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" Wer“hat die Bombe gelegt? Was verhlrgt sich hinter dem mysteriosen Orden der Templer?

Welche Rolle spielt der ratselhafte Clown? Nur einer kann dle Ratsel dieses packenden .
- Point 'n’ Click-Adventure lgsen und Baphomets Fluch fiir l.mnrq.r heenden: Sie.




Komplett in deutsch.

BAEHTIGEN

. = :l.:m'ﬁ SR T .
F e '-.,.'
‘tl'n.l »

PC-Player 7/96: Das Scrolling ist trotz SVGA
supersanft und nicht so ruckelig wie hei einem

LucasArts- oder Sierra-Titel. ﬁf!ﬁﬁé‘ﬁ’iﬂf GL i1
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12xgeliefert

Im Abo liefern wir lhnen PC-Xtreme
12 Mal ins Haus, Sie finden das neu-
- ste Heft meist zwei bis drei Tage vor
dem offiziellen Verkaufsstart in
Ihrem Briefkasten!

2xgeschenkt

Statt 70,80 ._ Mark Einzelver‘kaufspreis

zahlen Sie fiir ein Jahresabo nur
- 59 Mark. So bekommen Sie
zwei Hefte quasi geschenkt!

ABO-COUPON'.:
Ich will PC-Xtreme fur minde- :
stens ein Jahr (zwolf Ausgaben)
abonnieren. Der Abopreis be-

tragt 59 Mark (europaisches
Ausland 79 Mark).

Als erstes Heft meines Abos
mochte ich Ausgabe /96
erhalten!

Ich will folgenderweise bezahlen:

. Bequem per Bankeinzug - gegen Rechnung

Konto-Nr: ..........
Bankleitzahl: || IIIIININIEE
kreditinstitut: |

Meine Adresse:

Name, Vorname
StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

. Unterschrift *
1

DAS

Sie konnen die nachste PC-Xtreme
kaum erwarten, wohnen in einem
Ort mit ungiinstiger Kioskanbin-

dung oder wollen lhren PC auch fir

einen kurzen Einkaufsbummel nicht
verlassen? Kein Problem: Fur

Abonnenten gehen wir meilenweit
und tragen lhnen - falls Sie nicht
gerade auf dem Mond leben - das

neueste Heft direkt ins Haus.

Wer sorgfaltig recherchierte Infos
wiinscht, wissen mochte, was hin-
ter den Kulissen der Spielebranche
abgeht und seine Kaufentscheidung
auf kompromiBlose Tests stutzt,
fiir den gibt’s nur eine Wahl:

PC-Xtreme, zwolfmal druckfrisch
frei Haus geliefert.

Vom Preisvorteil ganz zu schwei-
gen: Greifen Sie zum Abo, rutscht
unser Heftpreis unter die magische
5-Mark-Grenze. Konkurrenzios hillig
fur das neue Fachmagazin aus
Deutschlands erfahrenster
pieleredaktion.

-ein Jahr (12 Ausga-
angert sich dann um
Kindigen konnen
ie Uns spatestens vier

- Wochen vor Ablauf Bescheid geben.

ABO



Unser Titelbild zeigt diesen Mao-
nat die Artwork von "Syndicate
Wars”, dem aktuellen Strategie-
spiel von Bullfrog. Anlaf ist un-
ser Besuch beim Hauptquartier
der Firma im englischen Surrey,
wo einiges los Ist: Wéhrend die
Programmierer an Titeln wie
"Theme Hospital" und "Popu-
lous 3" sitzen, erklart Bullfrog- ; " L

Griinder Peter Molyneux seinen . S

Ausstieg. Mehr dazu ab Seite 32.
Im Prinzip sind wir wahnsinnig, jetzt noch eine weitere PC-Spielezeitschrift an die
Kioske zu werfen. Aber verzeihen Sie uns, wir konnten gar nicht anders. CD-Halden
mit austauschbarem Inhalt vermehren sich zwar ungehemmt, aber wo ist das ambi-
tionierte Testmagazin fiir den reifen Spieler geblieben? Und gibt es wirklich keine
Alternativen zu stilistischem Friedhof oder Kindergeburtstag-Knuddellook?

WA E R NSTHAFT

Der PC-Spielemarkt in Deutschland ist erwachsen geworden — hdchste Zeit fiir
eine ernsthafte Zeitschrift. Mit PC-Xtreme haben wir uns einiges vorgenommen:
Extrem gradlinig und glaubwiirdig bei den Tests. Extrem auf journalistische Heftqua-
litdt konzentriert und nicht Ressourcen in CD-Produktionen verballernd. Und lieber
extrem erfahren als abgefahren: Unsere Redaktion schart sich um die Spielemaga-
zin-Urvater Winnie Forster, Martin Gaksch und Heinrich Lenhardt. Diese Herrschaften
haben schon etliche Fachzeitschriften wie Power Play, PC Player oder MAN!AC mit
aus der Taufe gehoben.

Was wollen wir mit PC-Xtreme? Erwarten Sie von uns keine CDs mit Megabyte-
Deponien an Datenkompost, Poster oder Luftballons. Wir wollen ein professionell
strukturiertes, sauber recherchiertes PC-Spieleheft machen. Alle Tests, die Sie brau-
chen. Alle Hardware-Infos, um beim PC-Aufriisten durchzusteigen. Alle News, um die
Szene-Trends rechtzeitig mitzubekommen. Und exklusive Features, die ein wenig
tiber den Tellerrand des Spiele-Tagesgeschifts hinausblicken.

Vergessen wir die Kinderhefte — willkommen in der ndchsten Generation.
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Exklusiv: Ecstatica 2

Die Ellipsoiden kehren zuriick: Mit neuem Team und Kino-erfahrenem
Spieldesigner arbeitet Andrew Spencer am Sequel zum 3D-Adventure

Hubschrauber-Action & U-Boot-Idylle
Blue Bytes Heli hebt ab — Schleichfahrt geht auf Tauchfahrt

Spannend: Erste Bilder der neuen Hubschrauber-Simulation von Blue Byte

Alles Sense — Discworld 2

Neue Optik, neue Story: Terry Pratchett & Psygnosis suchen den Tod

Coming from Canada: EA Sports
Exklusiver Blick iiber die Schulter der besten Sportspielsdesigner

Interview: "Viele Spieler wollen Lord British téten!”

Richard Garriott tiber "Ultima Online” und die Zukunft der erfolgreichsten

Rollenspielserie der Welt

Kontrollierte Offensive: Bundesliga Manager ‘97
Neueste Auflage des Fufiball-Managers von Software 2000

Die Froschkonige: Hinter den Kulissen von Bullfrog
Firmenportait des Elite-Entwicklers & erste Infos zu ”Populous 3”

European Computer Trade Show ‘96
Neuheiten der Herbstmesse: Spiele-News auf 15 Seiten!

Babewatch: Diva X

Zurlick in die Steilkurve: NASCAR Racing2
Cebit Home ‘96
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Von "Civilization” bis "Ultima”: PC-Xtreme kiirt die besten PC-Spiele aller Zeiten

EiclEyTiK

——Prima Partner oder Spielverderber?

Von Creatix bis Zyxel: Acht High-Speed-Modems im Spieletest
Tabelle: Ausstattungsmerkmale und Fihigkeiten im Vergleich
Auffahrt auf den Daten-Highway: Die Modem-Installation
Protokolle, Kompression und Geschwindigkeit: Modem-Technik
Begriffe aus DF() und Telekommunikation: Glossar

Als die Daten rasen lernten: Die Online-Historie

Noch Fragen? Troubleshooting, Tips &Tricks

Das letzte Gefecht: Players Guide zu 2"
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LESERBRIEFE

SpielLenha@aol.com

...lautet

die "private"

E-Mail-Adresse von

unserem Tester
Heinrich Lenhardt. Auf
AOL findet man auch
seine kuschelige

Online-Testnische
"Lenhardts Spiele-
Check"; erreichbar mit
dem Kennwort
"Spieletest”. Hier fin-
det man zudem aktuel-
le Spieledemos zum

downloaden.

PCXTRENE

Uberfluf

Noch eine PC-Spielezeitschrift!

Wie seid |hr denn da drauf gekom-

men?

Ja, es gibt schon eine Menge
Spielehefte an den Kiosken. Nein,
unsere norgelnden Redakteure
haben darunter nichts gefunden,
das ihnen hundertprozentig
zusagt. Vor allem bei den Spiele-
Bewertungen und Test-Konzepten
gab es in den letzten Monaten
allerlei Erheiterndes zu beobach-
ten. Ferner konnten Stil und
Schreibe so manch jugendlichen
Magazins unsere vor sich hin rei-
fende Crew nicht entziicken. In der
Hoffnung, daB} es genug gleichge-
sinnte "erwachsene" Spieler gibt,
entstand deshalb PC-Xtreme.

Drehscheibe

Blatter, blatter... habt Ihr etwa
die CD-ROM vergessen?

Wir wollen bewuBt etwas ande-
res machen als eine CD mit
"Papier-Sattigungsbeilage". PC-
Xtreme soll ein gutes Magazin

Sprechen
Sie sich aus!

Statements zur Spiele-
Landschaft? PC-Philosophie?
Lob und Tadel zum Heft? Nur
nicht schiichtern sein, die
Redakteure von PC-Xtreme hal-
ten eine kleine Kopfwédsche aus.
Es gibt zahlreiche Maglich-
keiten, wie Sie lhren Leserbrief
in unser Dungeon befdrdern
kdnnen:

Per Post:

Cybermedia Verlags GmbH
PC-Xtreme

Wallbergstr. 10

86415 Mering

Per E-Mail:
ManiacWini@aol.com

Per Fax:
(08233) 740147

Telefonieren leider zwecklos —
damit unsere Tester nicht vom
Spielen abgelenkt werden,
wiirgt unsere Assistenz alle
diesbeziiglichen Versuche kalt-
bliitig ab. Die interessantesten
Zuschriften werden auf den
M@il-Seiten verdffentlichen und
kommentieren. Die Redaktion
behalt es sich dabei vor, Leser-
briefe gekiirzt wiederzugeben.

Leserbrief-Seiten in Erstausgaben

haben einen kleinen Haken:
keine Zuschriften!

dndert,

Es gibt noch
Damit sich das

werden Sie uns hoffentlich mit

Ihrer lieinung zum Start von PC-Xtreme

eindecken.

aus"

"o

Der Kasten "Sprechen Sie sich

kldrt umiassend iiber alle

Kommunikationswege aui,
Redaktion fiihren.

die zZu unserer
Ab der ndchsten

Ausgabe drucken wir dann die spannendsten
Zeilen der lieben Leserschait.

Um Ihnen beim

Start etwas mehr als
leere Seite zu kredenzen,

eine
haben wir

(in der uns eigenen Dreistigkeit) einige
brennende Fragen zu PC-Xtreme eriunden
und gleich selber beantwortet.

sein — Punkt. Um die Qualitdt zu
erreichen, die uns dabei vor-
schwebt, konnen wir nicht neben-
bei eine CD stricken. Dazu kommt
die Preisproblematik: Angesichts
unserer Investitionen in Layout,
Papier und das Durchfiittern der
Geschiftsleitung wiirde eine CD
den Verkaufspreis von PC-Xtreme
deutlich erhdhen. Bevor wir also
die x-te Daten-Miillhalde in die
Welt setzen, bei der vielleicht mal
eineinhalb Demos interessant sind
(sofern sie liberhaupt laufen), kon-
zentrieren wir uns lieber ganz auf
die Heftqualitdt.

Geographie

Gehdrt das liebliche "Mering"
noch zu Europa?

Mering schmiegt sich vom
Siiden her an den Grofiraum Augs-
burg, seines Zeichens bekannt fiir
die Fugger, die Augsburger
Puppenkiste und den tapferen
FuBball-Regionalligisten FC
Augsburg. Uber eine kurvige Land-
strafBe, die ideal auf den ndchsten
Rennspiel-Test einstimmt, erreicht
man die Autobahn Richtung
Miinchen. Geriichte, nach denen
diese wichtige Fluchtroute ab 22
Uhr abends gesperrt wird, entbeh-
ren jeder Grundlage. Der Cyber-
media-Tower steht inmitten des
Meringer Gewerbegebiets, umge-
ben von "Getranke-Riese", "Baby-
Rieger" und dem "Meringer
Holzladen".

Losungsmittel

Hoppla, wo ist denn der 64-sei-
tige Tips-Sonderteil?

Uns ist das gute Papier zu scha-
de, um es fiir die endlose Schwall-
Komplettlésung eines Micker-
Adventures zu verschwenden, die
nur eine Handvoll Leute interes-
siert. Kurztips handeln wir tau-
frisch im News-Teil ab. Wiirdige
Spiele werden anhand eines scho-
nen Player's Guide ausfiihrlicher
geldst. In den "Wir lésen alles,
was da ist"-Modus werden wir aus
Platz- und Kapazitdtsgriinden aber
nicht verfallen. Denn unsere
Segmente "Spieletest"”, "News",
"Technik" und "Feature" wollen
wir g'scheit machen (...wie der
Bayer sagt).

Personalien

He, einige von Euren Testern
kommen mir bekannt vor! Wie ist
denn der Lenhardt in die Fdnge
von Gaksch und Forster geraten?

Diese drei ehrwiirdigen
Mitglieder unseres Redaktions-
teams haben eines gemeinsam:
Sie tummelten sich Ende der 8oer
Jahre bei der Zeitschrift Power
Play. Danach trennten sich die
Karrierepfade unseres Trios.
Martin und Winnie griindeten
zusammen mit Andreas "SL"
Knauf ihre eigene Firma.
Cybermedia bringt seit 1993 das
Konsolenfachblatt "MAN!AC" her-
aus - und ab sofort PC-Xtreme.
Heinrich leitete indes bei DMV bis
Ende letzten Jahres die PC Player,
wo er eine zeitlang noch als freier
Autor tatig war. Im August '96 kam
es zur tranenreichen Wieder-
vereinigung, aus der schlieilich
die PC-Xtreme hervorging.
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Die schonste Amazone
der Spielewelt: In
Cores Action-Adventure
"Tomb Raider” betritt
Sexy Lara Neuland.
Dank Pentium-Power
und Vodoo-Beschleuni-
ger zoomt ihre Expedi-
tion in 8oox600 Pixel.

Preview unter hrtp:/fwww.logon.de/pck
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PREVIEW

Kopfiiber in den Burg-
graben: Fiir jede Szen
bestimmen Andrew u
sein Team die wirkun
vollste Kameraperspe
tive. Die Kinoerfahrun
des Chef-Designers
Markus Wagenfiihr zeig
sich an schridgen Ein-
stellungen wie dieser.

VvV O N W

INNIE

FEOGRSTER

Duell mit dem Hexer: Zwischen lhnen
und dem “Siegel der Alten” steht eine
Clique gefiirchteter Zauberer und
Nekromanten.

der todlichen

Kugeln

Mit der revolutiondren Ellipsoid-Technik
brachte Andrew Spencer Wirbel in die
3D-Szene. Nach seinem Design-Solo
"Ecstatica" stehen dem Meisterpro-
grammierer ein neues Team und ein
deutscher Zeichentrick-Profi zur Seite.

Als die Cybermedia-Redaktionsleitung Andrew Spen-
cer 1995 in Los Angeles traf, zeigte sich der "Ecstatica”-
Macher mit frischem Team und einem Demo zu "Ur-
ban Decay". 18 Monate spater prdsentiert Spencer
neues Personal und neue Pldane: "Das ur-

spriingliche "Urban Decay"-Grafikerteam

wurde von Disney abgeworben und ver-
schwand nach Kalifornien." Daraufhin
wurde der deutsche Animationsprofi Mar-

Kreative Képfe: Andrew Spencer (rechts
hinten) und sein neues Team.

kus Wagenfiihr als Background-
Kiinstler engagiert. Markus ar-
beitete zuletzt als Layout-Super-
visor am "Werner"-Kinofilm, ist
aber auch ein fanatischer Video-
spieler, der vom C-64 bis zum
Atari Jaguar so gut wie jede
spieletaugliche Hardware be-
sitzt und einen eigenen Kopf

¢ Bis auf mich kommt

hier jeder aus der
voller Design-ldeen mitbrachte.  Zeichentrickbranche.
Nachdem Andrew sich vorrangig Ich programmiere, am

) ) Spieldesign arbeiten
um die Technik kiimmert, nahm  wir alle zusammen. g

Markus die Herausforderung an, Andrew Spencer
nach jahrelanger Filmarbeit als
Designer die Fortsetzung zu "Ecstatica" zu gestalten.
Der erste Teil fiel durch seine revolutiondre 3D-Engine
auf: Statt Polygone verwendet Spencer Ellipsoide, um
alle Monster und Pflanzen der Fantasy-Welt darzustel-
len. "Fiir organische Formen eignen sich Ellipsoide bes-
ser als Vielecke, das war der Grund, wieso ich die neue
Technik seit 1994 verwende." Tatsachlich wirken die
rundlichen Wesen im Kontrast zu den kantigen Polygon-



PREVIEW

Hinterhalt: Um die Bruchstiicke
eines magischen Siegels zu finden
und zusammenzufiigen, wagen Sie
sich in beriichtigte Katakomben.

Gewaltlge 3D Graf'k dank SVGA PCFans mit o
*‘ schwicherer Hardware und nur acht MByte RAM
| wihlen die VGA-Aufldsung.

Helden anderer PC-Spiele leben-
diger und realistischer. Da die
Technik durch das erste Action-
Adventure nicht ausgereizt wur-

4| diisteren Kerkergewdlben und bizarren Titel
Parkanlagen und stimmt die Farbpalette auf Ecstatica 2

de, verschob Spencer das "Ur- : jede Szenerie indi- ﬂ:;;tsl;:s
» . Filmreife Duelle: Obwohl Rétsel und
ban Decay”-Project zugunsten  Eien die primére H\::ausforderung in Vviduellab. Im geplanter Release
einer "Ecstatica"-Fortsetzung.  “Ecstatica 2” darstellen, greifen Sie Gegensatz zum Dezember 96
. . . regelmdBlig zum Schwert. . o Fertigstellung
Die Liebe zu einem M&dchen Vorganger ist "Ect- 80 Prozent
war die Hauptmotivation des Spielers im ersten Teil. In statica 2" auf SVGA geeicht: Bi i
. i 3 - . . " » . " e mystische
"Ecstatica 2" sind ihre ddmonischen Entfiihrer vernich- Alle Bilder auf dieser Seite Forts:;zung e
tet, und eine neue Bedrohung erwartet das Paar: Ein stammen nicht etwa aus dem technisch revolu-
méchtiger Magier hat bei seinen verbotenen Studien die  Intro, sondern zeigen Euch in :;::;:Tr:::io:;a
3¢ i : ; : s n 4 =
Grenze Uberschritten und das "Siegel der Alten” zerbro-  Echtzeit berechnete Spielgra- T p— i diesmal in SVGA.
= i 5 . m Fitm ar 2
chen. Jetzt herrscht Chaos, Anarchie und Verderben in fiken. Momentan experimen- ten viele Leute, jeder
der Welt der Menschen. In klassischer Abenteurer- tiert Andrew auch mit dem will etwas anderes. Mit
Manier muB der Spieler die Bruchstiicke des Siegels 3Dfx-Chip, welche 3D-Be- einem kleinen Team an

. . einem Adventure zu
schleuniger "Ecstatica 2” werkeln, eréffnet mir

schlieBlich unterstiitzen wird ~ mehr Maglichkeiten.
" ’ Markus Wagenfiihr
steht jedoch noch nicht fest,

bergen und zusammenfiigen. Verderbte
Zauberer und ihre Phantomgestalten stehen
zwischen lhnen und dem Spielziel, dem Sie
entweder in der Rolle
des Madchens oder
des ménnlichen Hel-

den hinterherjagen.
Den Einfluf® des Gore-
GrofBmeisters H.P.
Lovecraft merkt man der
Grafik an. Lovecraft-Fan
Markus gestaltet jede Sze-
ne einzeln in einem komfor-
tablen Editor, der Andrew
speziell auf seine Bediirfnisse
zugeschnitten hat. Markus ar-
rangiert grafische Elemente zu

1t lefifelilol: o) &

verschiedenen Sichtperspektiven konnte umge- WWW munkelt von einer
8-Bit-Veteranen erinnern sich an Andrew Spen-  schaltet, zwischen weiblichen und mannlichen "Top Secret Engine"’, die
cers erstes Spiel, die grandiose Action-Kickerei  Helden gewihlt werden. Wihrend die meisten White momentan ent-
"International Soccer", die von Commodore der damaligen Programmmrer auch im 32-Bit- wickelt. PC-Xtreme b
selbst als C-64-Modul vertrieben wurde, Ebenso  Zeitalter noch aktiv 5 ! stieB auf die Wahrheit: Seiner Zeit voraus: Sandy
erfolgreich wie dieses Sportspiel war zu jener sind, gilt White als "Witzig, daB Du mich Whites "3D Ant Attack"
Zeit die Sinclair-Spectrum-Entwicklung "3D Ant  verschollen - lediglich nach Sandy fragst" er- (Spektrum, 1983).
Attack' des damaligen Kunststudenten Sandy eine Insider-Page im kldrte Andrew Spencer nach seinem dritten Bier.
White. Als Action-Adventure und Hommage an Ungeschlagen: Andrew "'Mit ihm entwickelt ich mein ndchstes Spiel."”

den niederldndischen Grafiker Escher war "'Ant Spencers "International Ein unverhofftes Dream Team - wir halten Euch
Attack' seiner Zeit weit voraus: Zwischen vier Soccer" (C64,1983). = auf dem Laufenden.

Der erste Teil von "Ecstatica” war fiir Splatter-
szenen beriichtigt. Auch die Fortsetzung spart * £
nicht mit dramatischen Schlachtszenen. ¥




PREVIEW

Farbe

Vv O N HEINRICH LENHARTDT

bekennen

Durch Strategiespiele wurde Blue Byte
bekannt; jetzt wagen sich die Miilheimer
mit zwei Action-Simulationen in
Genre-Neuland. "Schleichfahrt" und ein
noch namenloses Helikopterspiel

setzen auf 3D mit voller Farben-
Bandbreite: High Color, wir kommen!

Uberraschung: Wer meinte, daf8 Blue Byte
bis zum Tag des jiingsten Gerichts nur Fort-
setzungen seiner Strategieerfolge stricken
wiirde, erlebt jetzt sein blaues Wunder. Mit
der Battle-Isle-Trilogie und den "Siedlern"
mauserte sich die Firma aus Miilheim an
der Ruhr zu Deutschlands wichtigstem Spieleentwickler,
Doch aufder einer Zusatz-CD mit neuen Missionen fiir
d "Siedler 2" gibt es bei Blue Byte
% erst mal eine Strategie-Ver-

. schnaufpause. In den letzten bei-
| den Jahren entwickelte die Firma
" zwei ehrgeizige 3D-Projekte, die
in Kiirze auf den Markt kommen.
B8 Wihrend "Schleichfahrt” im No-
vember fiir futuristische Unter-
wasser-Abenteuer sorgt, soll ein
Kampfhubschrauber Anfang des
nachsten Jahres losrotieren.

Ende August auf der CeBit Home in Hannover: Blue
Byte prdsentiert eine echte Spiele-Weltpremiere, doch
keiner weif3, wie das Ding eigentlich heif3t. "3D-Helikopter
Shoot 'em up" steht iiber einem Monitor geschrieben,
offensichtlich der unschuldige Arbeitstitel - Namensvor-
schldage werden noch angenommen. Ginge man nach den
spontanen Reaktionen der Messebesucher, kénnte man

Grafischer Vorgeschmack auf die niedri-
ge Auflésung: Wer noch keinen Pentium
hat, kann auf traditionelle 320 x 200
Bildpunkte runterschalten.

http//www.
Irz-muenchen.de/DT-
MUSEUM/fsm.htm

Eine AuBenstelle des
Deutschen Museums
ist die Flugwerft
SchleiBheim. Rund 50
historische Helikopter-
und Flugzeug-Modelle
kénnen vor den Toren
Miinchens besichtigt
werden. Details dazu
finden Sie auf den
Web-Seiten des
Deutschen Museums.

Da schau her: Entwicklungsleiter Thomas Friedmann enthiillte auf der
CeBit Home das neue Helikopter-Spiel von Blue Byte.

das Programm "Boah!" oder "Hui!" betiteln. Hochauflo-
sende 3D-Grafik mit vielen Gebduden, die man lustvoll
auseinander nehmen darf, ist nicht unbedingt die neue-
ste Erfindung. Doch neben der enormen Geldnde-Detail-
fiille zeichnet sich Blue Bytes Heli-Spiel durch die Farb-
tiefe aus. Wo viele Konkurrenten bei 256 Farben aufhéren,
bietet das Programm auch die Unterstiitzung von High
und True Color, also bis zu 64.000 Farbtonen.

Das Wort "Simulation" sollte man im Zusammenhang
mit dem lecker anzusehenden Luftradau lieber nicht in
den Mund nehmen. Projektleiter Thomas Friedmann zuckt
dann sogleich zusammen und stellt klar: Das namenlose
Programm ist aller 3D-Opulenz zum trotz ein leicht be-
dienbares Actionspiel. Dazu pafdt die luftige Hintergrund-
story: Auch nach dem Independance Day landen unfreund-
liche Aliens gerne auf Erden. Um den Planeten nach eige-
nen Vorstellungen zu nutzen, errichten die Invasoren nied-
liche Fabriken, die den Sauerstoff der Atmosphdre entzieht.
Bevor der Menschheit die Luft ausgeht, zieht ein einsamer
Helikopter-Held los, um die Stationen der ungebeten Be-

Alle Helis sind schon da

Mit seinem neuen Actionspiel wagt sich Blue Byte auf ein populdres Terrain.
Egal ob friedlich, kimpferisch, realistisch oder Action-orientiert: Hubschrauber-Liebhaber kidnnen in ndchster Zeit aus
dem vollen schopfen. Hier die aktuellsten Rotor-Renner im Kurziiberblick.

