

Bei Bedarf erlaubt Dir das MK3 sogar,
den gesamten Speicherinhalt auf Festplatte
zu sichern, um ihn spater wieder zu laden.
Wer glaubt, daB sich die Karte damit prima
zum Raubkopieren eignet, liegt falsch.

Gespeicherte

Daten lassen sich

nur bei eingesteck-

tem MK3 wieder laden,

so dal eine Verbreitung illegaler Kopien

ausgeschlossen ist. Allerdings darfst Du

natiirlich Sicherheitskopien Deiner eige-
nen Spiele erstellen.

Die neue Action Replay-Karte ist
gegeniiber ihren Vorgingern gewaltig
verbessert worden. Das Menlisystem ist
komfortabel und Du wirst viel Spall mit
den zahlreichen Trainern, Rippern und
Editoren haben. Wenn Du viel mit Deinem
PC spielst, ist das MK3 eine lohnende
Anschaffung. Nimmt die Qualitit der kom-
menden Versionen im gleichen Mals zu
wie bisher, hat sicher jeder PC Besitzer
bald eine Action Replay-Karte.

pcmwiu
Dataflash - Tel: 02822 68545

“Das Trainingsmenii
hietet Dir vier statt bish-
er drei Modi. Damit ist
eine Suche nach
Bildschirmlehen,
Lebensenergie und
anderen Spielparametern
moglich.”



of the

Robots

Was konnte man liber Rise of the Robots
schreiben, das nicht irgendwo schon einmal
gedruckt worden ist? Wir versuchen es aher
trotzdem.
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er erste Preview zu Rise of

the Robot wurde im Januar

in der englischsprachigen PC

Power veroffentlicht - vor fast

einem Jahr. Alan Bunker
schrieb damals: "Das PC-Spiel wird bald
auf dem Markt sein, einen Review gibt es
in der nachsten Ausgabe." Zehn Monate
spdter haben wir jetzt endlich das fertige
Spiel in der Hand - als erstes Magazin fiir
PC-Spiele.

Jedes Spiel, dessen Markteinfiihrung
immer wieder verzogert wird, weckt
Erwartungen. Und die sind bei Rise of the
Robots besonders hoch - nicht zuletzt
wegen der stindigen Berichterstattung in
der Fachpresse. Das Spiel ist namlich
genau das, was die Zeitschriften lieben:
Die hochauflésende SVGA-Grafik in den
Screenshots kann den Vierfarbseiten
enorme Brillanz verleihen. Kein Wunder,
daff die Layouter den Redaktionen
moglichst viele Seiten fiir die
Berichterstattung (iber dieses Spiel
abluchsen wollten.

Bis vor einem Monat die PC Power-CD
mit der Demo-Version herauskam, hatte
niemand eine Ahnung, wie das Spiel
Gberhaupt aussah. Die vielen
Verzogerungen und die lange Wartezeit
hatten in der Fachwelt alle méglichen
Vermutungen spriefen lassen. Einige
Experten argwdhnten, das Spiel sei zu
langsam, die Roboter seien unfihig zu
kdmpfen, Rise of the Robots sei eine
einzige Blamage. Andere Geriichte gingen
davon aus, dal die Programmierer die
hoch aufgelste Grafik nicht in den Griff
bekdmen. Denn , wenn es iiberhaupt
moglich ist, hochaufgeldste dreidimen-
sionale Darstellungen sich auch noch
bewegen zu lassen, warum hat das dann

bisher noch niemand versucht?
Anscheinend war es nicht machbar - die
Verzogerungen schienen es zu beweisen.

Und irgendwie hatten diese
Fachjournalisten ja auch recht mit ihrer
selbstgefdlligen Meinung. Auf der
Rickseite der Spiel-Schachtel steht,
welche Technik als Minimum nétig ist: ein
486er SX mit 25 MHz, 4 Mb RAM und
SVGA-Monitor. Empfohlen wird ein
486DX2-66 MHz mit 8 Mb RAM und
SVGA-Monitor. Vor zehn Monaten noch
war eine solche Ausstattung eine
Seltenheit - damals hatte der
Durchschnitts-Spieler schlieflich noch
einen 386er. Heute sieht das anders aus -
die 386er wurden weitgehend gegen
486er eingetauscht oder aufgeriistet. Und
ein 486er PC ist sicherlich nicht zu viel
verlangt, wenn man sieht, daR die
Hersteller von Magic Carpet und NASCAR
Racing sogar einen Pentium-Rechner
empfehlen.

"Eines der schwierigsten Dinge
iberhaupt ist es, die Zukunft
vorherzusagen”, erkldrte Sean Griffiths,
bei der Firma Mirage fir das Spiel
verantwortlich.  "Wenn Du zwei Jahre
lang an einem derartigen Produkt
arbeitest, muflt Du wissen, welche
Technik es geben wird, wenn das Spiel
fertig ist. Und ich meine, daR wir bei
diesem Spiel genau richtig lagen. Beim
Nachfolger missen wir dann schon
wissen, was nach dem Pentium-Prozessor
kommt."

Eine grafische Schinheit!
Rise of the Robot ist das optisch
ansprechendste und schénste Priigelspiel,
das es je gab - gleich auf welchem Gerit.
Es ist ein wunderbares Stiickchen

“Bis vor einem Monat die PC Power-CD mit der
Demo-Version herauskam, hatte niemand eine Ahnung,
wie das Spiel iiberhaupt aussah”
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The Loader. Er

entspricht der Figur
von Ripley in Alien.
Sein Spezial-Trick ist

der Doppelgabel-
Schlag. Er ist
langsam und
tappsig und diirfte

nicht allzu schwer zu

schlagen sein.

The Ape. Er ist dick,
fett und schwerfillig. Er
ist langsam, aber stark:
Zwei Schlige mit seiner
Dampframme oder auch
sein Bombersprung
reichen aus, um Dich
wimmernd am Boden

wiederzufinden.

The Crusher. Er
hat den Pincer
Mincer, einen
langen Arm mit
einer Art
Kreissige am
Ende, die Dich in

Stiicke schneidet.

The Military Droid. Auch
Exterminator genannt.
Er ist aus glinzendem
Metall gefertigt und
kann den Cyber Slash
einsetzen - lange,
scharfe Nigel, die den

Gegner zerschlitzen.

Der
eindrucksvollste
Roboter ist
Sentry:
gigantisch, rot,
furchteinfléBend.
Er nimmt fast die
Hilfte des

Bildschirms ein.

Der Supervisor
besteht aus nichts
anderem als aus
schmutzigen

Tricks. Er (oder besser
sie, denn Supervisor
ist eine Frau) kann
Arme und Beine in
Stacheln verwandeln,
kann "schmelzen" und
so verlorene Energie
ergidnzen.

Programmierkunst, das alles bisher
Dagewesene weit hinter sich laRt
und mit Sicherheit fiir lange Zeit
unerreicht bleiben wird.

Die Grafik ist es, die dieses Spiel
so einzigartig macht. Zugegeben -
die optische Darstellung sollte bei
der Bewertung eines Spiels immer
hinter der Spielbarkeit zurtick-
treten. Richtig ist auch, dal® ein
perfekt spielbares Game nur noch
dadurch besser werden kann, daR
alle audio-visuellen Maglichkeiten
ausgereizt werden. Das mag zwar
formelhaft klingen, aber Mortal
Kombat zum Beispiel wire ein
durchschnittliches Kampfspiel
geblieben, wenn die Program-
mierer nicht kannenweise Blut
hineingegossen hitten. Hierdurch
gewann das Spiel diese
unheimliche, gewalttdtige
Atmosphire, die es zu einem der
grofiten  Erfolge unter den
Videospielen machte.

Rise of the Robots ist das erste
Spiel tiberhaupt, in dem sich
fotorealistische Figuren vor einem
fotorealistischen Hintergrund bewegen.
Das ist der einzige Unterschied zu
anderen Spielen dieser Art. Und dennoch
wadre es falsch zu sagen, es bestehe
lediglich eine stilistische Differenz. Wenn
ein wenig Blut in Mortal Kombat gereicht
hat, dem Spiel diese zweifelhafte Metzel-
Atmosphidre zu verleihen - welch
mitreifenden EinfluB muf dann der
Fotorealismus in Rise of the Robot haben?

Der Ego-Virus

Das Spiel kann allein oder zu zweit
gespielt werden. Im Solo-Modus spielst
Du den Cyborg, eine Kreatur, die halb
Mensch und halb Maschine ist. Dieses
Wesen mulb in einer Fabrik eine Reihe von
Robotern ausschalten, die vom Ego-Virus
befallen sind und sich selbstindig
gemacht haben. Natirlich beginnst Du
mit dem am wenigsten gefdhrlichen
Roboter, dem Loader und als letzter wartet
auf Dich der Roboter-Chef, Supervisor.
Dazwischen mufit Du Dich mit vier
anderen Droiden herumschlagen: The
Builder (auch: The Ape), The Crush:r, The
Military Droid (auch: Exterminator) und
The Sentry. Im Zwei-Spieler-Modus kannst
Du eine dieser Figuren tibernehmen und
mit ihr jeden beliebigen Roboter
bekdmpfen.

Jeder Maschinenmensch hat ein oder
zwei Special Moves (besondere Tricks) -
nur der Cyborg hat drei. Diese Moves sind
nicht sehr schwierig einzusetzen (siehe
Kasten). Es gibt zusdtzlich noch eine Reihe
anderer Tricks, die allen Robotern zur
Verfligung stehen: Unsichtbarkeit (ein
Schatten bleibt allerdings (brig),
Unbesiegbarkeit (fiir eine kurze Zeit)
sowie die Moglichkeit, die Steuerung des
Gegners umzukehren. Fir den blutigen
Anfanger haben es die Programmierer von
Mirage moglich gemacht, die Special
Moves abzuschalten.

Da die Joysticks oder Joypads fiir den
PC nur zwei Knopfe haben (Super
Nintendo hat sechs!), mufiten die
Spieleentwickler sich etwas einfallen
lassen: Die Wucht jedes Schusses hdngt
jetzt davon ab, wie lange Du den Feuer-

Knopf gedriickt haltst. Du siehst dann, wie
sich auf dem Bildschirm eine Energie-
Anzeige auffillt, die die Starke des
Schlages bestimmt. Natirlich ist es
einfacher und angenehmer, diese
Funktionen wie auf dem Nintendo-Joypad
mit mehreren Kndpfen steuern zu kénnen
- aber es funktioniert Gberraschend gut
und nach einigen Spielen hast Du Dich
daran gewdhnt.

Der schwidchste Punkt von Rise of the
Robots ist nach Ansicht der
Programmierer die eingebaute Kiinstliche
Intelligenz. Andy Clark, der fir diesen Teil
verantwortlich war, wollte das Programm
in die Lage versetzen, Deine Spielzlige zu
analysieren und darauf entsprechend zu
antworten. "Wir haben eine Art Tabelle, in
der alle Moves eingetragen sind", erklarte
Sean dazu. "Die schwicheren Moves sind
auf der einen, die starkeren auf der
anderen Seite eingetragen. Wenn Du
mehrere gute Spielziige nacheinander
gebracht hast, merkt das der Computer
und geht zu den schwierigeren Moves
tiber." Das Problem bei diesem System,
gibt Sean zu, ist jedoch, dal die
Wirksamkeit der einzelnen Moves von der
jeweiligen Lage abhdngt: Der stiarkere
Move ist dann nicht unbedingt der
bessere.

Im Spiel fallt das jedoch nicht auf. Die
einzig sichtbare Schwiche ist, dak Dich
der Gegner in einer Ecke festhalten und
endlos mit Tritten und Schligen
bearbeiten kann. Street Fighter Il hatte
dasselbe Problem auf dem Super
Nintendo, es wurde erst in der Turbo-
Version geldst. Bevor Rise of the Robot
auf den Markt kommt, soll diese
Schwiche aber noch behoben werden.
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SeanGriffiths: "Wir werden das so
machen, dal Dein Gegner Dir nicht mehr
so viel Energie abziehen kann, wenn er
Dich in einer Ecke festgenagelt hat. Dann
niitzt es ihm ndmlich nicht mehr viel, und
er kann Dich genau so gut wieder
freilassen."

Interaktives Kino?

Ich kann nur wiederholen, dal Rise of the
Robot ein Prigelspiel ist. Das mul
deutlich gesagt werden, denn jeder, der
mit diesem Spiel so etwas wie - sagen wir
einmal: extraterrestrische Erfahrungen
machen will, wird bitter enttiuscht sein.
Als Priigelspiel ist es aber sicher das beste,
was bisher programmiert wurde. Die
dreidimensionale Darstellung ist von einer
solchen Qualitit, dal® Rise of the Robots
in manchen Zeitschriften als interaktiver
Film beschrieben wurde. Das trifft sicher
fiir die im Studio produzierten Sequenzen
zu - jedoch nicht fiir verschiedene andere
Teile des Spiels. Der Kiufer will aber
keinen interaktiven Film erwerben,
sondern ein Spiel, das Spall macht. Und
das trifft auf Rise of the Robots mit
Sicherheit zu - allerdings nur dann, wenn
man Priigelspiele mag. Dieses Spiel ist der
PC-Version von Street Fighter 1l weit
iberlegen und ikt das iibel
beleumundete Mortal Kombat weit,
sehr weit hinter sich. Rise of the Robots
deklassiert die Konkurrenz.

Und dennoch sollte man die einzelnen

Die erstklassige
Grafik in Rise of the
Robots wird
musikalisch

mit einer Komposition
von Brian May
untermalt. Brian hat
eigens fiir dieses
Spiel einen neuen
Song geschrieben:
Cyborg.

SUPERUSR RB
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Eigenschaften der Spiele detaillierter
vergleichen. Die Spielbarkeit von Rise of
the Robots ist zwar zufriedenstellend,
aber nicht so fein abgestimmt wie in
Street Fighter |1, das in dieser Hinsicht
auch Mortal Kombat tberlegen ist.
Deutlich spiirbare Atmosphire haben
alle genannten Spiele - Rise of the
Robots liegt hier aber an der Spitze. Kein
anderes Spiel kann diese bisher
einmalige Erfahrung bieten, mit
dreidimensionalen und fotorealistischen
Figuren in einer ebenso detailreichen
Umgebung zu spielen.

® PETER WOLTER

MAXIMUM

TITEL: RISE OF THE ROBOTS
VERLAG: SOFTGOLD
KONTAKT: 02131-6070
ENTWICKLER: MIRAGE
PREIS: Ca. DM 120,-

.

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 486 SX-33

MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: 35MB HD
GRAFIK: SVGA

SOUND: L&uft mit der
Soundblaster-Karte.

CONTROL: Maus, Joystick.

GRAFIK

A Sehr schén. Die beste, die es je in
einem Prlgelspiel gab.

Y Den vollen Spielgenu3 bekommst
Du nur in der hohen Auflésung
geboten.

A Ein weites Spektrum verschiedener
Soundeffekte; hinzu kommt die
Untermalung von Brian May.

SPIELBARKEIT

A Allen Skeptikern sei hiermit
widersprochen: Rise of the Robots
ist sehr gut spielbar.

Y aber nicht so fein abgestimmt wie
in Street Fighter II.

AUF EINEN BLICK

Es ist schon fast die Quadratur des
Kreises, die Mirage da
gelungen ist. Dies ist ein brillantes
Spiel - aber nur dann,
wenn Du Priigelspiele liebst.
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Magic Carpet liuft entweder im VGA-Modus oder
mit ganz hoher Auflésung unter SVGA. Dafiir ist
allerdings ein Pentium-Rechner nétig ....

MAGIC CARPET REVIEW
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- Magjic
we Carpet

"Die Unendliche Geschichte" endlich auch auf
dem PC? Fast: Magic Carpet ist fantastische
Unterhaltung vom Allerfeinsten - sie erinnert
stark an den Kino-Erfolg der 80er.

agic  Carpet (Der
fliegende Teppich) zihlte
zu den Attraktionen der
letzten Computermessen
in Chicago und London.
Trotz der allgemeinen
Begeisterung blieb ich
skeptisch - schlieBlich hort sich die
Handlung wie eine geringflgig verinderte
Version der "Unendlichen Geschichte" von
Michael Ende an. Doch mittlerweile
gehore auch ich zu den Fans: Als ich das
fertige Spiel in den Hinden hielt, hatte ich
seit langer Zeit wieder den Eindruck, etwas
wirklich Besonderes vor mir zu haben.,
Beginnen maochte ich mit der
eigentlichen Geschichte von Magic Carpet:
Bedeutungsschwanger wird da der
Ursprung allen Ubels zunichst vor Deinen
Augen breitgewalzt. "Von jeher steht der
Kampf gegen die finsteren Michte im
Mittelpunkt des Strebens
aller. Doch ein Platz im

uberstrahlt alles mit seiner

fliegenden Teppich herzuzaubern, der
Dich an jeden gewiinschten Ort
transportiert. Die Welt, in der Du Dich
befindest, besteht aus etlichen kleinen
Inseln, auf denen es nur so von Monstern
wimmelt.

Fiir Deine Aufgabe brauchst Du riesige
Mengen des magischen Mana. Natiirlich
ist die Menge des erforderlichen Mana
nicht fiir jede Insel gleich. Generell gilt: Je
schwerer die Aufgabe, desto mehr Mana
brauchst Du. Der magische Stoff ist leicht
zu finden. Entweder er liegt herum oder
Du mult ihn.Dir von Monstern
erkdmpfen. Mana ist auch wichtig, um
Dein Repertoire an Zauberspriichen zu
erweitern. Zu Beginn hast Du lediglich
einen Feuerball und einen allgemeinen
Zauberspruch zur Verfligung. Das liegt
daran, dalb das Mana noch nicht wirklich

Dir gehort. Aber aufgepalt: Ein
Zauberspruch geniigt und schon
hat ein anderer Zauberer Dein

Universum namens Mana &?:”@‘ Mana in seinen Besitz

iibermdchtigen Energie und

gezaubert. Hast Du jedoch
starkere Zauberspruche zur

Kraft". Welch ein hohles e Empfohlen ® verfiigung, wird Deine

Pathos... 2
Siedler lieRen sich in Mana b
- 0)‘
nieder und beherrschten von da ch

an die magischen Krifte. Nach
Jahrhunderten friedlichen Zusam-
menlebens kommt es jedoch, wie es
kommen muB. Bése Michte erheben sich
und es kommt zu einer unerbittlichen
Schlacht, in der Gut und Bose kaum
auseinanderzuhalten sind. Aus Furcht um
ihr Leben sprechen ein Zauberer und sein
Gehilfe einen Zauberspruch, der sie aus
dem Gedichtnis der Feinde ausléschen
soll. Doch die Kraft des Spruches ist
starker, als der Zauberer vorhersehen kann.
Ein starkes Erdbeben sucht die Welt
heim, der Zauberer kommt dabei ums
Leben. Nun steht der Gehilfe ganz alleine
da und muB die Welt wieder ins
Gleichgewicht bringen. Natirlich spielst
Du den Gehilfen - eine Aufgabe, die viel
Konzentration erfordert. Mit Deinen
magischen Krdften gelingt es Dir, einen

rnsiumice 57

¢ Macht gréler und es fallt Dir
& leichter, Mana zu sammeln
y@-‘"’ und zu verteidigen. Da Du
sehr viel Mana brauchst, um
starke  Zauberspriche  zu
bekommen, gewinnt das Ganze
zusdtzlich an Logik.

Deine letzte "Waffe" ist das sogenannte
"Castle". Eine Kombination aus
Zauberspriichen erméglicht es Dir, eine
Burg zu bauen. In dieser Burg befindet
sich ein Luftballon, mit dem Du die
Gegend beliebig nach dem ersehnten
Mana absuchen kannst. Der Ballon saugt
das Mana auf und bringt es in Deine Burg.
So ist es sicher vor anderen Zauberern. Sie
missen Deine Burg schon zerstéren, um
an den magischen Stoff zu bekommen.

Nun bist Du schon mitten in einem der
farbigsten, originellsten und lustigsten 3D-
Abenteuer der letzten Jahre. Bei Magic
Carpet gibt es nur wenig Standard, da

kaum etwas aus Versatzstiicken anderer o

“Als ich das fertige Spiel in den Handen hielt, hatte
ich seit langer Zeit wieder den Eindruck, etwas
wirklich Besonderes vor mir zu haben.”
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MAGIC CARPET REVIEW
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Drachen, burgen,
Killerbienen und
abenteuerliche
Landschaften
spielen eine Rolle
in Magic Carpet.
Du tauchst hier in
eine neue
wunderbare Welt
ein und stellst
irgendwann
verwundert fest,
dalB Du gar nicht
mehr zuriick
willst.

Diese Steine hier sind sehr wichtig, um
im Spiel voran kommen zu kénnen: sie
sind namlich eine Art Medizin, wenn
Deine Lebensenergie zur Neige geht.
Sie haben manchmal verborgene
Schalter, mit denen Du die Freigabe
eines neuen Zaubers oder auch eines
Monsters auslést.




“Die Animationen sind kinotauglich und laufen weich und ruckelfrei
vor dem staunenden Spieler ah. Hut ab vor Bullfrog. Da wurde
erstaunlich gute Arbeit geleistet.”

(O Spiele zusammengeschustert wurde.

Schon die Einleitung ist erstaunlich: Ein
Buch fiihrt Dich durch die Eingangs-
geschichte bis hin zu Deinem magischen
Teppich. Hier beginnt das eigentliche
Spiel. Die Animationen sind kinotauglich
und laufen weich und ruckelfrei vor dem
staunenden Spieler ab. Hut ab vor
Bullfrog. Da wurde erstaunlich gute Arbeit
geleistet.

Netzwerk

Magic Carpet kann dbrigens auch iiber
ein Netzwerk gespielt werden. Vor dem
Start gibst Du  Deinen Namen und eine
Kurzbezeichnung ein. Das Spiel beginnt
und die Spielfliche erscheint. Sollte
jemand ernsthaft behaupten, da Du
einen Pentium bendtigst, um Magic
Carpet zu spielen, lache ihn aus. Die
VGA-Version lduft auch auf einem DX2-
66 traumhaft und selbst auf einem 33er
wirst Du keine grofen Qualititsabstriche
machen miissen.

Die Landschaft wird detailliert und mit
viel Realitatsndhe prasentiert. Strinde,
Dinen, Higel und Berge - einfach
fantastisch. Die erste Zeit wirst Du einfach
herumschweben, das Spiel Spiel sein
lassen und die tolle Landschaft erkunden.,
Fliisse reflektieren und zeigen Schatten. Es
mufs  ungeheuer kompliziert und
aufwendig gewesen sein, diese Effekte zu
erzeugen.

Die ersten Level fihren Dich behutsam
in die komplexe Handlung ein. Du bist
ganz auf Dich gestellt und mufBt die
Situation ohne fremde Hilfe einschitzen.
Die Monster in Magic Carpet sehen
realistisch aus, bewegen sich jedoch
etwas holprig. An Vielfalt mangelt es aber
nicht, jedes Monster hat seine eigenen
Fahigkeiten. Einige sind leicht zu
iberwinden, mit anderen hast Du
erhebliche Probleme. Bist Du nicht
schnell oder stark genug, besiegt Dich das
Monster und Du darfst noch einmal neu
anfangen. Doch was solls: Bis auf Dein
gesammeltes Mana behiltst Du alle Deine
Fahigkeiten.

Kommst Du tiefer ins Spiel hinein,
begegnen Dir weitere Gefahren. Vulkane
brechen aus, neue und gefihrlichere
Monster heften sich an Deine Fersen und
Du begegnest zum erstenmal sogenannten
Teleporterspiegeln. Diese Spiegel bringen
Dich an einen beliebigen anderen Ort auf
der Landkarte, was aber nicht unbedingt
von Nachteil sein muB. Du findest neues
Mana, Zauberspriiche oder aber - und das
ist der negative Aspekt bei der Sache -
gerdtst in Gefahr und stirbst.

Der Spielreiz bei Magic Carpet liegt in

der Wahl der richtigen Taktik. Sollst Du
ausschlieflich nach Mana suchen oder
Dich lieber auf den Kampf gegen andere
Zauberer konzentrieren? Die Ent-
scheidung liegt bei Dir, das ist das
Fesselnde bei Magic Carpet. Die weitere
Vorgehensweise mufs immer wieder neu
tberdacht werden. Und wenn Deine
Hand vom vielen Spielen schmerzt,
nimmst Du eine kurze Dusche, trinkst eine
Tasse Kaffee und schon bist Du wieder fit
und fir weitere Stunden an den PC
gefesselt.

Die Effekte

Die Zauberspriche sind das Wichtigste
bei Magic Carpet. Nachdem Du gelernt
hast, mit Deiner Grundausstattung zurecht
zu kommen, willst Du logischerweise
auch die anderen ausprobieren. Wihrend

die grékten Unterschiede zwischen Angriff
und Verteidigung liegen, gibt es auch
einige bizarre Auswiichse. Beim offensiven
Zauberspruch 16st Du ein Erdbeben aus
oder sorgst dafiir, dal ein Vulkan
ausbricht. Makaber, aber faszinierend
anzusehen. Du muft aufpassen, dak Du
nicht vor lauter Faszination ein Erdbeben
nach dem anderen verusachst.

Auch die defensiven Zauberspriiche
sind sehr wichtig. SchlieBlich muft Du
Dich verteidigen, da Dir die meisten
Bewohner an den Kragen wollen. Der
"Schildspruch" ist besonders effektiv, der
"Umkehrspruch” jedoch spektakulirer, da
der Zauberspruch des Gegners hierbei
umgekehrt gegen ihn eingesetzt wird. Um
die Zauberspriiche einsetzen und
kombinieren zu kénnen, steht Dir ein
umfangreiches Inventar zur Verfiigung.
Hast Du nicht geniigend Mana, um einen
Zauberspruch einzusetzen, ist das
entsprechende Symbol verdunkelt.
Ansonsten kannst Du wild
herumexperimentieren. Ohne Zauber-
spriiche wire Deine Lebenserwartung bei
Magic Carpet nicht sehr hoch.

Die musikalische Unterstiitzung und die
Soundeffekte sind unaufdringlich und
unspektakuldr. Jederzeit dezent und
passend, liegt der Sound jenseits aller
Kritik. Bullfrog hat sehr gute Arbeit
geleistet.

Ich kann jedem PC-Besitzer Magic
Carpet warmstens ans Herz legen. Die
Grafiken sind fantastisch und die
Soundunterstiitzung ist gelungen. Der
Spielspal ist fiir ungezihlte Tage und
Wochen garantiert. Vielleicht hért sich die
Geschichte etwas zu simpel an, doch
gerade die Kombination diverser starker
und ungewdhnlicher Elemente macht
Magic Carpet zu einem Genul8. Du solltest
das Spiel schnell noch auf Deinen
Waunschzettel fir Weihnachten setzen,
Wenn es um die Wahl zum Spiel des
Jahres geht, steht Magic Carpet ganz oben
auf meiner Favoritenliste. Doch ich hére
jetzt lieber'auf, bevor ich zu sehr ins
Schwiarmen gerate. Uberzeuge Dich
selbst!

@ STEFAN WIRTH

MAXIMUM

TITEL: Magic Carpet
VERLAG: Bullfrog/E.A.
KONTAKT: 05241-24307
ENTWICKLER: Bullfrog
PREIS: Ca.120,- DM

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 486er 33Mhz
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: SVGA / VGA
SOUND: SoundBlaster und
dazu kompatiblen Karten

CONTROL: Maus, Joystick

4 KuURZz &8 KNAPP

GRAFIK

A Wunderbar und tber jeden
Zweifel erhaben.

Y Auf schwéacheren Rechnern
etwas ruckelig.

SOUND

A Gute Musik und Effekte. Magic
Carpet gehort im Bezug auf den
Sound zu den besten PC-Spielen
Uberhaupt.

Y Die verzerrte Sprache der
AuBerirdischen wirkt gelegentlich
etwas Uberdreht.

SPIELBARKEIT

A Die Bedienung ist eindeutig und
das Spielprinzip leicht verstandlich.
¥ Fehlanzeige

‘Magic Carpet ist fantastisch. Wer Spiele
dieser Art liebt, findet zur Zeit auf dem
Markt nichts Besseres. Ein Pflichtkauf

mit Suchtgarantie.