Militérisch: Fiir die Reihe ]anes Friedlich: Maxis hasteit am zivi- Spartanisch: Digital Integration Energisch V'elActmn, wenig Sr-

Combat Simulations steuerte
Origin die Simulation "AH-64D
Longbow” bei. Ein spielerisch
anspruchsvolle Kampf-Heli.

len ”SimCopter”. Ballerei ist machte seine jiingste Simulation mulation. Diese Erfolgsformel
verpont; statt dessen fliegen wir besonders realistisch. Der bemiiht Novalogic seit vier Jah-
durch SimCity-Metropolen. Soll ~ Apache-Nachfolger “Hind” ist  ren Der rundum erneuerte "Co-
vor Weihnachten erscheinen. seit kurzem erhiltlich. manche 3" kommt in Kiirze.
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Gute Fernsicht und viele Farbschattierungen sorgen fiir eine
besonders echt wirkende 3D-Spielwelt.

sucher zu zerstoren. Der Sammeltrieb wird auch befriedigt:
Sie miissen entfiihrte Wissenschaftler auflesen und Power-
Up-Symbole grabschen, um die Waffensysteme lhres Heli-
kopters zu verstérken.

Geflogen wird nicht nur unter freiem Himmel, sondern
auch in unterirdischen Stiitzpunkten, Héhlen oder einer
ausgewachsenen Gletscherspalte. Zwischendurch steigt
unser Held aus und spaziert mit der Waffe im Anschlag
per pedes durchs Alien-Gebiet. Oder er schnappt sich ei-
nen herumstehenden Panzer und tuckert gemiitlich tiber
die Infrastruktur der Invasoren. Je schoner die Grafik, desto
grofer die Sorgen: Flutscht das Ding auch auf meinem PC
verniinftig? Die Endversion des Programms soll bereits auf
einem 486er mit 66 MHz und 8 MByte RAM irgendwie lau-
fen, dann aber nur mit 320 x 200 Pixeln. Um hohe Auf-
l6sung und Farbtiefe einigermafen ausfahren zu kénnen,
diirfte ein Pentium 9o mit 12 MByte RAM empfehlenswert
sein; am besten mit PCl-Bus. Allerdings wird das Spiel
erst im 1. Quartal 1997 erscheinen; bevor Blue Byte in die
Luft geht, steht eine weitaus feuchtere Erfahrung an.

Schleich’ di!

...sagt der Bayer, wenn er einen ungebetenen Besu-
cher aus seinem Revier verweisen will. Mit weif3-blauer

Spaf} im Nafd: Schleichfahrt bietet trotz des kuscheligen
Namens aufregende 3D-Action.

PREVIEW

Blue Bytes Heli kann so
einiges kaputtmachen.
Hier visieren wir eine
Briicke und einen idylli-
schen Kirchturm an
(...kann bekanntlich
Aggressionen auslésen,
wenn er um 6 Uhr friih
die Anwohner aus dem

Kein Mangel an Luftduellen: Die Alien-Besucher sind ihrer-
seits auch gerne per Heli unterwegs.

Grantigkeit hat dieses Spiel aber nichts am Gamshut.
Geschlichen wird bei Blue Byte unter Wasser, wo es mit
der Lautlosigkeit spdtestens nach Abfeuerung der er-
sten Torpedos ein jahes Ende hat. "Schleichfahrt" nennt
sich das SF-Unterwasser-Melodram, dessen saloppe
Kurzcharakterisierung "Unterwasser Commander" lau-
ten kénnte. Die Duelle mit anderen ozeanischen Besu-
chern steuern sich flott; das Programm scheint mehr in
Richtung Action als Simulation zu gehen.

Ahnlich wie beim Helikopter-Actionspiel wird der gra-
fische Eindruck von einer 3D-Welt mit vielen Farbnuan-
cen geprdgt. Die Unterwasser-Lichteffekte bei High Co-
lor sind appetitlich: Alles wabert und blubbert so
schon, daf nur noch ein wenig Seekrankheit zum voll-
endeten maritimen Feeling fehlt. Mit etwas Gliick wer-
den wir bereits in der ndchsten Ausgabe einen Test pré-
sentieren. Bis dahin ha-
ben wir vielleicht auch
den tieferen Sinn des
Schleichfahrt-Slogans er-
griindet: "Vom Tages-
licht vergessen, von der
Finsternis beherrscht".
Da hat jemand das Ende
der Sommerzeit noch
nicht verkraftet...

Der Schleichfahrt-Séldner kauft
ein: Hmm, die Feststoff-Raketen
sehen heute aber gut aus...

Bett bimmelt).

Titel

steht noch nicht fest
Hersteller

Blue Byte

geplanter Release

1. Quartal ‘o7
Fertigstellung

70 Prozent

Heli-Actionspiel,
klasse 3D-Effekte.

Titel
Schleichfahrt
Hersteller
Blue Byte

geplanter Release
November ‘96
Fertigstellung

90 Prozent

Unterwasser-Action
mit ca. 50 Missionen.
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Diva X

Seitdem es CD-ROMs gibt, finden sich auch willige Ma@dchen, die ihren frisch digitalisierten Luxuskérper darauf

rakeln. Neben Heftchen und Videos sind die Scheiben zum Hauptmedium der Erotik-Branche herangewachsen. Eini-
ge US-Starlets zeigen sich Ihrem Publikum mittlerweile nur noch auf CD.

Neben Schrott aus dem Privatarchiv dubioser Amateur-Filmer und der Konkursmasse polnischer Mddchenhandler
wird seit Jahren auch hochwertiges Material amerikanischer Mainstream-Labels auf CD-ROM gelegt und mit einer
interaktiven Schnittstelle versehen. Mégen die Jugendschiitzer zetern: Viele X-Rated-CD-ROMs sind professionell
produziert und erfrischend selbstironisch, werden aufwendiger und anspruchsvoller.

Im boomenden amerikanischen "Adults only"-Business ist Pixis einer der Grof’en und muf sich lediglich dem
Mitbewerber New Machine beugen. Deren interaktive CD-ROMs (z.B. "Dream Machine” und "Seymoure Butts”)

waren bislang frecher, schoner und technisch gewitzter als die Titel von

Pixis Interactive. Mit dem neuen Label "Diva X” zieht Pixis jetzt nach
und hat dazu je ein sehenswertes Starlet ins Digi-Studio geladen.
Drei Divas stellte Pixis bislang vor: Die franzosische Leder-Schén-
heit Rebecca (grofies Bild), die langbeinige Ariana und die

blonde Xia, die CD-ROM-Voyeure bereits aus dem interakti-

ven "Space Sirens” kennen. In Deutschland sind alle drei

Scheiben tiber den Vertrieb Hofra erhaltlich.

Bitte anfassen: Ein
"Diva X"-Spieler greift
nach dem Kérper der
digitalen Schonheit
"}S?ﬁ‘;:af{f,,?ﬂﬁﬁ:&gr show) bedient der Pixis-Fan tiber das neue "Touch & §
Karperteile...) wird in- . . . 9
teraktiv mit der Maus Feel”-Interface. Mit der Maus greift der PC-Voyeur in

Die edel prasentierten CD-ROMs (jede eine

Mischung aus Interactive Movie und ”Ab 18”-Slide-

gesteuert. "Touch & 1
Feel” nennt Hersteller die Videosequenzen ein und |aBt seine Hande {iber den ¥
Pixis dieses neuartige
Interface. wohlgeformten Kérper einer "Diva X”-Gattin gleiten. Die

Interaktions-Mdglichkeiten sind begrenzt (strenggenom-
Wer die Pixis-Midels
hautnah kennenlernen men wird nur Laufgeschwindigkeit- und -richtung der Video-
méchte, surft zu
www.planefpixis.com
Auch ein interaktives
Shockwave-Demo liegt
auf der geschmackvoll  X"-Verlockung mit eigenen Innovationen kontert. wi
(aber nicht jugendfrei!)
gestalteten Web-Site
bereit.

sequenz vom Benutzer gesteuert), doch witzig ist das Petting

per Maus allemal. Mal sehen, wann die Konkurrenz die ”Diva

Name: Diva X
Hersteller: Pixis Interactive
Preis: je go Mark
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Nascar Racing 2

Zurd

TOBIAS SCHWEIKL

in die Stej

Trotz streng amerikanischer Thematik ist "Nascar Racing" eines der :
erfolgreichsten Rennspiele aller Zeiten. Die Fortsetzung lockt mit verbesserter
Grafik und massenweise neuen Features. :

Beim "North American Sports Car Racing" driangeln
sich die Boliden auf 16 Hochgeschwindigkeitskursen.
Vor allem die Strecke in Daytona genieBt einen interna-
tionalen Ruf: In den Extrem-Steilkurven des Kultkurses
werden die Fahrer bei 30 Grad Neigung in die Sitze ge-
prefit! Die Benzin- und Gummi-geladene Atmosphéare
der Rennsportliga inspirierte die PS-Profis von Papyrus
vor zwei Jahren zu einer "Nascar"-Umsetzung. "Mit
700.000 abgesetzten Einheiten ist das Spiel ein Dauer-
brenner und noch erfolgreicher als Indy Racing", freut

sich Produzent Matt Marsala. Seit dem Debiit der Renn-

simulation wurden die Verbesserungsvorschlidge (meist

aus dem Internet) bei Papyrus gewissenhaft gesammelt.
In "Nascar Racing 2" konnen Sie |hr Auto nun mit selbst-

gepinselten oder -gescannten Texturen verkleiden.
Simulations-Einsteiger wahlen den neuen "Arcade"-
Modus, der Ihnen kleinere Fahrfehler verzeiht. Schalten
Sie aufRerdem die Brems- und Lenkhilfen zu, fahrt sich
“Nascar 2" fast wie ein Action-Titel. Ernsthafte PC-Spie-

ler bleiben natiirlich im Simulationsmodus, der durch sei-

Um ”Nascar 2” auf lhren Rechner anzupas-
sen, bestimmen Sie u.a. die Anzahl der
gleichzeitig dargestellten Boliden.

n Texturen verschonern Sie lhre
Nascar-Boliden.

Haarscharfe Rennsituationen gehdren zum Nascar-Alltag.
Sind Sie an einem Konkurrenten vorbeigezogen, gratuliert
der Teamchef durch den Kopfhirer.

ne extreme Authentizitat aufféllt. Sogar die Einstellung
der Fahrzeug-Parameter erfolgt auf einem Formular, das
den Nascar-Originalunterlagen nachempfunden ist.

Bei "Nascar 2" miissen Sie nicht nur auf Crashs, son-
dern auch auf Motorversagen gefaBit sein. Spielen Sie

ein Nascar-Rennen in voller Lénge, sorgen solche techni-

schen Defekte fiir Nervenkitzel: Einem Papyrus-Tester
zerrify es nach vier Stunden die Wasserpumpe. Rick, so
der Name des Rennspielprofis, sprang tobend durch die
Biiros. Trockener Kommentar des Produzenten:
Rick es mag, dann ist es cool."

Neben einer Modem-Option werden IPX-Netzwerke
unterstiitzt: Bis zu acht menschliche Fahrer schwingen

"Wenn

sich dann in ihre Boliden. Um Talentunterschiede auszu-

gleichen, spielen Profis mit Simulations-Einstellungen
gegen unerfahrenere Spieler, die Action-Modus und alle
Fahrhilfen aktivieren.

Das europdische "Nascar 2” wird Sierra Anfang ‘97
ausliefern. Auf der CD finden Sie die normale Version so-
wie eine Variante, die speziell fiir den 3D-Beschleuniger
von Rendition angepafit wurde. Laut Matt Marsala ist

BOBBY LABONTE

diese Fassung noch
schneller, fliissiger und
detailreicher: "Wenn ein
sich Dutzend texturier-
ter SVGA-Fahrzeuge vor
Ilhnen in die Kurve legt,
ist das ein erhebener
Anblick!"

- Mit selbstgemalten oder eingescann- In "Nascar 2” erleben Sle dle Ren nsai-
son "96 mit allen Fahrern & Teams. Sie
kénnen auch eine eigene Liga basteln.

http://rfantasies.com

Die Website fiir Renn-
Fans. Hier finden Sie
die aktuellen Termine
fiir alle Rennen der
"Nascar”- und "Indy
Car”-Serie, In-
formationen iiber
Teams, Fahrer und
Ergebnisse.

Wollen Sie einem US-
Fanclub beitreten?
Die wichtigsten
Vereine sind hier auf
einer eigenen Seite
aufgefiihrt. Auch Fan-
Artikel (T-Shirts, Caps
& Co.) konnen iiber
diese Seite bestellt
werden.

Nach "Nascar 2” be-
ginnt die Arbeit am
ersten Formel-1-Spiel
von Papyrus.

Produzent Matt Marsala
"Um Grand Prix Legends
kiimmert sich unser
Bof} David Kaemmer
persdnlich.”
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Abenteuer.

http://www-pp.kdt.
net/tati.ryberg/con-
tents.html

Hier finden Pratchett-
Neulinge und erfahre-
ne Discworld-Wan-
derer Wissenswertes
iiber ihre Lieblings-
welt: Neben einem
monatlich wechselnden
Glossar-Begriff und
umfassenden Charak-
terinformationen gibt’s
sogar akustische Fas-
sungen von Scheiben-
weltweisen.

Scheibenwelt=5chopfer

Nach 20 Scheibenwelt-Biichern zahlt der 46jahrige
Ex-Journalist Terry Pratchett zu den erfolgreichsten
Fantasy-Autoren Englands. Seinen Scheibenwelt-
Kosmos hat Pratchett
auf einem indischen
Mythos aufgebaut: Eine
riesige Sternenschild-
krote trudelt geméch-
lich durchs Weltall, auf
ihrem Panzer plagen
sich vier Dickhduter mit
dem Gewicht der Scheibenwelt. Wir haben uns iiber
eMail mit dem Scheibenwelt-Schopfer kurzgeschlossen. EEE Hatten Sie Gelegenheit, den Titel vor

Rlncewmd in D]ellbeby: Pratchetts Agyptenverschmtt llegt am Fluf
Djel, fungiert als Puffer zwischen zwei médchtigeren Nationen und ist
obendrein die Heimat des Assasinen-Pharao Teppicmon.

Kaum hat man sich an die Vorstellung gewohnt, ir-
gendwann einem hageren Knochengeriist gegeniiberzu-
stehen, verschwindet das Gerippe einfach von der Bild-
flache. Man hat den Tod in Pension geschickt und nie-
mand mufs sich mehr vor einem vorzeitigen Ableben
flirchten. Der Haken: Was passiert, wenn einen die Zeit
einholt und die Sanduhr abgelaufen ist? Die armen Ver-
blichenen schweben als Untote in einer Schattenwelt
zwischen Diesseits und Jenseits, wéahrend sie vergeblich
auf den Sensemann warten — der hat sich mittlerweile in
einem beschaulichen Farmerleben zuriickgezogen.

Zauberer besitzen in punkto Ableben ein besonderes
Privileg: Entgegen dem gemeinen Volk wird ein greiser
Magier persénlich vom Sensenschwinger heimgesucht,

“Das Internet ist
eine kostspielige
2 Moglichkeit, igno-
= rant zu bleiben."

Terry Pratchett, "Scheibenwelt”-Autor

des Vargangers umhergeschlendert?

sptelt.

Der Sensenschwmger hat all seine Termine gestrichen, jetzt
soll Rincewind Sterbehilfe leisten. Als Scheibenwelt-Magier
stolpern Sie kopfiiber in Psygnosis' zweites "Discworld"-

5B Sind Sie bereits im Computerspiel-Ahk-Morpork

B /a, ich habe den Titel sogar durchge-

der Zeitpunkt steht bereits fest und wird géwi'.ssenaft
im Terminkalender vermerkt. Nachdem der Schnitter sei-
nen Termin mit Windle Poons versdaumt und die greise
Nervensdge putzmunter aus dem Sterbebett hiipft,
schickt die besorgte Magiergilde den Zauberer mit den
groBten Uberlebenschancen an die untddliche Front:
Hilfshibliothekar Rincewind gilt nicht nur als grofiter Ex-
perte fiir perfektes Fliichten, das Uberlebenstalent des
unfdhigen Magiers ist bereits legendar.

Wie im ersten Teil widmet sich der vertrottelte Rince-
wind seiner bevorzugten Alltagsbeschaftigung: Euer
Zauberer stolpert von einem Fettndpfchen ins nédchste,
sogar Adventure-Profis haben alle Hande voll zu tun, das
schlacksige Sprite mit klassischem Point-and-Click-Inter-
face aus dem Schlamassel zu lotsen. Sie steuern das
Rincewind-Sprite mit
Maus oder Joypad
durch die diistere
Scheibenwelt-Metro-
pole Ankh-Morpork.
Nach dem obligatori-

) B

"Holy Wood", die Filmmetro-
pole der Alchemisten: Prat-
chett erzdhlt, wie die Bilder
laufen lernen, verlauste
StraBBenkéter dreiste Spriiche
klopfen und "Treibe mich
selbst in den Ruin"-
Schnapper bei einem klat-
schianischen Exporteur 1000
Elefanten bestellen.

)\l Was halten Sie von Romanvorlagen
afs Hintergrund fiir Abenteuerspiele?
BEERBEER Ich personlich bevorzuge
High- End Shaoter wie "Wing Commander
4", aber mit Romanumsetzungen habe ich
kem Problem. Allerdings denke ich, daf3
man den Plot nur locker an der Vorlage ori-
entieren sollte, anstatt eine bestimmte
Geschichte nachzuerzahlen.
Was war Ihr erster Eindruck, als Psy-
gnosis lhnen das Adventure-Projekt anbot?
EREEEREEER Es schien sich um Fans zu
handeln. Ich erhoffte mir eine Menge Spaf}
von der Zusammenarbeit.

dem Release probezuspielen, um Abweich-
ungen zur Von'age 2u vermeiden?

ERBEEE (ch war am Skript beteiligt,
aufderdem hatte ich beim Charakterdesign
das letzte Wort. Allerdings sind einige




mit "Ugh" und "lihk" durchs Leben schlégt.

schen Mausklick trollt sich die Spielfigur zur ak-

tuellen Pfeilposition: Hier mustert Rincewind

mit skeptischem Blick seine Umgebung, unter-
sucht einen Gegenstand oder verwickelt seine

Mitmenschen- und Monster in einen humoristi-
schen Endlosplausch. Interessante Objekte ver- |

Die "Geflickte Trommel" ist die beriichtigste
Spelunke auf der ganzen Scheibenwelt und
der Arbeitsplatz von Detritus , bis der Raus-
schmeifer-Troll zum Oberobergefreiten in der
Ankh-Morpork-Stadtwache avanciert,

Lancre.

Puzzles verdammt bizarr geworden! Bei
"Discworld 2" hatte ich meine Finger noch
ofter im Spiel.
Vielleicht kennen einige unserer Le-
ser Ihre Romanvorlage noch nicht. Wie
wiirden Sie ihre Scheibenwelt beschreiben,
und was ist Ihr personliches Lieblingswerk?
ERANEREENEE Uh-uh. Solche Fragen beant-
worte ich ungerne. Wenn Eure Leser meine
Biicher noch nicht kennen - Schande iiber sie!
"Guards! Guards!" (Titel der dt. Ausgabe:
"Wachen! Wachen!") ist mein Lieblingsbuch.
osf Wiirden Sie gerne ins Spieldesign
einsteigen?
EROOEEEARE Nein, Design ist wohl nicht
mein Ding. Da bendtigt man eine andere Be-
gabung als fiir's Biicherschreiben. Ich wiirde
mich hdchstens an ein Text-Adventure wagen.
Ich halte es fiir gut, die Spieler an spezifi-
sche Plots zu erinnern. Das sollte ihnen hel-

bl »
_:‘.J;x'Ll .

Rincewind stébert in der Bibliothek der Unsichtbaren Universitat
herum: Die gigantische Ansammlung von Wissen verursacht eine
Raum-Zeit-Krimmung - den sogenannten "L-Raum". Als Bibliothekar
wird ein gutmiitiger Orang-Utang beschiftigt, der sich wortgewandt

Kater Greebo ist der Schofpussi von Schei-
benwelt-Hexe Nanny Ogg: Der eindugige Rédu-
ber jagt mit Vorliebe ausgemergelte Walfe
und terrorisiert die Biirger der Bergprovinz

trauen

sr

W

fen, die ganze Sache besser zu verstehen.
EE%B /mmer mehr Leute widmen sich aus-
schlieflich Computer- und Videospielen,
anstatt ihre Nase in ein Buch zu stecken...
ROCEREEER Zu den Vollblut-Spielern:
Wachst dumm auf, aber beklagt Euch nicht,
wenn lhr anschlieBend keinen Job findet!
Als Teil eines geregelten Lebens kénnen
Spiele Spaf® bringen. Aber letztendlich ist es
wie mit allem: Zuviel des Guten ist schad-
lich.

iS8iRB Was mag die Zukunft fiir den zeitbe-
wufiten Schriftsteller bereithalten? Werden
sich die "Discworld”-Fans bald nur noch
mit der Computer-Scheibenwelt befassen?
ERANEREEER Manche vielleicht. Aber es
gibt immer noch verdammt viele Leute wie
mich, die gerne Biicher lesen.

%R Friiher wickelte man Interviews vor
Ort oder per Fax ab. Mittlerweile kénnen

/_,W.."' o ren Animationsvorlagen der Hanna-Barbara-Studios:
+ Schludrige Zoom-Effekte und Spar-Animation haben
die Perfect-Grafiker hinter sich gelassen. Auch an
der Puzzle-Logik wurde gefeilt, die konfu-
sen Rdtsel des Vorgédngers nimmt man
gekonnt auf die Schippe.

Nach etlichen Brandschatzungen, Biirgerkrie-
gen und anderen Katastrophen sind die Biir- / |7
ger von Ankh-Morporks Profis im Wiederauf- /

bau: Die unterirdischen Ruinen gelten als |
beliebter Schleichweg fiir Gauner. \

PREVIEW

Namensgeber der riesigen

Scheibenwelt-Metropole ist der

. Fluf® Ankh. Der méchtige Strom

{ wird im Zentrum von Ankh-

. Morpork zur dickfliissigen Kloake,

- auf der sogar potentielle

*  Mordopfer unbesorgt ans Ufer
schlendern kdnnen. Die zivilisierte

Beviilkerung setzt sich aus rund

einer Million Meuchelmérdern,

Halsabschneidern, Sdufern, Huren,

Untoten-Rechtlern und iibergewich-

tigen Magiern zusammen.

Sie Ihrem treuen Reisebegleiter Truhe an: Das
magische Mdbelstiick wurde aus intelligentem Birn-
baumholz gezimmert und folgt seinem Herren mit un-
zahligen Miniatur-Beinen auf Schritt und Tritt.

Wahrend "Discworld 1" mit ruckliger Sprite-Animati-
on und nervigen Ladepausen der technischen Entwick-
lung um eine Generation hinterherhinkte, hat man fiir
die Fortsetzung den Sprung in eine zeichentrickorien-
5, tierte Grafikdimension gewagt: Anstatt die
schrdgen Charaktere wieder an den Knollen-

nasen von Scheibenwelt-lllustrator Josh Kirby zu
orientieren, hielt man sich diesmal an die popula-

SAS

Name

Discworld 2
Hersteller
Psygnosis
geplanter Release
November 96
Fertigstellung

80 %

Point-and-Click-
Adventure nach

Romanvorlage. Mit
Zeichentrick-Figuren
und populérer
Spielwelt die
Adventure-Hoffnung
fiir Fantasy-Freaks.

wir sie bequem iiber das Internet fiihren.
Halten Sie den Online-Service fiir eine
komfortable Innovation? Werden Modems
das bedruckte Papier verdringen?
ERAPEREEEE eMail ist ok. Aber insgesamt
ist das Internet lediglich eine kostspielige
Moglichkeit, ignorant zu bleiben. Viele Leute
verwechseln Daten mit Information und In-
formation mit Wissen. Das Internet hat noch
einen langen Weg vor sich.

Tatséchlich denke ich, daB der Papierdruck
aussterben wird — aber frither oder spater
wird man ihn vielleicht durch etwas Hand-
liches in Buchform ersetzen. Vielleicht wird
man Romane einmal aus dem Internet
downloaden, aber nur |dioten wiirden
Biicher iiber VDU studieren!

@B Woran arbeiten Sie derzeit?
ERONEREREE An einem neuen Scheiben-

welt-Roman natiirlich!
PCXTERENE

Pratchetts satirischer

19



PIELSPASS

IN%

Y| W7 PCAcT

S rateglesplele mlt den Anforderunge
eiten der fortgeschrittenen Action-Techniken in einer
fantastischen Echtzeit-Umgebung...
5 20 l.eve! voller Herausforderungen auf 5 lebensgefahrlichen |

1 von Robotern, dae 40 verschledene Aktlo durchfiihren kdnnen

Uber 30 Mj,‘g‘uteh humo -Intro- und stchense quenzen in digitalem Stere
Unzensierte, komplett deutsche Version
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WARNER INTERACTIVE

w.bitmap-brothers.co.uk
ap Brothers by Renegade Software. Renegade Software is a Warner Interactive Company.
Distributed by Virgin Interactive Entertainment.