PCPOWER

7%

MIIATY 13dUYD JIYVIN

4IMO0d d

)
o
N
-
3
=
&
*
)
=
43




NOVASTORM REVIEW

PC POWER

<
=5
LS
)
=
£
)
N
)
a
a4

Noch eine Variation der alten Terminator-Geschichte oder eigenstindig
und innovativ? Stephan Wirth liiftet das Geheimnis um Psygnosis' neues
Science-Fiction Abenteuer.

er erste Eindruck trigt:
Obwohl Novastorm auch
von Psygnosis ist und
dhnlich aussieht, ist es
dennoch nicht die
Fortsetzung des malSigen
Microcosm. Und doch ist das Ziel fast
gleich, das Unmaogliche soll méglich
gemacht werden: Psygnosis wollte ein
interaktives Abenteuer entwickeln, das
imposante Landschaften, realistische
Figuren und Monster und jederzeit
authentische Filmqualitit bietet. Um das
Ganze abzurunden, soll es auch noch
direkt von der CD gespielt werden kdnnen.
Die Daten bleiben also auf der CD und
das lastige Kopieren auf die Festplatte fallt
weg.

Microcosm war ein erster Versuch in
diese Richtung, doch der ging leider in die
Hose. Zwar wurde das Ziel im
wesentlichen erreicht - das ging jedoch auf
Kosten der Spielbarkeit. Der routinierte
Spieler konnte nur miide dariiber licheln.
Das Hauptproblem ist und bleibt, den
Spieler in die Handlung einzubinden.
Gerade bei Spielhallen-Spielen ist in dieser
Hinsicht viel Mist produziert worden.
Wdihrend Abenteuerspiele im Stile von
Kyrandia (siehe auch Review in dieser
Ausgabe) den Spieler naturgemdR
"mitspielen" lassen, versagen Spiele wie
Microcosm auf der ganzen Linie. Es reicht
nicht aus, einen kleinen Spielfilm zu
zeigen, der dem Spieler lediglich ein paar
Knopfdriicke abverlangt.

Meine  Erwartungen  beziiglich
Novastorm waren negativ: Ein erneuter
Langeweiler im Microcosm-Stil. Doch
ganz SO schlimm ist es
iberraschenderweise nicht geworden.
Novastorm ist besser als viele seiner

Vorgédnger und zeigt dennoch deutlich, wie
weit der Weg noch ist, bis ein
zufriedenstellendes Resultat in diesem
Genre erzielt wird.

Scarab X

Novastorm ist den "Terminator"-Filmen von
James Cameron frei nachempfunden. Die
Geschichte ist abgegriffen und bietet
lediglich einige neu kombinierte
Variationen des alten Themas. Wir haben
das ibliche Endzeit-Szenario des Jahres
2129. Das Land ist verwuistet und die
Menschheit betreibt mit ganzer Kraft die
eigene Ausrottung. Natiirlich wird das
interstellare System mal wieder von einem
tbermdchtigen und allgegenwirtigen
Computer (hier Scarab X) gesteuert. Der
erklart die gesamte Menschheit kurzerhand
fur tberfliissig.. Rosige Aussichten!

Natirlich bist Du der einzige, der die
Zivilisation retten kann. Und so schipperst
Du in Deinem Raumschiff durchs All und
entscheidest mit Deinen Fdhigkeiten, ob
die Menschheit weiter existiert oder ob Du
selbst in kirzester Zeit atomisiert wirst.
AuBerst simpel also.

Techno-Sounds
Um es gleich vorwegzunehmen: Die alte
Binsenweisheit, dal die unkom-
pliziertesten Spiele den meisten Spal
machen, erfiillt sich bei Novastorm nur
bedingt.

Nach einer dramatisch tberzogenen
Einleitung findest Du Dich in Deinem
Schiff wieder. Ab gehts durch einen
Canyon, in dem bereits etliche stihlerne
Feinde lauern, um Dich durchs All zu
jagen. Zuerst bist Du mit einer einzigen
Photonenkanone bewaffnet. Verbessern
kannst Du Dich nur, wenn Du die

it*++ﬁ-¢00}

Schiffswracks der erlegten Gegner
durchstoberst und sie auspliinderst. Mit
deren Gold- und Silbervorrat kannst Du
neue Waffen kaufen, die Du spdter im
Kampf gegen Scarab X dringend brauchen
wirst.

Zu meiner Uberraschung hat Psygnosis
neben guten Grafiken auch einen tollen
Soundtrack hinbekommen. Im Hintergrund
himmert drohnender Techno-Beat,
wihrend im Vordergrund eine drohende
Melodie ertént. Die eigentlichen
Kampfgerdusche kénnen da leider nicht
mithalten. Ein Volltreffer hort sich wie eine
langsam fallende Milchflasche an. Was um
alles in der Welt soll das?

Novastorms Probleme
Novastorm hat fast alles, was ein gutes
Spiel dieser Art braucht: Der
Sound ist gut, die
Handlung rasant und
der  Spieler st
jederzeit gefesselt.
Leider waren wir in
der Redaktion
jedoch nicht in der
Lage, einen PC
zu finden, auf
dem das Spiel
sauber und
ruckelfrei lduft.
Ob 386er oder
Pentium -
irgendwo hakte
es immer. Was
hilft der beste
Soundtrack, wenn das
Bild permanent ruckelt
und die visuelle und
akustische Darstellung
asynchron wird. Da das




Oben: Der Boss am Ende des
ersten Levels. Du muB3t auf den
orangefarbenen Fleck schieBen,
wenn Du ihn erledigen willst.
Dummerweise kannst Du die
Wirkung nicht so recht
beobachten, denn der
Szeneniibergang bringt Dich
gleich zum néchsten
Schauplatz.

Rechts: Die Passagen innerhalb
des eigentlichen Spiels sind
grafisch wunderbar gelungen.
Sie sind auch interaktiv - was
man von Microcosm nicht
behaupten kann.

Spiel nur direkt von der CD gespielt
werden kann, erwiesen sich meine
Versuche,das Spiel teilweise auf die
Festplatte zu kopieren, als Schlag ins
Wasser. Dennoch ist ein schneller PC
empfehlenswert. Wenn Du erst
einmal richtig im Spiel bist, fallen Dir
die Fehler jedoch kaum noch auf. Du
bist gefesselt von dem rasanten Spiel
und der fulminanten Action.
Natirlich gibt es noch weitere
Besonderheiten: Da Du keine
Maglichkeit hast das Spiel zu
speichern, bist Du " nach
unfreiwilligem Ableben gezwungen,
wieder von vorne anzufangen. Wenn Du
es bis zur Halfte geschafft hast und wieder

zurlickgeworfen wirst, kann das eine ganz

schén nervende Angelegenheit werden.

Das Spiel ist oft sprunghaft und
unglaubwiirdig. Die Endgegner sehen so
gigantisch stark aus, dafs es an ein Wunder

grenzt, dalt Du sie tatsdchlich ausschaltest.
Von einem Moment auf den anderen hast
Du es jedoch geschafft und machst Dich
auf den Weg ins nichste Level.

Im letzten Level fliegst Du wie bei Star Wars
Dei Geg tgegen: Scarab X.

Wer sich auf Novastorm einldft und bei
den grobsten Fehlern ein Auge zudriickt,
kommt zweifellos auf seine Kosten. Fiir
mich gehort Novastorm zu den besseren
PC-Ballerspielen. Viel besser als
Microcosm und Konsorten. An Rebel
Assault reicht es dennoch nicht heran.

1406&0111

" Die Szenen drauflen sind

| prachtvoll - Du kannst diese
Darstellungen aber auch
abschalten.

TITEL: Novastorm
VERLAG: Psygnosis
KONTAKT: 069-6665004
ENTWICKLER: Psygnosis
PREIS: Ca. DM 129,-

-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386 er

MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: SVGA / VGA
SOUND: Alle gangigen
Soundkarten sind méglich.
CONTROL: Maus

KuRzZ &8 KNAPP

GRAFIK

A Zum groBten Teil
auBergewdhnlich gut.
Y Gelegentlich jedoch
etwas bockig.

SOUND

A Ein hervorragender Soundtrack.
Y Mit lappischer
Gerauschunterstitzung.

SPIELBARKEIT

A Einleuchtend und effektiv.

Y Zwar besser als Microcosm, aber
l&ngst nicht so gut wie Rebel
Assault.

AUF EINEN BLICK

Novastorm ist ein Spiel, das SpaB macht.
Es laBt viele andere Versuche in diesem
Genre alt aussehen und sorgt fiir neue
und positive Elemente. Doch iiber den
kreativen Berg ist die Industrie mit
diesem Spiel noch lange nicht.
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SID MEIER FEATURE
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Sid Meier

Sid Meier ist fiir Strategiespiele auf dem PC das, was
Michael Schumacher fiir den deutschen Motorsport ist.
Sein Name hiirgt fiir Qualitit. Peter Wolter hat sich mit Sid
Meier unterhalten und einige interessante Neuigkeiten von

ihm erfahren.

as  Sid  Meier
anpackt, wird zu
Gold. Im Jahre 1982
gehdrte er zu den
Mitbegriindern der
Firma MicroProse
und ist auch heute noch Vizeprisident des
Unternehmenszweiges Entwicklung. |hm
verdanken wir Spiele wie F15 Strike Eagle,
F19 Stealth Fighter, Pirates!, Railroad
Tycoon und Civilization. In diesem Jahr
setzte er mit dem grandiosen Colonization
den bisherigen SchluRpunkt unter diese
Reihe brillanter Strategiespiele.

Wir lieffen uns selbstverstandlich
nicht zweimal bitten, als uns in der
vergangenen Woche ein Interview
angeboten wurde. Peter Wolter
machte sich auf den Weg nach Kaln
und traf Sid, der zur Computermesse
in die Domstadt gekommen war, in
seinem Hotel.

PCP: Wie sind die Reaktionen auf
Colonization?

SM: Wir sind sehr zufrieden. Die
Zuschriften, die wir bekommen
haben, sind zum Teil euphorisch.
Zum Glick gab es keine technischen
Probleme. Auch aus kommerzieller
Sicht sind wir sehr zufrieden. Die
Verkaufszahlen von Colonization
tbertreffen  deutlich  unsere
Erwartungen.

PCP: Was planen Sie als nichstes?
Arbeiten Sie noch immer an dem
Spiel iiber den amerikanischen
Biirgerkrieg?

SM: Im Augenblick arbeiten wir an
einer variableren Version von
Colonization. Sieben Spieler werden
gegeneinander spielen kénnen. Damit
beschreiten wir vollig neues Terrain.
Aulerdem wird es eine Macintosh-Version
von Colonization geben. Danach werden
wir unsere gesammelten Ideen sortieren
und in die Vorbereitungen auf ein neues
Projekt einsteigen. Eine Moglichkeit ist
sicher das Birgerkriegsspiel - doch ob
gerade das umgesetzt wird, ist noch nicht
klar. Nattirlich haben wir schon ein wenig
daran herumgebastelt, doch entschieden ist
noch nichts. Bevor wir ein neues Projekt
angehen, arbeiten wir erst einmal an zwei
oder drei verschiedenen Ideen und bringen
erste Bilder auf den PC. Wir mdchten ein
Gefiihl fir das Spiel bekommen und
entscheiden danach erst, welches wir
tatsdchlich produzieren. Haben wir uns
jedoch einmal entschieden, stiirzen

wir uns mit vollér Energie auf dieses
Projekt.

PCP: lhre Spiele wirken oft so, als seien sie
stark von den alten Brettspielen beeinfluft

worden Stimmt das?

SM: Bevor es liberhaupt Computer gab, habe
ich viel Zeit mit traditionellen Brett- und
Kartenspielen verbracht. Als ich mein
Studium begann und tiefer ir die
Computerthematik einstieg, war es ganz
selbstverstindlich, daR ich diese beiden
Gebiete miteinander verquickte. Viele
unserer Spiele konnte es vom Prinzip her
genau so gut als klassisches Brettspiel geben.
Wir haben die ganze Sache nur ein wenig
vorangetrieben.

PCP: Wie sieht es denn mit Abenteuer- oder

Rollenspielen aus? Kénnen Sie sich
vorstellen jemals ein Spiel im Sierra-, SSI-
oder LucasArts-Stil zu produzieren?

SM: Wahrscheinlich nicht. Ich mochte
Rollenspiele noch nie besonders. Natiirlich
gibt es einige gute Spiele und Ideen - ich
kann mich aber nicht sonderlich dafir
begeistern. Pirates! war vermutlich das Spiel,
das am ndchsten an diese Genres herankam.
Ein bifchen Simulation, etwas Action und
ein wenig Rollenspiel. Pirates! war so, wie
ich mir ein Rollenspiel vorstelle. Gegen
EinfliBe wehre ich mich nicht, doch ein
reines Rollenspiel ist nichts fiir mich.

PCP: Wird es fiir Sie eher schwieriger oder

leichter, neue Spielkonzepte zu entwickeln?
SM: Auf eine Art wird es sicher einfacher.
SchlieBlich kommt immer mehr Routine
hinzu. Natirlich erwarten die Spieler immer
mehr: Bessere Grafiken, mehr Spieltiefe
usw.. Dadurch brauchen wir trotz
verbesserter Technik erheblich mehr Zeit,
um Spiele fertigzustellen. Nicht die
Erfahrung ist die eigentliche Stirke, sondern
die Art und Weise, wie man lernt
verschiedene Erfahrungen so miteinander zu
kombinieren, dafb sie gute und interessante
Anregungen fiir ein neues Spiel ergeben.

Die Inspiration fir neue Spiele setzt sich
aus allerlei verschiedenen Dingen
zusammen. Die meisten meiner Spiele
beschiftigen sich mit Dingen, die mich
schon als Kind interessiert haben. Friiher
wollte ich zum Beispiel alles Ulber
Eisenbahnen und Flugzeuge wissen. So
macht es mir natiirlich einen RiesenspaR, ein
Spiel iber dieses Thema zu
konzipieren. Viele technischen Ideen
stammen aus anderen Spielen. Wir alle
interessieren uns daflr, was andere
Designer entwerfen und versuchen,
darauf aufzubauen. Ich sehe fern und
gehe ins Kino. Sich die nétige
Inspiration zu verschaffen, ist also nicht
allzu schwer.

PCP: Was ist bei Entwurf eines Spiels
besonders zu beachten? Haben Sie eine
spezielle Methode oder gibt es
verschiedene Arbeitsschritte?

SM: Ja, es gibt verschiedene Schritte.
Nehmen wir an, Sie haben eine Idee zu
einem Spiel (iber Eisenbahnen. Als
ndachstes mussen Sie sich tiberlegen,
welcher Bereich dieses Themas den
meisten Spaf bringen kénnte. Wenn wir
uns entschieden haben, kreieren wir
einen Prototypen, eine grobe
Vorstellung der Endversion. So
bekommen wir einen ersten Eindruck,
wie das Spiel auf den Spieler wirken
kénnte. Danach werden unrealisierbare
oder langweilige Passagen entfernt, die
Grafiken verbessert, die Benutzero-
berfliche Uberarbeitet und es wird immer
wieder zur Probe gespielt. Wir entwickeln
kein starres Drehbuch und gehen detailliert
danach vor. Im Gegenteil, es ist ein
dauernder Wechsel zwischen Program-
mierung und Testen. Die Kunst dabei besteht
einfach darin, die Spreu vom Weizen zu
trennen, also den interessanten Teil eines
Themas herauszufinden, ihn zu isolieren und
daraus ein spannendes, attraktives Spiel zu
entwickeln. Hierfiir gibt es keine Formeln.
Die notige Recherche gehort aber auf jeden
Fall dazu. Als ich die Pirates!-Idee im Kopf

hatte, fuhr ich in die Karibik und schaute o

“Die Inspiration fiir neue Spiele setzt sich aus allerlei
verschiedenen Dingen zusammen. Die meisten meiner
Spiele heschaftigen sich mit Dingen, die mich schon als
Kind interessiert haben.”



mich dort sehr genau um. Fiir Colonization
habe ich mir Den letzten Mohikaner im
Kino angesehen.

PCP: Durch das Medium CD-ROM
versuchen viele Produzenten ihre Spiele mit
immer besseren Grafiken vollzupacken. Sie
scheinen diese Moglichkeit zu ignorieren.
Warum?

SM: In meinen Augen mufl man sich
entscheiden, ob man bessere Grafiken oder
ein besseres Spielsystem haben méchte. Ich
habe mich immer fiir das Spielsystem
entschieden. Grafiken sind natiirlich
wichtig, weil sie ein Spiel entsprechend
unterstiitzen und die Handlung illustrieren.
Sie verlangsamen jedoch den Spielablauf.
Wir haben eine F14-Version auf CD-ROM
herausgebracht und wollten das Spiel mit
mehr Hintergrundinformationen ausstatten.
Da gibt es eine kleine Videoprasentation,
mehr Informationen Gber die Waffensysteme
- im eigentlichen Spiel bringt Ihnen das
jedoch gar nichts. Wir haben das Spiel
schlicht und einfach etwas ausgeschmiickt.
Ob das aber Sinn und Zweck der Sache sein
sollte?

Im Moment sieht es so aus, als gabe es
zwei Kategorien von Spielen: Einmal das
variable Spielsystem mit soliden Grafiken
oder einige schone Videoanimationen, die
dem Spieler kaum die Moglichkeit zum
Mitspielen bieten. Mit unseren Spielen
streben wir eher die erste Variante an. Wir
haben auch gute Grafiken, doch
unterstiitzen sie das Spiel, anstatt einen
reinen Selbstzweck zu erfiillen. Fiir mich
soll ein Spiel in erster Linie die Fantasie des
Spielers anregen. Die Bilder, die sich im
Kopf abspielen, haben allemal mehr zu
bieten, als die Grafiken auf dem Bildschirm.
Wir versuchen, die Fantasie anzuregen und
nicht, sie zu ersetzen. Bisher sind wir damit
sehr erfolgreich gewesen.

PCP: Wird es einen zweiten Teil von
Civilization geben?

SM: Zur Zeit sieht es nicht so aus. Die Leute
spielen gerne Civilization und Colonization.
Wir werden versuchen, weiter Spiele in
diesem Stil zu produzieren. Es gab viele
Nachfragen beziiglich einer Fortsetzung von
Civilization. Einige hdtten sogar gerne eine
Art "Wie alles begann"-Version von
Civilization gesehen. Wie gesagt, wir
arbeiten zur Zeit an vielen Ideen und unser
nidchstes Projekt wird in bezug auf die
Spielbarkeit und das Spielsystem wieder
nahe bei Civilization oder Colonization
liegen.

PCP: Kritiker bemangeln, daR Colonization
nichts weiter als eine abgespeckte Version
von Civilization sei. Sehen Sie das auch so?
SM: Die Produktion war alles andere als
einfach: Auf der einen Seite konnten wir
eine Art Civilization 2 entwickeln, die
Farben auf den Landkarten dndern und alles
so nah wie moglich an dem Vorginger
orientieren. Das wdre aber ein riskanter
Weg gewesen, da Colonization so eventuell
an der hohen MeBlatte des Vorgingers
gescheitert wire. Wir entschieden uns dafiir,
ein ganz neues Spiel mit einem anderen
Thema zu entwerfen, so daR die Spieler
zwar schnell mit dem Spielsystem vertraut
waren, jedoch ein neues Spiel vor sich
hatten. Ich meine, wir haben die Aufgabe
gut gelost und eine gelungene Mischung aus
Humor, Okonomie, Militir und Politik
geschaffen. Colonization erzihlt eine
Geschichte, mit der sich Amerikaner und
Europder gleichermalen identifizieren

kénnen. Wihrend die Protagonisten in
Civilization einfach nur eine Masse von
Leuten waren, sind sie in Colonization
Individualisten mit eigenen Fihigkeiten und
Eigenarten. Ich meine, dal sich
Colonization deutlich von Civilization
unterscheidet.

PCP: Wie finden Sie es, wenn sich andere
Hersteller stark an Ihren Spielen
orientieren?

SM: Generell meine ich, daf das legitim ist.
Warum sollte man nicht gute Ideen anderer
in sein eigenes Produkt ibernehmen? Wir
alle profitieren von den Ideen anderer. Was
ich nicht gut finde, sind nur leicht
modifizierte Versionen bereits existierender
Spiele.

PCP: Haben Sie sich Transport Tycoon
schon mal gesehen?

SM: Ja, ich habe einen kurzen Blick darauf
geworfen. Es sieht interessant aus. Leider
habe ich jedoch nicht genug gesehen, um
mehr dazu sagen zu kénnen.

PCP: Unterscheidet sich der europiische
Computerspieler sehr stark von seinen
amerikanischen Kollegen?

SM: Vor funf oder sechs Jahren bestand
alleine in der Zahl der verkauften PC ein
sehr groBer Unterschied. Das Durch-
schnittsalter des PC-Besitzers in den Staaten
lag deutlich hoher als in Europa.
Mittlerweile hat sich das jedoch deutlich

angendhert. Es gibt aber immer noch einige
Unterschiede: Europa hat zum Beispiel den
Amiga, in den USA ist jedoch der
Macintosh populdrer. Wir produzieren
schneller und besser, wenn wir wissen, daf
ein Spiel auf beiden Markten gut ankommt.
PCP: Glauben Sie, daR die immer bessere
Technik der Spielbarkeit eher schadet?
SM: Wie ich bereits sagte - herausragende
Grafik geht oft auf Kosten der Originalitét.
Doch lassen wir den Konsumenten selbst
entscheiden was er will. Ich persénlich
meine: Wenn man gute Grafiken und Bilder
sehen will, sollte man ins Kino gehen. Bei
Computerspielen wird eine aktivere Rolle
vom Spieler gefordert.
PCP: Was machen Sie eigentlich in lhrer
Freizeit? Sitzen Sie vor dem Computer?
SM: In meiner knappen Freizeit lese ich
gerne, sehe fern und verbringe die Zeit mit
meiner Familie. Ich fiihre ein Leben wie
jeder andere Mensch auch. Nicht besonders
aufregend.
PCP: Gibt es ein Spiel, das Sie gerne selbst
entwickelt hitten?
SM: Natiirlich gibt es eine Menge Sachen,
die mir sehr imponiert haben, die teilweise
sogar einen Durchbruch auf speziellen
Cebieten bedeutet haben. Tetris war ein
solches Spiel und auch Doom war aus
technischer Sicht sehr eindrucksvoll.
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Hast Du schon mal
Sylvester Stallones
Deathrace 2000 gesehen?
Falls ja, dann hast Du eine
vage Vorstellung davon,
was Dich in Quarantine

So einen Burschen hatte
ich schon mal vor meiner
Windschutzscheibe.

Ganz oben: Du hast soeben einen Fahrgast
aufgepickt. Auf der Karte kannst Du sehen,
wohin sie will. Wenn Du es in der angegebenen
Zeit schaffst, bekommst Du ein saftiges
Trinkgeld. +

Oben: Mit dieser Uzi kannst Du Dich wie in
einem alten Gangsterfilm fiihlen:
Maschinenpistole aus dem Fenster halten und
dann ratatataatatata ...

ie Stimmung mull man
sich  wie in John
Carpenters Kultfilm "Die
Klapper-schlange"
vorstellen: Eine ganze
Stadt wurde zum Gefangnis erkldrt, um die
Stadt herum wurde eine Mauer gebaut, die
Stralen entlang der Mauer sind vermint.

Eine Grofstadt voller Verbrecher - und
jetzt wird auch noch das Trinkwasser
schlecht: In "Quarantine" will die Legende,
daf die eh' schon nicht normalen
Einwohner der Gefingnisstadt Kemo
allmédhlich zu Psychopathen mutieren,
weil im Trinkwasser seltsame Bakterien
herumschwimmen.

Man kann sich leicht denken, daf es ein
hochst aufregender Job ist, in solch einer
Stadt Taxifahrer zu sein; und genau darum
geht's in Gameteks Shoot-'n-Drive
"Quarantine" - der Bildschirm wird zur
Windschutzscheibe, an der unteren Kante
sehen wir "unsere" Hinde das Lenkrad
bewegen. Radarschirm, Waffen- und
Schadensanzeige sind an der oberen
Monitor-Kante zu sehen, gespielt wird mit
Keyboard oder Joystick.

Mit unserem Hoover-Taxi kreuzen wir
durch die Stadt, sammeln Fahrgiste und
Kurierauftrdge ein und miissen sehen,
innerhalb eines vorgegebenen Zeitlimits
den jeweiligen Auftrag zu erfiillen (sonst
gibt's ndmlich keine Kohle). Haben wir
das oft genug geschafft, gibt's ein PaBwort,
wir gelangen in den ndchsten Stadtteil
(=Level), und irgendwann wird das ins
Freie fihren, aus der diisteren Stadt
heraus. Klar, dalR man in der Knast-Stadt
Kemo (in der es immer Nacht zu sein

scheint) nicht einfach mit einem Cabrio
durch die Stralien schaukeln kann. Soweit
es unser Geldbeutel erlaubt, kbnnen wir
unser Yellow-Cab mit Minenwerfern,
schweren MGs, Panzerung und Turbo-
Zellen ausriisten - alles héchst niitzliche
Dinge, denn das Fahren von Ort zu Ort ist
noch das einfachste in "Quarantine". Viel
schwieriger ist es, den ballernden
feindlichen Autos und Molotow-Cocktails-
werfenden Fulfganger auszuweichen bzw.
sie plattzumachen; dafiir gibt's allerdings
keine Belohnung, nur des Spielers
Killerinstinkt wird aufs niedrigste
befriedigt.

Gerade dieser Teil macht das Spiel
sicher zum Streitfall: Wahrend der
ndchtlichen Fahrt spritzt das Blut nur so
von der Windschutzscheibe. Begleitet von
antérnendem Heavy-Metal-Sound cruisen
wir durch die Straen und durfen
Fultgianger sowohl plattfahren als auch per
Bord-MP umnieten - das verwandelt den
Pixel-Gegner in eine klumpige, blutige
Masse, die einen markigen Todesschrei
ausstolt; die Ndhe zu "Doom" und
anderen Metzelphantasien aus der Ich-
Perspektive ist unter Umstanden auch fir
den Staatsanwalt erkennbar. Die geforderte
Spielhaltung jedenfalls ist
menschenverachtend; das mag nicht jeder.

Zwischen den Auftrigen werfen wir
immer mal wieder einen Blick auf den
Stadtplan - per Tastendruck jederzeit
abrufbar - und gucken, wo die nichste
Werkstatt ist. Dort kdnnen wir - gegen
Bares - unser armes, gequdltes Taxi
reparieren und panzern sowie Waffen und
Munition kaufen. Je besser das Taxi



Links oben: Wenn man sich
Dein Taxi von auBBen ansieht,
hat man den Eindruck, daB3 es
ein ganz schén gefihrliches
Ding ist.
Links: Wenn Du zur
Reparaturwerkstatt oder zu
einem Waffenladen fihrst,
kannst Du Deinen Bord-
computer mit dem des Ladens
verbinden.
Links oben: Es ist einfach,
Dein Taxi reparieren zu lassen.
Du muBit nur festlegen, welche
Schiiden beseitigt werden

llen und das entsp hend:
Geld auf den Tisch legen.

“Je besser das Taxi geriistet ist, desto leichter fillt es

uns, die Strafie freizuballern, womit wir unser Zeitlimit

leichter einhalten kinnen. Das wiederum gibt Geld, mit
dem wir unser Taxi aufmébeln kénnen.”

geriistet ist, desto leichter fallt es uns, die
Stralle freizuballern, womit wir unser
Zeitlimit leichter einhalten kénnen. Das
wiederum gibt Geld, mit dem wir unser
Taxi aufmobeln kénnen.

Die Strallen aus der Fahrerperspektive
sind absolut unheimlich. Die realistisch
gehaltenen Grafiken sind vor allem durch
ihre distere Farbenwahl und die Schatten
beeindruckend. Wihrend der Fahrt flieRen
die Hintergriinde an einem vorbei wie
warme Butter. Alle animierten Teile -
Autos, bise Fultganger, herumfliegende
Raketen - bewegen sich ebenfalls weich
und ruckelfrei. Einen Sonderpunkt gibt's
noch fiir die Fahrgdste, die allesamt in
wildestem Punk-Outfit auftreten:
Eishockeymaske vorm Gesicht, schlod-
deriger Lodenmantel, Stachelfrisur in
schrillsten Farben, Minirock, Lederdrels
oder Bademantel - die Kleiderordnung in
Kemo ist schlicht zum Schreien.
AuBerdem lalt jeder Fahrgast einen schin
schragen Spruch ab: "Hail the Lord of
Darkness - | have to go to a Cult Meeting!"
oder betrunken: Hic: Cayoo (= Can You)
take me..." . Fast immer wird der Fahrer
dabei auch beleidigt oder bedroht
(erstaunlich, wie viele Fahrgiste eine
Bombe oder eine Knarre dabeihaben),
aber die Drohungen sind folgenlos, und
schlieflich kann man ja auch jeden
Auftrag ablehnen.