FIRMENPORTRAIT

EA-Sports

CHRISTTIAN

V ON

http://www.
aurora.net/pie/htm/
mitrofind.html

Falls Sie in Vancouver
sind und einkaufen
méchten — im
Metrotown-Einkaufs-
zentrum, dem gréBten
der Stadt, befinden
sich iiber 450 Liden.
Unter obiger Adresse
finden sie auch einen
Stadtplan, ein Link
verweist auf Sehens-
wiirdigkeiten in
Vancouver.
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Mit dem Anspruch, jede Sportart optimal in Computer-
spielform umzusetzen, hat sich EA grofie Ziele gesetzt.
Auffélligstes Merkmal aller "EA Sports”-Titel ist der
B Abschluf von Lizenz-Deals mit allen grofen Sport-
verbanden (NBA, PGA oder FIFA). Gerade die
'g7er Edition profitiert am meisten von der
Technik: Hits wie "NBA Live '97" und "FIFA

Soccer '97" werden komplett neu entwickelt. EA konnte

sich der Polygon-Welle nicht ldnger verweigern und pra-
sentiert mit der neuen Serie Video-Sport mit texturier-
ten Polygon-Athleten, die ausnahmslos mit aufwendi-
gem Motion-Capturing animiert wurden.

Paul Lee, General Manager von Electronic Arts Cana-
da, betont die eigenverantwortliche Ausrichtung der
Mitarbeiter, die an den EA-Titeln sitzen: "Wir versuchen,
moglichst wenig organisatorischen Druck auszuiiben".
Mit der Firmen-Philosophie, jedem Mitarbeiter den
grofitmoglichen Grad an Freiheit zu gewahrleisten und
damit das Potential der Entwickler voll auszuschopfen,

unterscheidet sich EA deutlich von den "Alles im Team"-

Konzepten anderer Software-Designer. In den Grof-
raum-Biiros arbeiten Spezialisten an Programmcode,
kiinstlicher Intelligenz, 3D-Modellierung und Animation.
Besonderen Wert legt man auf die erstmalige Realisati-
on des neuentwickelten "Motion Blending"-Verfahrens
(siehe Kasten rechts unten).

Neben den eigentlichen Programmier-Biiros finden
sich im EA-Gebé&ude diverse Hi-Tech- e
Labors: In einem professionellem
Soundstudio werden Effekte und Mu-
sik aufgenommen und abgemischt, be-
vor sie bei den Programmieren landen.
Im Videostudio produziert EA aufwen-
dige FMV-Sequenzen fiir Intros und

g from

Besuch bei den besten Sport-
spielentwicklern der Welt: Wir
wagen uns in das EA-Sports-HQ
im kanadischen Vancouver.

L | s . { | z“"— . -
Links: Tom Raycove erldutert die Entstehung und Produktion
des aufwendigen "FIFA *97”-FMV-Intros.

Rechts: Die FIFA-Experten Bruce McMillan und Marc Aubanel
stellen das neue "FIFA’ 97" vor und stehen Rede und Antwort.

Cheerleader-lastige Halbzeitfilme: Video-Profis, wie

Tom Raycove, sammelten Erfahrung im Filmbusiness,
bevor sie |hr Wissen fiir EA einsetzten, Abhdngig von der
Entwicklungsphase arbeiten etwa 50-70 Personen an ei-
nem Projekt. Ndhert sich der Titel der Fertigstellung, ver-
langen die Fehlerbeseitigung ("Debugging”) und das
Feintuning unter Zeitdruck noch mehr personellen Auf-
wand. Jedes Projekt-Update wird dabei von denselben
Entwicklern betreut. Um tiber die Entwicklung auf dem
Arcade-Sektor auf dem laufenden zu bleiben (und G-
sten Kurzweil zu bieten), gonnen sich gestrefte EA-Ent-
wickler ein Spielchen in der Arcade-Abteilung (prakti-
scherweise gleich im Speisesaal untergebracht). Zur Zeit
sind in der Zentrale die EA-Sports-Projekte "NHL Hockey
‘97", "NBA Live '97", "PGA Tour Golf '97" und "FIFA
'g7" fiir 32-Bit-Konsolen und PC in Arbeit. Manche Teil-
aufgaben (wie die Produktion der "NHL '97"-Konsolen-
versionen) werden dabei an EA USA in
San Francisco abgegeben. Aufierdem
beherbergt das Gebdude die komplet-
te "Need for Speed"-Entwicklungsab-
teilung, die nach der kiirzlich versf-
fentlichten "Special Edition" bereits
an einem Nachfolger bastelt.

Gruppenbild mit Damen: Einige der
EA-Canada-Mitarbeiter beim monat-
lichen T-Shirt-Trage-Wettbewerb.



Die roten Abwehrspieler hetzen zuriick, um den flott dribbeln-
den Stiirmer abzufangen: Vor allem von nahem iiberzeugt die
grafische Gestaltung der “FIFA"-Kicker.

Mit tiber 100 Befeiligten ist
"FIFA Soccer '97" das mit Ab-
stand grofite Projekt in der EA-
Entwicklung. Produzent Bruce
McMillan erlduterte Details des
Projekts und stellte die betei-
ligten Spezialisten vor.

Wahrend des Spiels sorgen

Vorbereitung eines
Motion-Capture-Shots:
Die Sensor-Kugeln
reflektieren das Licht
und sorgen fiir
Orientierungspunkte.

zwei Reporter flir den in Ame-
rika tiblichen Kommentierungs-
Dialog. Dazu Sound-Experte
Chris Taylor: "Wir entschieden uns fiir einen TV-dhnli-
chen Ansatz: Fast schon interaktive Berichterstattung im
Spiel." Die notwendigen 15.000 Namens- und ca. 1.500
" Kommentar-Samples sind alle
aufgenommen, jetzt perfektio-

Sehr gut spielbar: In der Totalen haben Sie die fiir taktische
Spielziige erforderliche Ubersicht, kénnen aber die filigrane
Spieler-Gestaltung nicht erkennen.

Software-Ingenieur Mark Gipson ist fiir die Spielbar-
keit zustandig. Mit einem Entwicklungssystem, das das
ganze Spielfeld zeigt, editiert er das Verhalten der Com-
puterteams. "Das KI-System wird unabhdngig von der
jeweiligen Plattform entwickelt. Wir arbeiten an Strate-
gie, Spielstédrke und Intelligenz der Teams", so Mark.
Waren bei fritheren Versionen Spielablauf und Schuf-
winkel begrenzt (was das Design der Kl immens er-
leichterte), so gilt es jetzt, die dramatisch angewachse-
ne Vielfalt an Bewegungs-, Schuf3- und Taktikvarianten
in das System einzubauen. In der 3D-Modellierung ent-
stehen die FIFA-Sportler nach hochauflésend gerender-
ten Vorbildern. Um den PC nicht zu iiberfordern, werden
statt Polygon-Gliedmafien Bitmap-Arme benutzt und an

Titel

FIFA Soccer ‘g7
Hersteller
Electronic Arts
geplanter Release
Dezember 96
Fertigstellung

g0 Prozent

Technisch auf
Hochstniveau: EA's
neues "FIFA”-Update
dribbelt sich an die

Das FIFA-Sound-Team,
links Ex-Musiker Chris
Taylor.

Das von EA entwickelte '"Motion Blen-
ding"-Verfahren soll das Motion-Cap-
turing in Spielen perfektionieren. Das
Problem: Einerseits kann jeder Steuer-
impuls zwar vom Programm erfafit
werden, da jedoch die vorige Animation
noch im Fluf ist, kann der neue Befehl
erst spiter ausgefiihrt werden. Die Fol-
ge ist eine frustrierende Verzégerung
der Reaktion von Spielfiguren. Wird

il .
Brian Plank: "Wir sind die ersten, die
das Problem der Interpolation von
Animationen geldst haben.”

niert das Sound-Team die Fein-
abstimmung der Satze und die
rechtzeitige Einspielung der
Sprache. Zur Bewdltigung der
enormen Datenmengen ent-
wickelte man die "Freebase"-Datenbank, die einfaches
Verwalten und Verkniipfen der Samples erméglicht.

der Steuerimpuls jedoch sofort umge-
setzt, unterbricht die neue Animation
die vorausgehende, und stérendes
Ruckeln macht die Vorteile des auf-
wendigen Motion-Capturing zunichte.
Wird etwa ein FuBball-Dribbling mit ei-
nem kraftvollen Schufl kombiniert,
kann es vorkommen, daB der rechte
FuB ruckhaft von der vorderen Position
nach hinten wandert, um anschlieBend
gegen den Ball zu treten. Aufgabe des
Motion Blending ist es, die Liicke zwi-
schen zwei Animationen zu schlieBen
und damit sowohl Reaktionszeit als
auch Animationsflufl zu optimieren.
Dazu errechnet die Blending-Routine
in Echtzeit die erforderlichen Animati-
onsphasen vom Zeitpunkt des Steuer-
impulses bis zum Beginn der angefor-
derten Animation. Diese Interpolation
zwischen zwei Animationen, vom EA-
Team als ""crossover" bezeichnet, run-
det den Bewegungsablauf beein-
druckend ab. Dazu Experte Brian
Plank: "Gelungenes Motion Blending

Mark Gibson erklirt sein
Ki-Entwicklungssystem.

Lijolt|ilon| [Bl1lelnid|ilnig

die Polygon-Kérper "ange-
klebt”. Die Trikot-Texturen wer-
den erst von den Hi-Res-Objek-
ten digitalisiert und auf die fla-
chen Kicker-Polygone iibertra-
gen. Der Effekt: Muskuldse Ar-
me und Oberkdrper statt planer
Ebenen.

Tabellenspitze.

fdllt dem Spieler kaum auf:
Man betrachtet es als selbst-
verstdndlich, wenn alle Ani-
mationen flieBend verkniipft
sind. Es stort lediglich, wenn
das Blending nicht vorhanden
ist und abgehackte Bewegungs-
abldufe erkennbar sind." Auf-
grund der geringeren Rechenlei-
stung der Konsolen lduft das
Verfahren auf PCs jedoch fliis-
siger als auf 32-Bit-Konsolen.

Hi-Tech-Intro: In schnellen
Schnitten wird das Motion-
Blending vorgestellt.
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PREVIEW
VON HEINRICH LENHARDT

Spiel

Sie kénnen lhren Kiihlschrank darauf verwetten, dal die nachste Sportsensation ..
fiir den PC "NHL '97" heiflen wird. EA Sports verbessert Spielbarkeit und Grafik

der legenddren Eishockey-Serie fiir eine
vielversprechende Neuauflage.

Hallihallo allerseits, liebe Sportfreunde. Ich
heiBBe Sie herzlich willkommen aus dem Me-
ring Dom, wo wir kurz vor Saisonbeginn eine
exklusive Partie mit "NHL '97” wagen diir-
fen. Aufgeregte Fans umlagern das Stadion,
um einen Blick auf den Neuling zu erha-
schen. Noch ist er nicht reif fiir die Offent-
lichkeit: Die Herren technischen Direktoren
driiben im fernen Kanada programmieren
emsig an ihrem Superstar herum, der vor-
aussichtlich im November in den Geschiften
auflaufen soll. Aber Sie wissen ja, liebe Fans
von Bodycheck und Schlagschuf, bei PC-
Xtreme sitzen Sie in der ersten Reihe! Ich
tibergebe deshalb sogleich an die Kollegen
im Pressezentrum, welche ihre Erkenntnisse
tiber NHL '97 zusammengefafit haben.

Au Backe: Im Replay betrachten wir
aus zwei gTundverschledenen Per-
spektiven, wie Uwe Krupp den Schla-
ger seines Gegenspielers zu spiiren
bekommt. Auch wenn man nahe an
die Spielfiguren ranzoomt, sehen die
Jungs ganz prichtig aus.

3D & Steuerung

Letztes Jahr wurde die berithmte Eishockey-Serie erst-
mals dreidimensional. Die Optik von NHL '96 war spekta-
kular, lief3 in einigen Spielsituationen aber die optimale
Ubersicht vermissen. Solche Schnitzer diirften bei der
neuen Folge ausgemerzt sein. Sie kdnnen wahrend des

http//www.nhl.com

Eishockey-Infos aus
erster Hand: Die offizi-
ellen Web-Seiten der
Superstar-Liga NHL
sollte sich kein Sport-
Fan entgehen lassen.

Spiels wieder zwischen verschiedenen Kameraperspekti-
ven wechseln, die wesentlich praxistauglicher wirken.
Sprich: Hiibsche, aber spielerisch blédsinnige Super-Nah-
aufnahmen werden ausgemistet. NHL
'g7 unterstiitzt kithnes Kombinations-
spiel durch aufgerdumte Ansichten.

Die Geschichte
der Eiszeit

1993 (links): Aus dem Stand schaffte EA
| Sports mit NHL Hockey eine Eishockey-
Referenz auf dem PC,

1994: Die zweite Version NHL '95 war eine
kleine Enttduschung. Aufier neuen, hoch-
auflésenden Prisentations-Screens hatte
sich kaum etwas getan.

1995: Mit NHL '96 gelang ein Sprung nach
vorne. Die erste 3D-Engine sorgte damals
fiir revolutiondre Grafik. Auch die Steue-
rung wurde etwas komplexer.

PCXTREME

Eine starke Truppe: Die erste Mannschaft von EA Sports feilt an
letzten Details von NHL '97. Diese Eishockey-Simulation hat das
Potential, alle anderen PC-Sportspiele vom Eis zu fegen.

Daf die Asthetik nicht zu kurz kommt, garantiert eine
neue Technik bei der Darstellung aller Spielfiguren. Die
Programmierer haben Polygone verwendet und mit reali-
stischen Texturen tapeziert. Damit werden die Bewegun-
gen der Cracks nicht nur geschmeidiger; auch wenn man
einem Spieler ganz nahe kommt, sieht er immer noch
schnuckelig aus. Selbst der Namensaufdruck auf der Tri-
kotriickseite (@Bt sich entziffern.

Eine grundlegende Steuerungsrevolution ist kaum zu
erwarten. NHL 'g7 wird wieder optimale Unterstiitzung
flir Game Pads mit vier Feuerkndpfen bieten. Die Basis-
aktionen wie Paf, Schuf, Check oder Spurt kénnen durch
geschickte Kombinationen in Volleyschiisse oder Drop-
Pédsse aufgewertet werden. Doch in diesem Punkt miis-
sen wir die fertige Version abwarten, um seriése Anga-
ben zu machen. Spannend kénnten zum Beispiel die ge-
planten "Spezialtalente" einiger Superstars werden,

Teams & Statistiken

Alle Mannschafts- und Spieler-Statistiken sind auf
dem Stand der im letzten Sommer beendeten Saison
95/96. Und da hatte sich in der NHL einiges getan: Vor
allem die Stanley-Cup-Sieger aus Colorado sind als Of-
fensiv-starkes Team in den Vordergrund getreten. EA
Sports bemiiht sich auch, die neuen Expansion Teams
der NHL zu beriicksichtigen. Mehrere Stadte haben sich
um die Aufnahme ihrer Mannschaften in diese Liga be-
worben; darunter Newcomer wie Phoenix ader Memphis.
In unserer Alpha-Version war Phoenix beispielsweise
schon integriert; welche neuen Teams in der Endfassung
drin sein werden, ist aber noch offen. NHL '97 bietet
erstmals auch nationale Auswahlmannschaften. Mit
"Team Canada" oder "Team Europe" konnen Sie jetzt zum
Freundschaftsspiel antreten. Durch den flexiblen Spieler-



Mit dem neuen 3D-System gelingen auch solche iibersichtli-
chen Blickwinkel. Hier erkennt man sofort seine anspielberei-
ten Team-Kollegen.

editor basteln Sie |hre eigenen Stars nach Maf} und tau-

schen munter die Akteure zwischen den Mannschaften.

Prasentation & Styling

Digitalisierte Spielerbildchen, knackige Musik und toll
geschnittene Intro-Videos haben bei EA Sports Traditi-
on. Bei NHL ‘97 ist zusétzlich ein Reporter mit an Bord,
der jeden Spielzug auf Englisch kommentiert.

Von den amerikanischen TV-Ubertragungen des Sen-
ders Fox guckten sich die Programmierer einen anderen
Kniff ab. Dort ist man namlich eine grofRe Eishockey-Pro-
blematik angegangen: Das Spiel ist so schnell, daR der
Zuschauer streckenweise nicht mitkriegt, wo sich der
Puck gerade befindet. Also steckte man modernste Elek-
tronik in die Scheibe, die beim TV-Bild fiir eine blau
schimmernde Aura sorgt. Diese Grundidee finden wir in
NHL 'g7 wieder: Eine helle Sphare rund um die Scheibe
verhindert "Verflixt, wo ist das Ding?"-Momente.

Technik & Multi-Player

Keine Riicksicht auf die Kleinen: Um 3D-Stadion und
neue Polygon-Spieler zu berechnen, braucht NHL '97
volle Pentium-Power. Als Hardware-Minimum empfiehlt
EA Sports einen P 75. Das Programm wird zudem nur auf

Schon und schnell: Die
PC-Neuauflage der
Halbfinal-Begegnung
zwischen Detroit und

Colorado.
: A:I rj'
Beim
Editieren
der Aufstellung
sehen S{e ietzzlauch . _ .
Spieler-Bildchen [E&td .
und Talentwerte. W4
Rechnern mit einer FPU laufen. Im Klartext: auf Pentium-
Systemen ist alles ok. Doch 486-Besitzer werden den
Sprung in die ndchste Saison in der Regel nicht mitma- Titel
chen kénnen. Hart, aber konsequent: Ohne die Ausrei- ::rlgt;{er
zung moderner PC-Technik ware der neue grafische EA Sports
A ; 3 . geplanter Release
Quantensprun% bei NHL '97 kaum drin. Ansonsten ktlame Nuvermber 56
besonderen Wiinsche: 8 MByte RAM werden wohl rei- Fertigstellung
chen und die Grafikkarte muf 1 MByte Video-RAM drauf 80 Prozent
haben (was heutzutage aber locker Standard ist). Die Nachfolger des besten
Menii-Screens werden nicht nur hochauflésend, son- PC-Eishockeyspiel.

dern auch mit groBerer Farbtiefe dargestellt.

NHL 'g7 verspricht ganz neue Perspektiven fiir ein ge-
selliges Eisvergniigen. So ist eine Unterstiitzung des
Gravis-Adapters vorgesehen, mit dem bis zu acht Spieler
an einem PC ran kénnen. Auch per Netzwerk und Mo-
dem-Connect kénnen Sie mehrere menschliche Gegner
herausfordern.

Soweit unsere Erkenntnisse aus dem Trainingslager.
Wir schalten zuriick in den Mering Dom zum abschlief3-
enden Kommentar unseres Sportchefs.

Schluf3sirene

Da sind wir wieder im Mering Dom, wa die .
Lichter allmahlich ausgehen und das Eis
schmilzt. Doch nicht verzagen, liebe
Eishockey-Freunde, lange soll das War-
ten auf die neue Saison nicht mehr
dauern. Ein Test von NHL ‘g7 kénnte
schon in der ndchsten PC-Xtreme folgen. Bis,
dahin ein herzliches Servus aus Mering, kfﬂ {
Sie gut nach Hause und halten Sie die Polygoré
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INTERVIEW

“Viele

VON WINNIE FORSTEHR

S

pieler

wollen Lord British

toten!

Seine ersten Spiele entwickelte Origin-Griinder Rich-
ard Garriott bereits 1979, Jahre bevor Sid Meier oder
Peter Molyneux die Szene betraten. Seit dem Start der
"Ultima"-Serie im Jahre 1981 ist er als "Lord British" in
jeder Folge dabei: Der Herrscher tiber die Fantasy-Welt
thront in einem eigenen Schlo®, vergibt
Erfahrungs-Level und mufte schon mal vom

Spieler aus der Unterwelt befreit werden.

Momentan arbeitet Garriott als Produzent und
Designer an "Ultima 9" sowie als Produzent und
kreativer Berater an "Ultima Online". Wir sprachen mit
ihm in London iiber sein revolutionéres Internet-Rollen-
spiel, das im Februar 1997 offiziell eréffnet wird.

BB Richard, wie wichtig ist Ultima On-
line fiir dich? Ist es nur ein Experiment?
EREAAEAEE Es ist sehr wichtig! Viele mei-
ner Bekannten glauben, daf Ultima Online
alle Ein-Spieler-Ultimas ersetzen wird.

So weit wiirde ich persgnlich aber nicht
gehen Es gibt Sachen, die macht man lie-
ber zusammen mit Freunden —
z.B. FuBball spielen oder Filme
anschauen —, denen widmest

du dich alleine,

ZEiE Aber bei Ultima ging's
doch schon immer um Kom-
munikation. Schon in den
ersten Teilen traf man
Hunderte von Charakteren...
EREEABEEER Absolut richtig.
Aber es gibt einen Aspekt von
Ultima, der Solo einfach besser
funktioniert: Das Rollenspiel
erzahlt ebenso wie ein Kinofilm
eine epische Geschichte. Ein
Fufsballspiel ist hingegen kein
Epos, sondern ein soziales,
zwischenmenschliches Ereig-
nis. Beides sind sehr fesseln-
de, aber auch sehr unter-
schiedliche Experiences.
Verlief der Alpha-Test

“Ultima Online ist
eine 100prozentige
Neuentwicklung,
ein Internet-

Origina"“ | Technisch hat

alles préchtlg funktmmert die Fragen, die
mit Ubertragungsraten und Bandbreite zu
tun haben, waren schnell gel@st. Das harte-
ste Problem, dem wir gegeniliberstanden,
fag jedoch darin, nicht nur eine Umgebung
zu schaffen, mit der man herumspielen
kann, sondern fesselnde Storyelemente fiir
viele Menschen gleichzeitig einzubringen.
Mittlerweile haben wirs geschafft, aber es
war wirklich harte Arbeit.

&%f Wieviele Leute waren denn in der
Testphase beteiligt?
EEN ARl m Alpha-Test im Marz waren
ein paar hundert dabei. Fiir den Beta-Test
haben sich 15.000 Leute angemeldet, im
November geht's dann los.
Unsere Mitbewerber "Meridian 59" und
"Dark Sun Online" werden down-geladen
d.h. thre maximale GroRe ist 30 MByte. Da-
gegen umfafBit selbst die Beta-Version von

pmblemlos ?
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Fullscreen-Abenteuer fiir 15000 Spieler:

Organisierte Jagd auf Rucksdcke: Durch

"In Ultima Online gibt es kein Textfenster einen Bug wurde in Ultima Online das

und keine Interface-Area"

"Ultima Online" bereits 300 MByte! Du be-
kommst alse zehn mal so viel audiovisuelle
Spielmaterie. Soviel kannst Du natiirlich
nicht mehr aus dem Netz herunterladen.
“Ultima Online" wird ganz normal Uber den
Handel verkauft. Dazu kommt eine sehr
mednge monatliche Gebihr.

stn mussen wir diesmal auch den Betrieb
des Servers bezahlen. So gehen wir sicher,
daﬁwsr nu:ht im Laufder Zeit Geld verlieren.

Ll Ja, unser Abrechnungsystem
akzeptiert eCash, Schecks und Kreditkarte.
Und du wirst als "Lord British" auch
in Ultlma Online auftauchen?

RE B Na klar! Wenn Lord British
dort zugegen ist, bedeutet das auto-
matisch, daB ich ihn gerade steuere.
Wéahrend des Alphatests hat sich einer mei-
ner Angestellten als Lord British eingeloggt.
Er hat eigentlich gar nichts Schlimmes ge-
macht, aber mich hat das doch ziemlich
genervt

SRR ...er wurde also gefeuert...
ERRRAREEE ...nein, (lacht) aber es haben
mich Leute angesprochen die meinten
"Hey, als ich dich gestern in Online getrof-
fen habe, hast du dies-und-das gesagt”.

Ich kannte dann nur mit "Ah, ja klar" ant-
worten. Danach dachte ich mir: "Das darf
niemals mehr passieren!"

EEE Gabs im Test andere Uberraschungen?
ER=RARENE Oh, eine ganze Menge. In an-
deren Online-Spielen kann man nur kdmp-
fen und chatten, kaufen und verkaufen. In
Ultima Online haben die Spieler hingegen
jede erdenkliche Art von Aktivitaten ent-
wickelt. Bereits in den friiheren Offline-
Ultimas versuchten viele Spieler meinen
Charakter Lord British zu téten. Auch die
erste Gilde, die sich in Ul- "

tima Onlme bildete, war
eine "Kill Lord British"-
Bruderschaft. Sie warb
Mitglieder, andere fanden
das gar nicht lustig.
Schnell hatte sich eine
andere Gilde formiert, um
mich zu schiitzen. Wenn
ich jetzt Online gehe, bin
ich sofort von eine Gruppe
von Leuten umgeben, die
mich bewachen.

Danach kam die Gilde der
Diebe: Jemand hat heraus-
gefunden, daf du mit
einem Doppelklick auf den
Rucksack eines anderen

“Eine Online-
Version von Wing
Commander wird

unser ndchstes
Internet-Projekt.“

Verbrechen geboren.