Die Steuerung per Keyboard oder
Joystick ist einfach, wie tberhaupt das
ganze Spiel mit wenigen Befehlen schnell

und gut in den Griff zu bekommen ist.
Der Sound - alle gingigen Soundkarten
werden unterstiitzt, allerdings nur in der
Ab-Werk-Konfiguration - bietet elf
verschiedene Rock-Songs und feine
Effekte.

Man kann "Quarantine" als Basic-
Installation einrichten, dann wird nur 1
Mb auf die Festplatte gepackt (die
Zugriffszeiten bei einem Double Speed-
CD-ROM-Laufwerk mit ca. 300 Kb
Datendurchsatz sind dann jedoch dtzend
langsam), bei der Komplett-Installation
braucht's 15 Mb auf der Platte, dann kann
man auch seine Lieblings-CD wihrend
des Spiels in den Schacht schieben und
jede beliebige Musik beim Metzeln &
Moven laufen lassen. Bis zu fiinf
Spielstinde sind jederzeit abzuspeichern,
der Kopierschutz wird per beigelegtem
Code-Blatt erreicht, das zu Beginn des
Spiels ein paar Zahlen abfragt.

Der leichte Einstieg und die
atmospharisch dichte Baller-Atmosphire
machen "Quarantine" zu einem Spiel mit
Langzeitfreuden fir Leute, die schon
immer mal mit der Karre im Verkehr
herumbolzen wollten wie beim Auto-
Scooter. Und die nicht Gefahr laufen,
Spiel und Wirklichkeit zu verwechseln;
ich meine: welches Taxi im wirklichen
Leben hat zum Beispiel eine bdse,
scharfkantige Kreissige auf der
Kiihlerhaube?!

® ALEX COUTTS

MAXIMUM

TITEL: Quarantine
VERLAG: Gametek
KONTAKT: 02161-92740
ENTWICKLER: id Software
PREIS: Ca.129,- DM

‘

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386 er
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: SVGA / VGA
SOUND: Alle ganglgen
Soundkarten sind méglich
CONTROL: Maus, Joystick

GRAFIK

A Weiches Scrolling
detailreicher Dlsterbilder.

¥ Manchmal etwas verpixelt,
Geschwindigkeit geht meist auf
Kosten der Darstellung.

SOUND

A Knackiger Rock-Soundtrack
und gute Effekte.

Y Einstellen Soundkarte ist
schwerig.

SPIELBARKEIT

A Leichter Einstieg, sehr gut

zu steuern mit Keyboard

oder Joystick.

Y Es ist schwer, mit dem Taxi wieder
aus einer Ecke herauszukommen.

AUF EINEN BLICK

Von id-Software inspiriertes Drive &
Shoot mit viel Atmosphére,
und massig Toten. Schwarzer
Humor und ein hoher
Schwierigkeitsgrad machen das
Spiel zum Spa fiir sittlich
Gefestigte

PCPOWER
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US NAVY FIGHTERS REVIEW

PC POWER

24 Dezember ‘94

GroBes Bild: Die Besatzungen der F-15A
machen sich fertig zum Start.

Oben: Leider sieht das Spiel nicht so aus,
wie hier gezeigt. Sogar ein Pentium-Rechner
kénnte dies hier nicht darstellen.
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S Navy

Fighters

Flugsimulatoren und kein Ende in Sicht. Stephan
Wirth sitzt im Cockpit von Electronic Arts neuem
Spiel Navy Fighters und testet, ob der Flieger im
profitablen Weihnachtsgeschiift

hestehen kann.

s geschah an einem kalten

Wintermorgen. Mein

Vorge-setzter kam in die

Baracke und schaute mich

ernst an. "Mit Dir wirde

ich nie in einen Flieger
steigen. Doch Du weilt, dal John von
seinem  letzten  Auftrag  nicht
zurlickgekehrt ist. Du bist unsere letzte
Hoffnung." Er nahm einen tiefen Zug aus
seiner Zigarette und in diesem Moment
spiirte ich, dal ihm diese Entscheidung
nicht leicht gefallen war. "Ab heute bist
Du derjenige, der gegen die Besten antritt.
Du bist unser neuer Navy Fighter".

Ich fiihlte mich geehrt. Die USNF-
Piloten sind die besten Flieger der Welt
und der Einsatz in der Ukraine, dem
gegenwadrtigen Krisengebiet, stand kurz
bevor. Bevor ich tiber den plétzlichen
Karriereschub nachdenken konnte, befand
ich mich schon im Anflug auf den
Flugzeutrdger, die "USS Ticonderoga".
Mein Herz klopfte schnell, als wir
landeten. Dann wurde ich dem
Befehlshaber vorgestellt, der mich in die
Details der Operation einweihte. Er zeigte
auf einen hochauflosenden Menu-
Bildschirm: "Hier wahlst Du Deinen
Einsatz aus. Du entscheidest Dich
entweder fiir eine einzelne Mission
(Training oder Kampf) oder fliegst einen
kompletten Feldzug. Auferdem kannst Du
hier Deine Hardwareeinstellungen dndern
und Deine Maschine beschleunigen."

Ich hatte keine Ahnung, was er damit
meinte, entschied mich jedoch fir den
ersten Ubungseinsatz - eine kurze Runde
um den Flugzeugtrager mit automatischer
Landung. Als ich in das Cockpit stieg
wunderte ich mich, dalk die Welt sich in
eine verpixelte, unscheinbare Landschaft
verwandelte, "Das sind wohl meine
Nerven", versuchte ich mich zu beruhigen.

Die Einsatzleitung gab mir griines Licht.
Ich aktivierte die volle Schubkraft und
wartete. Innerhalb weniger Sekunden jagte
ich mit 100 Meilen tber das Startdeck und

fiihlte mich alles andere als pudelwohl. Als
ich das Ende der Startbahn erreicht hatte,
ging es auf steil aufwdrts in den klaren
Morgenhimmel hinein. Ein kurzer Test mit
meinem Joystick bewies, dal die F-14A
sehr gut reagierte. Doch die Landschaft sah
immer noch ein wenig verzerrt und
ruckelig aus. Ich iberlegte, ob ich die
Hardwareeinstellungen dndern sollte.

Nach problemlosem Flug bereitete ich
mich auf die Landung vor. Der Autopilot
schaltete sich ein und wir landeten weich
wie auf Watte. Der Ubungsflug war ein
voller Erfolg. Doch irgendetwas stimmte
nicht. Als ich das Cockpit verlieR, dnderte
sich die Landschaft erneut und wirkte
wieder real. Sollte ich endlich die Finger
vom Alkohol lassen? Eine Miitze voll Schlaf
und ich wiirde noch einmal dariiber
nachdenken. In den nichsten drei Monaten
absolvierte ich das volle Trainings-
programm. Ich fing an, mich an die
Hardwareeinstellungen zu gewohnen.

Doch eines Morgens erwachte ich in
meiner Koje und hatte jede Orientierung
verloren (Nein, ich hatte am Vortag nichts
getrunken!). War ich im Himmel? Im
Gegenteil: Es klopfte und mein Vorgesetzter
stand in der Tir. "Schon Dich
wiederzusehen, Viper." Wieso wieder-
sehen? Wer ist Viper? Wo bin ich? Was ist
passiert? "Es ist Zeit fir Deinen nichsten
Einsatz. Mach Dich fertig und komm in die
Einsatzzentrale!"

Wihrend ich zur Zentrale taumelte,
iiberpriifte ich die Funktionstiichtigkeit
meiner Korperteile. Auf den ersten Blick
war alles in Ordnung. Der Raum quoll nur
so Uber von Piloten, die sich in ihren
komfortablen Ledersesseln limmelten. Ich
setzte mich nach vorne und mulite

feststellen, dal der Raum in kurzer Zeit
genauso bizarr und verpixelt aussah wie
die Landschaft aus meinem Cockpit
heraus. Zu meiner Uberraschung sprachen
die Leute jedoch flissig - sicher nicht
tibermaBig klar und deutlich, aber ohne
jeden Hardwarezusatz verstindlich. Ich
war beeindruckt.

Ich bekam den Auftrag, einen friiheren
sowjetischen Minister in die Ukraine zu
begleiten. Wir sollten ihn auf dem
Stlitzpunkt Bravo treffen und von dort zum
Stiitzpunkt Delta bringen. Nachdem ich
die Route festgelegt hatte und die
Bewaffnung entsprechend eingerichtet
wurde, sals ich an Bord meines Flugzeugs
und hatte einen Vorsatz: "Dieses Mal mult
Du vorsichtiger sein!"

Nach dem Start dnderte ich erneut
meine Hardware-Einstellungen. Hochau-
flosend auf meinem DX2-66 - da konnte
doch nichts mehr schiefgehen. Die
Szenerie war hervorragend, doch weiter so
verpixelt, daf ich nur noch den Wunsch
hatte: Hoch mit der Geschwindigkeit. Ich
driickte die F10-Taste und beobachtete
meinen Flieger aus verschiedenen
Kameraperspektiven. Ich konnte meinen
Blick auf ein Ziel gerichtet halten oder
meine Maschine von aullen beobachten.
Das war aber nichts - der Blick aus dem
Cockpit heraus ist angenehmer.

Verpixelt und zugeniht!

Es half alles nichts: Die Welt sah so
unrealistisch und verpixelt aus, dal ich
nur zwei Moglichkeiten hatte: Entweder
ich kaufe mir einen Pentium oder ich stelle
die Auflosung niedriger ein. Die erste
Maoglichkeit war unrealistisch, da meine
Bank nicht mitspielen wiirde. So war die
Entscheidung einfach. "Entweder es
funktioniert oder ich habe ab jetzt
schlechte Karten im Kampfgetimmel",
dachte ich mir. Ich ging in das
entsprechende Menu. Plétzlich glitt mein
Blick auf ein interessantes Untermenu:
Cheat. Ein gefihrliches Glitzern trat in

meine Augen und ich klickte das Symbol S

“Nachdem ich die Route festgelegt hatte und die
Bewaffnung entsprechend eingerichtet wurde, saf
ich an Bord meines Flugzeugs und hatte einen
Vorsatz: "Dieses Mal mufit Du vorsichtiger sein!”
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“lIch nehme etwas Gas weg, dann
kommt er von hinten auf.”

S an Die Liste war sehr lang. Ich konnte

mich unsichtbar machen oder mein
Flugzeug mit unendlich viel Munition
ausstatten. Die Versuchung war grof,
doch letztlich entschied ich mich fiir den
fairen Kampf - wie es selbstverstiandlich
jeder ehrliche Spieler getan hitte.

Der Einsatz lief glatt ab: Wir holten die
Gegner vom Himmel und eskortierten den
Politiker sicher in die Ukraine. Ich machte
mich auf den Heimweg und nutzte eine
neue Option, die ich eben erst gefunden
hatte. Mit der C-Taste konnte ich die Zeit
beschleunigen. Auflerdem konnte ich
meine Karriere vorantreiben, indem ich
selbst landete und auf den Autopiloten
verzichtete.

Ich fuhr das Fahrwerk aus. "Alles klar
zur Landung?" fragte die Einsatzzentrale
und ich tberpriifte alle Einstellungen.
"Hoher", rief die Zentrale und ich driickte
den Joystick nieder. "Zwei Meilen noch”,
sagte die Stimme und ich sandte die ersten
StoRgebete zum Himmel. Ich landete
eigentlich ganz ordentlich, wenn auch
deutlich ruckeliger als mit dem
Autopiloten. Mein Freund aus der Zentrale
kommentierte meine erste eigene Landung
emotionslos: "Das war ganz gut." Mistkerl!

Die nichsten Wochen wurden
anstrengend. Ich setzte zum erstenmal den
Thrustmaster ein und stellte fest, dafl es
sich damit leichter fliegen lieB. Sicher
fliegt es sich auch mit einem normalen
Joystick ganz passabel, doch der
Thrustmaster ist praziser. AuRerdem
entdeckte ich den Mission Creator, mit
dem ich meine eigenen Einsdtze basteln
konnte. So suchte ich mir die Flieger und
die Piloten selbst aus. Waren Luftziele fir
mich keine Herausforderung mehr, dann
suchte ich mir welche am Boden. Das
machte das Spiel spannender, schlieflich
verlangerten die neuen Herausforder-
ungen meine Freude am Fliegen. Hatte ich
die vorgegebenen Einsitze erledigt, erfand
ich eigene. Und das ohne Anstrengung!
Ich flog Einsatz um Einsatz und betete, es
moge mir irgendjemand Geld schenken,
damit ich endlich in hochauflésender
Grafik-Darstellung fliegen kénnte. Doch
das Wunder geschah nicht.

Es ist schon drgerlich in einer solch

US NAVY FIGHTERS R

B NavInfo —§  hadar

G

PC POWER

Das Bild oben zeigt Dir den gigantischen Unterschied zwischen
den Aufiésungen. Im Gegensatz zu der SVGA-Ausfithrung
(680x400), ist das Bild darunter deutlich unschérfer (320x320).
Da aber die Geschwindigkeit das Wichtigste ist, solltest Du nicht
im SVGA-Modus fliegen.

i komplizierten, bizarren Welt zu fliegen.

NEFU TANM. a0

Entweder Du bekommst detaillierte Bilder
oder die entsprechende Geschwindigkeit.
Beides zusammen geht nicht. Ich flog mit
samtlichen Maschinen und meine Feinde -
ob Hubschrauber, Flugzeuge oder
Bodenziele - verpufften unter meinem
Dauerfeuer in der Luft. Mein letzter
Einsatz wurde zur ultimativen
Herausforderung, die nur unter Aufbietung
meiner gesammelten Erfahrung zu
bestehen war.

Hurraaahh?i!
Kurz nachdem wir gestartet waren, zeigte
unser Radar diverse Flugobjekte an. Ich
nahm Kontakt mit meinem Partner im
Flugzeug neben mir auf. Wir entschieden
uns, tiefer zu gehen, damit wir im
drohenden Luftkampf Vorteile hitten.
"Hurraaahh!", rief mir mein Partner ins
Ohr und in wenigen Sekunden war er in
der vereinbarten Position. Durch den
dichten Nebel konnte ich nur vage zwei
Flugzeuge vor uns ausmachen. Ich lud
meine Raketen und befahl meinem
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sz AIRCRAFT SELECTION

File Pref Cheat

Oben: Die verschiedenen Blickwinkel sind
eindrucksvoll und zeigen Dir Deinen imposanten
Flieger in allen Details.

Die Landungen sind nicht so einfach, wie es hier
vielleicht aussieht. Du hast nur wenige Meter

Spielraum und muBt aufpassen, daBB Du Dich nicht

iiberschitzt.

Partner, das anvisierte Ziel anzugreifen.

Als ich auf den Knall wartete, begann
ich, mich schuldig zu fihlen. Wer war
eigentlich der andere Pilot? Hatte er Frau
und Kinder? Ich wiinschte mir, einen Blick
auf den unbekannten Kontrahenten werfen
zu konnen. Ohne irgendeinen Grund
driickte ich die F12-Taste. Pltzlich dnderte
sich die Darstellung. Ich fand mich auf
einmal bei der Rakete wieder und konnte
sie aus diversen Blickwinkeln beobachten.
Beeindruckend.

Als die Rakete einschlug, endete diese
Darstellung abrupt und ich sal wieder im
Cockpit. Der Himmel verfirbte sich und
mein Fliegerkollege briillte mir hektisch ins
Ohr. Als ich das nachste Ziel vor Augen
sah, hatte ich kaum Zeit zum Uberlegen.
Meine Maschine bebte und es ruckelte.
Kein Zweifel, ich war getroffen.
Warnmeldungen flackerten iiber meinen
Bildschirm: Ich verlor Kraftstoff, 'das Radar
war beschddigt und meine Maschine
wurde zum lahmen Tiefflieger. Ich
reagierte sofort und feuerte. Alles vor
meinen Augen explodierte und ich hérte
mich nur noch selbst schreien. Plétzlich
kehrte Ruhe ein. Der feindliche Flieger war

verschwunden, mein
Partner noch da.

Einer von uns mufite
ihn erledigt haben.
Mit letzter Kraft
retteten wir uns zum
Stiitzpunkt und
waren froh, dieses
Abenteuer mit heiler
Haut tiberstanden zu
haben.

Doch wie es in
jedem Fliegerleben
so ist, mul auch der
Beste mal eine Pause
haben. Meine Vorgesetzten entschieden,
mich abzukommandieren und an einen
neuen Standort zu schicken. Mal sehen,
was fiir Abenteuer mich dort erwarten.
Leider muBte ich erst einmal auf den tollen
Sound, die furiose Handlung und meine
liebgewonnenen Fliegerkollegen ver-
zichten. Aber vielleicht fihrt mich mein
neues Einsatzgebiet in schénere Land-
schaften. SchliefSlich fliegt das Auge mit.

® STEPHAN WIRTH

“ Mein Freund aus der Einsatzzentrale kommentierte
meine erste eigene Landung hetont emotionslos: “Das
war ganz gut.” Mistkerl!”

MAXIMUM

TITEL: US Navy Fighters
VERLAG: Electronic Arts

KONTAKT: 05241-24307
ENTWICKLER: E.A.

PREIS: Ca. DM 129,-

“

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 486 DX-33
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: SVGA

SOUND: Alle gangigen
Soundkarten sind moglich.
CONTROL: Maus, Joystick

GRAFIK

A Bis es ins Cockpit geht, bietet
auch die schwéchere Auflésung
gute Qualitat.

Y Doch den vollen SpielgenuB
bekommst Du nur in der hohen
Auflésung geboten.

A Kein schlechter Soundtrack mit
fantastischen Spielgerauschen.
¥ Aber sicher nicht Uberwaltigend.
Es fehlen die Uberraschungen.

SPIELBARKEIT
A Hast Du Dich an das -
Spielprinzip gewohnt, falit
Dir die Steuerung leicht.

Y Bis Du Dich jedoch daran
gewdhnt hast vergeht
einige Zeit.

AUF EINEN BLICK

Bis auf die erstaunlichen Aussetzer in
der schwacheren Grafikaufldsung ist
Navy Fighters ein hervorragender
Flugsimulator. Ordentliche Vorstellung
der Missionen, variables Spiel und
dauerhafte Motivation runden das
Spielvergniigen ab.

PCPOWER
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Big
Adveniure

Grofie Ereignisse werfen ihre Schatten voraus. Frank Ridders Leidenschaft
fiir diese franzdsische NMeisterleistung ist kaum in Worte zu fassen.

ach Ecstaticas
eindrucks-vollem
Debut in der PC
Power-Redaktion hatte
Little Big Adventure
ein  grofles Stick
Uberzeugungsarbeit zu leisten, um sich
gegeniiber dem Glanzstiick von Psygnosis
profilieren zu kénnen. Erste Anzeichen
sprachen schon frih fir ein vielver-
sprechendes Programm. Zundchst waren
die Programmierer von Little Big
Adventure, Frederik Raynal, Serge Pagnol
und Didier Chamfray fiir das rich-
tungsweisende Alone in the Dark
verantwortlich. Viel iiberzeugender als
diese Tatsache ist jedoch die Spielgrafik mit
SVGA-Auflosung und zahlreichen Details.
Wenn Du unser exklusives Little Big
Adventure-Demo auf der CD-ROM zur
letzten PC Power gesehen hast, wird Dir
klar, dal Electronic Arts mit dieser Lizenz
ein ganz heiles Eisen im Feuer hat. Der
gute Eindruck, den das grafische Konzept
hinterldfst, setzt sich beim Spieldesign fort.
Wer vermutet, dafl Adeline Software uns
fiir unser Demo einen besonders tollen
Spielabschnitt zur Verfligung gestellt hat

Gehe in den Discreet-Modus und Du kannst
einiges iiberschlagen.

Du solitest Dich schon gut ausgeriistet
haben, wenn Du diesen Raum hier ganz
untersuchen willst.

und der Rest des Programms auch
Durststrecken aufweist, den kann ich zum
Gliick enttauschen. Little Big Adventure
bietet Abwechslung pur.

Ist es nicht, ist es nicht...
Zuerst mochte ich ein Milverstindnis
aufkldaren. Obwohl das Programm ein

entfernter Verwandter von Alone in the
Dark ist und von denselben
Programmierern stammt, ist es doch véllig
eigenstandig. Die Spielfiguren bestehen in
beiden Spielen aus zahlreichen Polygonen
(Vielecken). Darin erschépfen sich die
Gemeinsamkeiten allerdings. Genau-
genommen ist Ecstatica niher an Alone in
the Dark angelehnt, obwohl selbst dieses
Programm sich sehr von Infogrames
Polygonen-Spektakel abhebt.

Der eigene Charakter von Little Big
Adventure wird Dir bei einem Probespiel
deutlich. Das Programm verfugt tber keine
der bekannten Kamerablickwinkel, da das
Spielfeld zu groR ist und die Spielfiguren
notwendigerweise klein sind. Die SVGA-
Grafik der Umgebung wiirde zusammen
mit grofen Figuren den Prozessor Deines
PC zu sehr belasten. Auf den ersten Blick
wirkt Little Big Adventure wie eine
gelungene Kreuzung aus Syndicate und
Alone in the Dark, wobei der Syndicate-
Anteil dominiert. Alone in the Dark und
Ecstatica spielen sich wie Filmabenteuer
und arbeiten mit verschiedenen
Blickwinkeln, um Atmosphidre zu
erzeugen. Little Big Adventure zielt mehr
auf den traditionellen Adventure Markt,
kann Alone in the Dark aber nicht véllig
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“Auf den ersten Blick wirkt Little Big

@ Adventure wie eine gelungene Kreuzung aus

Syndicate und Alone in the Dark, wobei der
Syndicate-Anteil dominiert.”

o
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verleugnen. Das Spiel ist jederzeit in einen
VGA Modus umschaltbar, der Deine Figur
sofort heranzoomt. Im Handlungsverlauf
wechselt das Programm zeitweilig
automatisch zu dieser Auflésung, um Dir
verschiedene Ereignisse in Zwis
sequenzen zu zeigen.

Dein Name ist Twinsen ...

Die Geschichte von Little Big Adventure
liest sich merkwiirdig. Dein Name ist
Twinsen und Du bist ein Quetch. Als
Quetch gehorst Du einer der vier Rassen
auf Deinem Heimatplaneten Twinsun an.
Die drei anderen Rassen sind: die Grobos
(Elefantenwesen), die Rabibunnies (eine
Hasenrasse) und die Pummels. Alle
Bewohner dieser Welt haben mit Dir etwas
gemeinsam: sie werden von dem garstigen
Dr. Funfrock terrorisiert. Dein Abenteuer
beginnt mit einem Traum; allein auf einem
Felsgrat im Gebirge wirst Du Zeuge, wie
sich violette

Magie in den Nachthimmel erhebt und
Gestein wie Butter in der Sonne schmilzt.
Zuerst erscheint Dir alles wie ein
weilgliihendes Feuerwerk mit Explosionen

und Feuerrddern. Etwas stort Dich jedoch.
Dein Verstand sagt Dir namlich, daR es
kein magisches Feuerwerk gibt, das Gestein
schmelzen kann, und das Beben der Erde
unter Deinen FiR

Zwischens

die Erde wird von der Sonne verschlungen
und Deine Augen zerspringen bei diesem
apokalyptischen Anblick.

Nach diesem kurzen, aber sehenswerten
Vorspann findest Du Dich in einer Zelle
eingesperrt wieder. Die mifliche Lage
verdankst Du Deiner Neugier, mehr (iber

inen Traum herauszufinden und dem
Umstand, dal Du das verbotene Wort
"Sendell" ausgesprochen hast. Sendell ist

chutzgoéttin von Twinsun und vom
bosen Dr. Funfrock gedchtet. Jeder, der
lhren Namen &ffentlich ausspricht,
bekommt Funfrocks Zorn zu spiiren. Deine
Aufgabe besteht zundchst darin, dem
Kerker zu entkommen. Hast Du diese
Hiirde genommen, mullt Du nur noch
Deine Frau finden und die Welt retten.
Klingt nicht nur schwierig, ist es auch.

Und so beginnt es....

Twinsen im Spiel zu steuern, ist
bemerkenswert einfach. Mit den vier

Mit Panzern zu spielen ist wahrlich kein
guter Einfall.
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“Spielatmosphare ist von Beginn an sehr dicht und die Liebe
der Programmierer zum Detail ist so unglaublich, daf hislang
kein anderes Spiel diesen Standard erreicht.”

MAXIMUM

LITTLE BIG ADVENTURE REVIEW

PC POWER
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Cursor Tasten bewegst Du ihn vor, zurlick,
nach links und nach rechts. Twinsens
Reaktion auf einen Tastendruck hingt von
seiner Gemlitslage ab. Durch Druck auf die
Ctrl-Taste stellst Du eine von vier "Launen"
ein: agressiv, athletisch, vorsichtig oder
normal. Wahrend Twinsen in athletischer
Verfassung rennt, geht er in normaler,
schleicht in vorsichtiger oder rast in
aggressiver Laune. Genauso beeinflufen
die Modi die Aktion, die das Betitigen der
Space-Taste ausldst. In aggressiver
Stimmung verprigelt Twinsen sein
Gegeniiber, in vorsichtiger duckt er sich, in
athletischer springt er und im Normal-
Modus fihrt er eine Reihe von Aktivititen,
wie z.B. 6ffnen, sprechen und umziehen
aus.

Der Auswahlbildschirm fiir die einzelnen
Stimmungen ist das einzige Men, das den
SVGA-Spielgenulb unterbricht. Es gibt keine
Steuerungs-symbole am Bildrand und keine
lastigen Unterments die Dich behindern.
Little Big Adventure IRt sich herrlich
unkompliziert bedienen. Die Benutzer-
fihrung gehort zum Besten, das der
Spielemarkt z.Zt. zu bieten hat. Sogar
Ecstatica, das ebenfalls ohne Steurungs-
symbole im Spielfeld auskommt und sich
ebenfalls sehr gut steuern 14t schneidet
im Vergleich schlechter ab. Wie Du siehst,
ist die Gberwiltigende Grafik nur ein
Baustein zum Erfolg von Little Big
Adventure. Die Spielatmosphdére ist von
Beginn an sehr dicht und die Liebe der
Programmierer zum Detail ist so
unglaublich, daR bislang kein anderes Spiel
diesen Standard erreicht. Little Big
Adventure ist kinderleicht und intuitiv zu
steuern und die SVGA-Welt ist kristallklar.
Adeline Software hat das
Kunststiick fertiggebracht, ein
sehr umfangreiches Spiel-
konzept so zu verpacken, daf
Du von Anfang an mit dem
Programm zurecht kommst und
kaum im Handbuch nach-
schlagen muft.

Kleine Macken
Little Big Adventure hat trotz allem
auch ein paar kleine Fehler. So intuitiv die

Er entkommt und gelangt zu seiner Frau. Wenn
Du den Bildschirm heranzoomst, kannst Du
sehen, wie sie sich kiissen.

Diese Zufallstreffer gaben mir schon sehr
friih Einblicke in die Handlung, die ich
noch nicht hitte erhalten diirfen. Zweiter
Kritikpunkt ist, dal Du Little Big
Adventure sehr schnell
durchspielen kannst. Einer
der Griinde dafiir wird
sein, dal Du mit dem
Spielen nicht aufhéren
kannst, bis Du das Ende
gesehen hast. Ein
anderer Grund sind
die Rétsel im Spiel.
Nicht, daR sie zu
einfach zu ldsen
wdren oder selten
vorkommen. Leider lassen sich viele aber

TITEL: Little Big Adv.
VERLAG: Electronic Arts
KONTAKT: 05241-24307
ENTWICKLER: Adeline
PREIS: Ca. DM 110,-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386 er

MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: SVGA /VGA
SOUND: Alle gangigen
Soundkarten sind moglich.
CONTROL: Maus

GRAFIK

A Jede Figur besteht aus 250
Polygonen mit Gouraud Schattierung.
Die SVGA Grafik ist sehr detailreich.

Y Die Grafik ist zwar brillant - aber
wer hat schon einen Rechner, auf
dem sie zur Geltung kommen kann?

SOUND

A Brilliante Musikstticke und
stimmige Effekte fligen sich nahtlos
ins Spiel ein. Die digitalisierten
Stimmen sind ein GenuB.

SPIELBARKEIT

A Das bis heute spielerfreundlichste
und spannendste Adventure.

Y Das Spiel ist manchmal etwas zu
simpel - der Spieler ist nicht

Steuerung auch ist: das Beschrinken aller schon durch Aufsuchen eines Ortes lésen. genigend gefordert.
Handlungsmoglichkeiten auf vier Trotzdem ist das Programm einfach toll.
Richtungstasten und einen Aktionsknopf Wire es nicht mein Job, Negatives an
erweist sich an manchen Stellen als Spielen herauszufinden, hitte ich nicht ein
problematisch. Mir ist es schon mehrfach schlechtes Wort (iber Little Big Adventure
passiert, dal ich an bestimmten Orten per verloren. Zum ersten Mal seit Jahren hat

2 d onen a ¥ c & J =4 . .- .
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; ; ! MuB auch fiir alle anderen

Hier hofft Twinsen mit einem Boot zu
entkommen.

bis alle Unzulanglichkeiten ausgemerzt
waren. Ublich ist heute eher, ein Produkt
ohne Riicksicht auf Fehler méglichst schnell
in den Handel zu bringen, um die
Produktionskosten bald wieder here-
inzuholen. Electronic Arts und Adeline
Software kdnnen wir deshalb nicht genug
fir diesen Kraftakt danken. Versuchen
werde ich es mit einer PC Power
Empfehlung, der Hochstwertung diesen
Monats und dem Titel: Spiel des Monats.

Mehr kénnen wir leider nicht bieten ...

PC-Besitzer. Mehr kannst Du
fiir Dein Geld nicht
erwarten.

PCPOWER
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Heye m Partner

BALLOON

Aktiv-CD statt
Matt-Scheibe

The Red Balloon is

Wenn die Stars der
u 50er Jahre und die
alten '68er auf CD-
Rock Hysterie
Rock History zur
Rock Hysterie.
Diese Scheiben sind
Zeitgeist-Dokumenta-
tionen und musika-

lische Leckerbissen
in einem.

‘7| Das ganze Spektrum n DN g7 Das interaktive Rock 'n’
| der Jahre '68 und '69. 4 fi Roll-Lexikon. Mit Musik-
Mit Original-Einspielun- en | Deispielen, Videoclips,
gen aus den ersten l Superquiz und einer
legendaren Beat-Club- gehorigen Portion Zeit-

“ : ) Sendungen. 3 gefahl. See you soon.
Beat-Club '68 The Rock 'n’ Roll Years —
Kat.Nr. 76896-40025-2 die 50er ‘ Im Vertrieb der
DM 79,95* Kat.-Nr. 76896-40024-2 CD RUM .. iy
*unverbindl. Preisempf. DM ?9,95* Z PN e dsimens " ©




DRAGON LORE REVIEW
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Rechts: Gerade die
Spielereien mit Licht,

Schatten und toten Winkeln
sorgen fiir viel Atmosphiire.

ine bessere Einleitung als
die von Dragon Lore habe
ich bisher auf dem PC
noch nicht gesehen. In
beeindruckend schénen
Bildern wird Dir die
Geschichte der Ermordung Deines Vaters
und Deiner Rettung vor finsteren Schergen
erzdhlt.

Dein Vater hat bése Vorahnungen. Er
lduft unruhig durch die Raume seines
grolben Schlosses. Um Dich, seinen gerade
geborenen Sohn, nicht der Gefahr
auszusetzen, beauftragt er seinen Diener,
Dich in seine Obhut zu nehmen. Und er
hat Grund, besorgt zu sein: In dieser Welt
herrscht namlich
seit etlichen
Jahren ein Kampf
um die Macht.
Zwolf Familien
kimpfen um die
Weltherrschaft
und sind nicht
zimperlich in der
Wahl ihrer Mittel.
An diesem Abend
dringt der gefihr-
lichste der fin-
steren Schergen,
Hagen, in das
Schlof ein und
totet Deinen
Vater. Damit hat
er zwar einen
Konkurrenten aus-
geschaltet - nicht
jedoch dessen
Nachfolger. Der

Dragon Lore

Wer hatte das gedacht:
Mindscapes Dragon Lore
ist der Kniiller des Monats.
Du tauchst ein in eine Welt
der Sagen und Nythen und
stelist die Weltordnung
wieder her.

Diener konnte Dich ndamlich gerade noch
rechtzeitig aus dem SchloR bringen und so
den letzten Wunsch Deines Vaters
erfullen.

Du wichst in einer einsamen Hiitte auf
und weilt zu Beginn nichts von den
Geschehnissen und Deiner wirklichen
Herkunft. Du weilst auch nicht, dall Du
der Hoffnungstrager der Welt bist, die
genug hat von dem Terror Hagens. Diese
Geschichte ist die Geschichte Werner von
Wallenrods, der sich auf die lange und
beschwerliche Reise macht, den Tod
seines Vaters, Axel von Wallenrod, zu
rachen und die Welt von den bdsen
Méchten zu befreien.

Diese Mixtur aus Vatermord und
Weltherrschaft haben wir schon 6fter
gelesen, Dragon Lore bietet keine neue
Geschichte. Neu und liberraschend ist
jedoch die Einleitung des Spiels:
Fantastische Vollbild-3D-Grafiken, flissige
Animationen und eine Landschaft, die
sowohl bedrohlich als auch anziehend
wirkt. Wann gab es so etwas je zuvor?
Gerade in bezug auf die Ausgangsge-
schichte wurde uns in der Vergangenheit
oft unglaubwiirdiger und lieblos
zusammengeschusterter Unsinn
vorgesetzt. Haufig war es den Produzenten
einfach egal, dal8 das Spiel mit einer guten
Geschichte steht und féllt. Wie soll sonst
unser Interesse am Spiel geweckt werden?

Dragon Lore jedenfalls tiberzeugt mit
einer groRartigen Aufmachung, die nicht
mit der Einleitung endet, sondern durch
das gesamte Spiel fortgesetzt wird. Das
Spiel selbst bietet leider kaum mehr als
Standard. Ziel Deiner Reise durch das
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%, y TITEL: Dragon Lore
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Was fiir bizarre Landschaften!
Bedrohlich und gleichzeitig
faszinierend.

Links:Wie Du siehst,

Z wurde auch die
Taay Gruselnote nicht
- vernachlissigt.

" Fantastische Vollbild-3D-Grafiken, fliissige

Animationen und eine Landschaft, die sowohl
hedrohlich als auch anziehend wirkt.
Wann gah es so etwas je zuvor?"

geheimnisvolle Land ist es, den bosen
Hagen zu finden, zu besiegen und aus
dem Weg zu raumen. Dabei mufst Du
durchsuchen, was Du findest, so lange
und so oft wie maglich mit Personen
sprechen, die Dir den Weg versperren
oder einfach so im Spiel auftauchen und
Informationen sammeln, die Dich
weiterbringen.

Wie so oft in diesem Genre basiert
vieles auf Zufall. Nicht alles ist zwingend
logisch, doch von welchem Spiel dieser
Art kann man das schon behaupten? Was
Dragon Lore so herausragend macht, ist
die Art und Weise der Prasentation, die
kleine Unzuldnglichkeiten sofort wieder
vergessen macht. Hast Du ein Ritsel
gelost, bringen Dich kleine
Zwischenanimationen an den nichsten
Schauplatz. Die rasanten Wanderungen
durch die Landschaft sind einfach
atemberaubend. Auch die Schauplitze des
Geschehens werden mit steigendem
Spielfortschritt immer imposanter. Da halt
Mindscape ganze Arbeit geleistet.

Du steuerst Werner von Wallenrod
bequem mit der Maus. Dein Inventar ist

jederzeit verfligbar und Du handhabst
spielend das  Schwert oder das
Zauberbuch. Bei Dragon Lore mufst Du
die ganze Palette der Fihigkeiten drauf
haben: kimpfen, zaubern, Gegenstinde
kombinieren - das alles ist fiir Dich
tiberhaupt kein Problem. Wihrend des
Spiels begegnest Du skurrilen Figuren,
denen Du je nach Bedarf gewalttitig,
freundlich oder distanziert begegnen
solltest. Und machst Du einen Fehler, hast
Du zwar ein Leben verloren, bekommst
aber wenigstens noch eine nette
Animation zu sehen.

Das Spiel erscheint auf zwei CDs und
kann komplett von der CD gespielt
werden. Der ordentliche Sound und die
gute (deutsche) Sprachausgabe runden
das positive Gesamtbild ab.

Dragon Lore ist ein Freudenfest fur das
Auge. Liebhaber schéner Grafiken und
flotter Animationen kommen voll auf ihre
Kosten. Wer ein spannendes Grafik-
abenteuer sucht, kommt in diesem Winter
an Dragon Lore nicht vorbei.

® STEPHAN WIRTH

VERLAG: Mindscape
'KONTAKT: 02131-67544
ENTWICKLER: Cryo
PREIS: Ca.129,- DM

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 486er 33Mhz
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: SVGA / VGA
SOUND: SoundBlaster und
dazu kompatiblen Karten

CONTROL: Maus, Joystick

GRAFIK

A Rasante Kamerafahrten sorgen
fur ein schwindelerregendes
Abenteuer.

Y Fehlanzeige, es sei denn Du
magst die weichen Herbsttone nicht.

SOUND

A Ordentliche Soundunterstiitzung
ohne Hohen und Tiefen.
¥ Fehlanzeige

SPIELBARKEIT

A Die intuitive Steuerung erleichtert
Dir das Suchen nach

Hinweisen.

Y Verwohnte Spielernaturen sind
auf die vielen indirekten Hinweise
nicht angewiesen.

AUF EINEN BLICK

Damit habe ich wirklich nicht
gerechnet. Dragon Lore ist der
absolute Hammer. Selten hat mich
ein Abenteuerspiel so
beeindruckt und durch seine
perfekte Aufmachung an den
PC gefesselt.

PCPOWER
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Frank Ridders testete Rowans neuen Flugsimulator und hat
herausgefunden, dafl die Veteranen des 1. Weltkrieges auch ohne
High-Tech packende Luftkimpfe ausfochten.

m Jahre 1904 bauten die
Brider Wright das erste
motorgetriebene Flugzeug in
der Geschichte der Menscheit.
Schon ein Jahrzehnt spater
begann der erste Weltkrieg mit der
Verlegung von 1,5 Millionen Soldaten in
die Gebiete, die spater als West- bzw.
Ostfront in die Geschichte eingehen
sollten. In diesem Krieg kamen erstmals
Flugzeuge zum Kampfeinsatz. Die
Generdle der Kriegsgegner sahen im
Flugzeug die entscheidende Waffe zum
Sieg. Die Maschinen wurden hastig
zusammengezimmert, mit primitiven
Maschinengewehren bestiickt und an die
Front geschickt.

Zuerst montierte man die Waffen
oberhalb des Propellers. Spiter
entwickelten deutsche Ingenieure eine
Synchronisations-Mechanik, die die
Munitionssalven mit dem Propellertakt
abglich - man konnte also durch den
rotierenden Propeller schiefen. Die
Piloten der ersten Stunde waren schlecht
ausgebildet. Oft erhielten sie nur eine
mehrtagige Unterweisung, bevor sie an
der Front Patrouille oder Luftangriffe
flogen. Sie wverstanden sich als
Ehrenmdnner, meisterten Unmégliches
und respektierten ihren Feind. Am Boden
waren sie gleichermalen verhalt und
bewundert. Tausende Soldaten des Heeres
bewarben sich zur Luftwaffe, um dem
Grabenkrieg zu entgehen, doch nur
wenige hatten das Gliick, ausgewihlt zu
werden.

In diesem Spiel bist Du einer dieser
Glicklichen und steigst mit Deinem

Flugzeug tber Schlachtfeldern auf, um
Dich in verschiedenen Einsatzen zu
bewihren. Die durchschnittliche Uber-
lebensfrist eines Piloten lag in dieser Zeit
tbrigens bei knapp drei Wochen. La
Dich davon aber nicht einschiichtern!
Dawn Patrol ist als interaktiv konzipiert.
Als Bonus erhilst Du ein hervorragend
gestaltetes Handbuch, das sich mit dem
Leben des Baron Richthofen beschiftigt
und Dich in die Epoche des 1.Weltkrieges
einfihrt. Die ersten Einsitze machen Dich
mit Deinem Flugzeug vertraut und
bereiten keine grolen Probleme. Vor
jedem Einsatz erklart Dir das Programm
Deine Aufgabe, die Du aus englischer
oder deutscher Sicht bestreiten kannst. Die
Einsatzbesprechungen vor dem Flug
prasentieren sich als Mischung aus Text,
Standbildern und Flugszenen.

Besonders interessant ist das
Nachspielen der Karriere eines
Fliegerasses. Als Anfanger suchst Du Dir
einen Piloten aus dem Handbuch aus und
beginnst mit ihm Deine Laufbahn bei den
Luftstreitkraften. Entscheide Dich fiir einen
Kampf- oder Ubungseinsatz und schon
nach kurzer Ladezeit sitzt Du im Cockpit.
Die Grafik von Dawn Patrol lduft
wahlweise in VGA- oder Super-VGA-
Auflésung. Schon die VGA-Grafik ist toll -
sie bewegt sich flieBend, ist detailreich
und fein gezeichnet. Die Super-VGA-
Auflésung hingegen eriffnet neue
Grafikwelten. Selbst feinste Einzelheiten
sind gestochen scharf, das Flugzeug sieht
atemberaubend aus und das Cockpit wirkt
dreidimensional - leider benétigst Du fiir
diese Auflosung aber einen Pentium-PC,

Selbst auf einem schnellen 486DX2-66 PC
legt die SVGA-Grafik den Kriechgang ein
und das Programm wird fast unspielbar.
Wenn Du keinen Pentium besitzt,
bescheide Dich lieber mit der VGA-
Grafik.

Dawn Patrol erlaubt Dir keine Starts mit
Deinem Flugzeug, jeder Einsatz beginnt
in der Luft. Deine einzige Bewaffnung ist
ein Maschinengewehr; von der Erfindung
der ersten Raketen bist Du noch etwa
zehn Jahre entfernt. Gerade das macht
aber den Reiz des Spiels aus: Anstatt dem
Zielcomputer die Arbeit zu iiberlassen,
mubt Du Dich in Luftkampftaktik Giben.
Minutenlange Verfolgungsjagden mit
einem Gegner sind nicht ungewohnlich.
Kleine Fehler entscheiden dabei oft iiber
Sieg oder Niederlage.

So etwa kann es vorkommen, dal
wahrend des Gefechts Dein Maschinenge-
wehr klemmt - dann sind gute Nerven und
viel Erfahrung gefragt. Du mult zundchst
Deinem Gegner entkommen, das Flug-
zeug ausbalancieren und anschliefend
die "u"-Taste auf Deiner PC-Tastatur
schnell hintereinander betatigen, bis
Deine Waffe nicht mehr klemmt. Da
bereits wenige Treffer reichen, Dich
abstiirzen zu lassen, kannst Du Dir
vorstellen, wieviel Freude ein verklemmter
Lademechanismus im Kampf bereitet.

Das Programm bietet Dir zahlreiche
verschiedene Blickwinkel, von denen die
Zielansicht am praktischsten ist: Dein
Flugzeug wird in einer relativen Position
zum Gegner angezeigt, was das Zielen
vereinfacht. Die aus anderen Flug-
simulationen bekannten Boden- und

>
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“Deine einzige Bewaffnuny ist ein
Maschinengewehr; von der Erfindung der ersten
Raketen hist Du noch etwa zehn Jahre entfernt. Gerade
das macht aber den Reiz des Spiels aus”

Es ist nicht empfehlenswert, in
3000 Meter Hohe ein anderes
Kampfflugzeug zu rammen.

flammenlodernden und qual len Flugzeug gen Bod

Page 29

Wie hieB noch dieser unvergeBliche Film mit Gert Frébe? "Die tollkiihnen Ménner in ihren fliegenden
Kisten"! Das Problem ist allerdings hier, daBB Du sehr viel Zeit damit verbringst, mit Deinem

zu trudel

Riickansichten fehlen ebensowenig wie
ein Flugrecorder, mit dem Du Gefechte
aufzeichnen und spiter abspielen darfst.
Bisher bin ich nur auf die positiven
Seiten von Dawn Patrol eingegangen.
Einige schlechte méchte ich aber nicht
verschweigen. Zundchst war der
Luftkampf im 1.Weltkrieg eine sehr
langweilige  Angelegenheit, die
Verfolgungs-jagden dauerten oft eine
Stunde und linger. Die spirliche
Bewaffnung laRt bereits ahnen, dak Du
wenig mehr zu tun hast, als ein paar
Feinde vom Himmel zu holen. Die
gelegentlichen Angriffe auf Bodenziele
kénnen nicht dariiber tiuschen, daf sich
alle Einsdtze gleichen. Erstaunlicherweise
sind alle Flugzeuge mit Autopilot
ausgeriistet und ruinieren so miihelos die
nostalgische Atmosphdre. Es wire
interessanter gewesen, eine Karte und ein
Navigationsgitter in der Packung zu

finden, mit deren Hilfe Du selbst Deine
Route planen miifitest. Sogar die Landung
nimmt Dir der Autopilot auf Wunsch ab.
Da das Landen die einzig wirkliche
Herausforderung an Dawn Patrol ist,
solltest Du es ruhig selbst versuchen. Hast
Du einen Einsatz heil tberstanden, kannst
Du ihn der Biographie Deines Piloten
hinzufiigen. Nicht gerade eine groBartige
Belohnung fiir Deine Miihen.

Dawn Patrol ist ein ordentlicher
Flugsimulator - doch der Mangel an
Abwechslung bei den Einsitzen und der
langsame SVGA-Modus schmilern seine
Wertung. Magst Du historische
Simulationen, dann wird Dich Dawn
Patrol zufriedenstellen. Freunde schneller
Luftkimpfe in schwer bewaffneten Jagern
sollten sich nach anderen Produkten
umsehen.

® FRANK RIDDERS

MAXIMUM

TITEL: Dawn Patrol
VERLAG: Empire Int.
KONTAKT: 02131-6070
ENTWICKLER: Rowan
PREIS: Ca. DM 120,-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386 DX-25
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: HD
GRAFIK: 256K VGA
SOUND: Alle gangigen
Soundkarten sind moglich.

CONTROL: Maus, Joystick

GRAFIK

A weiche VGA-Grafik mit
vielen Details

Y die SVGA-Grafik
Uberfordert selbst die
schnellsten 486er.

SOUND

A viele gute Musikstiicke

und Effekte.

YDie Musik braucht sehr viel
Speicher, ebenso wie die Grafik.

SPIELBARKEIT

A interessant wéhrend der
‘ersten paar Missionen ...

Y Nach wenigen Einséatzen schon
wird das Spiel langweilig - ein
Jammer!

AUF EINEN BLICK

Ein befriedigender Flugsimulator
fiir Nostalgieliebhaber.
High-Tech-Flieger werden
Dawn Patrol kaum
ausreichend finden.

PCPOWER
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fangen Sie jeden Gegner ab.
unverbindliche Preisemp.

m49,95

PC OPTIX

Der Analog- und Digital-Joystick
mit optischen Kontakten.
Erleben Sie die wahre Simulation.
incl. MEGA-ZOOM (3,5"-Disk)
unverbindliche Preisempf. DM 79,95
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~—— pC PROPAD
Das digitale Pad filr den PC.

Holen Sie sich die Vorteile der Game-
Konsolen an den Computer.

brisempt o 20,95
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und Kompatible.
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"Ecstatica" ist eine Mischung aus Mirchen, Magie und Mythos,
kombiniert zu einem farbenpriachtigen und extravaganten Ahenteuer
der Spitzenklasse. Das hort sich iibertrieben an? Na ja, vielleicht

hast Du recht ...

ie Handlung spielt im
Mittelalter. Du bist ein
armer, einsamer Reiter
und gerdtst auf der Suche
nach Wasser in einen
geheimnis-vollen Ort.
Hattest Du gewulit, welches Grauen Dich
hier erwartet, Du hittest einen grofen
Bogen um dieses verhexte Stiick Land
gemacht. Eine geheimnisvolle Geisterstadt
ist es, in deren StraBen das Chaos
herrscht. Uberall liegen Leichenteile
herum. Bése Ddamonen, durch die
Unachtsamkeit des Dienstmadchens eines
Alchemisten entfesselt, haben die
Herrschaft an sich gerissen.

Du hast die unerfreuliche Aufgabe,
gegen die Ddmonen zu kimpfen und das
arme Dienstmddchen zu finden, das von
den Monstern in einem Verlies gefangen
ist. All das erfahrst Du zu Beginn des
Spiels von den wenigen Uberlebenden der
Katastrophe sowie aus dem Tagebuch des
Mddchens. Die Aufgabe, die Dich
erwartet, ist beileibe kein Pappenstiel.
Standig spirst Du den kalten Hauch des
Todes im Nacken. Die Monster verfolgen
Dich und Du muft héllisch aufpassen,
daf es Dir nicht wie den anderen an den
Kragen geht. Hinter jeder Ecke kénnte
eine neue Gefahr lauern. Die meiste Zeit
verbringst Du damit, Dich vor den
Monsterhorden in Sicherheit zu bringen.
Also alles andere als ein Sonntags-
spaziergang!

"Ecstatica” ist eines der ganz wenigen
Horrorabenteuer auf dem PC, das hilt,
was es verspricht. Wenn Dich die
Monster in lhre Klauen bekommen, siehst
Du innerhalb kiirzester Zeit wie eine
frisch geschilte Tomate aus. Und dabei
haben sie gerade erst mit Dir angefangen.
Wem Stephen Kings "Cujo" schon wie ein
Hollenhund vorkam, dem sei gesagt, dal
die Bestien aus "Ecstatica" dagegen wie
Pitbull-Terrier unter Strom wirken.’

Dein erster Eindruck ist, dall die
niedlichen Viecher ein wenig wie
Werwdlfe aussehen und Dir kaum
gefahrlich werden kénnen. Doch dann
kommen die Wildschweine, wahre
Killermaschinen, die Dich in lhr Loch
zerren und dort kréftig mit Dir Schlitten
fahren. "Ecstatica" ist der Traum jedes
Masochisten, der in punkto
Grausamkeiten keinen noch so
ausgefallenen Wunsch offen 13Rt. Zartere
Gemiiter sollten daher einen grofen
Bogen um diese Gewaltorgie machen.

Die permanent drohende Gefahr, Dein
Leben lassen zu miissen, lidt dazu ein,

das Spiel immer wieder abzuspeichern.
"Ecstatica" wirkt durch die dauernde
Bedrohung echt und realistisch., Mein
Gliickwunsch an Psygnosis!

Um so erfreulicher ist es, dals "Ecstatica"
nicht nur die Muskeln auf eine harte
Bewihrungsprobe stellt. Auch der Geist
wird gefordert. Der Schlissel zum Erfolg
ist die verschrobene Welt der Magie und
Mystik. Jedes Ratsel und jede neuerliche
Aufgabe ist mit etwas Nachdenken schnell
und logisch zu lgsen. Der Spielverlauf ist
dabei linear. Die gréBte Schwierigkeit
besteht darin, die angreifenden Monster
abzuwehren, wihrend Du Riitsel lést.
Nebenbei macht es riesigen Spal, die
Landschaft von "Ecstatica" zu durchforsten
und stindig Uberraschungen auf sich
zukommen zu lassen.

Sauberer Bildschirm
"Ecstatica" geht neue Wege. Es gibt nur
einen Bildschirm - den, auf dem die
Handlung ablduft. Kein Inventar, keine
Handlungssysmbole, nicht einmal ein
Cursor ist zu sehen. Das Entwicklerteam
um Andrew Spencer und Alain Mendron
wollte, daB der Spieler voll in die
Handlung eintaucht und durch nichts
abgelenkt wird. Obwohl ich wohl selten
ein Spiel so konzentriert verfolgt habe wie

Ein Zaubertrank! Die Zutaten lassen sich
leicht finden - aber méchtest Du in
dieser Stadt wirklich eine hilflose Ratte
sein?

"Ecstatica”, ist dieses ‘)0'4/6\
Argument meiner & ﬁ

Meinung  nach

Unsinn. Wenn die @ P

Steuerung lediglich ¢ Empthlen 2

tiber die Tastatur ® g
\d

ablduft (zum Beispiel % b
"3" far "Aufheben" "4"Ngmmc!.9"“‘
oder "8" fur "Rechts
gehen"), wird die Konzen-
tration stdarker beeintrachtigt als bei zwei
oder drei Symbolen auf dem Bildschirm.
AuBerdem kannst Du durch das fehlende
Inventar maximal zwei Gegenstinde
gleichzeitig mitnehmen. Dadurch bist Du
in Deinen Maglichkeiten stark beschrinkt.
Gerade oder schnérkellos durch die
Landschaft zu spazieren, ist bei "Ecstatica"
0 gut wie unméglich. Stattdessen bewegst
Du dich wie ein Betrunkener in einer Art
Zick-Zack-Kurs tiber den Bildschirm. Wie
bei "Alone in the Dark" kann es zu
Irritationen kommen, wenn Du den
Blickwinkel wechselst. Aufierdem braucht
das Spiel viel zu lange, um den Wechsel
zu vollziehen. Dadurch wirst Du
anfanglich noch mehr verunsichert.
Dennoch gehort "Ecstatica" zu den
wenigen Spielen, die den Spieler
tatsachlich  ins  Spielgeschehen
einbeziehen. Vielleicht liegt das an der




‘Diese Bilder zeigen Dir verschiedene
Orte, die Du in "Ecstatica" erforschen
mubBt und einige Monster, denen Du
dort begegnest. AuBBerdem siehst Du
hier verschiedene Kamerablickwinkel
und bekommst einen Eindruck davon,
wie sehr das Spiel einem Kinofilm
dhnelt.

Bei Deinen Nachforschungen
wirst Du oft behindert. Monster
kommen aus Léchern, hinter
Ecken hervor, von Dichern und
schwingen sich wie Tarzan zum
Angriff auf Dich zu. Aber keine
Angst: Du bist ein guter Kiampfer.
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Eine kleine
Horrorshow-_
Die Monster

« Werwolf
Der Werwolf springt
Dich an und bringt

. | Dir furchtbare

- Wunden bei. Er ist
- schwer zu besiegen.

~ Du ldufst am besten

weg und versteckst
Dich an einem
sicheren Ort.

Drachen
Keine groBe
. Herausforderung.

- Sie sind schnell,
aber auch schnell
eingeschiichtert.
Obwohl Sie Dich
mit Feuer
eindecken,

Schweinchen
Alleine sind sie
schwach. Doch
wenn sie in
Scharen und
iiberraschend
auftreten, dann
sieht es schlecht
fiir Dich aus.

" Spinnen

i Ein Freudenfest fir

' jeden Spinnen-
hasser. Spinnen

(3 Dauer-Action. Im Spiel gibt es keine Zeit

zum Luftholen. Wenn der Gegner besiegt
oder das Ratsel geldst ist, geht es ohne
Unterbrechung weiter. Auch nach dem
hartesten Kampf gibt es keine Verschnauf-
pause. Eine Unterbrechung des Spiels
bringt lediglich der Verlust eines Lebens
mit sich. Doch das kann ja nicht Dein Ziel
sein.

"Ecstatica" gehort zu den wenigen
Spielen, die zumindest im Actionteil nicht
berechenbar sind. Hinter jeder Ecke lauert
die Gefahr. Du kannst nie sicher sein, was
sich hinter der ndchsten Tiir befindet.
Selbst schndden Mobelstiicken kannst Du
nicht trauen. Dein Feind wechselt seine
Taktik im Sekundentakt, Dir bleibt nichts
anderes tbrig, als Dich darauf einzustellen.
Die Aufgabe hort sich unlésbar an?
Keineswegs, es ist zu schaffen. Was bei
"Ecstatica" ausgeschaltet wurde, sind
lediglich ldstige Faktoren wie Routine oder
Gewohnbheit.