Charakters den Inhalt stehlen kannst. Dazu
muBtest du nur in eine bestimmte Richtung
blicken. Das war natiirlich ein Bug...
In der kommerziellen Version wird man be-
stimmte Fahigkeiten bendtigen, um andere
Spieler zu beklauen, doch im Test fiihrte der
Bug zu abenteuerlichen Taktiken: "Du stellst
dich im Norden auf, um ihn abzulenken, er
dreht mir den Riicken zu und ich habe eine
maximale Flache zum 'draufklicken”. Orga-
nisierte Banden machten Jagd auf Rucksacke!

Wl Inwieweit basiert Ultima Online auf
dlteren Teilen der Serie?
ERSEABERE Es ist vom ersten bis zum
letzten Bit ein Internet-Original. Die gesam-
te Technologie, die gesamte Grafik, das
gesamte Spieldesign wurden von Grund auf
neuentwickelt.
Boden und Landschaft sind Polygone, die
Gebdude bestehen aus Fliesen ("Tiles") in
zwei verschiedenen Grifien, die Spielfiguren
sind "layered Sprites", damit die aktuelle
Waffe, Kleidung und Ausriistung auch tat-
sdchlich dargestellt wird.
EEEB Abgesehen von Ultima Online, wel-
che Folgen der Ultima-Serie hdlst du fiir
die besten?
ERERREENEE Ultima 5 und Ultima 7 sind
meine Favoriten: Wahrend Ultima 4 eine
ziemlich schwarz-weif-malende Geschichte
hatte, mag ich den fiinften Teil, weil dort
viele Charaktere herumliefen, von denen
sich nicht sagen lief, ob sie gut oder bose
sind. Einige deiner Freund haben dich
spdter sogar verraten!
Den siebten Teil mag ich, weil die gesamte
Welt absolut interaktiv war...
EMRE ...war das nicht das "Action-
Ultima"'?
EEREABERE ...nein, nein, das war der
achte Teil, ein Spiel, das ich noch immer mit
gemischten Gefiihl betrachte: Visuell war es
bei weitem der beste Teil der Serie. Aber

' um ehrlich zu sein, haben

wir es wohl etwas zu frith
verdffentlicht. Natirlich
war es nahzu Bug-frei,
aber auf einige Design-
Element hatten wir uns
etwas ldnger konzentrie-
ren sollen. Die Sache mit
den Spriingen war z.B.
nicht optimal geldst...
Doch obwohl wir deshalb
harte Kritik einstecken
muBten und sogar in
einem internen Meeting
von einem Desaster spra-
chen, war Ultima 8 das
zweitmeist verkaufte Spiel
der Ultima-Geschichte.




1. Bundesliga

Der neue "Bundesliga Manager" ist hiibscher und komfortabler denn je.
Wenn einem so ein Spielerbildchen anstrahlt, bringt man es kaum mehr iibers

Herz, den kleinen Racker auf die Transferliste zu setzen.

Kontrollierte

Y iGN ‘HEN R TRE HOSIRE"N H A R DT

Offensive

Ein alter Sportstrategie-Haudegen feiert
sein Comeback: Mit Verbesserungen

bei Bedienung und Komfort unterstreicht
"Bundesliga Manager '97" seine
Meisterschaftsambitionen.

Selbstgefdlligkeits-Weltmeister Otto Rehhagel trai-
niert in der 2. Liga, Bayern und Borussen haben sich
partout nicht lieb und seit der Ablosesummen-Eindam-
mung wird gewechselt, was das Zeug hélt. Unsere FuB3-
ball-Bundesliga — noch nie war sie so turbulent wie
heute. Gerade der richtige Zeitpunkt fiir Software 2000,
eine neue Folge seiner legenddren "Bundesliga Mana-
ger"-Serie ins Spiel zu schicken. Und das ist immerhin
die einzige Programmreihe dieser Art, die mit Segen des
DFB "richtige" Spieler- und Vereinsnamen samt Wappen
verwenden darf.

Das Namensanhangsel "97" vermittelt Bescheiden-
heit, dabei gibt es einige deutliche Anderungen zu ver-
melden. Erstmals wurde ein Titel dieser Reihe speziell
fiir den PC entwickelt; frithere Fassungen entstanden zu-
erst auf dem Amiga und wurden dann 1:1 konvertiert.
Prompt sieht die Neuausgabe um einiges eleganter aus.
Hochauflosende Meniis, Farbenvielfalt (High Color) so-
wie eine wesentlich verbesserte Bedienung sollen verlo-
renes Terrain zuriickerobern. Denn die letzte Folge
"Bundesliga Manager Hattrick" nervte nicht nur wegen
anfanglicher Bug-Lawinen; auch die verquere Benutzer-
fithrung erntete Gram und Groll. In diesem Bereich lie-
gen offensichtlich die wesentlichen Verbesserungen der
g7er-Version. Aufgerdumte Meniis, frei belegbare Funk-
tionstasten und zahlreiche Automatikfunktionen ma-
chen das Leben leichter. Wer sich mit entsprechenden

PREVIEW

Fiir die spannende
Darstellung der
Match-Highlights
wurde ein 3D-
Grafiksystem pro-
grammiert.

Einzelne Tadtigkeiten wie den Stadionausbau
kdnnen Sie nach Belieben der Automatikfunkti-
on anvertrauen.

Details nicht herumargern will, delegiert einzelne jobs ~ AOL:
ie Traini beit dg Verms g ;tz ne]d Kennwort ,,Elfer
wie ramlngsar elt oder ermogensverwa ung an aen Die Fuﬂballecke dos

Computerassi.

Neu und hiibsch auch die Torszenen, die live berech-
net und nicht als "fertige" Animation abgespielt wer-
den. Die:spannenden Spielzusammenfassungen werden
in 3D gezeigt; ein Reporter spricht seinen Senf dazu.
Nach einem Match kdnnen Sie den Zeitungsbericht
nachlesen; ein reaktiviertes Feature aus der 91er-Ausga-

Online-Dienstes AOL
hat ganz schon viel
Kick: Bundesliga-
News, Links zu Ver-
eins-Webseiten, hitzige
Diskussionen und ein
wild wuchernder
Download-Bereich.
Wo sonst kann der Fan

noch das Bild seines
be "Bundesliga Manager Professional". Lieblingsschals
Viele Anderungen aus dem FuBballalltag werden jn ~ “Ploaden?

der neuen Version beriicksichtigt. Der Ul-Cup ist jetzt
ebenso dabei wie der Wegfall der Ablésesummen beij
auslaufenden Vertragen. Ein umfangreicher Editor, un-
entbehrliches Hilfsmittel angesichts der bundesligatypi-

schen Wechselarien, ist serienmaBig integriert. AnstoR

soll laut Software 2000 exakt am 28. Oktober

erfolgen. Mit etwas Gliick er-
scheint in der ndchsten X K ennen
Sie Krahe?

PC-Xtreme ein Test des
vielversprechenden = Werner Krahe (27) ist der Urvater von Software 2000s
"Bundesliga Manager'-Serie. Die neue g7er-Version de-
Programms. monstrierte er uns zusammen mit Andreas Niedermeyer (31),
der fiir Grafik und Programmierung zustindig ist.

B[R Vor ein paar Jahren hatte "Bundesliga Manager Hattrick" auf
dem PC einige Macken...
EREMEE Das Programm ist damals noch auf dem Amiga entwickelt
worden; bei der Umsetzung hatten wir die Bedienung etwas vernach-
|assigt. Der Manager '97 ist deutlich iibersichtlicher, schoner und
bringt viel mehr Stimmung rilber. Beim Austesten hat sich auch eini-
ges getan.
EEER Fdllt einem nach so vielen Managern iiberhaupt noch etwas
Neues zum Design ein?
[RAREE Wir sind da auf Anregungen unserer Kunden angewiesen,
Deshalb lese ich auch jeden Brief selber. Etwa zwei Drittel aller neuen
Features im Manager '97 basieren auf Vorschldgen von Spielern.
el Langweilig wird es dir bei dem Thema nicht?
Auf der einen Seite reizt es mich schon, mal etwas ganz
anderes zu programmieren. Auf der anderen Seite macht die Arbeit
aber viel Spaf3, weil ich mich selber sehr fiir FuRball interessiere.

skl Was ist dein nichstes grofes Projekt?
FAEE Meine Diplomarbeit! Bis nidchsten Sommer will ich mein
Wirtschaftsinformatik-Studium endlich durch haben.

Werner Krahe
(links) und Andreas
Niedermeyer, die
Teamchefs von
"Bundesliga
Manager '97".

PCZTRENE
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Wihrend Filmfans bis 1997 warten
miissen, kommen PC-Besitzer noch
in diesem Jahr in den Genuf} von
MPEG2 und einer CD-Kapazitdt im
Gigabyte-Bereich: Am Stand von
Toshiba wurde das erste DVD-ROM
als internes PC-Laufwerk vorgestellt.

Mit dem Internet hat auch ,,Kabel
1“ einiges vor. Im Herbst will der
l TV-Sender die CD-ROM ,,Online

1“ fiir 15 Mark vermarkten. Sie

® enthilt eine 3D-Benutzeroberflache, die die Navigation
durchs Online-Angebot vereinfacht. Um den Internet-An-

I schluf3 muf sich der User selber kiimmern; Netscape
Navigator ist bei Online 1 aber integriert. Vorteil der CD:

VON WINNIE FORSTER UND HEINRICH LENHARDT \viele Grafiken sind schon gespeichert, was die Wartezei-

ten verkiirzt. Bei einem Spieleduell kann man sich

auflerdem fiir die Teilnahme in ,Hu- &
go" qualifizieren. Nachteil: Zupflaste- |
rung mit Werbung und fragwiirdige

Mit einer fiir alle Besucher Vorauswahl der Inhalte. Zielgruppe
offenen junior—Ausgabe nihert sich die sind nicht Hacker-Veteranen, sondern

‘s . die Internet-Einsteiger.
grofite Computer-Messe einer neuen Auch das digitale Fernsehen, durch

Zielgruppe. Lohnte sich der Trip nach Kirchs DF1 seit Juli TV-Wirklichkeit, fei-

Hannover fiir PC-Spieler’ erte sich auf der CeBit Home. Wah-
' rend die Mitbewerber von der MMBG
Die Branche boomt, CD-ROMs in jedem Kaufhaus, ein  ihre Planlosigkeit noch hinter wirrer

Dutzend Spielemagazine am Kiosk — doch eine »Superfernsehen“-PR verstecken, ver-

Spielemesse gabs in Deutschland bislang nicht. kauft DF1 bereits prall gefiillte Pro-

Die CeBit H ine C Messe i ' hefte. Ob sich das digitale ~ Nach "Bermuda Syn-
ie CeBit Home, eine Consumer-Messe im zwei- grammbhefte. Ob sich das digi drom” entwickelt
jahrlichen Turnus zur IFA in Berlin, hat die Fernsehen rentiert, weif im Augen-  Reaktor drei weitere

5 - 7 . . . . Titel fiir BMG Inter-
Liicke erkannt und prasentierte eine Ausstellungs- blick keiner. Die hohen Anlaufkosten active. Im Bild Projekt-
halle als ,,Game City“. Doch trotz zahlreicher Spie- (Decoder, monatliche Gebiihren und }ﬁ:tﬁgfg’gx‘;‘ék&aum
lehersteller fand unser Spahtrupp hier nur eine Weltur- Sport-Aufpreise) schrecken viele po- BMGs Christoph
3D-Beschleu- . . . o ; Zeinecke.
niger auf der CeBit auffiihrung: Ab Seite 14 erfahren Sie mehr liber das re- tentielle Kunden. Daf} DF-1-Ge-
,*,*g{g:itL"‘Bgﬂflx‘;i:t’e volutiondre Hubschrauber-Actionspiel von Blue Byte. schéftsfithrer Zmeck von 50.000 Hotline-Anrufen am "D-
von Diamond die — mit Die restliche Flache wurde mit allem gefiillt, was Day” spricht, laBt viele Insider hdhnisch grinsen: Der
gfﬁfﬂk‘{'ig‘fgﬁ'},’,’izfgn Marktforscher gemeinhin als Multimedia-Entertainment »dBox“-Decoder (800 Mark) ist storanfdllig und schwie-
wie "Alien Trilogy” erkennen: Hier ein Surround-Verstarker, S rig zu installieren. Sehen lassen kann
und "Descent 2” ) ) coole K“-che )
unterstiitzt wird. dort ein LCD-Projektor, ISDN-Karten und . sich das Programmangebot: Nachdem
Eine“ Test allel- erhalt. s e Sﬂlbst d!e lllllfﬂgstell ||'l3|.i- . :
| e dfgltale Kam:?rasl. Vor.1 allem et\fvas, doch tutlonen Suhitan aiif det Ca- a.uch Disney mit DF1 abgeschl.osse.n hat,
schleuniger findet lhr nichts ganz richtig: Ein schliissiges Kon- Bit Home mit kessen Stin- sitzen nun alle Hollywood-Majors im Boot.
in PC-Xtreme 12/96. Zeot. i - . den um die Gunst des jungen Die MMBG wird
‘ Bl ] Publikums. Die CDU Niedersachsen fiihrte einsam Wahlkampf, bei der SPD ) .
‘ kantes Profil ha- prisentierte man keck den ,virtuellen Ortsverein“. Auch die Bundeswehr Nicht Kirchs dBox,
| ben die Veranstal- machte mobil und huldigte ihr Online-Engagement. Den iiberraschendsten  sondern die eigene
| . ich Image-Sprung nach vorne schaffte aber die gute alte Kirche. Deren Online- Mediabox*
ter nicht gefunden.  gapelichen gewinnt unseren inoffiziellen Sonderpreis ,,coolster Messe- »\€diabox” ver-

Statt auf Produkt- stand*. Das flotte Programm der progressiven Geistlichen hatte es auch in  markten. Kinder-

sich: ,,Katholisch zum Kennenlernen® und ,,Online-Seelsorge* von Melanie W T R—
Graffam-Minkus, der ,,ersten

die Aussteller auf Events, Wettbewerbe Online-Pfarrerin Deutsch- den nicht befiirchtet: In Frankreich ist ein

lands*. Einsamer Hohepunkt ., ey - «
445 Piogianimis: Chatian dhnlicher Digital-Decoder (,Mediasat)

http//dfl.de

Kirchs DF 1 unterhilt
eine gut strukturierte )
Informations- und und Technik zum Anfassen.

neuheiten setzten

Werbeseite. Dal3 Thr Bei AOL beantworte Heinrich Lenhardt  mit dem Bischof*. Hochste Schon ldngerim Einsatz.
i Ealiche Proor: - a )
das [_‘i‘tfll"“_h'“ I.'f’f'.‘“]‘“n Spielerfragen im Online-Auditorium. Ab Weihen fiir das Internet. Angesichts der gut 200.000 Besucher
dort vergeblich sucht, hef ifch,

lieat daran, daf DF 1 Herbst soll die schénere und schnellere
mit emer eigenen  Versjon 3.0 der AOL-Zugangssoftware er-
Programmzeitschrift
auch am Kiosk Geld
verdienen mochte. ISDN-Zugang.

spricht die Deutsche Messe AG vom
,Traumstart in die multimediale Messe-
Zukunft“. Die Aussichten auf eine CeBit
Home 1998 sind also gut.

A

scheinen. Auierdem bastelt man am
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[ AUFLOSUNGEN VON 640 x 480 Bi1s 1280 x 1024, TAUSENDE VvON FARBEN ]
[ 25 MEGA-MISSIONEN UND LEVEL-EDITOR 1
[ Bis zu 8 SPIELER IM NETZWERK ODER LIBER INTERNET ]

' ! ? Int Vi :
VISIT US AT HTTRLY/WWW.BMGINTERACTIVE. DE e AT e it

7th LEVEL. WINDOWS 95 CD-ROM BMG
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Software-SchluBverkauf 96

SommerschluBverkauf und Weihnachtsgeschaft gehen in der Spielebranche
nahtlos ineinander tber. Ab jetzt rdumen die CD-ROM-Vertriebe ihre Lager und
bringen in verbilligter Aufmachung ihre Hits zuriick in die Laden. "Soft Price”
nennte Bomico den Relaunch der Oberklassespiele ”Shanghai”, "Pit-
fall” und "TEX”, Fiir Preise zwischen 29 und 39 Mark erscheinen
auch das Grafikadventure um "Simon the Sorcerer” sowie der Digi-
tal-Klamauk "Monty Python: Waste of Time” ein zweites Mal. Das
giinstigste Angebot ist die "Prince of Persia Collection”: Zwei orien-
talische Jump’n’Run-Abenteuer fiir zusammen 40 Mark! Psygnosis lief} sich fiir
den Schluverkauf 96 ebenfalls ein neues Label einfallen und wird unter dem
Neon-Banner die Preise der Mitbewerber noch unterbieten: "Discworld” und
"Destruction Derby” erscheinen fir je 29,90 Mark, "Wipe Out” und "Nova-
storm” fiir den gleichen Preis sogar auf einer CD!

Name: Soft Price
Vertrieb: Bomico
Preis: ca. 30 bis 40 Mark

Name: Neon
Hersteller: Psygnosis
Preis: ca. 30 Mark

SPIELE

Super EF 2000: Update fir
den Senkrechtstarter

Mit einer speziell auf Windows 95 zugeschnittenen Version des englischen Action-
Simulators "Euro Fighter 2000” beteiligt sich Ocean an Microsofts "Hot Games”-
Kampagne. Die Anpassung der 3D-Engine an die DirectX-Schnittstelle stellt
die Unterstiitzung durch 3D-Beschleuniger sicher. Davon abgesehen
wurden Missions- und Kampagnenplaner tiberarbeitet, mit denen der PC-Pilot
seine Luftschlachten komfortabel auf die eigenen Bediirfnisse zuschneidet. IPX-
Netzwerkfunktion, Online-Manual und frisch gerenderte Zwischensequenzen runden

tere Spiele, die als Hot Games fiir Wings ver-
marktet werden, sind u.a. "Destruction
Derby 27, "Mechwarrior 2” und "VF".

Obwohl BMG ein Dutzend Spiele-Labels um sich versammelt, gehtrt
die erfolgreichste Bertelsmann-CD-ROM zur umstrittenen Gattung
Infotainment. 250.000 Einheiten setzte BMG vom franzésischen
Museumsfiihrer ”Le Louvre” ab - hinter diesem Erfolg bleibt selbst
”Gex” (mit 4o.000 verkauften CDs der erfolgreichste
BMG-Spieleheld) zuriick. Seinen Ruf als be- 1
gabtester Multimedia-Produzent Europas
wird Montparnasse, der Entwickler des
Kulturbestsellers, mit der Fortsetzung
”Musée d‘Orsay” verteidigen.

Die Riickkehr ins Museum ist ein

State-of-the-Art-Ereignis: Dank Quicktime VR schlendern Sie durch foto-
realistisch dargestellte Ausstellungsrdume und lauschen Erkldrungen zu
200 Gemilden und Skulpturen. Neckische Optionen vereinfachen den vir-
tuellen Museumsbesuch: Aufgrund der von lhnen betrachteten Gemalde
stellt das Programm weitere Werke zusammen, die lhrem Geschmack
entsprechen: "Mich fesselten die Aktbilder”, gibt Product Mana-
ger Sonke Steffen zu, ”...und - voila - hat mir das Pro-
gramm weitere nackte Madels | Name: Musée d'Orsay

Hersteller: BMG

‘rausgesucht!”

Name: Super EF 2000
Hersteller: Ocean/Bomico
Preis: go Mark

Fotorealistischer Museumsbummel: Mit
dem audiovisuell hervorragenden
"Musée d‘Orsay” will BMG den Erfolg
von "Le Louvre” wiederholen.

Preis: 100 Mark

den Flugsimulator ab, der bereits in der Vorgangerversion Kultstatus erreichte. Wei-

Spectrum Holobyte und GT halten
"Unreal” fiir die Zukunft der 3D-Gi
- acht Spiele sind in Vorbereitung.

SPIELE

3D: Unreal
zoomt heran

Uber zehntausend
Shareware-Downloads
pro Tag zdhlte Id nach
eigenen Angaben im
September. Dieser Erfolg
macht die Konkurrenz
unruhig.

"Wir haben exzessiv
nach einer neuen 3D-
Technolgie gesucht”,
erkldrt Steve Race von
Spectrum Holobyte. ”Das
ist die fortschrittlichste
Engine, die wir finden
konnten.” Das Lob be-
zieht sich auf die "Unre-
al”-Technik von Epic Me-
gagames und kommt
Race nicht ganz selbst-
los liber die Lippen: So-
eben hat Spectrum Holo-
byte/Microprose eine Li-
zenzvereinbarung getrof-
fen, Unreal fiir neue 3D-
Spiele zu verwenden.
Abwarten: Die ersten Un-
real-Spiele (unterstiitzen
serienmdfig Intels MMX-
Prozessor) werden Ende
ndchsten Jahres erwar-
tet. Die weltweiten Ver-
triebsrechte fiir das
Pilotspiel "Unreal”
(unterstiitzt MMX-Tech-
nologie und Internet-
Anbindung) und andere
Epic-Spiele dieser Tech-
nologie hat sich
wieder-
um GT
gesi-
chert — fiinf
weitere Spiele folgen.




INTERNET

Kamgf.

der Spiele-
Provider

Fiinf Spiele-Netzwerke
sind in den USA aktiv:
Neben dem "Dwango"-
LAN startete das "Total
Entertainment Network"
(TEN) mit Online-Spielen
von Maxis, SSI, Eidos,
3D Realms und Spec-
trum Holobyte. Der Mit-
bewerber Catapult (ist
mit dem Nintendo-Duell-
Service "X-Band"erfolg-
reich) hat sich wiederum
mit MPlay zusammenge-
schlossen: Von X-Band
wird die Client-Software
und Interface iibernom-
men, MPlay stellt die
gut ausgebaute Server-
Infrastruktur. MPlay soll
in den USA, Japan und
Europa eingefiihrt wer-
den und befindet sich
momentan in der offe-
nen Testphase. U.a. ist
Sega an MPlay beteiligt.
Mitbewerber "Engage"
(eine Tochter von Inter-
play) leiht sich vom
Netzwerkspezialisten
Concentric Network die
Infrastruktur, um fiir
Multi-Player-Ereignisse

Stabilitat und einen kon-
tinuierlichen Datendurch-

satz von 28.8 Kilobit/sec
zu gewdhrleisten.

ENTWICKLER
EA inve-
stiert in

Sid Meier
Wenige Wo-
chen, nach-
dem Starde-
signer Sid
Meier (Pirates,
F-15, Civilization)
Microprose verlassen
hat, investiert Electronic
Arts in Meiers neue Fir-
ma Firaxis. Sid Meier
(der Microprose 1982
mitbegriindete) hatte
zusammen mit seinen
Kollegen Jeff Briggs
(Knights of the Sky) und
Brian Reynolds (Colo-
nization) gekindigt, um
kiinftige Projekte eigen-
standig zu realisieren.
Bereits im August erwarb
EA einen Anteil an Fira-
xis und damit die Op-
tion, zukiinftige Firaxis-
Produkte international
zu vertreiben. Welche
Spiele Firaxis plant, ist
nicht bekannt; laut EA
steht jedoch fest, daR
sie unter dem Origin-
Label vermarktet wer-
den. "Das Investment ist
Teil unserer Langzeitstra-
tegie, mit den kreativ-
sten Talenten der Indu-
strie zusammenzuarbei-
ten”, erklarte EAs Vize-
President Don Mattrick.

ENTWICKLER

Indycar-
Entwickler
desertieren
Dem Vorbild von Sid
Meier und Chris Roberts
folgend nahmen Ende
August auch Mitarbeiter
des Rennspielentwicklers
Papyrus ihr Schicksal in
die eigenen Héande. Todd
Farrington, Produzent
von "Indy Car 2”, Pro-
grammierer Rick Genter
und Art Director Doug
McCartney verliefien mit
zwei Cheftestern Papy-
rus, um das Entwick-
lungshaus 5D Games zu
griinden. "Papyrus wur-
de zur Rennspiel-Abtei-
lung von Sierra; etwas
anderes zu machen, war
in diesem Umfeld sehr
schwer”, erklart Farring-
ton. "Wir wollten mehr
kreative Kontrolle.”

Die 3D-Spezialisten wer-
den Intels MMX-Technol-
gie ab dem ersten Spiel,
dem Action-RPG-Simula-
tionsmix "G-Zero”, unter-
stiitzen. Auf welche 3D-
Beschleuniger das Spiel
angepafdt wird, macht
Farrington von der
Marktsituation am Ende
des Jahres abhingig.

Name: G-Zero (Arbeitstitel)
Entwickler: 5D Games
Erschei min: Mitte g7

NEWS PRESS
INTERNET
Deutsche
Bank zahlt
in eCash

Geht es um den elektro-
nischen Geldverkehr im
Internet gilt "eCash”, die
virtuelle Wahrung des
Niederlanders David
Chaum als der vielver-
sprechendste Ansatz. Im
Gegensatz zur "Secure
Electronic Transaction”
(SET) der Kreditkarten-
hersteller Visa und
Master Card ist eCash
bereits im Umlauf.
Nach Banken
in den USA
und Skandi-
navien bietet
seit Septem-
ber auch die
Deutsche
Bank ihren
Kunden eCash. In einem
Test, den das Bankhaus
bis 1997 mit Privat- und
Geschaftskunden durch-
flhrt, sollen die Vorteile
der Internet-Wahrung
gegeniiber Online-K&u-
fen mit der Kreditkarte
herausgestellt werden:
Bei einer eCash-Trans-
aktion werden keine
persdnlichen Daten
ibermittelt, die virtuelle
Wahrung gilt als
stdrungs- und diebstahl-
sicher.