Auch grafisch macht das Spiel etwas her.

ene ist gespickt mit Farben und
einem unglaublichen Detailreichtum. Die
3D-Landschaft ist ein Feuerwerk an
Effekten. Der Hauptdarsteller klettert, wird

Die Ménche haben
etwas, was Du brauchst.
Willst Du sie deswegen
téten und den Fluch der
Dimonen riskieren?

in Erdldcher geschmissen und robbt tiber
gefdhrliche Klippen. Die Gebaude sind
verschachtelt und voller Gefahren. Eine
Entdeckungsreise der Sonderklasse!
Kritiker werden bemingeln, dal die
fiken gelegentlich klobig und die
ngen etwas kantig wirken. Falsch:
die Grafiken sind so einzigartig, daR der
Horror unter die Haut geht. Die Monster
reagieren auch aufeinander, kampfen
gegeneinander und wenn Du viel Pech
hast, kimpfen Sie sogar um Dich als
Beute. Meistens hdngen sie jedoch
zusammen in der Bar herum. Jedes
Monster hat einen anderen Charakter und
enn es in die Kamera blickt, [aft das
Dein Blut gefrieren.

Es fillt auf, dal® der Spieler permanent
ins Spiel einbezogen wird. Das in
erster Linie ein Verdienst der
Kamerafithrung, die prazise die Funktion
der Augen des Spiele bernimmt. Das
Spiel prisentiert sich jederzeit wie ein
Film.

Spiel oder Film
"Ecstatica” wirbt damit, dall es "unterhilt,
ohne riesige Anstrengungen vom Spieler

PC POWER
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sind die leichtesten
Opfer. Und hast Du
keine Lust zu
kdmpfen, rennst Du
eben weg. Sie sind
sehr langsam.

Tische

Was fiir eine
verriickte Stadt.
Mébelstiicke haben
ein Eigenleben

und sind sehr
gefihrlich. Wirf sie
einfach um, dann
sind sie machtlos.

Skelette

Irgendwie hat doch jeder
Angst vor diesen
klapprigen, unbere-
chenbaren Gestalten. In
“Ecstatica" ist das jedoch
nicht angebracht. Ein
Schlag und die Skelette
liegen Dir in Einzelteilen zu
FiiBen.

Fette Schweine
Von diesen
unangenehmen
Zeitgenossen solltest Du
Dich fern halten. Das
fette Schwein ist der
Mike Tyson dieses Spiels.
Ein Schlag und Du gehst
zu Boden. Zwélf Runden
schaffst Du nie.

Minotaurus

Haunts the gardens

around the castle.

Almost as lethalSie

bewachen den Garten

der Burg. Zum Gliick

sind sie nicht so

schnell wie die

Werwidlfe. Die beste

Taktik ist, sie miirbe zu

machen. Links: Vorsicht! Hinter
Dir! Nun scheint alles zu
spét zu sein.




zu erwarten" und dal® "ohne

Verzweigungen eine lineare Handlung
ablduft, damit der Spieler sich mehr auf
das duBere Erscheinungsbild, als auf
knifflige Ritsel konzentriert'. Und das ist
genau der Grund, warum "Ecstatica" eben
nicht in die "Hall of Fame" der besten
Computerspiele einziehen wird. Gerade

die lineare Erzihlweise sorgt zu oft fiir zu
wenig Uberraschungen. Gelegentlich
kommt sich der Spieler regelrecht
tberfllssig vor, wenn wieder mal ein
Filmchen ablduft oder der Weg
vorgezeichnet ist.

Mir scheint, als hdtten die Entwickler die
Ritsel eher als unnétigen Schnickschnack
abgetan, der zugunsten der
Kampfsequenzen gekippt wurde.
Tiiftelfreunde seien also gewarnt. Wiren
nicht die anderen Spielteile so stark,
konnte "Ecstatica" gar ins untere MittelmaR
abrutschen. Doch da ein Spiel als
Gesamtwerk bewertet werden muR,
schneidet es immer noch gut ab. Gerade
fir Fans von Horrorabenteuern ist
"Ecstatica" ein MufS, das man ruhig in
einem Atemzug mit Klassikern wie
"Shadow of the Comet" oder "Alone in the
Dark" nennen kann. Doch im Gegensatz
zu diesen beiden, macht es hier mehr
Spal, zuzusehen, als selbst zu spielen.
Schade drum.

® STEFAN WIRTH

“Wenn Dich die Monster in lhre Klauen hekommen,
siehst Du innerhalh kiirzester Zeit wie eine frisch
geschalte Tomate aus. Und dabei haben sie gerade

erst mit Dir angefangen.”

Rechts: Wenn Du die Démonen
nicht besiegst, gehst Du schweren
Zeiten entgegen. Aber noch hast
Du ja alle Chancen. Solitest Du
jedoch den weiblichen Part
ibernehmen, wird die Sache noch
einmal knifflig.

MAXIMUM

TITEL: Ecstatica

VERLAG: Psygnosis
KONTAKT: 069-6665004
ENTWICKLER: A. Spencer
PREIS: Ca.120,- DM

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 486 25 Mhz
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: 10 MBHD
GRAFIK: SVGA / VGA
SOUND: Alle gangigen
Soundkarten.

CONTROL: Maus

GRAFIK

A Fantastische Animationen,
schillernde Farben und
abwechslungsreiche Charaktere.
Y Auf langsamen Rechnern leider
etwas holprig.

SOUND

A GroBartige, einfallsreiche
Sprachausgabe.

¥ Sparliche Musiksprengsel mit oft
unerklarlichen Aussetzern.

SPIELBARKEIT

A Eine wahnsinnige, rasante
Geisterbahnfahrt.

Y Diffuse Kamerafiihrung bei
Anderung des Blickwinkels.

AUF EINEN BLICK

Es ist jammerschade. "Ecstatica" ist ein
visuelles Freudenfest. Jeder Horrorfan wird
begeistert sein. Leider kommt der Liebhaber
kniffliger Rétsel iiberhaupt nicht auf seine
Kosten. Und das ist ein ganz entscheidendes
Manko. So ist "Ecstatica" zwar gelungen,
aber nicht herausragend.

PCPOWER
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COMMANDER BLOOD REVIEW
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Der stinkreiche Geschiftsmann
Bob Morlock hat nur noch
einen Wunsch: Er mochte das
Geheimnis des Lebhens
ergriinden. Du bist Commander
Blood und solist ihm diesen
Wunsch erfiillen.

er méchte nicht wissen,

welchen Sinn das Lebens

hat? Leider wird uns

heutzutage wohl niemand

die Antwort geben
Wenn man aber im Jahre 4 .543 lebt,
Bob Morlock heift und einer der
erfolgreichsten Geschiftsleute des
Universums ist, hat man durchaus die
Chance, auf diese Frage eine Antwort zu
bekommen.

Bob Morlock ist ein Glickspilz. Schon
seit dreihundert Jahren fihrt er sein
gigantisches Unternehmen Kanary, das
viele Millionen Menschen beschiftigt. Da
jedoch auch an dem guten Bob der Zahn
C Zeit nagt, wird er von den
Wissenschaftlern seines Unternehmens
Jahr fur Jahr in Tiefschlaf versetzt, der es
ihm erméglicht, weiter zu leben. Nur
einmal im Geschiftsjahr wird er geweckt
und (iber die Erfolge seines Unternehmens
aufgeklart. Danach darf er noch die paar
hundert Geburtstagskerzen auf seiner Torte
ausblasen und schon s ft er weiter.

Doch der Erfolg und sein gesunder
Lebenswandel sind Bob nicht genug. Er
mdochte mehr wissen Gber das Leben und
die Entstehung des Sonnensystems. Er

% auch, wie er das anstellen muR, doch
leider ist er alt, um sich auf die
gefdhrliche Reise zu begeben. Bob
Morlock hat die Wissenschaftler seiner
Firma beauftragt, eine Losung zu finden.
Oddland heiflst das Zauberwort und ist ein

hwarzes Loch, das eine Reise zum
Beginn der Zeit ermoglichen soll.

Commander Blood, ein extra fiir diesen

Auftrag erfundenes Kunstprodukt, soll sich




“Die Dialogszenen mit den Aliens wurden zum grofiten
Teil mit Original-Puppen gedreht. Dadurch wirken die
Bewegungen sehr echt. Aufierdem sind dabei einige recht
merkwiirdige Gestalten zustande gekommen.”

Bywe owve, Friernd...

auf die Reise dorthin machen. Du spielst
Commander Blood und hast die
ehrenvolle Aufgabe, fiir Deinen leicht
iberkandidelten Auftraggeber Oddland zu
finden. Natlrlich ist die Reise nicht
ungefdhrlich und Du mufit mit
verschiedenen Planeten und ihren
Bewohnern in Kontakt treten. Damit Du
Dich Gberhaupt verstandigen kannst, steht
Dir Honk, ein hilfsbereiter Bordcomputer,
zur Verfligung. Er hilft Dir sprachlich ein
wenig auf die Spriinge, damit Du mit den
merkwiirdigen Figuren auf den Planeten
reden kannst,

Commander Blood ist ein mittelméliges
Abenteuerspiel, das Liebhabern des
Genres jedoch groRes Vergniigen bereiten
dirfte. Es ist grafisch vielseitig und
ansprechend geraten. Du steuerst in flinf
Sonnensystemen alle moglichen Planeten

an, diskutierst mit den Bewohnern, erfiillst
ihnen Wiinsche, kommst so an weitere
Informationen und darfst im Spiel
weiterriicken. Also: Alles wie gehabt.

Die Dialogszenen mit den Aliens
wurden zum groBten Teil mit Original-
Puppen gedreht. Dadurch wirken die
Bewegungen sehr echt. AuBerdem sind
dabei einige recht merkwiirdige Gestalten
zustande gekommen.

Commander Blood ist nur beinharten
Abenteuerfreunden zu empfehlen, die die
Nerven haben, sich stundenlang durch
endlose Dialoge hindurchzuqudlen. Der
Normalspieler kann hier sehr schnell die
Lust verlieren. Dennoch: Fir Fans
durchaus geeignet.

@ STEFAN WIRTH

MAXIMUM

TITEL: Commander Blood
VEIII.AG: Mindscape
KONTAKT: 02131-67544
ENTWICKLER: Cryo

PREIS: Ca. DM 129,-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 486er 33Mhz
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: VGA

SOUND: Alle gangigen
Soundkarten sind maéglich

CONTROL: Maus.

GRAFIK

A Es geht nichts tiber eine
ansprechende grafische
Aufbereitung.

Y Auch wenn sie auf Dauer so
wenig Abwechslung bietet wie bei
Commander Blood.

SOUND

A Insgesamt macht der Sound einen
guten Eindruck.

Y Die verzerrte Sprache der
AuBerirdischen wirkt gelegentlich
etwas Uberdreht.

SPIELBARKEIT

A Die Bedienung ist eindeutig und
- das Spielprinzip leicht verstandlich.

A UF EINEN BLICK

Commander Blood erinnert ein wenig an Stanley
Kubricks 2001 - Odyssee im Weltraum. Man
braucht sehr viel Geduld, um sich darauf
einzulassen, Wer jedoch genug Ausdauer hat,
bekommt ein ansprechendes Abenteuerspiel
geboten. Aber wer sollte sich ernsthaft die Milhe
machen? Daher: Nur fiir Fans.

PCPOWER
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KYRANDIA 3 REVIEW
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Kyrandia 3:

.

Malcolm’s
Revenge

Im dritten Teil dieses fantastischen Spektakels wird die atemberaubend
schone Geschichte um Sagen und Mythen weitergesponnen. Kyrandia 3 ist
"die" Herausforderung fiir Liebhaber erstklassiger Grafik.

al ehrlich: Gab es
jemals ein schéneres
Grafikabenteuer als
Kyrandia 12 Ich zumin-
dest kenne keines. Im
Frithjahr gab es eine
Fortsetzung und jetzt
kommt Kyrandia 3. Die Geschichte beginnt
dort, wo der zweite Teil endet: Der bose
Malcolm ist zuriick und will sich an denen
rachen, die ihm iibel mitgespielt haben.

Zu Beginn werden wir farbenprichtig
daran erinnert, wie Malcolm (iberhaupt zum
Bdsewicht werden konnte. Die finsteren
Mdchte hatten friih ein Auge auf ihn
geworfen, da er von Jugend an auf dem
schmalen Grad zwischen Gut und Bése
balancierte. Seine Karriere startete er als
Narr am Hofe des Kénigs von Kyrandia.
Doch als das Kénigspaar ermordet wurde,
fallt der Verdacht sofort auf ihn. Malcolm
wird des Mordes angeklagt, verurteilt und
eingesperrt. Aber die finsteren Midchte
brauchen ihren Schergen noch... .

Wie bei allen bisherigen Kyrandia-

City Uinits

Abenteuern prasentiert sich die Einleitung
mit hervorragender Grafik und Textausgabe.
Die Westwood Studios aus Las Vegas
setzten fir Kyrandia 3 zum erstenmal das
neue Videosystem VQ ein. Das Ergebnis ist
unbeschreiblich: um mehr Grafiken auf die
CD packen zu kénnen, werden sie einfach
komprimiert. Das wirkt sich natiirlich auf
die Qualitdt aus. Kyrandia 3 bietet eine
bisher noch nie erreichte grafische Klasse,
die selbst den grandiosen Erstling blass
werden laft.

Das Steuerungssystem wurde im
wesentlichen beibehalten: Suchen und
klicken - das ist alles. Ist ein Dialog mit
einer anderen Spielfigur moglich, ergibt sich
das von alleine. Dein Inventar ist
Gbersichtlich angeordnet und leicht zu
handhaben. Wichtig ist, immer den
richtigen Ton zu treffen. Ob Malcolm bise
oder freundlich reagiert, liegt alleine in
Deiner Hand. Der weitere Handlungsablauf
hdngt jedoch nicht unwesentlich von
Malcolm ab.

Die Jungs von Westwood verstehen es
— ausgezeichnet, die Figuren
g so vielseitig zu gestalten,

y dall jedes Gesprdch aufs
Neue Spall macht und
Uberraschungen bietet.
Zuerst begegnest Du einem

menschen-fressenden Eichhornchen(!).
Gehst Du taktisch geschickt vor, kannst Du
es hypnotisieren und Dich bei Bedarf mit
ihm als Kopfschmuck verkleiden (kein
Witz!). Stellst Du Dich jedoch ungeschickt
an, ist das Spiel friih beendet.

Das Spielprinzip von Kyrandia 3
unterscheidet sich kaum von den
Vorgangern. Hast Du Dich einmal mit den
Ritseln und den entsprechenden
Losungswegen angefreundet, bist Du schnell
im Spiel. Du bewegst Dich mit Hilfe von
Materietransportern durch das Land
Kyrandia. Die sehen aus wie grofe, rosa
Miinder, die von farbigen Ballen umrahmt

werden. Lalt Du Dich zu oft von einem Ort o

-

= T e SN
Fish Cream Parlour




Oben, der
grofle

Screenshot:

Hier taucht
der grofBBe
Transporter
auf.

Rechts: Vor
Deinen
Augen
verwandelt
sich der
beriihmte
Pegasus in
Xanthia.
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zum anderen beamen, ergeht es Dir wie Jeff
Goldblum in David Cronenbergs
Nachfolger zu "Die Fliege": Du bekommst
allmdhlich einen Fliegenkopf - ein netter
Gag.

Die Spielfliche wurde fantasievoll wie
immer gestaltet: Die Gebdude der Stadt
sehen aus wie riesige, in die Erde
eingelassene Kirbisse. Deine Aufgabe ist es,
die magischen Krifte des armen Malcolm
wiederherzustellen. Da er nicht gerade der
angesehenste Birger Kyrandias ist und ihn
jeder fiir einen psychopathischen Killer hilt,
ist das eine Herausforderung. Begleitet wirst
Du von dem allgegenwirtigen Bosen, das
Dir mit Rat und Tat zur Seite steht.
Hauptziel des Spiels ist es, die Biirger
Kyrandias an einem Platz zu sammeln und
sie von Malcolms Unschuld zu Gberzeugen.
Und was ware zu diesem Zweck geeigneter,
als den tatsachlichen Maorder zu
demaskieren.

Die musikalische Unterstiitzung ist
abwechslungsreich. Es ist erstaunlich, wie
Westwood es schafft, grafisch imposanten
Abenteuern durch einen stimmungsvollen
Soundtrack noch mehr Atmosphire
einzuhauchen. Das hat mittlerweile
LucasArts-Format. Doch leider kommt es,

Links: Hier haben sich die
Programmierer mal etwas einfallen
lassen. rechts kannst Du festlegen, ob
Malcolms Antworten nett oder weniger
nett sind. Dadurch veréndert sich
natiirlich auch Dein Umgang mit den
anderen Figuren im Spiel - iiberlege also
gut, wie Du vorgehst!

wie es kommen mul: Auch bei Kyrandia 3
wurde - wie so oft - das eigentliche
Drehbuch von Programmierern geschrieben.
Die Geschichte bleibt daher oft an der
Oberfliche und tiberzeugt kaum. Da hilft es
wenig, dalb das Spiel 30 Stunden Spielspal5,
verschiedene Lsungswege und Spielebenen
und unzihlige Uberraschungen verspricht.
Die eigentliche Geschichte mul® stimmen.

Ohne Zweifel sieht Kyrandia 3 imposant
aus. Wenn Du etwa an der "Pegasus Landing
Area" ankommst, schwingt sich plétzlich ein
wunderschones weilses Pferd vom Himmel
herab und verwandelt sich dabei in ein noch
schineres blondes Midchen.

Fazit: Kyranida 3 ist wieder wunderschon
gezeichnet, sieht brillant aus und ... ist in
bezug auf die Geschichte ziemlich
abgegriffen. Doch wie kénnte ich ein Spiel
ernsthaft verreiffen, das mein alter Kollege
aus seligen PC Review-Tagen, Tom Schmidt,
tibersetzt hat. Der Junge hat so viel Humor,
daB er aus dem oft lahmen englischen
Original noch eine amisante deutsche
Version gebastelt haben sollte. Vermutlich
ist hier zum erstenmal die deutsche Version
besser als das Original. Ich bin sehr
gespannt.

©® STEPHAN WIRTH

MAXIMUM

TITEL: Kyrandia 3
VERLAG: Virgin
KONTAKT: 040-391515
ENTWICKLER: Westwood
PREIS: Ca. DM 139,-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386er 33Mhz

MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: 10 MB HD
GRAFIK: SVGA / VGA
SOUND: SoundBlaster und
dazu kompatiblen Karten

CONTROL: Maus, Joystick

GRAFIK

A Selbst fir den verwdhnten
Adventurefreund ein Freudenfest.

Y Manchmal wirkt die Harmonie aus
Farben und Landschaften zu
gleichférmig.

SOUND

A Gelungene Soundunterstitzung
mit erstaunlich peppigen
Popsounds.

¥ Fehlanzeige.

SPIELBARKEIT

A An der gelungenen
Benutzeroberflache wurde nichts
geandert. Zum Glick!

Y Leider gibt es dadurch jedoch
auch keine Uberraschungen.

AUF EINEN BLICK

Es ist wirklich argerlich. "Kyrandia 3" hat
eigentlich alles was ein gutes Adventure
braucht, wéren da nicht die
unerklarlichen Aussetzer in der
Geschichte und gelegentlich unlogische
Ratsel. Insgesamt findet es sich jedoch
immer noch auf den oberen Platzen der
Adventure-Hitparade wieder.

PCPOWER
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Downtown Games ist jetzt Jer
neue Prese - knalbhart KalkuliertJ

P
“i‘_ Adventure CD* 89,
ar Racing* 69,-
arpet CD* 89,
ylay Pro 2 149,-
stplatte 475,
69,-
anasomc 562b 269,-
6 Mainboard 529,-

Wing Commander 3*

Neuste Episode der
Sternensaga...
Komplett in S-VGA,
Sprachausgabe und
atemberaubenden

S e Szenarien!
2 ‘*‘m Nur auf CD erhiltlich!

mit deutscherA;laltung nur DM 96 95

Arrﬁored Fist dA 69

Battle Bugs av 65

awk* dA 85
manager 3 78
ker* dv 69
ization dV 86
-atrol* dV 79
V 65
D rM\ssaon dA 49
lator Sceneries ab 49

Stperhero League of... eV 69
System Shock dv 79

0+ Data dV 89
Shock Enhanced*dV 79
rk dv 79

; dv 79
g 142 Complete 69
Enhanced* dV 85

10:00 - 18:00 Uhr
030- 859 32 19
030- 852 80 42

18:00 - 10:00 Uhr

0172- 83 72 001

Fax: 030- 852 80 94

- 12161 Berlin-Friedenau
. Friedrich-Wihelm-Platz)

Jens Diihrkop

CoSi Computerspiele/-Simulationen
Postfach 1123 « 23831 Bad Oldesloe

® 04531/87821

Spezialversand fiir komplexe Computerspiele/-Simulationen

Viele Direktimporte aus den USA

Viele Titel mit eigenen deutschen Regeliibersetzungen

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

Tlgers 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! Fir IBM (Super-
VGA, 4 MB RAMI): 109,895 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-
fihrern u.a.m. Bei uns mit deut-
scher Regeliibersetzung!

Far IBM (VGA): 109,95 DM

Operation Crusader

(Awvalon Hill)

Die Kimpfe bei Tobruk im

Nov./Dez. 1941 auf operativer

Ebene (von den V for Victory-Pro-

grammierern). Bei_uns mit deut-

scher Regeliibersetzung!

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

Wargame Construction Set 2:

TANKS! vers. 1.2 (SSI)
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)
fiir IBM: 79,95 DM
Battles of Napoleon (SSl/Lizenz)
fir IBM: 50 DM
Battles of Napoleon Scenario Disk
1 bis 3 (SSl/Lizenz) fiir IBM:
je 34,95 DM, zusammen: 90 DM
Conquered Kingdoms (QQP), Fan-
tasy-Strategie, fir IBM: 69,95DM
Fire Brigade (Panther Games), fiir
IBM, Amiga, ST, Mac: 89,95 DM
Grandest Fleet (QQP),
fiir IBM (VGA) Disk/CD: 99,95 DM
High Command (3 " 60)
fir IBM (mind, 386er, 3MB RAM,
Super-VGA): CD-Vers.: 69,95DM
Disk-Version: 79,95 DM
Pacific War (SSl)
fiir IBM (EGA): 109,95 DM
World War Il - Battles of the South
Pacific (QQP)fiir IBM: 99,95 DM

Deutsche Regel-
tibersetzungen einzeln:

Action Stations: 25 DM
Fire Brigade: 25 DM
High Command: 25 DM
Medieval Lords: 18 DM
Pacific War: 25 DM
Second Front: 25 DM
Tanks: 20 DM

V for Victory 4: 26 DM
War in Russia: 25 DM
White Death: 256 DM
WW 2 - South Pac.: 23 DM

Multimedia-Nachschlage-
werke auf CD-ROM

(jewveils 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
UFOs (1200 UFO-Sichtungsbe-
richte, z.T. mit Fotos und Video-
Clips): 89,95 DM

Kosims ohne Computer
(Brettspiele), jeweils mit deutscher
Regeliibersetzung:

Barbarians! (3W): Rémische
Feldziige, Germaneneinfille usw.
an der Nordgrenze des Rémischen
Reiches. Mit 4 Karten (je 55 x 85
cm) und 1000 Countern: 79,95DM
Panzerkrieg - Entscheidungs-
schlachten der Heeresgruppe Stid
1941-44, Mit 1 Karte (55x85cm)
und 500 Countern: 59,95 DM
Aachen 1944. Mit 1 Karte (55 x
85cm), 500 Countern: 69,95 DM
Zitadelle - Duel for Kursk. Mit 1
Karte {55 x 85 ¢cm) und 400
Countern: 59,95 DM
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Armoured

Hier kannst Du wieder
einmal in einem
Kriegsfahrzeug Platz
nehmen und iiher Stock
und Stein rumpelin.
Welche Risiken und
Nebenwirkungen das
hat, erfahrst Du von
Peter Wolter.

rmoured Fist (gepanzerte
Faust) ist dhnlich wie
EarthSiege - spielt allerdings
in der Gegenwart. In der Tat
haben die Spiele viel
gemeinsam: Beide sind
Kriegsspiele, bei beiden steht der Spieler
als Kommandant einer Kampfplattform im
Zentrum und beide verlangen strategisches
Denken. Wihrend EarthSiege jedoch eine
etwas kindliche Zukunftsvision als
Handlung hat, geht Armoured Fist in
seiner Simulation politischer,
geographischer und technischer
Zusammenhinge viel seridser vor.

Die Herstellerfirma NovaLogic hat eine
Reihe sehr plausibel aufgebauter
Szenarien in das Spiel eingebaut und sie
mit Kampfszenen gefiillt, die ineinander
iibergehen. Der Schauplatz kann
ausgesucht werden: die indisch-
pakistanische, die iranisch-irakische
Grenze, Osteuropa - um nur einige zu
nennen. Jedes Schlachtfeld - so erliutert
die Firma - ist geographisch genau
dargestellt, so daR konventionelle
Landstreitkrifte taktisch eingesetzt werden
kénnen. So kann man sich z.B. einbuddeln
und den Feind in aller Ruhe kommen
lassen; man kann im Hinterhalt auf den
Feind warten und ihn angreifen; man kann
auch Nebelgranaten werfen und sich so
unsichtbar machen.

Novalogic leitet das Spiel mit
zahlreichen Ubungs-Einsitzen ein, um
den Spieler allmdhlich an die Feinheiten
der Bedienung zu gewdhnen. Wie die
meisten anderen Spiele dieser Art ist
namlich auch Armoured Fist nicht ganz
einfach zu handhaben - Du kannst Dein
Panzerfahrzeug namlich auf drei
verschiedene Arten bedienen: {ber die
Maus, Gber den Joystick und Gber die
Tastatur. Eine Kombination aus allen
dreien - so fand ich heraus - ist am
elegantesten, jeder Spieler wird sich sehr
schnell daran gewohnen.

Das Kampfgehiet standig
vor Augen

Du stiirzt Dich also in Deinen ersten
Kampf. Dir fallt als erstes auf, dal Du die
Szene wie durch Deine eigenen Augen
siehst - Du hast also das Kampfgebiet
standig vor Dir. Du hast ferner zahlreiche
Bildschirmanzeigen zur Auswahl. Die
wichtigste ist die Unit Tactical Map
(Taktik-Karte), sie gibt Dir einen Uberblick
tiber die Umgebung, so dalk Du das
Geldnde zu Deinem eigenen Vorteil
nutzen kannst. Der Feind ist hierbei auf
dem Boden rot dargestellt, die Minen
erscheinen in gelber Farbe und Feinde aus
der Luft erscheinen weil. Du kannst also
jeweils festlegen, ob Du direkt gegen den
Feind vorgehst oder einen Umweg
nimmst. Entscheidungshilfe gibt Dir die
Bedrohungs-Anzeige, die im Unterschied
zur Unit Tactical Map lediglich die
Feindkontakte darstellt - einfarbig.

Durch Druck auf Escape kannst Du Dir
das Command Control Vehicle
(Kommando-Fahrzeug) auf den Bildschirm
holen. Hier bekommst Du nicht nur
Informationen {ber die von Dir
befehligten Panzer, Du kannst auch in
einen anderen Panzer iiberwechseln, falls
Deiner zu beschadigt ist.

In Armoured Fist sind sehr komplexe,
realistische  und  anspruchsvolle
Kampfszenen moglich. Novalogic
verwendet in dem Spiel eine grafische
Darstellungsweise, die sich Voxel Space
nennt. Diese mittlerweile zum Patent
angemeldete Technik soll weit besser sein
als diejenige, die noch im grafisch
exzellenten Commanche: Maximum
Overkill eingesetzt wurde. Leider kann ich
dieses Eigenlob nicht nachvollziehen:
Novalogic hat zwar einige neue Effekte
eingebracht - wie etwa durchsichtigen
Rauch -, allerdings auf Kosten der Details.
Die Grafik sieht aus, als sei sie aus
Zweigen aufgebaut; die optische
Auflésung ist so niedrig, dal Panzer,
Hubschrauber und alle anderen
metallenen Gegenstinde sich in rotierende
Pixel auflgsen.

Die Spielbarkeit leidet darunter
keineswegs. Trotz der groben VGA-
Darstellung kann man alle Objekte gut
erkennen, auch wenn einem ein wenig die

“In Armoured Fist sind sehr komplexe,
realistische und anspruchsvolle Kampfszenen
moglich. Novalogic verwendet in dem Spiel

eine grafische Darstellungsweise, die

sich Voxel Space nennt.”