David Chaum (DigiCash, i-loliand)

“eCash garan-
tiert ultra-hohe
Sicherheit fiir
den Empfanger
und absolute
Anonymitat Fiir
den Einzahler.”

PUB L 5 H-B R

Digitale Brettspiele

Mit PC-Umsetzungen der Klassiker "Monopoly” und "Trivial Pursuit” betrat
US-Spielzeugriese Hashro den CD-ROM-Markt. Laut Marketing-Chef Torsten
Oppermann soll Content aber nicht nur umgesetzt, sondern auch geschaffen
werden: "Hasbro wird einen internationalen Hersteller kaufen, um

neue Software zu entwickeln". Schon jetzt beschaftigt Hasbro erfolg-
reiche Produzenten wie NME und Millenium, die fiir Hasbro an "Batt-
lebeast Transformers”, einer Lizenz des "Toshinden"-Erfinders Takara
arbeiten. Bevor die Originalspiele fertiggestellt sind, verlaBt sich Opper- 2=
mann auf digitale Versionen der Hasbro-Gesellschaftsspiele: Neben i
"Scrabble”, "Yahtzee" und "Othello" erscheinen das Detektiv-Abenteuer \*
"Cluedo”, das Eroberungsspiel "Risika" (rechts unten) sowie "Flottenmandver" (oben) — komplett
iiberarbeitet und verbessert. Hasbros Edutainment-CDs werden laut Oppermann nicht nach
Deutschland kommen: "Fiir eine aufwendige Lokalisierung ist der deutsche Markt noch zu klein".

A

"Hasbro niitzt eine Taka-
ra-Lizenz und wird einen
internationalen Entwick-
ler kaufen.” (Torsten

Oppermann, Marketing)

au
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':-‘bel den Gottllchen-g

#&Erﬁme besuchte den englischen Elite-Entwickler
Bullfrog und zeigt den Stand der aktuellen
Spiele-Produktionen. AuBerdem erhaschten wir
einen weltexklusiven Blick auf "Populous 3".

i Auch wenn Bullfrog im Laufihres
neunjahrigen Bestehens keine
e zehn Titel entwickelt hat —die
"Syndicate Wars” ist Bullfrogs aktueller meisten Spiele sind Klassiker und
Chart-@reaker und wird in diesen Tagen haben den Zahn der Zeit wacker
ausgeliefert
tiberstanden. Das englische Soft-
ware-Haus wurde 1987 gegriindet und debditier-
te auf dem PC 1989 mit der hochgelobten Got-
ter-Simulation "Populous”. 1993 orientierte
sich Bullfrog mit "Syndicate" Richtung Cyber-
punk und zeigte ein damals noch uniibliches,
atmosphérisches Render-Intro.
Entgegen den martialischen Vorgangern iiberraschten
i die Simulations-Experten 1994 mit dem pazifistischen
,-.f “Theme Park": Anstatt als Gott oder Verbrecherbof
| tiber Menschenleben zu entscheiden, sollte der
Spieler einen familidren Unterhaltungs-Betrieb
expandieren. "Theme Park" wurde ein Erfolg
— Umsetzungen fiir ein Dutzend Systeme
waren die Folge. Als das Team samtliche
3D-Konkurrenten mit dem revolutiondren

"Magic Carpet"-Flug iberholte, verkaufte
4 Bullfrog-Bof Peter Molyneux Firmenanteile

an Electronic Arts
und avancierte zum

| Vizeprdsidenten des
il Unterhaltungsriesen.
il Weniger spiter kriti-

| sierte die Fachpresse

" | Bullfrogs 3D-Rennen

"Gene Wars”: Strategiespieler .. "o

proben den Krieg der Gene. Hi Octane”, lief
sich von "Magic Car-

pet 2" jedoch wieder beschwichtigen.
"Gene Wars" und "Syndicate Wars" erscheinen in

diesen Tagen, der "Dungeon Keeper"-Release verzogert
sich leider noch bis zum Novem-  jui Taaus

ber. Januar ‘97 erwarten wir
"Theme Hospital", anschliefiend
soll mit "Creation" eine Kombi-
nation klassischer Bullfrog-Stra-
tegie und "Descent"-inspirierter
Unterwasserjagden erscheinen.
Fiir Ende 1997 hat Bullfrog "In-
destructibles" und "Populous 3"
eingeplant. '

Richard Reed ist das
Projektleiter von "Gene Wars”

r _.‘-'I-

7 die ukunﬂ von Online-

: Spielen ein? Wird das traditionelle

“Offline*“-Spiel aussterben?

EEEERE Nein, definitiv nicht. Das Internet
wird jedoch die Art und Weise dndern, wie
wir spielen und wie man Spiele designt. Es
ist schon witzig, daf® wir uns in den letzten
flinf Jahren irgendwie im Kreis bewegt haben.
Bis zur Veroffentlichung von “Theme Park”
mufiten wir die Spiele klein halten, um sie
auf zwei oder drei Disketten unterzubringen.
Dann kam die CD und die Gréf3e eines Pro-
gramms interessierte niemanden mehr. Und
nun, dank dem Internet, hat der Megabyte-
Umfang eines Spiels oberste Prioritat — wer
lddt schon mehr als fiinf Megabyte fiir ein

Online-Spiel vom Netz? Zuriick in die Zukunft!

§ ,_Pe t e r Molyneu

il Wird die ISDN-Technologie Abhilfe
schaﬁen?
EEAEER Ich wire iiberrascht, wenn in fiinf
Jahren die Voraussetzungen fiir echtes In-
ternet-Spielen gegeben waéren. Die ganze
Infrastruktur miifite sich andern. Man miifite
neue Leitungen verlegen, um eine verniinfti-
ge Geschwindigkeit zu erreichen — und das
kostet ein Vermdgen. Wahrscheinlich passiert
das zuerst in Deutschland, den USA und Ja-
pan, bevor Engldnder in diesen Genufs kom-
men. Weltweit gesehen wird dies viel langer
dauern als die meisten Leute denken. Das
Problem ist, daf’ die Journalisten dauernd die
schone neue Welt von morgen beschreiben,
doch die Industrie ist noch nicht soweit.

BB Wenn die Offentlichkeit danach

schreit, dann werdet Ihr doch dem

X Driingen schnellstens nachkommen, oder?

EEEEREA Das Internet erinnert mich an inter-
aktive Spielfilme. Jeder hat dariiber gespro-
chen, wie toll “Interactive Movies" sein wiir-
den — Du kénntest bei "Baywatch” den Re-
gisseur spielen und entscheiden, ob sich Pa-
mela Anderson auszieht — aber in der Reali-
tat geht sowas natiirlich nicht. Trotzdem
haben die meisten Entwickler an interaktiven
Spielfilmen gearbeitet und meist vélligen
Mist abgeliefert. Die Presse hat damals
Druck gemacht und diese Entwicklung
beeinfluft— und dasselbe passiert jetzt mit
dem Internet. Die Medien philosophieren
tiber Online-Multiplayer-Spiele, aber die
Technik dafiir existiert nicht.

5l Wenn es technisch doch klappen
wiirde, welches Potential hitten dann
Online-Spiele?

EBAERE Neil Armstrong hat einmal gesagt,
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Theme Hospital

"Theme Park" war ein fantastisches Spiel,
allerdings litt die Simulation unter zwei gro-
en Beschrankungen. Das mittlerweile of-
fensichtlichste Problem ist die iiberholte
Technik. Bis vor drei Jahren wurden PC-
Spiele noch fiir 386er mit vier MByte RAM
entwickelt, folglich war "Theme Park"
recht langsam und die Animation der Cha-
raktere spérlich. "Theme Hospital" wurde
fiir Pentium-
Rechner ausge-

daf die Leute zuviel Fortschritt in einem Jahr,
aber zu wenig in zehn Jahren erwarten. In
zehn Jahren werden Online-Spiele gigantisch
sein. Das hat nichts damit zu tun, mit den
Leuten im Biiro eine Partie “Quake® im Netz-
werk zu spielen. Ich habe mal probiert, im
Internet den Multiplayer-Flugsimulator “Air
Warrier* zu spielen und das war stinklangwei-
lig. Ich hatte gerade angefangen und schnur-
stracks wurde ich von anderen Spielern ab-
geschossen, die schon jahrelang damit rum-
flogen. Das bringt keinen Spaf. Die Spiele
miissen schon speziell fiirs Internet designt
werden und auch den unterschiedlichen
Talenten sowie Erfahrungen der Anwender
Rechnung tragen. “Dungeon Keeper“ wird
das erste Bullfrog-Spiel mit speziellem Inter-
net-Modus sein. Wir veréffentlichen im No-
vember die Offline-Version und etwa sechs
Monate spater die Online-Variante, bei der

legt und glanzt neben hoch-
auflosender Optik mit etlichen
hundert Animationsphasen.
Das zweite Problem des
"Theme Park"-Systems: Der

Gary Carr aus dem "Theme
Hospital”-Entwicklerteam

Reiz lag ausschlie
des Jahrmarkts. Hatte man sein

Spieler auch nach der weiteren

h im Aufbau

Finanzimperium einmal geschaffen,
war die Motivation weg. Um den

Expansion seines Unternehmens

Seuchen und Pixel-
schwund: Die neuen
Krankheiten

1. Knochenfraktur: Die Patienten torkeln mit
bandagierten Gliedern ins Biiro

2. Unsichtbarkeit: Nicht anrempeln! Auf
Schuhe und Schwebe-Hut achten.

3. TV-Syndrom: Personlichkeitsspaltung -
ein psychologisches Leiden.

&. Schwellkopf: Chronische Kopflastigkeit mit
akuter Ballonitis. Ein Nadelstich wirkt Wun-
der!

5. Elvis-Syndrom: Patient mutiert zum
Rock'n'Roll-King. Dringend behandeln: Die
Fan-Clubs suchen noch immer...

6. Wucher-Wuchs: Ist es Chewbacca oder ein
Bettvorleger? Der Stromschlag zeigt's.

7. Haarausfall: Generationen haben auf lhre
Lisung gewartet! Schaffen Sie sich ein

mit einer Zielvorgabe zu motivieren, haariges Denkmal!
wurde "Theme Hospital" in Levels unterteilt. Jeder
Abschnitt bietet Herausforderungen wie die Entwicklung
einer neuen Droge oder das Uberschreiten eines
bestimmten Umsatz-Limits — sogar Aliens schleppen

ihre Viren auf die Erde ein und drangen den gestreften

Chefarzt zur Entwicklung eines Gegenmittels.
Wie der "Theme Park"-Bof steht der angehende

Wayne Imlach aus der
"Theme Hospital”-Crew

theoretisch 500 Leute mitmachen kénnen.
Das Problem ist nur, daB bislang niemand
herausgefunden hat, wie man mit dem
Internet wirklich Geld verdienen kann.
¥ifl Wie iiberredest Du denn 500 Leute,
Dein Spiel zu spielen?
EEEERE Wir miissen eine Welt erschaffen,
in der man sich wirklich bewegen kann.
Jeder hat seinen eigenen Dungeon, kann
aber auch andere Katakomben erkunden.
©¥<f] Was hdltst Du von 3D-Beschleuniger-
karten?
BRE Es ist schon jetzt ein Alptraum, all
die verschiedenen Soundkarten zu unterstiit-
zen. Ganz zu schweigen von zehn verschiede-

nen 3D-Karten. Wir liebdugeln mit der 3D-FX,

aber vorneweg unterstiitzen wir Direct-3D —
vielleicht schon in “Creation®.

(sl Was ist eigentlich das Geheimnis
Deines Erfolges?

"Theme Hospital"-Chefarzt
zunachst in einem Rohbau.,
Bevor Sie Arzte engagieren

tienten hermachen diirfen,
miissen Sie Tapeten und Gar-
dinen aussuchen, Trennwdn-
de aufstellen und die Biiros
einrichten. Anschlieffend
wird der Krankenhaus-Stab
engagiert: Neben Arzten und
Krankenschwestern muf ein
Pfortner auf die Gehaltsliste —und in einem Kranken-
haus ohne Putz-Geschwader gehen nicht nur die Pflan-
zen ein. Anschlieffend kommen wir an den Punkt, an
dem die "Theme Hospital"-Designer ihre Phantasie
schweifen lieen: Um den Spieler nicht zu frustrieren,
behandeln die "Theme Hospital"-Arzte keine realisti-

http://www.
und sich iiber Ihre ersten Pa- unesco.de/Bioethik/
Bio_01.htm

Wer gerade "Gene
Wars" spielt und mal
den seri6sen Hinter-
grund der aktuellen
Genforschung durch-
leuchten will, der loggt
sich auf den Unesco-
Server ein.

3R8 Das hat eine Menge mit den Leuten
zu tun, die fiir Dich arbeiten. Und es ist ver-
dammt wichtig, lhnen gelegentlich in den
Hintern zu treten und sie daran zu erinnern,
daf es im Kern um gute Spiele geht, Ich weif3,
das klingt ein bichen albern, aber nur weil
man ein Jahr an einem Spiel herumdoktert
muf es nicht unbedingt gut werden. Die
Leute brauchen Fithrung und Motivation.

Anmerkung der Redaktion: Wenige Wochen nach
dem Interview teilte uns Bullfrog-Chef und
Firmengriinder Peter Molyneux mit, daR er seine
Firma nach Abschlu® der "Dungeon Keeper"-
Arbeiten verlassen wird. Er war in den letzten Jahren
zu sehr mit Management-Aufgaben betraut und will
jetzt wieder primdr Spiele entwickeln. Mit welchen
Partnern er sich verbiindet und was er als erstes
Spiel in Angriff nimmt, wird sich in den nachsten
Monaten herauskristallisieren. Wir bleiben am Ball.
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- Populous 3

‘ Mit "Populous” gelang Bullfrog der Durch-
' bruch: Der Strategie-Klassiker machte uns zu
f Gott und lieB uns mit dem Leben von Bauern
! und Seldaten spielen, Religionen griinden und
! Berge Inmitten von Seen emporsteligen - und
das alles mit nur einem Mausklick. "Populous”
| Ist wie Schach, nur dafi man das Splelfeld
- selbst konstrulert und die Spielfiguren zum Le-
' ben erwachen. Trotz Dutzenden von Clones
' blieb das Original unerreicht. Néchstes jahr
. wird Bullfrog an die "Fl)plllﬂltl"-'l'l‘!lllﬂllﬂ an-
: L kniipfen und mit "Populous 3" den ultimativen
: Weltensimulator prisentieren. Lelder ist das
Projekt nodl s0 nllela, daB wir kein echtes Blldschirmfoto zelgen diirfen, doch
PC-Xtreme hat exklusiv die ersten Infos iiber dieses gyer-Highlight.
Das Auffilligste bel "Populous 3” Ist dle neue Grafik-Engine. Zuniichst sehen
Sle einen Globus, den Sie rotieren und aus jedem beliebigen Winkel betrachten
kinnen. Danach klicken Sie auf einen Landabschnitt und schon zoomen Sie
durch die Ozon-Schicht bis auf die Oberfliche eines blau-griinen Planeten, der
Erde nicht undhnlich. Man filhit sich dabel wie ein Fallschirmspringer im Welt-
all, der mit tausend Meilen pro Sekunde Richtung Heimat diist. Der Effekt ist
einmalig, wenn auch technisch nicht allzu kompliziert. Yon nun an sehen Sle
Ihr Splelgeblet aus der Ich-Perspektive, dhnlich wie bel "Magic Carpet”, mit el-
nem deutlich besser gerundetem Horizont. Natlirlich kinnen Sie |ederzeit wie-
der auf die Globus-Sicht umschalten.
Das Spieldesign steckt noch mitten in der kreativen Phase, Ihr Planet ist von
einem Haufen Barbaren bewohnt. Sle beginnen schrittwelse damit, etwas Zivi-
lisationssaat zu pflanzen. Sie ermuntern lhre Untergebenen, die ersten Dirfer
zu errichten, Farmen und Wohnhiitten zu bauen. Einen dieser Wilden kiiren Sie
zum Medizinmann und steuern Ihn fortan elgenhiindig. Mit Hilfe dleses Doktor-
Azubis geben Sle Ihre Anwelsungen an die Bevilkerung weiter und bringen
Ihren Mini-Staat auf Vordermann. Sie bilden Krieger aus, basteln an den ersten
Stadimauern und Tempel, in denen dle Untertanen lhrem Herrn huldigen. Aller-
dings welf Programmierer Alan Wright (u.a. verantwortlich fiir "Magic Carpet
2") noch nicht, wie das religiise Element genau in das Konzept past.
"Wiedergeburt splelt eine wichtige Rolle”, meint Alan. "jeder Bilrger durchluft
einen Lebenszyklus und stirbt dann. Nach dem Tod kommen die Seelen In den
Himmel und sind zur Wiedergeburt frelgegeben - je nachdem, wie harmonisch
Ihr vorangegangenes Leben verlief.” Wenn Sie gut fiir lhre Leute sorgen, werden
dlese im nichsten Leben vielleicht als starke Krieger geboren oder sle kehren In
die Wildnis zuriick und sind nutzlos. In "Populous 3" soll es mindestens sechs
Arten von Sterblichen geben: Barbaren, Medizinménner, Krieger und Spione bil-
den das Grundgeriist. AuBerdem begegnen wir Gelstlichen (die belsplelswelse
Feindesland aufsuchen und die Anwohner zu lhrem Glauben bekehren wollen)
und magisch begabten Superhelden, die kriiftig mit dem FuB aufstampfen kin-
nen oder filr Blitz und Donner sorgen. "Das ganze Zeug existiert schon auf
Papler, ist aber noch nicht eingebaut”, rechtfertigt sich Alan schon mal
vorab filr eventuelle Konzeptinderungen.
Eines der spannendsten Elemente in "Populous” war die Anderung der Geogra-
phie. Mit einem simplen Mausklick konnte man Berge glitten oder Vulkane ent-
fachen - ob dies auch in "Populous 3” vorkommt, ist jedoch noch unischer.
*Natiirlich richten wir uns nach dem Geschmack unserer Kunden, doch das Spiel
mus$ sich bis zu einem bestimmten Punkt von selbst entwickeln. Wir wollen,
dafl der Spieler seine Umgebung eigenhiindig konstrulert und diese dann auch
pfilegt. Er wird das Leben seiner Untertanen bestimmen , Spa8 an Kampf und
Splonage haben. Wie genau das alles zusammenpa8t, kann man jetzt aber noch
nicht absehen.” - Und schon war Alan Wright wieder in seinem Dungeon ver-
schwunden und tiiftelt an dem "Populous 3”-Konzept, auf daB sein neuestes
Werk miglichst noch vor Welhnachten o7 erscheint.

schen Krankheiten.
J Scdmtliche Problemfalle
sind frei erfunden.

Wer seine Angestellten mit dicken Gehaltsschecks bei
Laune halten und mit einem Ausbau der Niederlassung
noch mehr Patienten ins hauseigenen Krankenbett
locken will, bemiiht sich um eine giinstige Lage: Bre-
chen in der Nahe Naturkatastrophen iiber die Sprite-
Bevolkerung herein, fliet ein reger Strom lddierter Kun-
den ins Krankenhaus. Gelegentlich geht zwar ein Patient
iiber den Jordan, der abgehdrtete Chefarzt nimmt jedoch
solche Vorfdlle mit Humor: Brave Patienten entfalten
Engelschwingen und entschweben stilvoll dem Kranken-
dasein. Wer die ganze Zeit herumgendrgelt oder jeder
Schwester in den Po gekniffen hat, wird vom Sen-
senmann hdchstpersonlich abgeholt.

Dungeon Keeper
Rollenspiel oder "Populous”-dhnliche ¢
Gottersimulation? Obwohl "Dungeon Kee- |
per" mit einer nur zweijdhrigen Entwick-
lungsphase fiir ein CD-ROM-Projekt
recht ziigig voranging, ist es mittlerwei-
le als Bullfrogs peinlichstes Termindebakel be-
kannt — immerhin wurde der urspriingliche (und recht
iiberstiirzte) Versffentlichungstermin bereits fiir Novem-
ber 1995 festgesetzt. "Ich verriet jedem unsere Idee, be-
vor wir das Projekt iberhaupt starteten"

, kommentiert
Peter Molyneux die Situation resignierend. "Im Septem-
ber letzten |ahres dachte ich tatsachlich, wir konnten die
Arbeit bis Weihnachten abschliefien. Vieles war bereits
fertiggestellt — aber wir bendtigten mehr Zeit, um ein
brillantes Endprodukt abzuliefern."

Die Grundidee zu "Dungeon Keeper" haben die Ent-
wickler von klassischen Hack'n'Slay-Rollenspielen tiber-
nommen: Eine Abenteurer-Party streift durch gruftige
Verlies-Korridore, priigelt Monstern die Hitpoints aus
dem Wanst, sammelt Schétze oder taucht das briichige
Gemaduer in ein magisches Feuerwerk. Entgegen konven-
tioneller RPG-Kost schldgt sich der "Dungeon Keeper"-
Spieler auf die Seite der Verlieshewohner und mimt
einen finsteren Obermotz. Lieblingsbeschéftigung des
Endgegners: Metzelwiitige Heldengruppen aufreiben
und anschlieBend die Party-Schétze auf dem Drachen-
hort lagern. Allerdings schlafen die an-
sdssigen Heldentrupps nicht: Die Takti-
ken des Monster-Meisters sprechen
sich rum, fliichtige Helden inve-
stieren ihre Miin-




"Dungeon Keeper” erscheint nun endgiiltig im November

zen in die Aufriistung und walzen beim néchsten Besuch
mit magisch verstarkter Stahlpelle durch Ihr Reich.

Der Verliesmeister baut auf ein umfassendes Uberwa-
chungsnetz: Eifrige Imps haben im ganzen Dungeon Ka-
meras unter die Decke gehangt. Sie betrachten Ihr 3D-
Reich von oben oder pflanzen die Kamera einem Mon-
sterin den Schéddel: Ihr Spion befolgt brav sémtlichen
Richtungsanweisungen, trottet in klassischer 3D-Manier
durch jeden Winkel und zeigt das Verlies aus Monster-

Graben, Bauen, Monster-
Metzeln: Dungeon-Aktionen
Dig: Ihre Monster buddeln
Tunnel und Brunnen
Query: Wer clever planen
will, muf seine Monster
kennen. Der Charakter-
bogen verrdt Starken und
Schwéchen lhrer Truppen.
Pick Up: Ihre Monster star-
ten eine Revolte oder hin-
gen faul in der Ecke? Die
Losung: Strafversetzung.
Build Room: Kein Dungeon
ohne geheimnisvolle Rdu-
me - Fallen und Folterkam-
mern fiir unvorsichtige Hel-
den machen sich besonders
gut und halten die Besat-
zung bei Laune. Wer seine
Truppen auf Vordermann
halten will, legt Trainings-
rdume an.

perspektive, Wahrend Ihr

Diener durch diistere 3D-Ka-

vernen trottet, geniefien Sie
Lichteffekte und panisches
Stereo-Gekreische: Wuseln
ungehorsame Teufelchen
oder andere Monster an der
Kamera vorbei, verstellen
aufmerksame "Dungeon
Keeper" die Kameraeinstel-
lung und nehmen die
Driickeberger in GroBauf-
nahme unter die Lupe.

Wer seine Truppen ordent-
lich bezahlt und anderen
"Keepern" michtige
Heroen-Trupps vom Hals
hélt, geniefdt bald rasanten
Truppen-Zuwachs: Immer

mehr Monster wollen fiir
den beriichtigten Verlies-
Konstrukteur die Matsch-
birne herhalten. Motivierte Truppen graben eifrig neue
Tunnels, mit ein biichen Gliick stolpern lhre Kreaturen
iiber die Ruinen eines verlassenen Dungeons.
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Das "Dungeon Keeper';-'l:eam macht seit Monaten Uber-
stunden: Im November werden sie (hoffentlich) erldst.

tite Laune inklusive: Das ”Creation”-Team

Creation
"Eigentlich hat
Bullfrog schon
immer an 'Creati-
on' gearbeitet",
erkldrt Peter Molyneux. "Zunéchst sollte 'Populous’ den
Titel tragen, auch 'Powermonger' hieR urspriinglich
'Creation’. SchlieBBlich programmierten wir die 3D-
Engine fiir ein Unterwasserspiel, aber letztendlich wurde
sie fiir 'Magic Carpet' verwendet. Folglich arbeiten wir
bereits seit drei Jahren an dem Titel."

Als Hintergrundambiente fiir "Creation" hat sich Bull-
frog schlieBlich fiir die "Syndicate"-Welt entschieden:
Als Meeresforscher kiimmern Sie sich um die Bevolke-
rungsrate von Meeressdugern wie Walen und Delphinen.
Eine pazifistische Aufgabe — bis die Syndikate von der
Erde das Ruder in die Hand nehmen und bis dato unbe-
kannte Pilzsporen als Aggressions-Droge entdecken.
Kaum sind die Syndikate auf Ihrem Planeten gewassert,
platzt dem friedlichen Meereswachter der Kragen: Der
zornige Biologe startet mit einem futuri-
stisch bewaffneten Unterwasser-Jet zu
einer dreidimensionalen Rettungsaktion.
Auch die Meeressauger greifen durch:
Wahrend Sie die Syndikatsgeschwader
mit Torpedos und einer elektrischen Har-
pune aufier Gefecht setzen, versorgen
listige Delphine Ihren Bordcomputer mit
lebenswichtigen Spionage-Daten.

Werkzeugiabrik

TITEL ERSCHEINUNGSJAHR SYSTEME
Fusion 1988 AmiGA
PopuLous 1988 PC, Amica, MAC, MD, SN,
PC-EnGing, FM Towns
Froop 1990 Amica, ATARI ST
POWERMONGER 1990 PC, Amica, MEeca-CD
Anmerkungen:
PoruLous 2 1991 PC, Amica, MAC, MD,SN  pg Sony Playstation,
SYNDICATE 1993 PC, Amica, MAC, MD,SN, SA = Sega Saturn,
JA, 3DO |A = Atari Jaguar,
MD = Sega Mega Drive,
THEME PARK 1994 I;C %%GA.MAC,DMD,SN, SN = Super Nintendo,
JA,3D0, Meca-CD, CD 32 Die PC-Engine ist eine japanische 8-
Macic CARPET 1994 PC, PS, SA Bit-Spielkonsole, der FM Towns ein
" japanisches Computersystem.
Hi-OcTANE 1995 PC, PS, SA
Macic CARPET 2 1995 pC Die gelben Balken im Hintergrund
symbolisieren unsere Spielspaf-
SynpicaTE WARS 1996 PC Wertung fiir die einzelnen Titel:
GENE WARS 1996 PC Unterlegt die gelbe Farbe die kom-
plette Zejle, sprechen wir dem ent-
Dunceon KEEPER 1996 PC sprechenden Titel maximale fiinf
Spielspafi-Punkte zu. Je weniger
THEME HospiTaL 1997 PC Punkte ein Spiel erreicht, desto
CREATION 1997 PC schlechter ist es in unseren Augen
(drei Punkte = Durchschnitt).
INDESTRUCTIBLES 1997 PC
PoruLous 3 1997 PC PCITREUE

5
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WINNIE

FORSTEHR

MARTIN GAKSCH

Mit PC-Xtreme iiber den Armelkanal: Nach dem traurigen Ende der Friihjahrs-ECTS
zeigt die Herbstausgabe der traditionsreichen Spiele-Show, daf der Londoner
Messestandort ”Olympia” noch lange nicht gestorben ist.

Totgesagte leben ldnger: Unter dem Erfolg der "Elec-
tronic Entertainment Expo" (e3) in Los Angeles litt das
englische Spieleereignis "European Computer Trade
Show". Zweimal jdhrlich wurde die ECTS seit Anfang der
goer Jahre ausgetragen, das Ende der Friithjahrs-Ausgabe
kam plétzlich und unerwartet. Die Herbst-Messe iiberleb-
te: Obwohl in Kiirze eine Vorweihnachts-e3 in Tokyo statt-
findet, hielten die westlichen Spielehersteller zur ECTS.
Neben gut 60 weiteren Ausstellern hatte sogar Microsoft
einen Stand gemietet. Der Cybermedia-Verlag war gleich
mit vier rasenden Reportern zur Stelle, als die ECTS
1996 am 8. September im Londoner Olympia-Center die
Tore dffnete: Neben MAN!AC-Redakteur Christian Blend|
legten sich Heinrich, Martin und Winnie ins Zeug, um Sie

tiber die CD-ROMs der ndchsten sechs Monate zu infor-
mieren.

Stand die letzte ECTS unter dem Zeichen der Firmen-
tibernahmen, sorgten diesmal die Unabhdngigkeitsbe-
strebungen vieler Entwickler fiir Aufsehen: Nachdem
Chris Roberts und Sid Meier Origin bzw. Microprose ver-
lassen hatten, nahm jetzt auch Bullfrog-Griinder Peter
Molyneux seinen Hut, um mit einer neuen Company Spie-
le zu entwickeln. Andere Majors mdchten ganze Entwick-
lungshduser verduBern: Der Verkauf von Psygnaosis ist
beschlossene Sache, auch die Warner-Téchter Inscape
und Renegade werden wohl bald unter anderer Flagge
entwickeln. Spannend fiir Spieler: Der PC-Markt bleibt in
hektischer Bewegung.
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21st Century

Vollkommen ausgeflippt: Nach ,,Absolute Pmbail"
folgt logischerweise das ,,Pinball Construction Kit“ so-
wie ,Slamtilt”, Dieser Flipper stammt ausnahmsweise
nicht von Spidersoft, sondern wurde von dem schwedi-
schen Team Liquid Dezign inszeniert. Die Amiga-Adap-
tion bietet vier verschiedene Layouts und einen Multi-
ball-Modus mit bis zu vier Kugeln.

Flir 1997 bastelt 215t Century an einem ,,Flughafen
Manager®, der alle Bereiche der Airport-Koordination in
Ihre erfahrenen Hande legt.

3D0

Im Mittelpunkt der kleinen 3D0-Spielepalette steht
das Online-Rollenspiel "Meridian 59". Das Multi-Player-
Spektakel durchlduft momentan seine Beta-Testphase,
soll aber noch dieses Jahr seine kommerzielle Er6ffnung
feiern. Die dreidimensionale Spielwelt mit Burgen, idylli-
schen Waldern und unwegsamen Eindden wird auf CD
ausgeliefert. Wahrend der Online-Sessions miissen so
nur noch geringe Datenmengen iibertragen werden.
"Meridian 59" lduft unter Windows NT oder Win g95: Im
Grafikfenster scrollt die Spielwelt, darunter himmert
der Abenteurer einen Adventure-bewihrten Befehlssatz
("Talk", "Take", "Fight") in das Textfenster. Hunderte

"Echtzeit-Strategie? - Ich

MESSEBERICHT

von Spielern agieren so als Magier, Kimpfer oder Hand-
ler miteinander, griinden Gilden, schlachten CPU-
gesteuerte Monster und besuchen die geheimnisvollen
Bergwerke von Jasper. Einen Test der finalen Spiel-
umgebung finden Sie in einer der ndchsten Ausgaben
von PC-Xtreme.

Neben diesem Online-Spiel setzt 3D0 auf Konsolen-
Umsetzungen (wie z.B. das 3D-Actionspiel "Blade
Force"), aber auch auf Neuentwicklungen. Witzig sah
“Nitro Racers" aus, die SVGA-Aufarbeitung des
"Sprint"-Rennspielautomaten von Atari: Mit putzigen
Miniflitzern hetzten sich die Spieler iiber 15 bildschirm-
fiillende Asphalt- und Rallye-Kurse. Ebenfalls noch die-
ses Jahr erscheint das Strategiesequel "Heroes of Might
& Magic 2" (neue Charakterklassen und Monster, ver-
besserte Multi-Player-Option) der frisch erworbenen
3D0-Tochter New World Computing.

| 7th Level
| Es gibt noch andere Dinge im
- | Leben als Monty Python und
Kiddie-Kram. 7th Level will in
den nédchsten Monaten so
ziemlich jedes Spielegenre
mit seinen Neuheiten ab-
decken. Ein bifichen 3D-
Action hier ("G-Nome"),

auch!" Selbst 7th Level
kann sich dem hektischen
Einheiten-Verschieben
nicht verschlieffen und
steuert "Dominion" zum
Modegenre bei.

nion"), dazu ein niedliches
Action-Adventure mit Kino-
Kassenschlager-Background
("Ace Ventura").

AuBerdem hat man sich die Dienste von Fantasy-Schrift-
steller Raymond E. Feist gesichert. Als erste Frucht die-
ser Zusammenarbeit erscheint das 3D-Rollenspiel "Re-
turn to Krondor", das mit dem einst bei Sierra er-
schienen Vorgénger nicht mehr viel zu tun hat.

Acclaim
Der Videospiel-

Gigant unterstreicht
sein PC-Engage-
ment: Mit der Zwei-
kampf-Priigelei ,,Iron
& Blood“ (AD&D-Li-
zenz), den beiden
horizontal scrollen-
den Beat‘em-Ups
»Dragonheart* (Film-
umsetzung) und
»Batman Forever®
(Arcade-Adaption)
sowie der 3D-Action
HAlien Trilogy“ er
scheint beinahe das
komplette Konsolen-Lineup auch fiir den PC. Zu
diesen Krach-Wumm-Bumm-Titeln kommen die
brillante Geschicklichkeitsgriibelei ,,Bust a Move
2“ (beinahe mit ,, Tetris“-Suchtfaktor) sowie ,Ma-
gic the Gathering®.

Aufierdem hat Acclaim fiir 1997 einige Exklusiv-
Entwicklungen fiir den PC in petto: Strategen freu-
en sich auf ,,Constructor® (als Bauléwe und Immo-
bilienhai kontrollieren Sie ganze Stddte), ,,Stratos-
phédre* verlegt das taktische Gepldnkel in den
Weltraum (inklusive 3D-Weltall-Flugaction).

Echtzeit-Strategie da (" Domi-

TREND
-0 -
MAT

TEEEEEETa T
Nachdem
man sich von der
MuBballwelle
halbwegs erholt
hat, brechen
jetzt die
simulationen iiber
uns herein. Lie
Eonkurrenz ist
vom edlen “Links
18" kaum beein-
druckt. HNicht
nur Ea Sports
wirit mit "PGa
'97"” einen Kon=-
kurrenten auis
Teld; auch so0
unterschiedliche
Firmen wie
Sierra, Looking
Glass oder liaxis
wollen partout
am griinen Boon
teilhaben.

Goli-

Neben Microprose bastelt auch Acclaim an einer Adaption des
sensationell erfolgreichen Kartenspiels "Magic the Gathering”.
Acclaims Interpretation (obiges Bild) ist als

Echtzeit- Strateglesplel konzipiert.

"Iron Blood” ist ein klassi-
sches Arena-Priigelspiel mit
Polygon-Kampfern aus der
AD&D-Welt.
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Auf den Spuren der verlorenen
Zivilisation: Cryo riihrt in den Mythen .
von "Atlantis” und bereitet fiir 1997 ein kannt durch ,,Megarace®, ,,Dra-

gleichnamiges Adventure vor. gon Lore® und ,,Dune”, wagt

/N S i TP

Der Buch-Bestseller "Riverworld” des
Autoren Philip José Farmer dient als
Grundlage fiir Cryo’s Romanumsetzung ler genauer vorstellen.

BMG

Das Gruft-Geballere
"Exhumed" machte als
Uberraschungshit fiir die
Sega-Konsole Furore und
soll noch dieses Jahr die
PC-Gemeinde schocken. lhr
Auftraggeber ist der Geist ei- MA D)
nes Pharaos, die Feinde sind
Grabrdauber und mythologi- DESTRUGTIUN
sche Monster: Im Stil der indizierten Action-Titel von id
rauscht man durch das fiktive Agypten und ballert mit
schwerer Artillerie durch Grabkammern und Pyramiden.

Der "Return Fire"-Clone "Mass Destruction” wird im
ndchsten Jahr auf die PC-Spieler losgelassen. Im Gegen-
satz zum Vorbild ist der Kampfpanzer |hre einzige Waffe,
dafiir wurde das feindliche Arsenal aufgestockt: Jeeps
und Panzer rollen dem Spieler entgegen, Geschiitztiirme
erdffnen das Feuer und schwerbewaffnete Infantrie be-
zieht gegen den einsamen Helden Stellung. Entwickelt
wird "Mass Destruction" von NMS, die davor den Virgin-
Flipper "Tilt" ablieferten und neben der Panzerschlacht
eine Billard-Simulation mit semi-intelligenter Kamera
(Arbeitstitel: "Pool") programmieren.

Weiterhin geplant: Rocket Science’ "Obisedian”,
"Grand Theft Auto" vom englischen Entwickler DMA
(hinlanglich bekannt durch "Lemmings") sowie die Mid-
Price-Fun-Compilation "Duck City": In der Cartoon-Stadt
des Kiinstlers Alan Snow vergniigen sich jiingere PC-
Spieler mit sechs unterschiedlichen Denk- und Ge-
schicklichkeitstests.

Auch Berkley Systems' innovatives "Lunar Golf" (Put-
ten zwischen Mondkratern und
| staubigen Canyons) kommt in
Europa iber BMG.

Cryo

,,Ianyukunft machen wir alles
allein®, lie? Marketing & Sales-
Manager Andreas Stock auf
der ECTS verlauten. Der franzi-
sische Entwickler Cryo, be-

den Schritt zum Publisher. Als
erste Titel erwarten wir das

§ das Drachen-Update ,,Dragon

| |ore 2", das Render-Adventure
»Atlantis” sowie die Adaption
von Philip José Farmers Scien-
| ce-fiction-Bestseller ,,River-
world“. In einer der nachsten
Ausgaben werden wir lhnen
den 170 Mann starken Entwick-

Eidos

Im Inka-Tempel von Eidos (Pré-
dikat: "archdologisch wert-
voll") zeigten zahlreiche Téch-
ter- und Partnerfirmen zwar ei-
ne Menge PC-Spiele, doch die
meisten davon waren noch weit

Macht alles platt: .
Marvel-Held "Incredible von der Fertigstellung entfernt:

Hulk” Domark-Miteigentiimer und
Games-Workshop-Veteran lan Livingstone lieferte die
Vorlage fiir das Action-Abenteuer "Deathtrap Dungeon”,
das grafisch an "Tomb Raiders" erinnert. Statt einer

Die Riickkehr einer Legende: Mit ”Jetfighter 3” erscheint die
Fortsetzung eines Action-Flugsimulators von 1992.
langhaarigen Schonheit in
Safari-Shorts steuert man
hier einen schwer geriiste-
ten Muskelritter, der sich
durch ein fallen- und mon-
stergespicktes Kerkergewdl-
be metzelt. "Plague" ent-
flihrt Sie ebenfalls in ein fik-
tives Mittelalter, erfordert
aber keine Reflexe, sondern
strategisches Geschick: Aus schmucker Vogelflug-
perspektive oder aus der Ego-Ansicht dirigieren Sie
Truppen, um lhr Kénigreich vor Invasoren zu schiitzen.
Sie kdnnen stufenlos zoomen, um "Brandschatzungen
und Ausrducherungen aus
der Ndhe zu beobachten" -
"Warhammer"-gestdhlten
Echtzeit-Strategen lduft bei
diesem feinfiihligen Eidos-
Versprechen das Wasser im
Munde zusammen.
"Shadow Warrior" ist der
obligatorische id-Clone im
Eidos-Sortiment, ein gewalt-
tdatiges 3D-Abenteuer mit Ninjas, Zombies und griinen
Riesen. Fiir Freunde dieser Spielegattung ist zudem
"Blood" interessant, der neue Shooter aus dem Hause
3D Realms. Auch "Terracide" und "Steel Legions" set-
zen ausschlieflich auf schnelle 3D-Grafik. Ersteres ist

Der Sonne entgegen: Eine
der vielen Aufienansichten
von "Jetfighter 3”.

Die High-End-
Flugsimulation "Apache”
erscheint erst 1997.

\ .
Basierend auf den "Fighting Fantasy”-Rollenspielbiichern

von lan Livingstone marschiert dieser 3D-Ritter durch den
gefiirchteten ”"Deathtrap Dungeon”.

— 3\

Nahezu alle Eidos-Labels haben sich auf 3D-Grafik speziali-
siert. In der fertigen Version soll der Action-Shooter
"Terracide” die wichtigsten 3D-Beschleuniger unterstiitzen.



Vor einem Jahr feierte man
bei Activision mit "Mech-
warrior 2" und dem Erweite-
rungsset "Ghostbear’s Le-
gacy" einen gewaltigen Er-
folg. Sauberes Spieldesign
und abwechslungsreiche

Im Stiitzpunkt der Missionen sicherten den

?ﬂgﬁ:ggfﬁ:ﬁﬁrﬁemen Spielspaf eines Titels, der

Piloten eingestellt und die  nicht nur FASAs Lizenzna- Das sieht nicht gut aus: Der Schuf aus der PPK trifft genau
Fomasngeregelt.  pan,sondemauchdasorh SIS siflgs et et aftpawserung sbsprengan
ginale Kampf- und Ausriistungssystem des martiali-

schen Table-Top-Klassikers iibernahm.

Daf} die Programmierer damals mit herben Termin-
schwierigkeiten kampften, ist nahezu vergessen: Mehre-
re Jahre vergingen zwischen der ersten Ankiindigung
und dem endgiiltigen Release. Bei "Mechwarrior 2: Mer-
cenaries" ist Activision flinker: Auf der ECTS konnten wir
bereits eine lauffdhige Version anspielen.

Im Sequel miissen sich
Séldnerpiloten nicht mehr mit
kargen Landschaften und
trostlosen Metallriesen abfin-
den. Die einzelnen Mechs sind
im neuen Teil mit reichhaltige-
ren Texturen iiberzogen, eben-
so die Planetenoberfldche und =
die Gebiude: Durch Ein- Sehen Sie so einen Schuf

auf sich zukommen, wird’s
flihrungsmissionen lernen Zeit, sich zu wehren.
Neulinge ihren Kampfkolofs zu
beherrschen, auf erfahrene Piloten
warten 30 harte Fronteinsatze.

Komplett neu ist die Simulation der
wirtschaftlichen Seite des Séldnerle-
bens. Beim Vorgdnger verprafiten so-
wohl die "Bewahrer" als auch die

Nur nicht den Uberblick verlieren. Wird
das Gefecht zu heif, kann man immer
noch auf Fluchtmodus schalten.

ment und Reparaturen werden zur
Gratwanderung zwischen Sach- und

y Geldzwdngen.

Viele Mech-Jockeys stdrten sich an
"Kreuzritter" unbegrenzte Clan-Reser- der linearen Missionsstruktur des Vor-
ven. Jetzt sind Sie Angehdoriger einer gdngers: Egal, ob Sie und lhre Leute
Séldnertruppe und miissen sich Muni- Das war’s. Der Stiitzpunkt ist ausge- den feindlichen Clan in Grund und Bo-
tion und Ersatzteile sauer verdienen. sifm!lltlezt;lE[fgkn:ff;aaﬁﬂﬁg'gggﬁfﬁ den stampften oder |hr Missionsziel
Wollen Sie profitabel arbeiten, kén- : nur unter extremen Verlusten erreich-

nen Sie lhre Gegner nicht nur mit Langstreckenraketen ten — der nachfolgende Auftrag war immer der gleiche.
eindecken. Schwachere, aber dafiir billige Waffensyste- Bei "Mercenaries" dndern sich die Einsdtze, abhédngig
me werden fiir kostenbewuf3te Kampfer plotzlich inter- von |hrem Erfolg in fritheren Auftragen.
essant. Der Zahlmeister grinst zufrieden. Neben dem Zwei-Spieler-Modus via
In "Mechwarrior 2: Mercenaries" spahen Sie also Modem ist in "Mercenaries" auch eine
nach einem zahlungskréftigen Auftraggeber, bevor Sie "Mercnet"-Option fiir Multiplayer-
sich um die Anschaffung Ihres Mechs kiimmern. Es war- Schlachten im Internet eingebaut. Zehn
ten 30 verschiedene Kampfkolosse (komplett ausgestat-  verschiedene Missionen stehen zur Wahl.
tet mit Neurohelm und Reaktor) auf ihren Neubesitzer. Um Ihren Ruhm kiimmert sich Activision:
Auch das Anheuern der Piloten, Nachschub-Manage- Die Callsigns erfolgreicher Piloten werden
[ : auf einer Website veréffentlicht.
Die Hardware-Anforderungen wurden im Vergleich gals W?(f knatPP-Ifiﬂe
. 5 alve Kurzstrecken-
zum Vorgan‘ger deutliclh nach oben ges:hraupt._War raketen zischt iiber
"Mechwarrior 2" auf einem 486er noch lauffédhig, setzt Ihren Kopf hinweg.
"Mercenaries" selbst in normaler VGA-Auflosung einen Auffallend ist die
fiiiiiRek Bie Untefstitzifey D- grofBBe Detailfiille bei
Pentium-Rechner voraus. Die Unterstiitzung von 3 der Darstellung der
Beschleunigern via Direct-3D ist geplant. Mechs. Vor allem die
Ansonsten zeigte Activision nochmal seine gesammel- Anzahl der Texturen
S wurde deutlich er-
ten Ankiindigungen von der e3-Messe aus Los Angeles. hoht.

Besonders auffallig: Multi-Player-Vergniigen "Blast
Chamber" und "Interstate", ein schrages Baller-Renn-
spiel. Infocom-Roboter Floyd wird 1997 sein Comeback
in einem neuen "Planetfall"-Adventure feiern.

Ein iiberschwerer Mech im Stadtkampf. Danach werden etli-
che Gebdude einen neuen Anstrich nétig haben.

PCITREME



40

PCATRELE

MESSEBERICHT

B

wendet sich Eidos an Geschmacksnerven und Humor der PC-Spieler.

ein partikelsprithendes Tunnel-

| Geballere, das in London nur als
Demo lief. Den zweiten Titel durf-
ten wir bereits schiichtern an-
spielen: Im Mechwarrior-Konkur-
renten lenken Sie 35 verschiede-
ne Stahlgiganten (iber das
Schlachtfeld, um CPU-kontrol-
lierten Elite-Piloten zum Raobot-
Duell zu fordern. Wie "Steel Legi-
ons" wenden sich auch die SV-
GA-Fliegereien "Flying Night-
mares 2" und "Apache" an die
Simulationsspezialisten. Fiir
Fans klassischer Action-Spiele
ohne Polygon-Schnickschnack
hat Eidos wiederum "Swagman"
und "The Incredible Hulk" im
Programm, fiir Adventure-Freaks
das humoristische "Orion Bur-
ger" der "Master Lu"-Macher
Sanctuary Woods.

Lediglich die Action-Spiele von
Core, "Blam! Machinehead" und

Mit schnellem Super-VGA-3D und viel
kiinstlicher Intelligenz soll "Steel
Legions” der "Mechwarrior”-
Konkurrenz das Fiirchten lehren.

Dauerfeuer gegen Ninjas und Mutanten: : ? :
Das 3D-Gemetzel "Shadow Warriors” ' 10mb Raiders", werden mit

ist neben "Blood” der zweite Sjcherheit noch vor Weihnachten

id-Clone von Eidos. ausgeliefert.

Electronic Arts/Origin

Die NachlafRverwalter des musikali-
schen Erbes der Rockband Queen wa-
ren recht rithrig: Electronic Arts gibt die
Entwicklung des Spiels "Queen—The
Eye" bekannt. In Zusammenarbeit mit

B

sl teuer werden.

Ve i

Adeline programmiert fiir Electronic Arts eine Fortsetzung zum Action-
Abenteuer "Little Big Adventure",

I-._ o ﬁ

Die ImbiBbude am Ende der Galaxis: Mit der Adventure-Satire "Orion Bger"

Alte Masche, neues Spiel: Die Spukhaus-Experten von
Trilobyte rendern gerade die letzten Rdumlichkeiten von
"Clandestiny" fertig.

| dem Programmier-
team Destination
Design und Platten-
firma EMI wird die-
ser Titel zum Jahres-
wechsel auf den
Markt kommen. Auf
fiinf (1) CDs befinden
sich go Minuten
Queen-Originalmu-
sik und neue Abmi-
schungen, die den
akustischen Rahmen fiir ein Action-Adventure bilden.
Die Story beschaftigt sich nicht direkt mit der Band, son-
dern dreht sich um Sinneserfahrungen in einer unheim-
lichen Zukunftswelt. In der Rolle des Helden Dubroc
puzzelt sich der = i = s
Spieler gegen bose
Kreativitdts-Unter-
driicker durch.

Nachdem das Pro-
grammierteam Trilo-
byte seine windigen
Multimedia-Knobel-
kisten "The 7th
Guest" und "11th
Hour" bei Virgin
rausbrachte, spielt
man jetzt Baumchen-wechsel-dich. Electronic Arts ist die
Freude vergdnnt, den ndchsten Gruselschinken "Clan-
destiny" zu veréffentlichen. Ein frisch gerendertes Spuk-
haus, das diesmal im schottischen Hochland steht, har-
ret der Erkundung seines diisteren Geheimnisses. Beim
Herumtappen in der modrigen Immobilie darf man wie-

. derviele Videoclips bestaunen und
Denksportaufgaben [6sen. An Vermes-
senheit grenzt allerdings der kiihne
Plan, mit "The Puzzles of Trilobyte"
noch mal die abgestandenen Logeleien
aus ”7th Guest” und ”11th Hour” aufzu-
kochen.

Etwas mehr Dynamik verspricht da "So-
viet Strike", die fiir 1997 anvisierte
Adaption eines Playstation-Videospiels.
Die technisch rundum renovierte Fort-
setzung der "Desert Strike"-Saga bie-
tet Hubschrauber-Action rund um Ruf3-
land. Schiefiereien im Weltraum ver-
heif3t hingegen "Darklight", das Elec-
tronic Arts in England entwickeln [aBt. Eine erste Vor-
fllhrung offenbarte geféllig schattierte 3D-Raumflitzer;
uber den spielerischen Nahrwert kann man aber noch
nicht viel sagen.

Wie viele andere US-Firmen auch hatte Electronic Arts
seine Hits fiir Weihnachten '96 schon auf der E3-Show in
Los Angeles vargestellt. Das gilt fiir Weltraum-Hoff-
nungstrager "Privateer 2 - The Darkening" genauso wie
fir die 'g7er-Versionen der EA-Sports-Spiele. Sportfans
sollten unbedingt unser Feature tiber dieses Label in

Na endlich: Die PC-Version von
"Madden NFL '97" wird in diesen
Tagen ausgeliefert.