Wer einmal eien Tag lang mit dem
Panzer umherfahren will - fiir den ist
Amroured Fist ein “MuB". AuBBerdem
hast Du dabei nicht die geringsten

Probleme, einen Parkplatz zu finden.
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Oben: Auf einer Detailkarte
Du sofort Deine eigene
Postion als auch Dei
Feinde ablesen.

Augen dabei schmerzen.
Wie schlecht die

Grafik ist, fallt einem vor §
allem dann auf, wenn man
sie (in der CD-Version) mit
den sehr schdn bear-
beiteten  Videoszenen
vergleicht. Hoffentlich geht
Novalogic beim nédchsten
Spiel zu SVGA-Grafik tber,
auf die sie in diesem Spiel
offenbar zugunsten der
Geschwindigkeit verzichtet
hat.

Das mul  man so
akzeptieren, auch wenn zur
Zeit fast alle neuen Spiele
die Moglichkeit zur SVGA-
Darstellung haben - es gibt namlich immer
mehr Rechner der neuesten Generation. Es
hdtte Novalogic sicher nicht schlecht
angestanden, SVGA zu berlicksichtigen,
denn erstens hdlt sich das Spiel "dadurch
linger auf dem Markt und zweitens
bekommt auch PC Power in Kiirze einen
niegelnagelneuen P 90-Rechner.

Grafik? Na ja ... Aber die
Spielbarkeit!
Bei Commanche: Maximum Overkill muf8
man die Grafik loben - den Spielablauf
kann man jedoch vergessen, er ist zu
oberflachlich. Bei Armoured Fist es genau
andersherum: Hier ist die Grafik schlecht
und die Spielbarkeit sehr gut. Selbst die
ausgefuchstesten Spieler diirften einige
Monate brauchen, bis sie Armoured Fist

GOALS REMRIMING: 10 P nsg4

., FEEC] T I I T
oy | | _AIR_|

durchgespielt haben. Und selbst wenn er

oder sie es geschafft haben sollte, kann
er/sie immer noch (Uber die Edit-Option)
eigene Szenarien zurechtbasteln. Da kann
man zum Beispiel den Schauplatz
definieren, das Klima festlegen, Artillerie,
Panzer und Heeresflieger einsetzen oder
Minen legen.

Armoured Fist kann leider nicht im
Netz gespielt werden - leider, denn
gerade Spiele dieser Art wiirden dadurch
enorm gewinnen. Der Firma Novalogic
ist das Problem aber bewult: Mark
Scriven, Marketing-Manager in der
britischen Niederlassung, hofft, daR
Commanche: Maximum Overkill und
Armoured Fist eines Tages auch im Netz
gespielt werden kénnen. Abwarten,
vielleicht wird es etwas ...

® PETER WOLTER

MAXIMUM

TITEL: Armoured Fist
VERLAG: US Gold
KONTAKT: 05241-29843
ENTWICKLER: Novalogic
PREIS: Ca. DM 109,-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386er
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: HD
GRAFIK: VGA

SOUND: SoundBlaster und
dazu kompatiblen Karten

CONTROL: Maus

GRAFIK

A Die Objekte sind grofB3 dargestellt,
aber...

¥ Uberraschend schiecht - die
Objekte fallen auseinander.

A Sehr gut, tragt positiv zur
Atmosphére des Spiels bei.
Y eigentlich gibt es gar keine
negativen Bemerkungen zum
Sound...

SPIELBARKEIT

A Ein mitreiBendes Spiel. Wenn
man sich die

Schauplatze selbst zusammenstellt,
kann es endlos dauern.

Y Leider kann das Spiel nicht im
Netz gespielt werden.

Armoured Fist knnte fast
perfekt sein, wenn Noval.ogic
SVGA eingebaut hétte. Die
Spielbarkeit ist erstklassig -
die Grafik ein wenig armselig.

PCPOWER
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In einer der vielen gut
gestalteten Video-
Sequenzen erfahren wir,
daf3 Tex's ehemalige
Frau eine blonde Bombe
war. Wie schén fiir Tex -
schade nur, daB diese
Bombe bei jeder
Minnerbekanntschaft
sofort explodierte.



Under A
Killing

Das Warten hat ein Ende. Seit einem Jahr
geistert Under a killing moon wie ein Phantom
durch die PC-Spielergemeinde und zahllose
Legenden ranken sich um das Spiel. Unser
Hobbydetektiv Stephan Wirth hat den Fall

eit etwa einem Jahr
beherrscht ein einziges
Thema die PC-Spiele-
branche: "Der interaktive
Film". Bisher jedoch gingen
jedoch sdmtliche Versuche
daneben, wirkliche Interaktivitit herzustellen.
Denke nur an den Rasenmiher-Mann oder
das unsagliche 7th Guest, das auBer ein paar
netten Bildchen nichts zu bieten hatte.
Irgendwo haperte es immer: Schwache
Geschichten, dilettantische Knallchargen, die
unglaubwiirdig durch die Kulissen staksten,
furchterregende Grafiken, verpixelt
ohnegleichen. Oder es gab technische
Probleme mit der Windowsoberfliche, die
uns in dem Glauben an wahre Interaktivitit
verzweifeln liefen.

Doch es scheinen bessere Zeiten
anzubrechen. Nach vielen Jahren
Entwicklung stehen uns Spiele anderen
Kalibers ins Haus: Noctropolis (siehe Review
in dieser Ausgabe), Bioforge, 11th Hour (gibt
jedoch auf den ersten Eindruck nicht viel
mehr her als der Vorganger 7th Guest), Wing
Commander 3 von Electronic Arts und nicht
zuletzt Sierras Phantasmagoria - ihnen allen
eilt bereits ein legendarer Ruf voraus. Leider
haben wir bisher noch keines dieser Produkte
zu Gesicht bekommen ...

Under a killing moon ist der erste real
existierende Vertreter der neuen Generation
interaktiver Spiele - er alleine muf es also
zundchst mit dem gestiegenen Anspruch der
Spielergemeinde aufnehmen. GroRe
Verantwortung lastet auf dem Spiel - und
das, obwohl im Vorfeld einiges bekannt
wurde von den Schwierigkeiten bei der

Produktion. Doch alle Bedenken scheinen
umsonst gewesen zu sein. Under a killing
moon (iberzeugt durch eine logische,
leichtfliBig erzdhlte Geschichte, zumindest
Gberdurchschnittliche Darsteller und eine
ordentliche grafische Aufbereitung. Also ein
gutes PC-Spiel. Aber reicht es wirklich zum
interaktiven Knaller des Jahres? Wir werden
sehen.

Philip Marlowe trifft
Inspector Clouseau
Wer liebt sie nicht, die grandiosen
Kriminalgeschichten von Dashiell Hammett
oder Raymond Chandler? Wenn Chandlers
Philip Marlowe mal wieder zwischen einer
lasziven Blondine und einer Flasche
Bourbon mit coolem Understatement in
einem undurchsichtigen Kriminalfall
ermittelt, ist das einfach unwiderstehlich.
Auch Under a killing moon erzihlt die
Geschichte eines Detektivs dieser Machart.
Tex Murphy heifit unser Held und wirkt im
Gegensatz zu den klassischen Detektiven
wie eine Mischung aus Philip Marlowe und
Inspektor Clouseau. Obwohl er wie ein
Filmheld aus den 30er Jahren wirkt, lebt und
ermittelt er im 21. Jahrhundert. Thm ist
nichts fremd - weder die gute, alte Flasche
Bourbon noch neuzeitliche elektronische
Ausriistung. Ein tolpelhafter, dem Alkohol
nie abgeneigter Held einer neuen
Generation.

Tex lebt im San Francisco des Jahres
2042. Verstrahlt, verdreckt und bevolkert
mit Mutanten hat die Stadt nichts mehr vom
Glanz vergangener Tage. Rassenprobleme,

mit denen wir uns heute nocho

“Obwohl er wie ein Filmheld aus den 30er Jahren
wirkt, lebt und ermittelt er im 21. Jahrhundert. Ihm ist
nichts fremd - weder die gute, alte Flasche Bourhon
noch neuzeitliche elektronische Ausriistung.”
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herumschlagen missen, gibt es nicht mehr.
Die Gesellschaft teilt sich auf in Mutanten
und Normale. Obwohl Tex ein Normaler ist,
lebt er teils aus freiem EntschluB und teils
aus nicht geklarten Verwandschafts-
verhiltnissen unter den AusgestoRenen.

Das Ganze mag sich vielleicht wie die
abgestandene Geschichte fritherer pseudo-
interaktiver Spiele anhéren, aber Under a
killing moon hat noch einiges mehr zu
bieten. Die Aufgabe die Dich erwartet ist
nicht von Pappe. Tex beginnt seine
Ermittlungen nach gutem alten Hollywood-
Strickmuster mit Auftragen wie dem
Ausspionieren eines Ehemannes, der
fremdgeht. Im weiteren Verlauf der
Handlung wird er jedoch immer tiefer in
den Kampf des Guten gegen das Bése
verstrickt. Sein Auftraggber ist schlieRlich
niemand anderes als ... . Stopp! Ich will
nicht zu viel verraten um Dir die Spannung
nicht zu nehmen. So viel jedoch schon
vorab: Tex kdampft fir die Rettung der
menschlichen Rasse.

Immer dieselbe alte Geschichte, meinst
Du? Ich miifite zustimmen, hitte Under a
killing moon nicht diesen herrlich
sarkastischen Unterton. Das Spiel nimmt
sich selbst auf die Schippe. Tex demaskiert
sich ein ums andere Mal als reine Comic-
Figur. Wihrend andere Spiele uns die
gleichen Geschichten immer wieder
bierernst und unoriginell erzihlen, versucht

Brian Keith spielt
den Oberst, Deinen
ehemaligen Chef
und Mentor. Brian
ist im Fernsehen
unter anderem in
Hardcastle und

i # McCormick

4 aufgetreten.
s I fo

Russell Maane
spielte in "Der letzte
Mohikaner" den
Indianer. Er
tritt auch in "Natural
Born Killers" auf.
Keine Angst - hier
spielt er keineswegs »k
die Rolle des Killers. & :
% B, K

Margot Kidder ist
wohl durch ihre
Rolle in den
Superman-Filmen
am bekanntesten
geworden. Hier im
Spiel wird sie an
der Bar eingesetzt.
Vorsicht! Sie kann
schieflen!

Chris Jones -
Regisseur und Spiel-
Entwickler - spielt
die Hauptfigur Tex
Murphy. Wir kennen
ihn schon aus den
Access-Spielen
Martines und Mean
Streets.

James Earl Jones lieh dem Big P.I. seine
Stimme, der aus der Wolke heraus Tex
auffordert, die bésen Michte zu
bekampfen, die die Erde bedrohen. Wer
die Star Wars-Filme gesehen hat, wird
sofort die Stimme von Darth Vader
wiedererkennen..

Under a killing moon wenigstens ein
Augenzwinkern einzubauen.

Da das Spiel stark auf den amerikanischen
Markt zugeschnitten wurde, beziehen sich
viele Witze ausschlieRlich auf den
amerikanischen Alltag und amerikanische
Personlichkeiten, die wir im Rest der Welt
nicht kennen. Wem sagt zum Beispiel der
Name Rush Limbaugh Il etwas? Zur
Erkldrung: Limbaugh ist ein Multimillionir,
der politisch am rechten Rand steht und seit
Jahren versucht, sich den Weg zum US-
Senator mit harten Dollars zu erkaufen.
Doch wen stért das schon, wenn der Rest
des Spiels originell ist?

Der Einstieg
Das Spiel beginnt in Tex's Biiro. Einige kurze
Kamerschwenks gentigen und schon hast Du
Dich mit Deinem alter ego angefreundet.
Tex's Ex-Frau war eine platinblonde
Sexbombe, die sich mit jedem eingelassen
hat. Selbst der Polsterer kam in den Genuf
Ihrer Verfiihrungskiinste. Die fantastischen
Zwischensequenzen, in echter Kinoqualitit
dargeboten, versorgen Dich immer wieder
mit niitzlichen Informationen.

Wie Du so durch Dein Biiro schlenderst,
um Dich mit den Ortlichkeiten vertraut zu
machen, schielst Dir ein Gedanke durch den
Kopf: Richtig, die Kameraperspektive
erinnert stark an den Blut- und Action-
Hammer Boom. Under a killing moon geht

Louie Lamintz, Wirt des Greasy
Spoon (Schmieriger Léffel) , weil3
alles, was auf dieser Stralle
geschieht!

Oben:
Attraktive
Frau! Fragt
sich nur, ob
man von ihr
etwas
erfahren
kann. Sie hat
aber sehr
viele
niitzliche
Dinge!

aber noch einen Schritt weiter. Du kannst
Dir einfach alles ansehen. Willst Du unter
einem Schreibtisch nachsehen, ob es ein
Geheimfach gibt? Kein Problem. Du kriechst
tiber den Boden, withlst Dich durch Berge
von Mill und untersuchst jeden noch so
entlegenen Winkel. Das ist bisher nicht
dagewesen!. Obwohl auch andere Spiele
schon mit interaktiven SVGA-Grafiken
arbeiteten, versagten sie gerade in bezug auf
die Spielbarkeit. Bei Under a killing moon
kannst Du alles durchsuchen, gehen, wohin
Du willst und mit jedem sprechen. Du
steuerst Tex durch einfache Wahl der
Laufrichtung. Um Dich mit jemandem zu
unterhalten, drickst Du einfach die
Leertaste. Willst Du einen Gegenstand
untersuchen oder aufheben, brauchst Du nur
mit dem Cursor auf das gewiinschte Objekt
zu gehen und schon steht Dir die ganze
Palette der Moglichkeiten zur Verfligung. Mit
der rechten Maustaste wihlst Du Deine
Handlungen aus. Nach kurzer Zeit bist Du
mit dem Steuerungssystem vertraut.
Probleme bekommst Du nur, wenn Du in
einer Notsituation schnell und prizise
reagieren mulit. Hier kann es schnell
passieren, daf Du ein Opfer der leidlich
prazisen Steuerung wirst.

Jeder neue Schauplatz mufl neu geladen
werden. Du muft also einige Minuten
warten, wenn Du Dich von Raum zu Raum
bewegst. Langsam, wie in einem Film, wird

Dein erster Job. Du
muBt herausfinden,
wer den Clown
Rusty umgebracht
hat.




der Raum rekonstruiert. Wenn Du nah an
die Wande oder bestimmte Gegenstinde
herangehst, verzerren sie sich und
verkommen zu unscheinbaren 2D-
Requisiten. Geschmackssache: Entweder Du
verlierst die Orientierung und drgerst Dich
maklos oder freust Dich iiber die surreale
Atmosphire.

Die grafische Qualitat hiangt von Deinem
Rechner ab. Du muft Dich zwischen
sauberen Grafiken und weichem Scrolling
entscheiden. Ich habe mich fiir saubere
Grafiken entschieden, da mich die unklare
Bildausgabe bei weichem Scrolling deutlich
mehr storte als das bikchen Ruckeln. Das
Entwicklerteam hat die grafische Auflésung
und die FenstergroBe bei Under a killing
moon so variabel gestaltet, dak man jeden
Rechner individuell darauf einstellen kann.
Auch wihrend des Spiels brauchst Du keine
Klimmziige zu machen, um nachtriglich die
Feineinstellung zu dndern. Alles ist wihrend
des Spiels moglich.

Der groBe Vorteil bei Under a killing
moon ist eben, dal viel Sorgfalt auf die
Geschichte und die Spielbarkeit gelegt
wurde und nicht alles der grafischen
Darstellung untergeordnet wurde. Spielst
Du auf einem nicht ganz so leistungsstarken
Rechner, kommst Du immer noch auf Deine
Kosten.

Fortschritte im Spiel

Under a killing moon verlangt Dir und
Deiner Fantasie einiges ab. Sieben Tage hast
Du Zeit, um den Fall zu knacken. Wihrend
Du an den ersten sechs Tagen noch selbst
ermitteln kannst, lauft der siebte Tag
komplett als Video-Sequenz ab. Freu Dich
auf das raffiniert ausgekliigelte Ende. Bevor
Du es jedoch bis dahin geschafft hast,
liegen einige harte Aufgaben vor Dir, die Du
Tag fiir Tag neu bestehen mult. Du darfst
nichts vergessen, sonst kommst Du nicht
weiter. Vielen geiibten Spielern werden die
Rétsel zu einfach vorkommen, doch gerade
die Kombination aus straffer, origineller
Geschichte, die zwingend mit Deinen
Fortschritten verquickt ist, macht den Fall so
interessant.

Erfolgversprechend sind auf jeden Fall die
Gesprache mit Deinen Mutanten-freunden.
Diese Szenen wurden mit Hilfe echter
Darsteller eingespielt. Du findest hier mit
Sicherheit nicht den ndchsten Oscar-
gewinner in der Kategorie "Bester
mdnnlicher Hauptdarsteller" wieder, doch
haucht die Prasenz echter Darsteller den
Mutanten geniigend Leben ein. Louie
LaMintz, einem riesigen Kerl der das Herz
auf dem rechten Fleck hat, gehort das
ortliche Diner. Seine Spezialitit ist gegrilltes
Hirn (igittigitt!!!). Louie weif, was auf der
StraBe 1duft und er mag Dich. Ein Gesprach
mit ihm lohnt sich immer. Nur essen solltest

Wenn Du stirbst, begegnet Dir
in den Wolken der P.I. und gibt
Dir eine neue Chance.

Du vielleicht lieber woanders.

Natiirlich ist nicht jeder so hilfshereit.
Bestechung ist ein gutes Mittel, um die
Kooperationsbereitschaft der Bevélkerung zu
steigern. Du selbst muft immer darauf
achten, den richtigen Ton zu treffen. Liegst
Du mal daneben, kann sich schnell aus einer
eben noch netten Diskussion ein heftiges
Kampfgetimmel entwickeln. Und schon
stehst Du vor Deinem himmlischen
Auftraggeber. Das ist unfair? Na wenn schon,
immerhin bekommst Du so wenigstens bei
den Dialogpassagen das Gefiihl echter
Interaktivitat,

Neben dem ganzen Gerede mulst Du
natiirlich auch noch Riume durchsuchen,
Safes und Codes knacken, in streng
bewachte Sicherheitssysteme eindringen und
Dich generell wie ein James Bond ohne die
fesche Aufmachung verhalten. Die richtige
Mischung macht's eben.

Interaktivitat oder fauler Zauber
Under a killing moon geht bei der Besetzung
der Rollen des Abenteuers neue Wege.
Agierten frither ausnahmslos namenlose
Studenten der Schauspielschulen oder
Angestellte der Softwarefirmen in den
Spielen, fahrt Under a killing moon echte
Hollywood-Prominenz auf. Mit Brian Keith,
Margot Kidder und Russel Means konnte
man zwar nicht die ganz groRen Akteure
verpflichten, doch die Erfahrung und
Ausstrahlung der Darsteller spiirt man von
der ersten Sekunde an. Es macht sich
bezahlt, etwas mehr Geld fir
schauspielerische Qualitit locker zu
machen.

Under a killing moon ist ein gut und
aufwendig gemachtes, sauber durchgestyltes
und originelles Abenteuer, das an einigen
Stellen so etwas wie Interaktivitit
durchschimmern ldBt. Der ganz grofe
Durchbruch auf diesem Gebiet ist es sicher
nicht. Doch warum soll ich mehr meckern
als es angebracht ist? Natlirlich ist US Gold
es selber schuld, daR die Erwartung ins
Unendliche gewachsen ist. Schlieklich wird
das Spiel seit fast einem Jahr massiv
beworben und immer neue Geriichte
wurden lanciert, um weitere Legenden zu
schaffen. Dennoch: Wer Krimis mag, gerne
mal wieder herzhaft lachen mochte, viel
Spal beim griindlichen Durchsuchen von
Rdumlichkeiten und Befragen von Personen
hat und sich auf diese halb konventionell,
halb Gbersinnliche Geschichte einlassen
mdchte, der kann Under a killing moon
bedenkenlos Kaufen. Wer das Geld jedoch
nicht ganz so locker sitzen hat und lieber auf
den interaktiven Uberhammer warten
mochte, der muls sicher noch eine ganze
Weile ausharren, bis er zum Zuge kommt.

Oben: Eine Warnung an alle
Kinder: Wer mit Streichhélzern
spielt, kann hinterher so
aussehen. Links: Ein kleiner
Fehler kann das Fortbestehen
der ganzen Menschheit aufs
Spiel setzen.

MAXIMUM

TITEL: Under a killing Moon
VERLAG: U.S. Gold
KONTAKT: 05241-29843
ENTWICKLER: Access
PREIS: Ca.129,- DM

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386er 33Mhz
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: VGA

SOUND: SoundBlaster und
dazu kompatiblen Karten

CONTROL: Maus

KuRz 28 KNAPP

GRAFIK

A Grafisch ist Under a killing
moon ein GenuB.

Y MuB es denn wirklich immer
Negativpunkte geben? Nein, denn
Under a killing moon ist grafisch
perfekt.

SOUND

A Die Soundunterstitzung ist
jederzeit stimmungsvoll.
Y Ebenfalls Fehlanzeige.

SPIELBARKEIT

A Y Na ja, hier ware sicher mehr
drin gewesen.

AUF EINEN BLICK

Ich hoffe die Diskussion um das erste wirkliche
interaktive Spiel verstummt jetzt endlich. Die Industrie
istvon ihrem Anspruch noch Lichtjahre entfernt. Aber

wie wir ja alle wissen, verkauft sich ein geschickt
gesteuertes Geriicht immer noch besser als gar keine
Publicity. Under a killing moon ist ein gutes PC-Spiel.
Nicht mehr, aber garantiert nicht weniger.

PCPOWER
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CREATURE SHOCK REVIEW

PC POWER
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Hmmm, der Anzug
gefillt mir schon, aber
die kanone scheppert
ein biBchen doll.

Diese schockierende Kreatur
sieht gewaltig grof3 aus, ist
aber eigentlich eher eine
halbe Portion.

ie Zukunft der Menschheit ist
ein beliebtes Thema fiir
Spiele-macher. In der Zukunft
ist einfach alles moglich - wir
kénnten Planeten kolonisieren
oder gar auf Zeitreise gehen.
Die Abwandlungen dieses Themas sind
grenzenlos, und fir Creature Shock wurden
einige der geldufigeren Szenarios herausgepickt,
um sie zu einem neuen Abenteuer
zusammenzuschmieden.

In der Zukunft greift die Menschheit nach den
Sternen. Raumschiffe sind standig auf der Suche
nach neuen Planeten, die geeignet sind, von
Menschen besiedelt zu werden. Und eines dieser
Schiffe befindet sich unter dem Kommando einer
vollbusigen Dame auf einer Routinepatrouille zu
den groBeren Planeten und Monden, als es
plotzlich auf einen seltsamen Asteroiden trifft.
"Ich registriere Metalle, Erze und Sulfate auf dem
Scanner, Captain," erkldrt uns der Computer. "Ich
registriere ebenso Spuren von Proteinen und
Aminosduren." "Haben Sie bereits Anzeichen von
Lebensformen gescannt?" fragt die Chefin. "Nicht
erforderlich. Es ist offensichtlich, daf der Asteroid
lebt."

Langsam streckt der Asteroid seine Fangarme
aus und schnappt sich das Raumschiff. Die
Captain-Lady versucht, mit einem kleinen
Rettungsschiff zu entkommen, aber noch bevor
sie es erreichen kann, explodiert es. Gleichzeitig
wird eine automatische Notrufsonde gestartet, um
andere vom Schicksal des Schiffes zu
unterrichten. Die Nachricht wird empfangen, und
man beschlieft, Dich an den Ungliicksort zu
schicken, um die Angelegenheit zu klaren.
Warum ausgerechnet wieder Dich, fragst Du
entnervt? Nun, weil Du ein Bdr von einem Mann
und dazu noch auBergewohnlich intelligent bist
(ja, da sind wir wieder versohnt, was?). Natirlich
bist Du bis an die Zahnspange mit Superwaffen
und modernster Technik ausgertistet. Du bist die
einzige Hoffnung der Menschheit!!! ...hm, gut,

Ja! Endlich ist es soweit!
Nach ungezihiten Demos
und Vorabberichten ist
Creature Shock nun
endlich fertig. Martin
Wilmer streift sich den
guten, alten Raumanzug
iiber und geht ein fideles
"Horrido auf den Lippen -
auf Monsterjaged.

zumindest die einzige Hoffnung jener vollbusigen
Frau.

Soweit also das im héchsten MaRe originelle
Intro zu diesem fantastischen Abenteuer. Die
Grafiken des Games wurden komplett gerendert -
wohl mit ein Grund dafiir, dall Creature Shock
auf 2 CDs gespeichert ist. Nachdem Du den
obligatorischen Schwierigkeitsgrad ausgewahlt
hast, geht es gleich hinaus in den ersten Einsatz.
Das Schiff wurde zuletzt auBerhalb der
Umlaufbahn des Saturn gesehen - ein
einleuchtender Grund, Deine Suche da auch zu
beginnen, oder? Dein erster Einsatz ist ein 3D-
Shoot “em Up, in das Du mit Deinem nagelneuen
Aufklarungsschiff hineingeratst. Die Sprites
machen einen etwas grobkdrnigen Eindruck,
sehen jedoch insgesamt beeindruckend aus.

Das Scaling in diesem ersten Spielabschnitt
funktioniert auf einem DX2-66 dulerst ruckelfrei
und flissig. Auf langsameren Maschinen muf
man allerdings leichte Qualitatseinbufien in Kauf
nehmen.

Die Aliens, auf die Du nun triffst, sehen
tatsdchlich hachst fremdartig aus. Immerhin ist
Dein Schiff von einem leistungsfdhigen
Schutzschild umgeben, der Dich zeitweilig vor
feindlichen Angriffen oder Kollisionen schiitzt. Im
"Easy"-Level lddt sich dieser Schild mit der Zeit
wieder selbst auf, im "Hard"-Level jedoch gehts
permanent bergab mit Deiner Schutzpower. Nach
ein paar Minuten angestrengten Ballerns in den
schwierigeren Levels ist es nicht weiter
ungewdohnlich, wenn Dein Schiff schliefSlich so
nackt darsteht wie ein neugeborenes Baby.

Wenn Du diesen ersten Abschnitt erfolgreich
bewaltigt und den obligatorischen Wichter
besiegt hast, erreichst Du den Asteroiden. Der ist
inzwischen mutiert und bedeckt fast vollstindig
das bedauerliche Raumschiff mit der Vollbusigen
darin. Nur Teile des Schiffs sind noch durch die
schmierige, schwarze Aufenhiille der Mutante
auszumachen. Du meldest Deine Entdeckung bei
der Einsatzleitung und begibst Dich daraufhin ins




Rechts: Dieses Spinnenwesen ist
einer der hirtesten Aliens, die
Dir hier iiber den Weg laufen.
Mit einer Fliegenklatsche kannst
Du hier nicht viel ausrichten.

Innere.

Das Innere des Asteroiden dhnelt ein wenig
den Hohlen in dem Film Aliens. Alles scheint
eher gewachsen, denn gebaut zu sein, und
dreiklappige Ventile (wie Du sie auch im Innern
Deines Herzen finden kannst - aber schau jetzt
nicht nach, lies erst zu Ende!) fungieren als
Tiren...an Stelle der Gblichen scharnierten
Variante. Dieser Teil des Games wird in der
Perspektive der Hauptfigur prasentiert. Lediglich
eine Statusanzeige ist eingeblendet. Diese
Anzeige mift Deine Lebensenergie, Deine
Waffenenergie und enthilt dariiberhinaus einen
Lebensform-Scanner. Der Scanner zeigt in
Prozentwerten an, und wenn diese in die Hohe
springen, weilst Du, dal hinter der nichsten Ecke
ein Alien lauert. Deine Bewegungen steuerst Du
mittels eines Cursors, mit dem Du die Richtung,
in die Du gehen willst anwihlst. Wenn's an der
Zeit ist, verwandelt er sich in ein Zielvisier.