Das jiingste Bild von "FIFA Soccer
'g7". Die FuBball-Fans sollen knapp
vor Weihnachten bedient werden.

Fiinf CDs mit viel
Queen-Musik und
sogar etwas Spiel:
"The Eye" soll ein
abgehobenes
Zukunfts-Aben-



dieser Ausgabe beachten; es enthilt auch eine fette Pre-
view der sehr schonen Eishockey-Simulation "NHL '97".
Knapp vor Weihnachten soll "FIFA 'g7" folgen; die Pro-
grammierer feilen noch an Grafikfeinheiten und der
gedanderten, mehr in Richtung "Simulation" modifizier-
ten Steuerung. Flir den Reporterkommentar der deut-
schen Version ist das Gespann Kalli Feldkamp und Wolf-
Dieter Poschmann zustédndig. Die Sportpalette wird
durch NBA '97 (Basketball), PGA '97 (Golf) und Madden
NFL '97 (Football) abgerundet. AuRerdem legte man das
Fundament fiir zukiinftige fuBballerische Taten: EA
Sports angelte sich die Lizenz an der Fufsball-WM 1998.

In der "Jane's"-Simulationsreihe erschiittern die
"U.S. Navy Fighters '97" demnéchst Windows gs5. Spezi-
ell fiir dieses Betriebssystem wird das Programm ent-
wickelt. Gegeniiber der DOS-Version kommen vier Flug-
zeuge hinzu. Abteilung "Zugabe": Noch im Oktober soll
fiir die Simulation "Advanced Tactical Fighters" die Add-
on-CD "NATO Fighters" erscheinen (vier neue Flugzeu-
ge, rund 4o Missionen).

Empire

Flugsimulationen
haben es den Empi-
re-Programmierern
angetan: Mit ,,Flying
Corps" (Erster Welt-
krieg) und ,,Mig Al-
ley“ (Korea, 1951) er-
scheinen gleich zwei
Genre-Verfechter.
Aufierdem prasen-
tiert Empire das
Talonsoft-Werk ,,Age of Sail“, ein Echtzeit-Strategiespiel
flir Seebédren des frithen neunzehnten Jahrhunderts. Wer
sich gelegentlich von See- und Luftgefechten erholen
will, der liebdugelt mit dem zweiten ,,Pro Pinball®,
Codename , Timeshock®.

Tollkithne Mdnner in ihren fliegen-
den Kisten: "Flying Corps” spielt
wahrend des Ersten Weltkriegs.

Gametek

Nach einer internen
| Generaliiberholung
prdsentiert sich
Gametek als aufstre-
bendes Software-
Haus. Noch in die-
sem Jahr erscheinen
vier Spiele; die Ge-
schicklichkeitsgrii-
belei ,Mutant Penguins* testen schon wir in dieser Aus-
gabe. Nachstes Mal nehmen wir dann das Cyber-Adven-
ture ,,Net: Zone“ sowie die 3D-Weltraum-Action ,,Surfa-
ce Tension* unter die Lupe. Wahrend Sie in ,,Net: Zone*
nach Ihrem verschwundenen Vater suchen und dabei
das globale Kommunikationsnetzwerk vor dem Absturz

"Surface Tension” von Gametek

e 7",

Ein Cyber-Epos aus dem Hause Gametek: "Net: Zone” testen
wir ebenso wie "Surface Tension” in der ndchsten Ausgabe.

MESSEBERICHT

bewahren, schwin-
gen Sie sich in ,,Sur-
face Tension“ an
Bord eines interstel-
laren Abfangjagers

und fegen tiber hiib-

Das Gametek- Adventure ”Soulhunt" sch animierte Plane-
lockt mit Geschicklichkeits-Einlagen tenoberflichen. Sie

missen die Ausbreitung einer tédlichen Infektions-
krankheit stoppen, die die ganze Erde bedroht. Dazu
erledigen Sie verschiedene Missionen und laben sich an
eingestreuten FMV-Szenen.

Weiterhin arbeitet Gametek an dem Adventure ,,Soul-
hunt“, in dem Sie mit mysterigsen Riten des elften Jahr-
hunderts konfrontiert werden. Sie erforschen acht Rui-
nen, miissen bizarre Autorennen absolvieren und méch-
tig viele Puzzles l6sen. Mit ,,Battlecruiser 3000AD* dii-
sen Sie dann zuriick in die Zukunft, wo Sie eine interes-
sante Mischung aus 3D-Flugaction, Wirtschaftssimula-
tion und Strategiespiel erwartet. Nun liegt es an Ihnen,
ob das Gammulanische Reich seine Eroberungsplédne in
die Tat umsetzt, oder ob ein wackerer Kommandeur der
GALCOM ("Galaktische Organisati- |
on freier Welten") dieses Unrecht
verhindert.

Gremlin

Nach der respektablen Adventu-
re-Fingeriibung "Normality" macht
Gremlin blutigen Ernst. "Realms of
the Haunting" heif3t das neue 3D- ’ -
Abenteuer, bei dem man frei durch eine {]etzt hochauf-

Neue Siedlungen

l6sende) Spielwelt spaziert. Ein wilder Horror-Plot muf auf fernen
» . s Planeten: "Fragile
geliiftet werden, um eben mal schnell die vorzeitige Allegiance”.

Apokalypse zu verhindern. Neben lippigen Videose-
quenzen und Action-Einlagen liegt das Hauptaugenmerk
auf Adventure-Tu-
genden.

Ohne 3D-Grafik
lduft bei Gremlin
generell nicht viel.

Hui-Buh: Zwischen
den Videoclips
rauschen wir bei
Gremlins "Realms
of the Haunting"
durch eine 3D-
Spielwelt. Statt
Daueraction ste-
hen Adventure-
Puzzles im
Mittelpunkt.

"Sand Warriors" bietet Flug-Action auf einem echt wii-
sten Planeten mit dgyptologischem Feeling. Bei "Hard-
war" kommt zum Flattern und Ballern ein Hauch von
"Privateer" dazu: Als einsamer Renegat in einer diiste-
ren SF-Metropole nehmen Sie Auftrage an, um Image
und Bankkonto aufzumdobeln. "Fragile Allegiance" geht
die Sache ruhiger an; das ist Gremlins Beitrag zum flo-
rierenden Genre "Aufbau und Expansion im Weltraum".
Hier sind isometrische Planquadrat-Ansichten statt wir-
belnder Polygone angesagt — wie beruhigend.
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Konkurrenz fiir
"Myst”? Mit
viel Prominenz
aus Film und
Musik reali-
siert Tribeca fiir
GT Interactive
das skurrile
Grafik-
abenteuer ”9”.

GT

Durch effektive
Lizenzpolitik hat
sich GT Interacti-
ve innerhalb eines
Jahres zu einem
der wichtigsten
ot ! Spielehersteller

der Welt hochgearbeitet und wird als neuer Besitzer von

Psygnosis (momentan eine Sony-Tochter) gehandelt. In
Deutschland ist das US-Software-Haus trotzdem unbe-
kannt, da die meisten Produkte nicht in die Verkaufs-

Altbewihrtes Spielprinzip im brand-
neuen Polygon-Look: Die Rundum-
ballerei "Robotron X” war eines der
wildesten Action-Spiele der Messe.

charts, sondern direkt auf den
Index wanderten. Verschweigen
wir die prominenten Baller- und
Priigelspiele von GT, schrumpft
unsere Aufzahlung auf ein paar
Zeilen zusammen: In diesem Mo-
naten will GT eine Umsetzung

| des ultraderben Atari-Automaten

"Area 51" ausliefern; ebenso
"Scorcher" und "Amok", die er-

2 sten beiden der langerwartete-

ten 3D-Spiele des US-Entwick-
lers Scavenger.

Sportfans kommen bei der Bas-
ketball-Simulation "NBA Hangti-
me" und "NHL Open Ice"-
Hockey auf ihre Kosten — beide
Titel sind Umsetzungen von Wil-
liams-Spielautomaten. Kraftig
aufgemébelt wurde der Eugene-
Jarvis-Oldie "Robotron": Das In-

alle-Richtungen-Ballerspiel kommt als perspektivisches
"Robotron X" fiir Windows g5 in den Handel. Ebenfalls
vor Weihnachten soll auch das Science-fiction-Strategie-
spiel "Imperium Galactum" erscheinen. Bereits ins
deutsche iibersetzt wurde "Viking Conquest", ein mari-
times Abenteuer- und Rollenspiel.

=0

LAP 2/5 705 3/4

"Scorcher” wird von Scavenger fiir GT Interactive entwickelt.
Die Amerikaner gelten als absolute 3D-Spezialisten - noch
bevor sie auch nur einen Titel ausgeliefert haben!

Auf Nummer sicher
geht GT schlieilich
mit "g", einem sur-
realistischen Grafik-
Adventure von Tribe-
ca: Ahnlich wie
"Myst" besteht
auch "9" aus Mega-
byte-schweren Gra-
fiken, die durch einen minimalen Programm-Code zu-
sammengehalten werden. Ein ganzes VIP-Rudel soll den
Durchverkauf sichern: Unter anderem liehen Cher und
Stephen Tyler den
"g"-Charakteren
ihre Stimmen.

Hasbro

Der amerikanische
Spielzeug-Gigant
iiberraschte uns mit
zwei Brettspielum-
setzungen, die mit
ihren Vorbildern
kaum mehr etwas
gemein haben. Der
Imperialismus-Klassiker "Risiko" wurde durch erweiter-
te taktische Moglichkeiten, gerenderte Schlachtszenen
und Elementen aus anderen Strategiespielen zum voll-
wertigen Eroberungsepos aufgepeppt und kann es in
dieser Form durchaus mit der reinrassigen CD-ROM-Kon-
kurrenz aufnehmen. Auch "Flottenmandver" wurde den
technischen Fahigkeiten der Pentium-Generation ange-
paft und zu einer HiTech-Seeschlacht mit strategischem
Tiefgang aufgewertet. Harte Griibelmaterie statt Gliicks-
spiel: Wer die einfachen Spielstufen gemeistert hat,
wird in hoheren Spielstufen mit neuen Optionen und
Waffentypen konfrontiert.

lkarion

Das deutsche Software-Haus des EA-Managers Fritz
Schéfer hat drei Spiele nach London mitgebracht: Nahe-
zu fertiggestellt ist das perspektivische Science-Fanta-
sy-Gemetzel "Project Paradise”. Um alle Hindernisse
und Hiirden der SVGA-Welt zu iiberwinden, verwandelt
sich Ihr Held auf Tastendruck in einen anderen Charak-
ter. Das Drei-Mann-
in-Einem-Team be-
steht aus Soldner,
Datendieb und Zau-
berer. Durch die
"Project Paradise"- NGS
Welten konnten wir £ . o
bereits laufen, nur 8
die gerenderten Zwi-
schensequenzen wa-
ren in London noch
nicht integriert —
nach dem 200-seitigen Roman zum Spiel haben wir
nicht zu fragen gewagt.

Noch aufwendiger ist die Umsetzung des deutschen
Tabletop-Strategiespiels "Demonworld": Als Fantasy-
Feldherr fiihren Sie Reiter, Schwertkdmpfer und Sagen-
gestalten als Armeen (iber die isometrische Landschaft,
um spdter kleinere Gruppen in der VergrofRerung zu len-
ken. Uber 45 Missionen werden in SVGA dargestellt.
Aufierdem arbeitet Ikarion am neuen FuBball-Mana-
ger"Hattrick Wins", der im Oktober erscheinen soll.

Mit dem Actionspiel "Amok” will
Scavenger beweisen, daf} die Vor-
schuBllorbeeren gerechtfertigt waren.

o
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Die richtige Taktik fiihrt zur Erobe-
rung: "Risiko” hat mit dem Brett-
spiel nicht mehr viel gemeinsam.

Viele Effekte und tiefgriindiges
Level-Design heben "Project
Paradise” von dhnlichen Spielen ab.



Eine neue Episode im endlosen Kampf der
Rebellen gegen das Imperium ldutet ”X-Wing
vs. Tie Fighter” ein. 15 neue Missionen und ver-
besserte Grafik locken Sternenkrieger zuriick
ins Cockpit.

Nach dem schwéchlichen "SimHell" (alias "Afterlife")
besinnt sich LucasArts auf seine traditionellen Qualiti-
ten. Star-Wars-Fans konnen gleich mehrfach jubeln: Ne-
ben dem Netzwerk-Polygon-Shooter "X-Wing vs. Tie
Fighter" (15 neue
| Missionen in Endor-
Sektor und Astero-
iden-Feld) wird Lu-
casArts auch sein in
| Deutschland indi-
ziertes 3D-Baller-
spiel von 1994 fort-
setzen: In "Jedi
Knight" kdmpft man
nicht nur mit der La-
serknarre, sondern
greift auch zum
Lichtsdbel, um die
Schergen des Impe-
riums in die Schran-
ken zu weisen.
Auch das Echtzeit-
Strategiespiel "Re-
bellion" ist im "Krieg
der Sterne"-Univer-
sum angesiedelt, In
Konkurrenz zu "Command & Conquer" und "Z" kontrol-
lieren Sie Streitkrdfte und Versorgungsstationen der Re-
bellen oder des Imperiums. Neben dem Sieg durch Ver-
nichtung des Gegners gibt es zusatzliche Spielziele: So
hat das Imperium gewonnen, sobald Luke Skywalker
oder Mon Mothma vor den feindlichen Geschiitzen kapi-
tulieren. Diverse Modem- und Netzwerk-Funktionen sind
fest eingeplant.

Trotz der Strategie- und Action-Offensive der "Star
Wars"-Recken war eine aufwendig animierte Software-
Komddie der interessanteste Titel am LucasArts-Stand:
- @ Mit "The Curse of

= U Monkey Island"
setzt Lucasfilm das
beliebte Piraten-
spektakel mit neuen
Mitteln fort. Uber
das verwendete In-
terface wurde in Lon-

Mit Lasergewehr und Lichtsdbel
durch den ”Krieg der Sterne”:
Aufgrund zu realistischer Grafik und
Action wurde der Vorgédnger zu "Jedi
Knight” in Deutschland indiziert.

Kein Karibikabenteuer ohne betdren-
de Schinheit: In Elaine hat sich der
grausige Freibeuter Le Chuck
unsterblich (wortwortlich!) verliebt.

e R ey sl | - B LE5
Das Italo-Western-inspirierte
"0Outlaw” verbindet Adventure-
Elemente mit 3D-Schiefiereien.

don noch nichts be-
kannt, dafiir gab es eine
Menge Grafik zu sehen.
Im Vergleich zu den Vor-
gdngern wurden Optik
und Animation (durchge-
hend in 640x480-Pixel-
SVGA) iiberarbeitet.
Guybrush Threepwood
lGst die Rétsel in opulen-
ter Zeichentrick-Umge-
bung, er hat neue Duell-
w Fliiche und Beleidigun-
gen gelernt und sich un-
' sterblich in Erlaine Mar-
ley verliebt. Jona-
than Ackley ("The
Dig") und Larry Ahern ("Full Throttle") versprechen
trotz der audiovisuellen Rundumerneuerung Rétsel
und Fallen in klassischer Monkey-Island-Manier.
Ach, ja: Der Basewicht heit B
auch diesmal LeChuck, ist
aufgrund der erlittenen Nie-
derlagen aber zorniger als
jemals zuvor!

Hinter dem neuen Pro-
grammierteam "Ronin"
stecken zwei alte Hasen:
Designer Edward Kilham
und Produzent Kalani Strei-
cher waren fest bei Lucas-
Arts beschaftigt; auf ihre
Kappe gehen Hits wie "X-
Wing" und "TIE-Fighter". lhr
neues Spiel "Calia 2095"
verbindet gdngige 3D-Ein-
zelkdmpferaction mit Adventure-Elementen. Damit alles
schén in der Familie bleibt, wird das gute Stiick von Lu-
casArts verdffentlicht.

Echtzeit-Uberraschung:
"Rebellion” ist das erste rein-
rassige Strategiespiel im
“Krieg der Sterne”-Universum.

Unverhofftes Wiedersehen: In "Curse of Monkey Island” tref-
fen Geisterpirat Le Chuck und der entgeisterte Pirat Guy-
brushThrepwood (ganz rechts) zum dritten Mal aufeinander.
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MESSEBERICHT

Interplay verdffentlicht

das technisch recht
schnittige Actionspiel
"MDK" von Shiny
Entertainment.

TREND

SCHTZEIT-STRATEGIE:
Lrilicken Sie mal
Ihrem Bofl die Ver=-

kauiszahlen von
"Command & Conquer”
und "Warcrait 2” in
die Hand. Wenn der
nicht gerade eine
Fahrradspeichen—

Fabrik, sondern eine
softwareiirma lei-
tet, wird er seine
Belegschait soioxrt

aul dieses Thema an-

setzen. Egal, ob
Lliicroprose, Lucas-
Arts, SSI odexr In-
terplay = kaum ein
groBer Hersteller
mag sich einen Bei-
trag zu diesem Genre
verkneilen. Westwood
("aAlarmstuie Rot")
und Blizzard ("Star-
crait") sind indes
auch nicht untdtig.
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Interactive Magic versucht sich an einer
Simulation des Kampfjets "F22".

Interactive Magic
Fast fertige Versionen des Stra-
tegiespiels "Destiny", der On-
line-Luftduells "Air Warrior 2"
und der Panzer-Simulation
"M1A2 Abrams" waren nicht
| die einzigen Attraktionen bei
| Interactive Magic. Mit der Jet-
Simulation "F22 Lightning 2"
will man Novalogics aktuellem
Flugversuch Konkurrenz machen. Strategen werden bei
"Fallen Haven" bedient, einem Beitrag zum Planeten-
Kolonisierungs-Genre. Wer's lieber historisch mag,
schliipft bei "The Great Battles of Alexander" in die San-
dalen des alten Griechen. Mit "Capitalism Plus" gibt es
aufierdem eine Fortsetzung der Wirtschaftssimulation.

Interplay

Es hat auch kleine
Nachteile, einem
machtigen Entertain-
ment-Konzern anzu-
gehdren. Seit sich
MCA bei Interplay ein-
kaufte, hat man dort
ein mitunter fragwiir-
diges Vergniigen:
Spiele zu Filmen von
Schwesterfirma Uni-
versal programmieren.
Seit unzdhligen Messen folgen wir gebannt den Fort-
schritten beim Strategiespiel "Waterworld", das in die
Obhut von Intelligent Games gelegt wurde. Die jiingste
Terminvariante lautet allen Ernstes "will be available...
soon". Das Spiel zum Delphin-Kassengift "Flipper" wird
dankenswerterweise als Kiddie-Produkt geplant. Mit
diesem "interaktiven Bilderbuch" eriffnet Interplay sei-
ne Junior-Reihe "Brainstorm".

Die Grofien erwarten gespannt die baldige Veroffentli-
chung der ersten Interplay-Titel, die auf den legendéaren
AD&D-Rollenspielen basieren. "Descent to Undermoun-
tain" bietet routinierte Dungeon-Erforschung in 3D. Der
Name ist Programm; Spurenelemente der Grafik-Engine
des 3D-Hits "Descent" werden fiir dieses Produkt ver-
wendet. "Blood and Magic" geht hingegen in die
dufderst populdre Richtung "Echtzeit-Strategie". Dritter
im AD&D-Bunde ist "Dragon Dice"; diese Umsetzung ei-
nes erfolgreichen
Fantasy-Wiirfelspiels
erscheint nachstes
Jahr.

Storyméfig erin-
nert das Rollenspiel
"Fallout" dezent an
den Interplay-Klassi-
ker "Wasteland".
Beiisometrischer
Ansicht steuern Sie
Ihre Charaktere
durch taktische
Kampfe gegen Mu-
tanten: Nach einer
Atomkatastrophe ist
Kalifornien ein ziem-
lich ungemiitlicher
Ort geworden. Mit
dem lieblich betitel-
ten "Die by the

Es kann nur einen geben:
"Die by the Sword" bietet wenig
zart besaitete 3D-Priigeleien.

Render-Grafik zum Reinspazieren
verspricht das Interplay-Adventure
"Of Light and Darkness".

Interplays erstes AD&D-Spiel ist die strategische Fantasy-
Eroberungstour "Blood & Magic". Entfernte Ahnlichkeiten
zu "Warcraft 2" nicht ausgeschlossen...

Sword" wagt sich Interplay auch in Kampfspiel-Gefilde
und hat fiir '97 sogar ein neues Adventure in der Mache:
"Of Light and Darkness" verspricht eine Grafik-Engine,
bei der man sich angeblich frei durch ein gerendertes
Szenario bewegen kann.

Weiter geht's mit dem Genre-Hopping: Rundenbasier-
te SF-Strategie beschert "MAX", wéahrend Trekker auf
den Raumschiff-Flugsimulator "Starfleet Academy" war-
ten. Zur originellen Action-Denkspiel-Mischung "Lost Vi-
kings" gibt es endlich eine Fortsetzung. Ein noch alterer
Bekannter ist der Oldie-Spielautomat "Tempest". Die
abstrakte Vektorgrafik-Ballerei feiert mit " Tempest
2000" ihr aufgemotztes PC-Comeback.

Magic Bytes

Der alteingesessene deutsche Entwickler bereitet
nach seinem ,Biing“-Erfolg zwei neue Titel vor. ,Have a
nice Day* ist ein schwungvolles 3D-Autorennen, ,,Al Ca-
pone* wird im Pressetext als ,,strategische Gangstersi-
mulation® bezeichnet und erfiillt Ihren Wunsch, endlich
mal ein verniinftiges Syndikat aufzubauen.

Maxis

Maxis ist emsig

| damit beschéftigt,
seinen lange an-
gekiindigten Titel
il "SimCopter" und
o das Kinder-Strate-
giespiel "SimPark"
zu vollenden. 1997
geht es dann wei-
ter mit "SimGolf",
das sich durch zwei Features gegeniiber den etablierten
Konkurrenten abheben will. Zum einen enthélt das Pro-
gramm ein Construction Set, mit dem Sie eigene Golf-
pldtze designen. Zum anderen ist bei der ungewashnlichen
Steuerung viel Geschick gefragt: Um den Schlédger auf
dem Bildschirm zu schwingen, miissen Sie die Maus
addquat schwungvoll iber den Schreibtisch rollen.

Zum Windows-Flipper "Pinball 95" gibt es den unver-
meidlichen Nachfolger: "Pinball 97". Mit "Crystal Skull"
feilt Maxis an einem = i 1
Archdologen-Adven- ! "
ture. Ein sehnlich er-
wartetes "SimCity
3000" wurde (noch)
nicht vorgestellt.

Microprose
Die fetteste Lizenz
im Microprose-Stall
rutscht nun doch ins
ndchste Jahr: Der Spiele-Mix zum Enterprise-Film "Star
Trek Generations" diirfte den Tannenbaum um ein, zwei
(Licht-)Monate verfehlen. Die Verdffentlichung der
taktischen UFO-Hatz "X-COM Apocalypse" steht unmit-

Schlagen mit Schwung: Neben der
ungewdhnlichen Steuerung hat
"SimGolf" einen Kurs-Editor auf Lager.

Warten auf Picard: Generations
kommt erst im neuen Jahr.



Der ECTS-Auftritt von Mindscape
stand im Zeichen des franzosischen
3D-Hammers "Dark Earth". Das
Action-Adventure der "Savage War-
riors"-Programmierer Mindscape
Bordeaux (ehemals Atreid) zeichnet
sich durch seine bis ins kleinste De-
tail ertiiftelte Fantasy-Welt und
wegweisende 3D-Animation aus.
Hersteller Mindscape ist von sei-
nem Spiel (die deutsche Uberset-
zung erscheint im Frithjahr 1997)
so liberzeugt, daf} er gleich eine

3D-Hammer aus Frankreich: "Dark Earth" ist der Auftakt einer
Spieleserie im gleichnamigen Science-fiction-Universum. Der

Held des Spiels entwickelt sich im Laufe des Abenteuers vom

Taugenichts zum obersten Sonnenkrieger.

ganze CD-ROM-Serie im "Dark Earth"-Universum ansie- verwendet um lebensechte Bewegungsabldufe auf den
deln mochte. Der erste Teil war in London bereits spielbar. Bildschirm zu zaubern. Vor allem bei der Konfrontation mit
Die "dunkle Erde" trdgt ihren Namen zu Recht: Nach den Mutanten der dunklen Erde kommen die authenti-
dem Untergang unserer Zivilisation sind die Kontinente in schen Kérperanimiationen zur Geltung. Fiir ein Action-Ad-
die ewige Nacht einer gewaltigen Staubwolke gehiillt. Le- venture hat "Dark Earth" ein extrem realistisches Kampfsy-
diglich an einigen Stellen durchbrechen Lichtstrahlen das stem, das es beinahe mit der Move-Vielfalt eines Arcade-
Dunkel - hier sammeln sich die menschlichen Uberleben- Beat'em-Up aufnehmen kann. Durch Rétsel, mechanische

den um in Zitadell-artigen Siedlungen, dem Sonnengott zu ~ Wunder und blutige Zweikdampfe erfiillt sich das Schicksal
huldigen. Arkahn, der Held des Spieles gehirt einer Kaste des "Dark Earth"-Helden.
von Sonnenkriegern an und wandelt sich im Laufe des
Abenteuers vom Herumtreiber zum Retter seines Volkes.
Sonnenkult, Priester und Stadte wurden von Guil-
laume Pennec und Frédéric Menne mit einer an
Obsession grenzenden Detailverliebtheit
ertiiftelt. Bizzare Maschinen und
barocke Bauwerke, fantastische Kostii-
me und Waffen verbinden sich zu einem
Fantasy-Kosmaos, wie ihn nur franzési-
sche Designer der Comic-Schule von

An die jiingsten
PC-User wendet
sich Mindscapes
""Adventures on
Lego Island", eine
bunte Entdeckun-
gsreise in die

Moebius, Caza & Co. ertrdumen, :::l;:?‘:l::;i;l‘lm-
Mit "Dark Earth" will Mindscape seinen charaktere.