Wenn Du so in den Korridoren vor Dich
hinspazierst, wirst Du unschwer erkennen, dafs
sie aus aneinandergekniipften animierten 3D-
Abschnitten bestehen. Sie sehen wirklich toll aus,
aber die Gedenkminute am Ende jedes
Abschnitts zerrt mit der Zeit doch empfindlich an
den Nervenstrangen. Die Korridore teilen sich
stellenweise in zwei Richtungen, aber einen
Auto-Mapper gibt es in Creature Shock nicht. Ich
empfehle daher dringend, einen Stift und einen
ausreichenden Stapel Schreibpapier
bereitzulegen. Immerhin  haben die
Programmierer einen KompaR integriert, ein
verflixt netter Zug!

Sobald Du Deinem ersten Alien
gegenliibertrittst, verwandelt sich der Cursor
vorahnungsschwanger in ein Visier. Als
Feuerknopf dient in diesem Teil des Spiels die
linke Maustaste. Durch das Feuern verliert Deine
Waffe an Energie, die aber - langsam wieder
aufgefiillt wird. Mit der rechten Maustaste blockst
Du die Angriffe des Gegners ab, wofiir Du
allerdings wiederum mit Energieabziigen bei
Deiner Waffe biift. Hast Du durch wildes
Herumballern zu viel Energie verschwendet,
stehst Du den Attacken der Aliens hilflos
gegeniiber. Die Aliens kénnen teilweise ganz
schon was wegstecken. Auferdem hat jeder
seine Schwachstelle, und dies ist die einzige
Stelle, wo Du was ausrichten kannst. Diese
Schwachstelle bei den ersten paar Aliens zu
finden ist nicht weiter schwer - sie sind nimlich
markiert. Einige der spateren Aliens bieten diesen
Service jedoch nicht an.

Die Aliens, wie auch das gesamte (ibrige
Game, sind komplett gerendert. Prachtexemplare
der gréReren Sorte, z. B. die blaue Spinne im
ersten Level, sehen wirklich furchteinfléfend aus.
Wer auch immer sich die 3D-Modelle fiir diese
Wesen ausgedacht hat diirfte irgendwas
Verbotenes geschluckt haben, um den kreativen
Prozek zu fordern, der zu diesen erstklassigen
Monstern gefiihrt hat!

Einige der Korridore fiihren in Riume, in
denen Du mehreren Aliens gleichzeitig
gegeniiberstehst. In diesen Situationen verzichten
die Aliens groRziigig auf ihre Schwachstellen, so
daf sie am gesamten Korper verwundbar sind.
Wie schon zuvor, so steigert sich auch in diesen
Abschnitten der Schwierigkeitsgrad, je weiter Du
im Spiel voranriickst. Aber das grékte Problem
bei Creature Shock ist es, Deine
Gesundheitslevels im freundlichen Bereich zu
halten.

Die Energie flr Deine Waffe und fiir Dich
selbst kannst Du durch in "SchlieRfichern"
versteckte Objekte wiederauffiillen. Dadurch
wird entweder Deine Waffe leistungsfihiger,
Deine Gesundheit wieder blendend oder aber
Dein Erstaunen grof, denn in den Fichern
kénnen sich ebensogut Aliens befinden! Diese
Facher sind sparsam (iber das gesamte Spiel
verstreut und in der Regel wird es sich lohnen,
einen Blick darein zu werfen,

Wenn Du schlieBlich ans Ende des ersten
Asteroiden-Abschnitts gelangst, speichert das
Game automatisch ab. Eine abrufbare
Speicheroption fehlt merkwiirdigerweise vollig.
Wenn es Dich innerhalb eines Levels erwischt,
geht's also wieder von vorne los. Abgeschlossene
Levels werden jedoch vom Game "abgehakt" Du
brauchst sie also nach dem nichsten Booten
nicht mehr zu wiederholen.

Das weitere Spiel folgt demselben Schema.
Die bisweilen etwas monotonen Tunnel-Levels
werden von Shoot ‘em Up-Einwiirfen
aufgelockert, so daB erfolgreich der Eindruck
vermittelt wird, als hittest Du zwei Spiele zum
Preis von einem gekauft. Der Sound ist durch die
Bank hervorragend. Die Intros werden durch
tolle Sprachsamples bereichert, wihrend im Spiel
selbst erstklassige Soundeffekte fiir das richtige
Jagdfieber sorgen. Auch die eigentliche Musik ist
nicht schlecht, wenngleich ich bei einem
Umfang von zwei CDs eher einen fetzigen
Rocksong erwartet hitte, statt des MIDI-
Gedudels, das dann aus meinen Speakern
quikte. Vielleicht wire das ja mal “ne Anregung
fiir Creature Shock 2?

Creature Shock ist ein gutes Spiel, wenn auch
manchmal ein wenig einténig. Durch das Fehlen
jeglicher Karten kann man problemlos die
Orientierung verlieren und sich an den blédesten
Stellen prima festbeiRen. Aber, wir nehmen’s ja
wie's kommt: eine Empfehlung fiir alle, die gern
in einsamen Nachten vollbusige Damen retten!

® STEPHAN WIRTH

“Creature Shock ist ein
gutes Spiel, wenn
auch manchmal ein
wenig eintonig.”

MAXIMUM

TITEL: Creature Shock
VERLAG: Virgin
KONTAKT: 040-391515
ENTWICKLER: Argonaut
PREIS: Ca.129,- DM

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386er
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD-ROM
GRAFIK: VGA

SOUND: SoundBlaster und
dazu kompatiblen Karten.

CONTROL: Maus, Joystick

KuRZ 28 KNAPP

GRAFIK

A GroBartige Intros und
hervorragend gerenderte
Hintergriinde und Aliens.

¥ Leider sind die Sprites etwas grob
dargestelit. Das hatte man durchaus
liebevoller machen kénnen.

SOUND

A Sehr gute Effekte und
Sprachsamples.

Y Die Musik ist leider nur
durchschnittlich.

SPIELBARKEIT

A Ziemlich fesselnd und mit einer
spannungsgeladenen Atmosphére.
Y Wenn Du Dich verlaufst, wird's
schnell frustrierend.

AUF EINEN BLICK

Creature Shock ist ein ideales Spiel
furr diese einsamen Néchte. Schalte
alle Lichter aus, bewaffne Dich mit
Zettel und Stift und stiirze Dich ins
Abenteuer! Einziger Minuspunkt des
Spiels ist das Fehlen einer Save
Game-Option und die Einténigkeit
der Tunnel-Levels.

PCPOWER
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UNIVERSE REVIEW

PC POWER

-4 Dezember ‘94

Erinnert sich noch jemand an die "Zeitmaschine" von H.G. Wells?
Universe ist eine Art PC-Spieleversion dieser fantastischen Geschichte, die
von der Klasse des Originals jedoch nicht viel in die Neuzeit retten konnte.

s lebe das Klischee!
Universe strotzt von der
ersten Zeile seiner
Geschichte an von so
nett verquickten
Vorurteilen, dal man am
liebsten laut aufschreien machte. Da gibt
es die verschneite Kleinstadt, den
computerbesessenen Sohn mit seinen
mputer abscheuenden Eltern und
den etwas verschrobenen Tiftelonkel, mit
dem zwar niemand so richtig etwas
anfangen kann, der aber das Gerit
erfunden hat, das im Mittelpunkt dieser
Geschichte steht, Man wiirze das Ganze
noch mit Elementen des groRartigen
Romans "Die Zeitmaschine" von H.G.
Wells, stricke eine konventionelle
Science-Fiction-Geschichte drumherum
und schon ist sie fertig, die merk lige
und auf seltsame Art abstoRende Mixtur.
Doch beginnen wir mit der
Vorgeschichte: Es ist kurz vor
Weihnachten und wir befinden uns im
kleinen Stadtchen Ashby-de-la-Zouch.
Die Bewohner hetzen durch die
verschneite Landschaft und die nett
geschmickten Geschifte, um letzte
Geschenke zu besorgen und die
Vorbereitungen fir die Feierlichkeiten zu
treffen. Nicht so unser Held Boris. Der
sitzt "vertieft in sein neues Animations-
programm am Rechner einer brandneuen
35-Bit-Excellence-Engine" (!).
Plotzlich reillt ihn seine Mutter aus den
ten Animationstriumen. Ein Brief
inen Onkel Georges ist eingetroffen.
Boris bekommt den Auftrag, sich aufs
Fahrrad zu schwingen und den Brief dort
hinzubringen. Unser Held macht sich
murrend ‘auf den Weg zum Labor des
etwas merkwiirdigen Onkels. C




ihm, wortkarg und zerstreut wie
immer, die Tir und bittet Boris,
sich zu setzen. Kurze Zeit spiter ist
er verschwunden und Boris durch
die Riume des Laboratoriums. Auf
einmal sieht er eine merkwiirdige
Kapsel. Er setzt sich hinein, spielt
an den Hebeln herum und schon
nimmt das Unheil seinen Lauf.
Boris geht auf eine Zeitreise und
landet irgendwo in ferner Zukunft
in einer unwirtlichen Planeten-
landschaft, genannt "Paralela”.

So beginnt das Abenteuer des
computerbesessenen Boris. Die
Einleitung wird in Tagebuchform
erzdhlt und sorgt nicht gerade fiir
Begeisterung. Du steuerst Boris durch die
ferne Zukunft und wirst verstrickt in den
alten Kampf "Gut gegen Bése". Seit Jahren
tobt hier ndmlich ein Krieg um die
-alleinige Herrschaft. Und Du geritst
zwischen die Fronten und wirst (wie sollte
es anders sein) zum Helden der Zukunft.
Wie es scheint, sind unsere IBM-
kompatiblen Rechner der Technik der
Zukunft weit tberlegen. Oder ist Boris
etwa ein Genie? Ziel des Spiels ist es
natiirlich nicht, nur in die Geschichte der
Zukunft einzugreifen, sondern auch Boris
in sein tristes Kleinstadtleben
zurlickzufiihren. DaR der verschrobene
Onkel hierbei noch eine Rolle spielt,
diirfte nicht schwer zu erraten sein... .

Universe kann in keiner Weise
liberzeugen. Die grafische Aufarbeitung
ist alles andere als gelungen. Farblos und
wenig detailliert hat das Spiel in dieser
Form wenig Chancen gegen die
Konkurrenz. Nach der schlappen
Einleitung findest Du Dich in einer
Planetenlandschaft wieder, in der Du
Deine Fortschritte durch die tibliche
Kombination verschiedener Titigkeiten
erzielst. Du sammelst ein, was Du finden
kannst und kombinierst diese
Gegenstinde wahllos und oft ohne
logischen Hintergrund. Du bist neugierig,
fragst den Lebewesen Lécher in den
Bauch. Und wenn Du gar nicht mehr
weiterkommst, wirst Du handgreiflich. Da
die Schwerkraft rein zufillig gerade so
weit aufgehoben ist, dafl Boris noch die

notige Bodenhaftung hat, kommst Du mit
einem Supersprung auch zu kaum
erreichbaren Zielen.

Du steuerst Boris mit der Maus. Willst
Du bestimmte Aktionen durchfiihren, steht
Dir iber die rechte Maustaste ein
umfangreiches Inventar zur Verfiigung - die
Symbole sind eindeutig. Kommentiert
werden Deine Aktionen von dem
Daumen, der Dir anzeigt, ob Du etwas
richtig gemacht (zeigt nach oben) oder den
falschen Weg eingeschlagen (hast) zeigt
nach unten. Meiner Meinung nach hitte
man darauf verzichten kénnen.

Universe zdhlt zu den Spielen, die kaum
eine Chance haben, sich durchzusetzen.
Verglichen mit den Sierra-Abenteuern,
wirkt Universe wie ein miRgliickter
Abklatsch. Es hapert schon bei der
Dauermotivation. Nach der altbackenen
Einflihrungsgeschichte und dem miiden
Einstieg probierst Du ein wenig herum und
verlierst schnell die Lust. Aber nicht etwa,
weil das Spiel so schwer und kaum zu
[6sen ist. Nein, es macht einfach keinen
Spal. Grafisch fehlt es am nétigen
Feinschliff und der Sound ist auch nicht
das Gelbe vom Ei. Was hilft da noch das
gute Steuerungssystem?

Universe gehdrt zu der Kategorie Spiele,
die nicht argerlich sind, die aber auch
niemand vermifit. Im Weihnachtsgeschift
hat dieses Produkt keine Chance. Wollen
wir wetten, wie schnell wir es in der
Ramsch-Ecke der PC-Laden wiederfinden?

® STEFAN WIRTH

“Es lehe das Klischee! Universe strotzt von der
ersten Zeile seiner Geschichte anso nett
vergquickten Vorurteilen, dafi man am liehsten
laut aufschreien mochte.”

MAXIMUM

TITEL: Universe
VERLAG: Core Design
KONTAKT: 06107-930100
ENTWICKLER: Core
PREIS: Ca.129,- DM

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386er

MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: 7 MB HD
GRAFIK: VGA

SOUND: Unterstiitzt
SoundBlaster-Karte

CONTROL: Maus

URZ & KNAPP

GRAFIK

A In ihrer Bescheidenheit sind die
Grafiken durchaus eindrucksvoll.
Y Atmosphéare kommt tiberhaupt
keine auf. Ein erschreckend
schwaches Bild.

A Nur fir unverbesserliche Jean
Michel Jarre-Fans geeignet

Y Ein knddeliger Space-Soundtrack
ohne jegliches Gefuhl fur
Geschmack und Stil.

SPIELBARKEIT

A Die Steuerung ist einleuchtend
und ohne Schndrkel.
Y Hier gibt es nicht auszusetzen.

AUF EINEN BLICK

Das kann einfach nicht
funktionieren: Klischees iiber
Klischees. Universe gehort zu der
Kategorie Spiele, die wir am liebsten
ganz schnell wieder vergessen
méchten. Im Bezug auf die
Einfallslosigkeit konkurrenzlos.
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ABONNIE

DAS SPIELE-MAGAZIN

POWER

NUMMER 11 © NOV '942 @ DM 6,50 @ 0S 50,-

Electronic

Nascar Hacmg

Das erste PC-Spiel, das
Virtua Racing und Daytona

Racin in ernste g
Schwie1gkeiten bringt. .=, ~
\ g i ¥
) Inhalt: [
% Cyberwar von SCI—| /.
A Videokarten und
» Standards

Star Crusader

Dawn Patrol von Empire—

; Nascar Racing von Virgin |

L g Novastorm Exklusive

stknhlemle Grafiken, Ultimate Domain | @
Schnell. Und grofartig. Rise of the Rohots—™

.{-,

Und das sind Deine Vorteile, wenn Du PC Power abonnierst:

@ 10 Prozent NachlaBl gegeniiber dem normalen
Verkaufspreis.

@ Das Heft wird Dir an die Wohnungstiir gebracht. Du

brauchst keine Zeit mehr fiir den Gang zum nichsten Kiosk

zu vergeuden - um dann evtl. zu erfahren, dafi PC Power
ausverkaufi ist.

® Die neuesten Reviews, die griindlichsten
Hintergrundhberichte. PC Power schreckt vor keiner Miihe
zuriick, Dir die letzten Neuigkeiten aus der Welt der
Computerspiele zu prisentieren.

Ein
Schnappchen!
Wenn Du PC
Power oder
PC Power mit
CD fiir sechs
oder zwolf
NMonate
abonnierst,
sparst Du
10 Prozent
gegeniiber

dem
normalen

Verkaufspreis

Greif zu!



SPIELE-MAGAZIN

POWER

NUMMER 11 @ NOV '94 @ DM 14.80 @ Sfr 14.80

GAME DEMOS
COLL(ECTI‘ON

Volume' LAMBORGHINI

MEGA RACE

MYST

OVERLORD

1942: PACIFIC AIR WAR
SANGO FIGHTER
SPACE HULK CD

SIM CITY ENHANCED CD
SIM CITY SCENARIOS
STAR TREK CD

TD 2192

THEME PARK

TIE FIGHTER

C POWER: DAS KOMPLETTE
ENTERTAINMENT PAKET

it PC Power hekommst Du jeden Monat eine
)-ROM - rappelvoll mit den neuesten Spiele-
2mos! Alle spielbar! Dazu Utilities, Animationen
d vieles mehr. Wetten, dafl Du es Dir nicht
isten kannst, iiher 500 Mbyte pures Adrenalin
versaumen? Wenn Du PC Power ahonnierst,
2kommst Du:
10 Prozent Preisnachlafl gegeniiber dem
raflienpreis

Garantierte Lieferung bis an Deine
ohnungstiir. Du hast die Zeitschrift eher als
ine 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 gewlinschte Lieferung an:

PC POWER U BRD DM 35,10

Q Europa DM 55,10
pcPOwWerRmitco | BRD DM 79,90

U Europa DM 99,90

©® Wenn Du PC Power fiir ein halbes Jahr abonnierst, sparst Du
gegeniiber dem Stralenpreis 10%

MOGLICHKEIT 2 « EIN GANZJAHRES-ABO PC POWER/PC POWER cb
@ Kreuze bitte die gew(inschte Lieferung an:

PC POWER 1 BRD DM 70,20

a Europa DM 110,20
PC POWER mit CD U BRD DM 159,80

a Europa DM 199,80

® Wenn Du PC Power fiir ein ganzes Jahr abonnierst, sparst Du
8 P
gegentiber dem StralBenpreis 10%

DETAIL-ANGABEN =
Dein Abo soll von der Nummer

[BITTE IN BUCHSTABEN)
............................... an laufen.

Gleich, ob Du PC Power fiir Dich selbst oder als Geschenk
(Weihnachten steht vor der Tiir!) abonnierst, trage hier unten bitte Deinen
Namen und Deine Anschrift ein:

Name

Unterschrift

) Durch Bankeinzug von Deinem Bank- oder Postgirokonto kannst Du
bequem und bargeldlos bezahlen. Trage hier bitte die
entsprechenden Angaben ein:

Kontonummer / / /

Bankleitzahl / /

Geldinstitut/Ort

Unterschrift

{ Per Verrechnungsscheck (beilegen).

Solltest Du PC Power als Geschenk abonnieren, dann trage bitte hier unten
ein, an wen wir das Heft schicken sollen:

Name

Bitte sende Dieses Formular oder eine Kopie davon in einem Umschlag an
SMP-Publishing , PC POWER aboservice, Postfach 3127, 48581 Gronau



RETRIBUTION REVIEW

PC POWER

<
=
=
)
o
E
)
N
)
a
90

Zeit fiir vorweihnachtliche Besinnung und Einkehr: Gremlins Mirchen von
hungrigen Aliens, die auf der Suche nach dem ultimativen Schnitzel sind.

Wie in Wing Commander gibt es auch in
Retribution zahlreiche Figuren, mit denen Du
Dich unterhalten kannst. Du bekommst von
ihnen wertvolle Informationen.

elbstverstandlich, daR wir
zur Weihnachtszeit gerne
an Krieg, wilde Zerstérung
und an eine Invasion
knollennasiger, menschen-
fressender Aliens denken.
Gremlin weils das langst und beschert uns
zum Fest des Friedens ein ganz besonders
christliches PC-Spiel: Retribution.

Die Handlung liest sich etwa wie folgt:
Im Jahre 2396 befindet sich die Erde am
Rande eines groBen Krieges, der mit
ziemlicher Sicherheit in der kompletten
Zerstérung des Planeten enden wiirde.
Doch Wesen aus dem All, die Krellaner,
schreiten ein und bringen der Menschheit
wieder Frieden. Aulerdem fiihren sie neue
Technologien und medizinische
Behandlungsmethoden ein, und die
menschliche Rasse wichst und gedeiht gar
prachtiglich...und wird fett.

Ein einsamer Uberlebender einer
Weltraumkolonie enthillt jedoch die
wahren Griinde hinter der krellanischen
Mission. Die Menschheit soll als wertvolle
Proteinnahrung fir die Heimat der
Krellaner gemastet werden. Warum auch
mit Milliarden Kriegstoten ein einzelnes
Festmahl abhalten, wenn man einen
stindigen Nachschub an sich selbst
vermehrenden dicken Leuten haben kann,
die nur darauf warten, entfihrt und
anschliefSend verspeist zu werden?

Ja, warum eigentlich nicht? Haha,
darum nicht: Die Krellaner haben sich
namlich mit der falschen intergalaktischen
Rasse angelegt, mein Freund! Nachdem
die ersten Futtertoten angemessen
betrauert worden waren, beschlof die
humanoide Rasse, zuriick-zuschlagen und
Vergeltung zu tiben - humanoide Briten

bezeichnen diesen Vorgang als
“Retribution™. Tja, und wieder entbrennt
einer dieser unvermeidlichen Kriege gegen
die schadeligen Aliens.

Diese Geschichte wird Dir mit dem
obligatorischen Silicon Graphics-Intro ans
Herz gelegt. Diese Einleitung ist eigentlich
nicht schlecht gemacht und bereitet Dich
gut auf das kommende Abenteuer vor.
Aber das Beste daran ist, da man sie mit
der Leertaste schnell und schmerzlos
hinter sich bringen kann - anders als bei
vielen der heutigen Games. Auch die
Videosequenzen, die zwischen die 50 und
mehr Einsdtze eingestreut sind, kann man
sich so ersparen, wenngleich es hier nicht
ganz so ratsam erscheint. Es macht schon
Spall, etwas mehr ({ber Deine
geschmacklosen Gegner zu erfahren,
bevor Du in den ndchsten Einsatz ziehst,

Anziehungspunkte
Retribution ist weder eine
Nachfolgeversion noch eine Lizenz-
konversion eines bereits bestehenden
Games - es ist ein reinrassiges, originales,
100%iges PC-Spiel; na, umso besser. Das
tiberraschende ist jedoch, dal es
unendlich viel besser aussieht als das
dhnlich angelegte Armoured Fist. Das
Kernprogramm fiir die Grafiken ist zwar
nicht ganz so hoch entwickelt -
beispielsweise produziert es keinen
durchscheinenden Rauch - besticht aber
dafiir durch Kohdrenz und Einfachheit.
Auch imagindre Lichtquellen werden in
Retribution effektvoll eingesetzt

Ebenso ist das Spiel selbst geordnet und
einfach. Hier gibt es, anders als bei
Armoured Fist, keine ernsthaften
Bemihungen, die Kampfszenen besonders
authentisch zu gestalten. Dies ist ein 3D-
Shoot “em Up, das auf schnellen, sich
stindig dndernden Einsdtzen basiert und
weniger auf ausgekliigelten Strategien. Die
spdteren Einsdtze erfordern zwar ein
wenig Grips, um sie erfolgreich
durchzufiihren, aber von anspruchsvollen
Denkaufgaben ist das noch meilenweit
entfernt.

Abhdngig von Deiner jeweiligen
Mission steuerst Du entweder ein
Raumschiff oder einen Panzer. Beide
Gefdhrte verfligen tber ein reichhaltiges
Waffenarsenal. Da gibt es Laser, mit denen
Du  krellanische  Fahr-/Flugzeuge
beschiefen kannst, Raketen, die
effektivsten Waffen, die Dir zur Verfigung
stehen, oder auch “Smart Missiles’, die
den Gegner automatisch anvisieren. Zu
den Spezialwaffen, die Du Dir bei
einzelnen Einsdtzen verdienen kannst,
gehort die “Vulcan Missile™, eine
thermonukleare Waffe mit grofem
Wirkungsradius und “Intelligent Time
Bombs®, bei denen ich allerdings noch
nicht recht weil8, woflr sie gut sind. Na,
mit der Zeit soll ich’s wohl rauskriegen...



“Diese liesl:hhte wird Dir mit dem obligatorischen

Links: Wenn Du eine Rakete in
das Ziel steuerst, wirst Du mit
einer gewaltigen Explosion
belohnt. Die Landschaft farbt
sich sogar blutrot, wenn Du
nahe genug am Ziel bist.

Silicon Graphics-Intro ans Herz gelegt. Diese Einleitung
ist eigentlich nicht schlecht gemacht und bereitet Dich
gut auf das kommende Abenteuer vor”

Jeder einzelne Einsatz ist Teil eines
Feldzuges, der aus etwa fiinf Einsitzen
bestehen kann. Jeder Feldzug hat seinen
eigenen Handlungsablauf, seinen eigenen
Schauplatz und erfordert spezielle
Taktiken. Alles in allem also genug
Abwechslung, um das Interesse des
Spielers {iber die 70 (CD) bzw. 50 (HD)
Einsitze des Spiels aufrechtzuerhalten.
Leider kannst Du Dir in diesem Spiel
keine eigenen Einsitze zusammenstellen -
wie etwa bei Novalogics Armoured Fist.
Der entsprechende "Edit-Modus" fehlt.

Abzuglichkeiten

Jeder Feldzug gegen die krellanischen
Gourmets ist in ein Ubermal an
Informationen eingebettet, mit denen sich
der Spieler auseinandersetzen mul. Im
Innern der “Aphelion Space Station™ gibt
es vier Hauptbereiche: das Aphelion
Auditorium, die Living Quarters, das
Aphelion Command und das Coursa
Drop-Ship. Innerhalb dieser Bereiche
begegnest Du verschiedenen Objekten,
die Du benutzen kannst und die Dich mit
den unterschiedlichsten Informationen
versorgen. Auferdem kannst Du mit
einigen Mitgliedern der Besatzung
sprechen, die Dir helfen, wenn Not am
Mann ist - sie geben Dir "Tips® wie Du
diverse Einsitze anzugehen hast, wie Du
mit krellanischen Raumschiffen verfihrst
und was weil ich noch alles. Das Ganze
erinnert ein wenig an Wing Command -
sogar die einzelnen Figuren kénnten
direkt aus Chris Roberts’ Originalspiel
gepfliickt warden sein. Aber ich will mich
nicht beschweren. Schén zu sehen, dal
ein Hersteller so viel Zeit und Miihe auf
Details verwandt hat.

Leider wird fiir meine Begriffe ein
wenig zu viel Spielzeit dafiir geopfert,
dem Spieler mittels der regelmiRig
eingefligten Videosequenzen zu erldutern,
was ablduft und was zu tun ist, statt ihn
selbst aktiv werden zu lassen. Und
iiberhaupt: CD-Games sollten allesamt
iiber eine Option verfiigen, mit der diese
Sequenzen abgeschaltet werden kénnen.
Mir reicht es nicht, wenn ich sie per
Tastendruck Gberspringen kann, denn es
dauert immerhin bis zu 30 Sek., um eine
einzelne Szene zu laden. Das nervt.

Dariiberhinaus ist mir Retribution ein
wenig zu simpel. Als Shoot “em Up macht
es durchaus eine gute Figur, aber Du
solltest Dir schon sicher sein, daB das
wirklich alles ist, was Du von dem Spiel
erwartest. Fir mich, als einer, der mangels
ausreichender Gehirnkapazitit immer
gern schnell “zu Potte kommen™ mdéchte,
war das kein Problem. Aber ich bin sicher,
dafl viele Leute die intellektuellen
Freuden, die z. B. Armoured Fist zu bieten
hat, vorziehen wiirden. Beide Spiele
haben ihre Vorteile, doch letztendlich
mufs man Novalogics Game eine deutlich
langere Lebensdauer zugestehen, d. h.
solange Dich die furchtbaren Grafiken
nicht zu sehr abtérnen

Zum SchluB noch eine Warnung! Auf
einem 4865X mit 25 MHz lief Retribution
fir unser Empfinden viel zu langsam -
selbst bei minimaler Detaildichte. Auf
dem P60 lief es dagegen deutlich zu
schnell - nicht gerade ein Indiz fiir die
sogenannte "Zukunftskompatibilitit .

@ MARTIN WILMER

MAXIMUM

TITEL: Retribution
VERLAG: Gremlin
KONTAKT: 02131-6070
ENTWICKLER: Astros
PREIS: Ca. DM 119,-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 386 33MHz
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: HD

GRAFIK: VGA

SOUND: Alle ganglgen
Soundkarten sind mdglich

CONTROL: Maus, Joystick

URZ & KNAPP

GRAFIK

A Besonders gute Lichteffekte.

Y Der eigentlich gute Eindruck der
Grafik wird dadurch aufgehoben,
daB sie zu undeutlich ist.

SOUND

A Es gibt einige gute Passagen in
dem Spiel.

Y Ziemlich schwach. Die Musik ist
zu dumpf und minimalistisch.

SPIELBARKEIT

A Als Shoot "em Up ist
Retribution okay.

¥ Nach einiger Zeit werden sie
langweilig.

AUF EINEN BLICK

Viele abwechslungsreiche Aufirége,
viele Waffen, nette Grafiken und eine
attraktive Handlung kann das Game
auf der Habenseite verzeichnen. Leider
ist das Gameplay ein wenig zu simpel,
und Du verbringst mehr Zeit damit,
lber einen Einsatz zu plaudern, als
ihn tatséchlich durchzufiihren.

PCPOWER
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The Lawnmower NMan konnte nicht den Riesenerfolg verbuchen, den ihm
seinerzeit so mancher prophezeit hatte. Aber die Leute von SCI haben

dazugelernt, die Worte der Kritiker ernstgenommen und starten nun mit
Cyberwar den nichsten Versuch.

he Lawnmower Man war
eines der bislang unan-
genehmsten Ereignisse in der
noch kurzen Geschichte der
CD-ROM. Von vielen Leuten
hochgelobt wegen der hervorragenden
Qualitit von Grafik und Sound, wurde das
Wesentliche leider aufer acht gelassen:
das Gameplay.

Mit Erscheinen der Endversion (mit 32
Farben statt der versprochenen 256)
entpuppte sich das Game schnell als Flop.
Die Programmierer leckten ihre wunden
Egos, rauften sich zusammen und begannen
Fragen zu stellen, um denselben Fehler
nicht zweimal zu machen. Spieleindustrie
und Kaufer wurden ins Verhor genommen,
und als Endresultat liegt nun das deutlich
verbesserte Cyberwar vor.

Du bist nach wie vor jener Dr. Angelo,
seines Zeichens VR-Forscher (VR steht fir
Virtual Reality, auf deutsch: Scheinwelt),
der indirekt fiir die Erschaffung des
Cyberjobe verantwortlich war. CyberJobe
war  urspringlich  eine  geistig
zurlickgebliebene Person, deren Intelligenz
aber mit Hilfe der VR-Lerntechniken des
Dr. Angelo kriftig gesteigert wurde. Jobe
wurde immer groBenwahnsinniger, bis er
schlieflich glaubte, er sei Gott. Um dies zu
beweisen legte er seine physische
Erscheinung ab und verschmolz mit einem
riesigen Computernetzwerk, in dem er
fortan ein digitales Dasein fristete.

Bevor es dazu kam, hatte Jobe
geschworen: "Ich werde die Welt

Dr. Angelo ist dieses Mal
verdammt gut vorbereitet, ihm
kann jetzt eigentlich nichts mehr
schief gehen

beherrschen, und um diesen historischen
Augenblick anzukiinden, werde ich alle
Telefone der Welt gleichzeitig klingeln
lassen." Es gelang ihm. Jobe hatte jedoch
seine Menschlichkeit auf alle Zeiten
verloren - Dr. Angelos Experiment endete in
einer schmihlichen Niederlage.

Jobe schafft sich seine eigene Welt und
beginnt Rachepldne zu schmieden. Dr.
Angelo, Peter Parkette und seine Mutter
Carla Parkette werden in seine Welt
hineingezogen. Jobe sperrt die Parkettes ein
und fordert Dr. Angelo heraus, sie zu
befreien. Natirlich hat Dr. Angelo die Sache
geregelt bekommen, und in einer
mitleidigen Minute entldft Jobe die drei
wieder in die reale Welt. Von seinem Haf
befreit beginnt Cyberjobe sein Wissen zu
erweitern und die Computernetze der Welt
zu erforschen.

Unterdessen gingen Dr. Angelo und die
Parkettes ihrer eigenen Wege, bemiiht,
wieder ein normales Leben zu fihren.
Ungeahnterweis hat jedoch die Zerstérung
des VSI-Komplexes ein neues Problem
geschaffen. Kurz vor der Explosion kopierte
ein automatisches Backup-System das
gesamte Speicher-system zu einer
anderen Forschungs-station.
Programme, Daten, Dateien,

Cyberjobe wurden so
ibermittelt. Dem neuen
CyberJobe fehlte jedoch
die menschliche Seele,
A i i °
die sein Vorginger noch %

()
g

aber auch eine Kopie von F "O%

® Empfohlen

K%
"4,,”84""‘6: o

besessen hatte. Als Dr. Angelo von dessen
Existenz erfuhr, wufte er, dal® der neue
CyberJobe mit allen Mitteln aufgehalten
werden multe. Der alte hatte ja immer
noch menschliche Ziige, konnte sogar
Mitleid oder auch Liebe empfinden, aber
der Kopie waren diese Gefiihle fremd - eine
riicksichtslose Maschine im Innern einer
Maschine, die es aufzuhalten galt.

Dr. Angelo steigt ein weiteres Mal mit
Hilfe seiner VR-Ausriistung in die Computer
von VS| North ein, und an dieser Stelle
tbernimmst Du sein weiteres Vorgehen. Du
wanderst durch die Computer, bis Du
schlieflich CyberJobes Aufenthaltsort
erreichst. Dort befindet sich auch der
Omega Chip, mit dem die CyberJobe-Kopie
ihre unglaublichen Kréfte entwickeln
konnte, die jetzt die Welt bedrohen.
Zerstore den Chip, und Du zerstorst die
Kopie samt allem, was sie geschaffen hat.
Die Kopie, gar nicht dumm, hat derlei
Aktionen schon vorausgeahnt und zehn
verschiedene Abwehrsysteme errichtet.
Diese reichen von logischen Puzzles bis hin
zu Tests Deiner Geschicklichkeit und
Deines guten Timings. Alle diese Aufgaben
mult Du lésen, wenn Du Deinen Einsatz
erfolgreich abschlieBen willst.

Cyberwar umfaft drei CDs mit
einer Gesamt-Datenmenge von Uber
ﬁ 1,8 Gigabytes und ist damit eines
der bislang grolten Spiele.

Nachdem Du den gewiinschten

Schwierigkeitsgrad eingestellt hast,

wird Dir eine tolle Videosequenz

prasentiert, in der Dein virtuelles

Ebenbild auf eine Konsole zulduft. An
diesen Konsolen wihlst Du aus,
welches Game Du als ndchstes spielen
mochtest. Es gibt zehn verschiedene
Spielarten, aber nur jeweils eine Handvoll
erscheint auf den einzelnen Discs - das
Gameplay wird so tber das gesamte Spiel
gestreut. Verschiedene Games erfordern
auch verschiedene Fertigkeiten. Die
"Security Door" etwa verlangt von Dir
anfangs nur geringes logisches
Denkvermdgen, aber im weiteren Verlauf
Deiner Reise werden auch die Rétsel immer
schwieriger - die CyberJobe-Kopie versucht
immer heftiger, Dein Vordringen zu
stoppen. In einem anderen Spiel findest Du
ein Wettrennen durch den Cyberspace im
Cyberboogie - ein pfeilférmiges Vehikel,
das an Hindernissen vorbei und durch
Tunnel hindurch gesteuert werden muB.

In einem anderen Spiel findest Du die
Mutationsspeicherbinke, in denen Eddie

2
¢

&

o

Cyherwar
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Diese VGA- und Silicon-Graphics-
Bilder geben Dir einen guten ’
Eindruck von der unterschiedlichen
Qualitét, die beide Systeme bieten.
Wir werden wohl mit VGA leben
miissen, bis der Pentium
allgemeiner Standard wird.
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haust - eine wurméhnliche Kreatur, die eine
tiefe Abneigung gegen jeden hegt, der sich
Dr. Angelo nennt. Dieses Game ist eine Art
Shoot "em Up und erfordert schnelle
Reflexe sowie ein gutes Auge. Wenn Du
Eddie mit Deiner Cyber-Kanone
ausreichend beharkt hast, zerfillt er in zwei
Teile. Bevor er jedoch dahinscheidet, kratzt
er mit seinem Blut eine Zahl in den Sand.
Diese Zahl ist ein Code fiir eines der
spdteren Spiele. Du solltest sie unbedingt
notieren, sonst kénnte es spdter zu
gehduften Frustigkeiten kommen.

In Cyberwar hast Du nur ein Leben,
immerhin kannst Du jedoch Deine
augenblickliche Position abspeichern. Aber
nur zweimal! Danach kannst Du so lange
nicht mehr speichern, bis die Disc beendet
ist. Diese Speichermethode ist sicher weder
das Gelbe noch das Weille vom Ei, aber
wenn's Dich mal erwischt, brauchst Du das
gespeicherte Game nur neu zu laden, und
Du beginnst dort, wo Du aufgehért hast.

Hier gibt es auch eine
virtuelle Holle

Wihrend des gesamten Spiels werden
Deine Aufgaben immer wieder von
animierten Sequenzen eingeleitet, die
eindrucksvoll aufzeigen, wie gut die Jungs
und Midels von SCI mit ihrem 3D-
Rendering-Paket umzugehen wissen. Wenn
Du eine Herausforderung nicht bestehst,
landest Du in einer virtuellen Hélle, wo
Dich Dein endgiltiges Schicksal ereilen
wird. Bestehst Du jedoch die Heraus-
forderung, wirst Du wieder mit einer der
erwdhnten Sequenzen belohnt. Laut SCI
wurden die Grafiken mit einer Kombination
von Silicon Graphics Maschine und PC mit
dem Programm 3D Studio geschaffen. Das
Rendering erscheint bisweilen etwas
fusselig, aber das mag mit der geringen
Auflésung des Standard-VGA-Bildschirms
zusammenhadngen. Bis zu dem Tag, an dem
der Pentium als Einsteigermodell gehandelt
wird, werden wir wohl SVGA als
kompetentes Medium fir 3D-Spiele
vergessen konnen; es ist einfach zu
langsam.

Der Soundtrack des Spiels ist sehr gut und
kommt auch auf einer separaten Audio-CD
daher. Diese enthilt alle sieben Titel aus

Es ist nicht so einfach, mit dieser Kanone
zu zielen.

Unten: Der Cyberboogie ist eines der
anspruchsvolleren Spiele,

die Du in Cyberwar findest.

dem Spiel, jedoch in gehobener CD-
Qualitdt. Ausnahmslos gut sind auch die
Soundeffekte, die die gehorige Stimmung
zum Bildschirmgeschehen vermitteln. Aber
wie immer hatte ich mir mindestens dreimal
so viel davon gewtinscht.

Cyberwar ist all das, was The Lawnmower
Man hdtte sein sollen. Es ist spielbar,
unterhaltend und unermeBlich groB. Zwar
gibt es immer noch einige wenige Mitzchen
(nur ein Leben, fehlende Continues), aber
welches Spiel ist schon 100%ig? Wenn Du
The Lawnmower Man bereits gekauft und
darob ndchtelang bitterlich in Dein Kissen
geweint hast, dann sei frohen Mutes, denn
Abhilfe naht! Cyberwar ist bereits im Hande
erhadltlich. Das Spiel wird sicherlich nicht
jedem gefallen, aber es werden die
wenigsten sein, die diesem zauberhaften
Gameplay nichts abgewinnen kénnen.

Ich, als Fan, bin begeistert.

© MARTIN WILMER

Cyberjobe Nr. 2 versucht alle
mdéglichen Tricks, um sich gegen
Dr. Angelo zu verteidigen. Dazu
gehéren Puzzle zum Testen Deiner
Geschicklichkeit. Du muf3t sie erst
gelést haben, bevor Du
weiterkommst.

“In Cyberwar hast Du nur ein Leben, immerhin kannst
Du jedoch Deine augenblickliche Position ahspeichern.
“Aber nur zweimal!

MAXIMUM

TITEL: Cyberwar
VERLAG: SCI (Virgin).
KONTAKT: 040-391515
ENTWICKLER: SCI
PREIS: Ca. DM 140,-

NOTIGE TECHNIK

MINIMUM: 486 SX-25
MEMORY: 4 MB RAM
INSTALLATION: CD

GRAFIK: VGA

SOUND: Alle gangigen
Soundkarten sind méglich.

CONTROL: Maus, Joystick

KURZ &8 KNAPP

GRAFIK

A Hervorragende 3D-
Videosequenzen und Spielgrafiken.
Y SVGA kannst du nur dann nutzen,
wenn Du einen Pentium-Rechner
hast.

A Sehr guter Soundtrack mit dem
Bonus einer zusatzlichen

Audio CD.

Y Ich habe keine
Soundkarte!"!H1HHTHIHI

SPIELBARKEIT

A Riesig, unterhaltend und

enorm fesselnd.

Y In héheren Schwierigkeitsgraden
kénnen einige der Aufgaben

etwas frustrierend sein.

AUF EINEN BLICK

Mit 1,8 Gigabyte bietet Cyberwar
viel Spiel fiirs Geld. Nicht
unbedingt jedermanns Sache, aber
welches Spiel kann das fiir sich
schon in Anspruch nehmen?

PCPOWER
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F1 Grand Prix

Vetrieb: MicroProse
Entwickler:Digital Integration
Format: Disketten, CD-ROM
Preis: DM 49,95

Die Grand Prix-Saison verlief in
diesem Jahr traurig. Das Schlimmste
war der grausige Unfall von Senna.
Und unser neuer Nationalheld
Schumacher wurde im Ausland
angefeindet - um so mehr, als er
schlieflich Weltmeister wurde, Wie
heimtiickisch diese Auslidnder sind,
konnten wir ja im bekannten
Intelligenzblatt Bildzeitung nachlesen
- unseren Schumacher kritisieren, wo
kommen wir denn da hin! Und die
Rennen in dieser Saison waren auch
nicht gerade mitreilkend, wohl aber
die Skandale, in die unser lieber
Schumacher verwickelt war.

Wenn der internationale

Rennzirkus schon nichts taugt, dann
sollte man sich vielleicht einmal selbst
hinter das Steuer setzen. Ich will Dir
jetzt nicht vorschlagen, einen teuren
Kredit aufzunehmen und Dir ein

Formel-1-GeschofR zu kaufen - Du
kannst es billiger haben, indem Du Dir
die bisher beste Formel-1-Simulation
besorgst. Sie ist zwar nicht gerade
taufrisch, aber immer noch erstklassig.

In diesem Spiel findest Du zwar
jede Formel-1-Rennstrecke,
dummerweise wurden aber die Namen
der Teams und der Fahrer weggelassen.
Du kannst Dir entweder ein schnelles
Rennen (Quick Race) wihlen oder
Dich fir die komplette Saison
entscheiden. Beim ersten wirst Du
ohne irgendwelche Trainings-
qualifikationen sofort ins kalte Wasser
geworfen, beim zweiten muft Du
Deinen Namen eingeben, ein Team

SPIELE-MAGAZIN

NUMMER 11 0 NOV '94 # DM 14.50  Sir 14.80

PCPOWER

ttle Big
Adventure

Ein Exidus
Preview und
eine Dema von

Ela.-x:[‘lc Arts

‘GANE DIMOS
LECTION

aufstellen und dann den ganzen Zirkus
mitmachen. Jedes Rennen besteht aus
vier Phasen: Training (nur so),
Qualifikation, Training vor dem
Rennen und schliellich das Rennen
selbst. Sobald Du die ersten drei
Phasen hinter Dich gebracht hast, sitzt
Du bibbernd am Steuer Deines
leichtgewichtigen Kraftbolzens und
wartest auf den Start.

MicroProse hat es geschafft, den bis
zu 300 km/h schnellen Wagen durch
eine Reihe von Computersteuerungen
handhabbar zu machen. Du kannst
zum Beispiel dem Rechner die
Bedienung der Bremsen oder der
Schaltung tibertragen. Und falls Du am

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: (31) 54 76 8008

Kein Geld fir
teure Computer-
spiel? MuB ja
auch nicht sein,
es gibt ja auch
Spiele die wenig
Geld kosten und
trotzdem gut
sind.

Anfang durch Ungeschicklichkeit
stindig Deinen Wagen demolierst,
kannst Du Dich durch den Rechner
gegen Beschddigungen immunisieren
lassen.

F1 Grand Prix ist in jeder Hinsicht
ein abgerundetes Spiel. Die Grafik ist
ruckelfrei und schnell, die Autos sind
sehr realistisch wiedergegeben. Der
Sound wird wahrscheinlich nicht
jeden begeistern - aber er wird Dir
auch egal sein, wenn Du mit
nervenzerfetzenden 300 km/h eine
lange Strecke entlangréhrst.

Die Disketten- und die CD-Version
sind weitgehend identisch, wobei
letztere fiir Spieler mit beschrankter
Festplattenkapazitat von Vorteil ist.
Wenn Du ein begeisterter Anhdnger
von derartigen Simulationen bist, dann
sollte F1 Grand Prix eigentlich in
Deinem Regal stehen.

Wertung:: 85%

F-15 111

Vetrieb: MicroProse
Entwickler: MicroProse
Format: CD-ROM
Preis: DM 49,95

Die F-15 wurde in Auftrag gegeben,
als das Gerticht kursierte, die
Sowjetunion verflige UGber ein
Kampfflugzeug, das alles bisher
Dagewesene in den Schatten stelle.
Dem amerikanischen Verteidigungs-
ministerium blieb nichts anderes
tibrig, als tief in die Tasche zu greifen
und ein neues Wunderflugzeug
entwickeln zu lassen. Pro Stick
kostete dieses Maschinchen damals
rund 15 Millionen Dollar (der
Eurofighter wird doppelt so teuer,
dafiir lassen sich 40 Kindergdrten
bauen). Es gilt als das wendigste
Flugzeug der US-Luftwaffe. Die Firma
MicroProse hat es schon zweimal als
Vorbild fir ihre Flugzeug-Simulationen
genommen.

Dies ist jetzt die dritte Version und
sie sieht allmdhlich ein wenig
altbacken aus. Die CD-Version bietet
eine eindrucksvolle Einfiihrung, die
aber leider sehr lange Ladezeit
braucht. Das Spiel verlagert niamlich
unglaubliche Mengen von Daten auf
Deine Festplatte und das dauert und
dauert. Irgendwann ist Deine Geduld
am Ende und Dein Finger zuckt
automatisch in Richtung ESC-Taste ...

Wenn Du dann endlich im Spiel

i




bist und Dich umstindlich angemeldet
hast, darfst Du auch fliegen. Aus dem
Menu kannst Du Dir einen Schauplatz
aussuchen, bevor Du Dich beim
Briefing Uber die Einzelheiten Deines
Einsatzes informierst. Die meisten
Auftrige bestehen darin, ein oder
mehrere Ziele zu zerstéren und - was
sonst? - dabei zu iberleben.

Der Feind hat nun nicht gerade vor,
Dich ungeschoren davonkommen zu
lassen. Undankbar, wie er ist, méchte
er es einfach nicht, daf Du in sein
Gebiet einfliegst, seine Infrastruktur
zerstorst, Leute totest und Dich dann
wieder davonmachst. Er wird also alle
moglichen Flugabwehrraketen auf
Dich feuern und Dich mit
Geschofgarben aus Flaks beharken.
Und ab und zu wirst Du dann auch
die Bekanntschaft eines Abfangjigers
machen. Das klingt zwar alles sehr
aufregend, ist es aber leider nicht.

F 15 ist in mehrfacher Hinsicht ein
schwaches Spiel. Das erste Manko ist,
daB die fiir die Bodendarstellung
eingesetzte Grafik auf Texture-
Mapping statt auf Vektoren beruht.
Das ist zwar nicht verboten, kann
auch sehr gut aussehen, wenn die
Programmierer ihr Handwerk
verstehen. In diesem Spiel aber ist es
sehr schwierig, ein Ziel am Boden
iberhaupt zu entdecken, weil in der
groben Darstellung alle Details
verschwinden. Du fliegst durch die
Landschaft und suchst auf der griinen

Wiese Dein Ziel, und suchst, und
suchst ... - irgendwie erinnert mich
das an die beriihmte Suche nach der
Stecknadel im Heuhaufen. Oder nach
der Heunadel im Steckhaufen, egal
wie,

Das zweite Manko ist, daR Du
ungeheuer viele Steuerungsmaglich-
keiten und Displays hast, deren
Anzeigen Du im Kopf behalten muft.
Das ist zwar ein Vorwurf, den man fast
jeder Simulation vorhalten muB, aber
so schlimm wie bei F-15 habe ich es
noch nie erlebt. Es geschieht leicht,
daB Du in einer aufregenden Situation
den falschen Knopf driickst und dann
plétzlich Giberhaupt keine Waffen
mehr hast, weil Du sie soeben
abgeworfen hast.

Das dritte Manko ist der Sound. In
der CD-Version gibt es zwar einige
digitalisierte Anweisungen wie
‘Bremsen" - aber das war's dann auch
fast schon. Wahrscheinlich gingen die
Programmierer davon aus, daf fast alle
PC-Benutzer ohnehin taub sind und
daher das Fehlen des Sounds gar nicht
bemerken.

F-15 ist preiswert - bietet fiir diesen
Preis aber zu wenig Wert. Wenn Du
also fiir wenig Geld ein ordentliches
Kampfflugzeug fliegen willst, dann

solltest Du Dich woanders umschauen.
Wertung:: 56%

Gunship 2000
Vetrieb: MicroProse
Entwickler: Digital Integration
Format: CD-ROM
Preis: DM 49,95
Gunship wurde zum ersten Mal auf
dem Commodore 64 vor acht Jahren
gesichtet. Schon damals, als die
Computertechnik verglichen mit heute
noch in den Kinderschuhen steckte,
war es ein gutes Spiel - allerdings eher
ein Kampfspiel als eine Flugsimulation.
Ein paar Jahre spater entstand dann
Gunship 2000, mit einem neuen
Grafik-Kernprogramm, mehr Einsitzen
und verschiedenen Hubschrauber-
Typen. Heute erscheint es in einer
iiberarbeiteten Version fiir den Billig-
Markt.

Du kannst in diesem Spiel den
Apache AH64A in einer Reihe von
Linsdtzen fliegen - entweder alleine

oder im Geschwader. In

jedem dieser Einsitze muft Du zwei
Ziele zerstéren. Bevor Du allerdings an
den Kampfeinsatz denken kannst,
mufit Du zunichst lernen, wie man
fliegt.

Der groBe Rotor erzeugt beim
Hubschrauber den Auftrieb und der
Heckrotor verhindert, dak sich der
Rumpf in die zur Drehrichtung des
Hauptrotors entgegengesetzte Richtung
dreht. (Jede Aktion erzeugt eine
Reaktion, haben wir mal im Physik-
Unterricht gelernt.) Den Vortrieb
erzeugst Du dadurch, dalk Du die Nase
des Helikopters ein wenig nach unten
neigst. Dadurch verliert er merk-
wiirdigerweise nicht an Hoéhe - Du
kannst also mit einem Hubschrauber
dicht Gber dem Boden sehr schnell
fliegen.

Sobald Du erst einmal Grund-
kenntnisse in der Bedienung dieses
Fluggerdtes erworben hast, kannst Du
Dich zu Deinem ersten Einsatz
melden. Du nimmst an der Flugein-
weisung teil, setzt Dich ins Cockpit
und stellst nach wenigen Knopf-
driicken fest, daB Du schwebst. Jeder
weitere Einsatz |duft dhnlich ab: Du
fliegst zu Deinem Ziel, verschieft ein
paar Raketen, fliegst zum nichsten
Ziel, verschieRt noch ein paar Raketen
und wenn Du bis dahin keinen Treffer
bekommen hast, fliegst Du wieder
nach Hause. Du kannst in dem Spiel
zwar auf computergesteuerte Waffen
zuriickgreifen - der SpielspaR leidet
aber darunter. Es ist viel spannender,
alles selbst in die Hand zu nehmen.
Dafiir ist zwar einige Ubung nétig,
aber nach einiger Zeit hast Du es im
Griff.

Grafik und Sound sind in Gunship
2000 nicht besonders aufregend,
reichen fiir diesen Spiel-Typ aber aus.
Das Spiel lohnt sich, auch wenn es
langsam Zeit wird, dal es durch ein
besseres abgeldst wird. Bis eine
Nachfolgeversion herauskommt, die
auch die Moglichkeiten der modernen
Rechner ausniitzt, werde ich weiter ab
und zu Gunship 2000 spielen.
Wertung:: 85%

Falcon 3
& Tornado

Vetrieb: MicroProse
Entwickler: Digital Integration
Format: HD

Preis: Ab. Februar DM 49,95

ber diese beiden Spiele kann man nicht viel sagen, was nicht

vorher schon gesagt worden wiire. Beide gelten als mit die

besten Flugsimulationen auf dem Markt - und jetzt werden sie
zusammen im Paket angeboten.

Es ist schon ein irres Gefiihl, daB Du aus dem bequemen Sessel heraus
siindhaft teure und hochentwickelte Kampfmaschinen durch die Liifte
steuern kannst. In beiden Spielen kannst Du eine Reihe von Einsitzen
fliegen, und das mit einer erstaunlich geschmeidigen Gr k-Darstellung.
Der wichtigste Unterschied zwischen beiden Spielen ist die Zeit, die Du
brauchst, um die Steuerung zu erlernen - auf diesem Gebiet ist namlich
Falcon 3 der Sieger. Das Steuerungssystem ist viel einleuchtender als das
von Tornado.

Bei beiden Spielen kann man verschiedene AuBlenansichten einstellen.
Tornado hat dariiber hinaus noch die Méglichkeit, einen Autopiloten
einzuschalten, der Dir in StreB-Situation viel Arbeit abnimmt. Wenn beide
Spiele separat auf den Markt kdmen, wiirde ich mich fir Falcon 3
entscheiden - hauptsichlich wegen der leichteren Bedienung. Tornado hat
zwar eine bessere Grafik, Falcon 3 liegt aber auch in der Spielbarkeit
vorne. Es ist allerdings miiBig, iiber diese Unterschiede zu diskutieren,
denn beide Spiele liegen in einer Packung, und zwar in einer Packung,
deren Kauf sich lohnt.

Wertung: 90%
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Am Pentium-Rechner fiihrt kein Weg vorbei
- das ist mittlerweile wohl allen klar. Wir
bringen daher einen Test der verschiedenen
Modelle dieser neuen Rechnergeneration.
Chip fiir Chip nehmen wir sie unter die

Lupe!

Hell von Gametek steht auf dem Test-
Programm. Wir werden sehen, ob dieses
Spiel uns wirklich kalte Schauer iiber den
Riicken jagt.

Wir werden auch - hoffentlich! - das langer-
wartete, vielgepriesene und hochgelobte
Wing Commander 3 auf den Priifstand
stellen. Und Musik-Freunde werden hof-
fentlich mit unserem Bericht iiber Total
Distortion zufrieden sein.

Das alles im nachsten Monat - und noch
vieles mehr, was wir jetzt noch nicht verrat-
en konnen. (Uberraschungen verrit man
sowie so nicht vor Weihnachten.) Also:
Rechtzeitig zum Kiosk hechten und ein

Exemplar von PC Power sichern!

Zeitschriftenhéndler diesen Coupon.
von PC Power.

] PC POWER

[ PC POWER CD mit cd-rom

Bitte reservieren Sie mir das neueste Heft

Solltest Du Schwierigkeiten haben, PC
Power zu bekommen, dann gib doch Deinem

Bitte reservieren Sie mir das neueste Heft von PC Power.
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FIJK PC UND PC-CD-ROM

- M!t deutscher Sprachausgabe (nur CD ~-ROM) und deutac el ii;itex.l';.-

Der erste Luﬂ:krieg

Dawn Patrol ist eine reinrassige Flugsimulation, bei der groffer 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.

Fliegen Sie eines von flinfzehn Flugzeugen dieser Zeit, unter anderem die Sopwith
Camel, die SPAD 7 und den beriihmten Fokker Dreidecker des “Roten Barons”.

Die neuesten Technologien ermdéglichen feinste Bitmap-Grafiken der Flugzeuge und
Landschaften.

Der 640x400 SVGA-Modus erzielt eine viermal héhere Auflésung als die der
Standard-Flugsimulatoren.

Aufregende Kamerafahrten, sowie unzéhlige Blickwinkel sorgen fiir
Atmosphare pur.

Uber 150 Missionen, die von einfachen Luftkdmpfen bis zu Ballonangriffen reichen,
werden detailliert erldutert.

64 Biographien der bekanntesten Fliegerasse des Ersten Weltkrieges.

Durchleben Sie den kompletten Verlauf des Krieges von 1914-18, wahlweise auf
beiden Seite der Konfliktparteien.

Uber 30 Anekdoten, Spriiche und Heldentaten der beriihmtesten
Filoten jener Tage.

Der 1914-18 vorherrschende Kameradschaftsgeist und die Ehrenhaftigkeit stehen
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 lThre Fahigkeiten gegen die wahren Pioniere des
Luftkampfes unter Beweis stellen.

Artwork by Frank Wooton,

©1994 The Greenwich Workshop
©1994 Rowan Software ;EE
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