3D-Mitbewerbern auch technisch das
Fiirchten lehren: Wahrend alle
Spielfiguren als Textur-beklei-
dete Polygon-Charaktere her-
umwandern, wurden die 3D-
Hintergtinde auf einem PC- und
SGl-Netzwerk gerendert. In bestimmten
Spielsituationen wird die SVGA-Action
durch Zwischensquenzen im gleichen Stil,
aber mit 32.000 Farben unterbrochen.

Ein Vorbild des franzdsischen Mind-
“scape-Teams ist das revolutiondre "Alone
in the Dark". Wie der Held dieses Ad-
venture-Klassikers bewegt sich auch
Ihre "Dark Earth"-Spielfigur realistisch
animiert durch eine gefahrliche Welt,
die flexible Kamera immer dicht auf
den Fersen. Motion-Capture wurde

""Dark Earth" ist das griBte Mindscape-Projekt, doch
auch andere ECTS-Neuheiten des Herstellers haben
Hit-Potential. Wenn Sie diese Zeilen lesen, diirfte
"'Star General" bereits fertiggestellt sein: Auf Basis
der bewdhrten ""General"-Spielmechanik von SSI ent-
stand ein Science-fiction-Epos mit Schlachten im All und auf
der Oberfldche besiedelter -
Planeten. Zur Auslieferung
bereit ist "'Strange Golf"', ei-
ne Sportsimulation an exo-
tischen Schaupldtzen, die
auch iiber Netzwerk und Mo- |}
dem gespielt wird. Von der
Fertigstellung noch weit ent-
fernt ist Mindscape ""Marvel
2099''-Lizenz: In der geplan-
ten Adventure-Serie steuern
Sie die futuristischen Ver-
wandten von Spiderman, Hulk,  General im Weltall: In der neuen Folge
Punisher und anderen Helden der erfolgreichen Mindscape-Strate-
des US-Comic-Hauses. gieserie bekampfen sich Raumschiffe.

Der Punisher im néchsten Jahrtausend:
Von Mindsacpe "Marvel 2099”-Serie war
in London leider nicht viel zu sehen.
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, W

"Falcon 4.0" muf} es Anfang '97 mit vielen neuen Jet-

TREND
o § Konkurrenten aufnehmen.

- 0 @m=® telbar bevor; Anfang '97 werden Fans rundenbasierter

I ® A T Strategie dann mit dem Superhelden-Spiel "Agents of
A

Justice" bedient. Nach dem eher durchwachsenen
"Grand Prix Manager" gibt es in Kiirze einen verbesser-
e === == 74
B |
S{PIT Weih~
nachten wird's

ten zweiten Teil. Die Kollegen von Spectrum Holobyte
zeigten indes, dal  ®

bei mancher Firma

eine dicke

"Falcon 4.0" lang-
sam, aber sicher
Bescherung geben.
Zwar wichst dexr

Fortschritte macht.

Nédchstes Jahr wird
PO-liarkt munter
vor sich hin,

Microprose die er-
aber das Kdufer=—

sten Spiele seiner
interesse konzen~ frisch erworbenen
triert sich auf

bl -l Battletech-Lizenz

titel. Angesichts herausbringen. Bis-
der Pille an Hhn- |ang durfte ja Activi-

11ich kﬁﬁiﬁ;ﬂ’ﬁ;g sion ("Mechwarrior 2") die méchtig populdre Kampf-
Strategiespielen roboter-Weltin digitaler Form aufbereiten. Microprose
diirfte gshim g;lil; startet seine Serie mit "Battletech — Honour Bound",
zahireione Ver. €inem Echtzeit-Strategiespielim Stil von "Command &
lierer geben. Wie Conquer". Im Laufe des Jahres folgen dann mutmaflich
wir's mit etwas ; H iati i -Pro-
ety KEsativeshe ein runde'nbals;er.ter Strategletltei und ein .Mech Pro ‘
gramm mit reichlich 3D-Action. Ebenfalls fiir 1997 anvi-
siert sind die neue Luftkampf-Simulation "1943:
European Air War" und das Rennspiel-Remake "Vette:

(I
"Grand Prix Manager 2" bietet noch

mehr Formel-1-Management... und
wer will Hill?

und einer besse-

ren Verteilung
der Vertiffentli-
chungen ibers ge-

samte Jahr? San Francisco Thrills",
SR ey Novalogic

Wahrend die Jet-Simu-
lation "F-22" schon
im Anflug auf die Ge-
schafte ist, laufen bei
"Comanche 3" erst
langsam die Rotoren
an. Die Simulation des
Kampfhubschraubers
Comanche RAH-66
Fhicwess @i e g _ Dbietet eine schne
R L s o LA 0 X '-'_"" ams neue 3D-Welt dank

- : S LoiReis dn "Voxel Space 2". De-
taillierter denn je das Geldnde, hchst liebevoll die Spe-
zialeffekte. Die neue Voxel-Generation verlangt aller-
dings nach 16 MByte RAM. Das gilt auch fiir neuen den
Panzer-Simulator "Armored Fist 2".

Ocean/DID

Die deutsche Ne-
on-Entwicklung
»Tunnel B1“ sieht
fantastisch aus und
sollte rechtzeitig zur
Bescherung ausge-
liefert werden. Im

Auch Panzer-Sequel
"Armored Fist 2" profi-
tiert vom neuen Voxel-

Grafiksystem.

Hommage an die Action-Titel

PCETHREWE
X von id-Software.

"Dawn of Darkness": Oceans

Ein erstes Bild der neuen DID-Simulation "TFX 3".
Diesmal geht's an Bord einer F22.

Gegensatz zu der optisch hochkarédtigen 3D-Full-Speed-
Action nimmt sich ,,Breakpoint Tennis“ recht bieder aus.
Bis zu vier Spieler schlagen auf den Filzball ein, der in
den iiblichen Turnier-Modi iibers Netz gedroschen wird.

Zuriick in die Zukunft beamt uns ,,Shattered Reality*,
ein rasanter Action-Flieger liber dem Planeten Karelia
Beta. Auf Wunsch kénnen Sie zur Steuerung auch das
VFX 1 oder die Virtual-l0-Glasses einsetzen. Science-fic-
tion-Fans kommen wahrlich nicht zu kurz: Auch ,Dawn
of Darkness* (eindrucksvoller Konkurrent von id‘s Ac-
tion-Titeln) und ,,Project Airos“ (Echtzeit-Strategie) sind
im ndchsten Jahrtausend angesiedelt.

Die eng mit Ocean verbandelten Simulationsexperten
von DID werden néchstes Jahr den Nachfolger zu "EF
2000" verdffentlichen. "TFX 3: F22" entsteht in Zusam-
menarbeit mit dem Militdrmagazin "World Air Power".
Der Flieger wird fiir Windows 95 entwickelt; die Unterstiit-
zung von 3D-Beschleunigerkarten ist vorgesehen.

Besitzer von Vorgdnger "EF 2000" kommen indes
nicht zu kurz: Die Zusatz-CD "Tactcom" bietet Missions-
editor und erweiterte Multi-Player-Optionen (bis zu acht
Piloten im IPX-Netzwerk). Wer noch keinen Eurofighter
in seiner Sammlung hat, wird vielleicht von "Super
EF2000" fir Windows 95 in Versuchung gefiihrt.

Philips
Dortmund gegen
Madrid ist der Vor-
runden-Hit in der
"Champions League".
Diese jdhrliche Euro-
pameisterschaft der
besten Vereinsteams
wird jetzt mit einem
offiziellen FuBball-
spiel gewiirdigt. Echte
Teams und Spielernamen sollen fiir ein ansprechendes
Ambiente sorgen; auch die Bandenwerbung sieht jetzt
s0 aus wie bei einer RTL-Ubertragung - fehlen nur noch
die geistreichen Pausendialoge von Jauch und Becken-
bauer zum hochsten irdischen Gliick. Mit der Program-
mierung der 3D-Kickerei beauftragte Philips die Rasen-
kundler von Krisalis Software. Gegen die Gewalttatigkei-
ten bei "FX Fighter Turbo" ist jede Futballer-Grétsche
die reinste Streicheleinheit. In der Fortsetzung seines
3D-Priigelspiels bietet Jez Sans Argonaut-Team

Borussen und andere Champions-
Anlieger sollen mit "UEFA
Champions League™ zur "FIFA"-
Untreue animiert werden.

Sunflowers steckt hinter dem Ferienzentrum-Eroberungsspiel
"Holiday Island". Auf dieser lauschigen Anlage kinnte man
glatt seine Flitterwochen verbringen.



Wenn es kurz vor dem dritten Advent zu ei-
nem Schachtelstau in den Regalen des Soft-
ware-Einzelhandels kommt, ist Sierra selten un-
schuldig. Traditionell
knallen die amerikani-
schen Spiele-Veteranen
ihre wichtigsten Titel in
einem dicken Weih-
nachtspaket heraus. Whis

Flaggschiff der dies- :::I':_'I‘l"”"
jahrigen Bescherungs-
offensive kbnnte
"Larry 7" sein. Seit
iiber einem Jahrzehnt
schmachtet Titelheld
Larry Laffer mit mafi-
gem Erfolg dem schianen Geschlecht hinterher. Grof hin-
gegen sein Erfolg bei den PC-Spielern: Rund drei Millio-
nen Larrys sind in den letzten zehn Jahren verkauft wor-
den. Die witzige Erotik-Abenteuerserie von Al Lowe wur-
de fiir die neue Ausgabe komplett renoviert. Die hoch-
auflosende Cartoon-Grafik hat jetzt grofie Spielfiguren
und ist aufwendig animiert. Dank der Packung beilie-
gender "Scratch'n sniff"-Karte soll auch die Nase etwas
von den Sinnesfreuden haben; an bestimmten Stellen
moge man passende Felder ankratzen und inspiriert
schniiffeln.

Wahrend die letzten Larry-Episoden immer mehr ver-
einfacht wurden, erlaubt zur allgemeinen Uberraschung
ein neues User-Interface mehr Freiheiten beim Puzzle-

=2 knacken. Icons ade:

= Beim Anklicken ein-
R zelner Gegenstande

4 poppen Verb-Listen

und Manipulations-
Moglichkeiten auf.
"Kontextsensitiv"
heifit das im Win-
dows-Neudeutsch.
Bei aller Liebe zum
Klamauk soll Larrys
| Lustreise an Bord
des Traumschiffs
"Bouncy" nicht mit
spielerischem An-
spruch geizen.
Weitere Weihnachts-
Adventures von
Sierra: Grusel-Fort-

"Pro Pilot" ist Sierras Einstieg in die setzung "Phantasm-
Welt der zivilen Flugsimulationen agoria 2" und Buch-

adaption "Rendezvous im Weltraum". Das neue Spiel zu
Arthur C. Clarkes Klassiker "Rama" vermittelt mit den
bislang gezeigten HiRes-Bildern eine eher getragene
Atmosphdre.

Neben Interplay lizensiert auch Sierra fleif3ig bei TSR
herum, den Gralshiitern der AD&D-Rollenspiele. Das
neue "Birthright" macht einen halbwegs originellen Ein-
druck dank der Verkniipfung von Strategie- und Rollen-
spiel-Elementen. Hier kommandieren Sie nicht einen
Haufen lumpiger Helden in der Gegend herum, sondern
sind der Kriegsherr eines ganzen Kdnigsreichs. Diploma-
tie und Taktik sind genauso wichtig wie der Blick fiir die
richtigen Charakter-Talentwerte. Bis zu acht Mitspieler

Vencruelan Beaver Cheese

Ich glaub', mein Bett brennt:
Wihrend sich unser Held windet,
suchen wir mit dem neuen User-
Interface einen Weg aus dieser
brenzligen Situation.

Mit Hilfe eines ehemalige "Ln"~
Designers will Sierra in der Golf-
Klasse ein Wortchen mitreden.

Bei den Damen an Bord der Bouncy hat Larry Laffer diverse
Unpédfilichkeiten zu iiberstehen

Taktische Rollenspiel-Kdmpfe: "Birthright" basiert auf einem
Spielsystem von TSR.

kénnen tber Netzwerk oder Internet in einer Partie mit-
mischen. Mit "Antara" gibt es zudem eine Art inoffizielle
Fortsetzung zu "Betrayal at Krondor" (Autor Raymond
Feist ist bekanntlich zu 7th Level abgewandert, wo "Re-
turn to Krondor" entsteht).

Die mit Spannung erwartete Doppeldecker-Flugsimu-
lation "Red Baron 2" ist ins ndchste Jahr gerutscht. Vor-
aussichtlich im Februar soll die hochauflésende Fortset-
zung des Propellerklassikers erscheinen. Mit "Pro Pilot"
will man gar dem legenddren Microsoft-Flugsimulator
Konkurrenz machen. Sechs kleine Zivilmaschinen kén-
nen Sie bei Sierras realistischem Programm steuern.

Wer sich heutzutage noch traut, mit einer weiteren
Golfsimulation anzuriicken, mufs schon was Besonderes
in petto haben. Im Falle von Sierras "Front Page Sports:
Golf" heifit die Geheimwaffe Vance Cook. Der verdiente
sich einst seine Britchen bei Access Software als Mit-
glied des Designteams von "Links 386 Pro". Besonderes
Merkmal seines neuen Spiels: Neben der iiblichen Klick-
Methode gibt es eine Art Action-Steuerung, bei der man
mit der Maus direkt den Schlagerschwung kontrolliert
(was sagt man wohl bei Maxis zu solchen Parallelen?).
AufRerdem sollen zahlreiche Spielmodi (bis zu 255 Teil-
nehmer im Netzwerk!) und sorgfaltigste Berechnungen
bei der Ball-Flugbahn fiir Freude sorgen.

Sportliche Fortsetzungen verspricht Sierra beim Ame-
rican Football ("Front Page Sports Football 'g7") sowie
der eher beschaulichen Angelei: Auf den dicken Fisch
“Trophy Bass 2" haben wir alle gewartet...

e - = ™

- |

-

Rama dama: Fiir Deutschland bekommt das Arthur-C.-Clarke-

Adventure den Titel "Rendezvous im Weltraum" verpafit.

TREND

iU LT T ~PILAYER]
Es geht nicht
mehr ohne: Las
Spiel von Welt
laBt sich pexr
Netzwerk und On-
line=~Connect zu
einem gruppendy=-
namischen Spekia=
kel verwalten.
Fernduelle gegen
menschliche
segner sind nicht
nur bei 3L-action
Pilicht. Auch die
meisten neuen
Strategiespiele,
Simulationen und
sporttitel prot-
zen mit diesem
Feature. Ler
Gpielplatz Inter-
net ist vor allem
in den USA eine
schone Sache, wo
die Zugdnge
billig und die
Teleion-Ortsge~-
biilhren meist
Kostenlos sind.
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System 3 trenn
alten grafische
Die "Bloodlust

neller Seitenansicht ausgelebt.

Haiku programmiert, Philips verdffentlicht: Das schin-schri-
ge "Down in the Dumps" gehirt zu den aufwendigsten
Adventures der Saison.

zwei zusdtzliche Kémpfer; auBerdem wurde das Pro-
gramm speziell fiir Windows g5 entwickelt. Gepriigelt
wird auch bei der neuesten Offerte von System 3, die
ebenfalls von Philips verdffentlicht wird. Das liebliche
"Bloodlust" beschrankt sich auf altmodische Seitenan-
sicht, wie man sie von "Street Fighter" & Co. kennt.

Muntere Fortschritte macht Philips' gréite Hoffnung
firs Weihnachtsgeschift, das putzige Adventure "Down
in the Dumps" vom franzdsischen
Programmierteam Haiku.
Im Dunstkreis des Philips-Stands
gewdhrte die deutsche Soft-
warefirma Sunflowers erste Ein-
blicke in "Holiday Island". Acht
Parteien buhlen auf einer Ferien
insel um die Gunst der Touristen.
Durch den Bau von Verkehrswe-
gen und Gebduden will man die
Kundschaft anlocken. Die niedli-

t sich ungern von
n Gepflogenheiten:
" wird bei konventio-

SPIELE-NEUHEITEN

PCXTREUE

AUT

che grafische Umsetzung
erinnert spontan an den
isometrischen Charme von
"SimCity 2000".

SCl

Neben dem Action-Spektakel ,,XS* feierte Sales Curve
Interactive die Wiedergeburt eines Shoot‘em-Up-Klassi-
kers vor. Der ehemalige Horizontal-Scroller ,Swiv® wurde
in die dritte Dimension portiert und |&8t aus der Ego-Per-
spektive die Fetzen fliegen.

Rivale fiir "VirtuaFighter":
Argonauts neue Priigelspiel-
Offerte "FX Fighter Turbo".

Bei "Swiv 3D” kdnnen Sie dem Feind entweder im
Hubschrauber oder im Jeep gegeniibertreten.

Sega
Die PC-Offensive geht weiter: ,Bug” und ,Sonic* te-
sten wir in dieser Ausgabe, noch vor Weihnachten sollen
die beiden Top-Rennspiele ,,Daytona USA“ und ,,Sega
Rally” erscheinen. Aufierdem er-

DER ECTS

TiTEL HERSTELLER GENRE TERMIN TITEL HERSTELLER GENRE TERMIN
§-4-2 VIRGIN SPORT NOVEMBER DomiNioN 7TH LEVEL STRATEGIE 1. QuarTaL ‘97
9 | GT GRAFIK-ADVENTURES 4. QUARTAL Down In THE Dumps PHILIPS ADVENTURE NOVEMBER
1943: EUROPEAN WAR  MICRDPROSE SIMULATION 1, QUARTAL 'g7 Dracon Dice INTERPLAY ROLLENSPIEL DEZEMBER
Ace VENTURA 7TH LEVEL ACTION-ADVENTURE DEZEMBER Dracon Lore 2 Cryo ADVENTURE 4. QUARTAL
AGE oF SaiL EMPIRE ECHTZEIT-STRATEGIE 1997 DRAGONHEART ACCLAIM AcTion 4. QUARTAL
AGENTS OF JUSTICE MicroPROSE STRATEGIE 2. QUARTAL '97 DReEAMS Cryo ACTION-ADVENTURE 1997
AiR WARRIOR 2 INTERACT. Magic SIMULATION OKTOBER Duck City BMG GESCHICKLICHKEIT 4. QUARTAL
AL CaPONE Magic ByTEs STRATEGIE 1997 EXHUMED LosoTomy/BMG ACTION 4. QUARTAL
ALIEN TriLOGY AccLaim AcTION 4. QUARTAL FaLcon 4.0 SPEC. HoLoBYTE SIMULATION 1. QuarTAL '97
AMOK SCAVENGER/GT AcCTION 4. QUARTAL FaLLout INTERPLAY ROLLENSPIEL 1. QuarTaL '97
ANTARA SIERRA ROLLENSPIEL NOVEMBER FIFA Soccer '97 EA SprorTs SPORT NoOVEMBER
APACHE Einos SIMULATION 1997 Firo & Kiawop BMG AcCTION 4. QUARTAL
ARMORED FIST 2 NovaLoGic SIMULATION NOVEMBER FLiPPER INTERPLAY EDUTAINMENT 1. QUARTAL '97
AssAssIN 2015 INSCAPE/WARNER ACTION 4. QUARTAL FLOTTENMANGVER Hasgro STRATEGIE 4. QUARTAL
ATLANTIS Cryo ADVENTURE 1997 FLUGHAFEN MANAGER 2157 CENTURY WIRTSCHAFTS-SIM. 1997
BaTmAN FOREVER AcCcLAIM PRUGELSPIEL 1997 FLux AccLaim GESCHICKLICHKEIT 1997
BATTLECRUISER 3000 AD GAMETEK FLUGSIMULATION 4. QUaRTAL FLyinG Corps Empire FLUGSIMULATION 4. QUARTAL
BarTLeTeck: Honour Bounp MicroprosE STRATEGIE 2. QuaRrTAL '97 FLYING NIGHTMARES Domark/Einos SIMULATION 4. QUARTAL
BIRTHRIGHT SIERRA ROLLENSPIEL DEZEMBER FRAGILE ALLIANCE GREMLIN STRATEGIE DEZEMBER
BLape Force 300 AcTioN 4. QUARTAL FRONT PAGE SPoRTS: GOLF  SIERRA SPORT 1. QuarTAL '97
BLam! MACHINEHEAD Core/Eipos AcTion 4. QUARTAL ;nou'r PlGIE SroRrTS: SIERRA SPORT NOVEMBER
BLooo 30 Reams/Einos  AcTion 4. QUARTAL OOTBALL "97
BLoop ANp MAGIC INTERDLAY STRATEGIE OKTORER FX FiGuTER TurBO ARGONAUT PROGELSPIEL NOVEMBER
BLoobLusT SYSTEM 3 PRUGEL 1. QUARTAL '97 G-Nome 7TH LEVEL AcTion NOVEMBER
BRriTiSH OPEN GoLF LookING GLASS SPORT NOVEMBER g“” Pro, THE E'R’IPJI’«RIEB = SPORT: GOLF 1997
BusT A Move 2 AccLaim GESCHICKLICHKEIT 4. QUARTAL RAND THEFT AuTo RENNSPIEL 1997
C&C ALaArRMSTUFE RoT  WesTwoon STRATEGIE OKTORER GRAND PRIX MANAGER 2 MICROPROSE STRATEGIE DEZEMBER
CALIA 2095 LucasArTs ACTION-ADVENTURE DEZEMBER 2:;1";3::;;:5 INTERACT. MAGIC STRATEGIE 2. QUARTAL ‘g7
CaPITALISM PLuS INTERACT. MAGIC STRATEGIE 2. QuarTaL '97 ,
Grip Run VIRGIN ACT.-ADv. NOVEMBER 'g7
CARMAGEDDON Scl RENNSPIEL 1997 S
HACE A NICE DAY Magic BYTes RENNSPIEL 4. QUARTAL
CLANDESTINY TRILOBYTE ADVENTURE NOVEMBER
) HARDWAR GREMLIN AcTioN DEZEMBER
COMANCHE 3 NovaLoGic SIMULATION NOVEMBER
i HatTrick Wins |XARION SPORT 4. QUARTAL
CoNSTRUCTOR ACCLAIM STRATEGIE 1997 _
A HEeroes oF MiGHT & Macic2 New Worin/3D0 STRATEGIE 4. QUARTAL
Crow, THE: CiTY OF ANGELSACCLAIM PRUGELSPIEL 1997
Hovripay IsLanp SUNFLOWERS STRATEGIE NOVEMBEER
CREATURES WARNER ELecTRoNIC Toy 4. QUARTAL
. Horkins FBI SCl K.A. 1997
CRYSTAL SKkuLL Maxis ADVENTURE 1. QUARTAL ‘g7 = .
: IF22 LIGHTNING 2 INTERACT. MAGIC SIMULATION 1. QUARTAL 'g7
Curse oF MoNKEY IsLaND | LucasAgrTS ADVENTURE 1997
IM1A2 AsrAMS INTERACT. MAGIC SIMULATION NOVEMBER
Dark EARTH Minpscare ACTION-ADVENTURE 1997
2 IMPERIUM GALACTICA DigiTaL REAUTY/GT | STRATEGIE 4. QUARTAL
DARKENING OriGIN AcCTION OxToBER
= INcREDIBLE HuLk Eipos ACTION 1997
DARKLIGHT ELECTRONIC ARTS ACTION 1. QuarTAL ‘g7 '
INDEPEMDENCE DAy Fox AcTiON 1. QUARTAL '97
Davis Cup TENNIS TELSTAR SPoRT: TENNIS 3. QUARTAL
INTERNATIONAL MoTo X Grartcoln/WarRNER  RENNSPIEL 4. QUARTAL
DayTona USA SEGA RENNSPIEL 4. QUARTAL : s
Dexrs Rasty APOGEE/GT A QUARTA IroN & Broop ACCLAIM PRUGELSPIEL 4. QuarTAL
L 4- : Iron Man X/0 ACCLAIM AcTioN 4. QUARTAL
DEATHTRAP DUNGEONS Eizros ACTION 1997 MANOWAR
Demon DRIVER PHILIPS Action 1. QUARTAL '97 JEDI KNiGHT LUCASARTS Action 1997
DEMONWORLD |kARION STRATEGIE 4. QuARTAL Joe Brow TELSTAR Jump'n'Run 1997
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN |NTERPLAY ROLLENSPIEL NovEMBER GuTs'N'GARTERS Ocean ACTION-ADVENTURE 4. QUARTAL
DesTiNy INTERACT. MaGIC STRATEGIE OxTOBER Lanps of LoRre 2 WEesTwoon ROLLENSPIEL DEZEMBER
DiasLo BLizzarD ROLLENSPIEL OXTOBER LARrY 7 SIERRA ADVENTURE NOVEMBER
DIE BY THE SWORD INTERPLAY KamPFSPIEL 2. QUARTAL '97 Lost ViKINGS 2 INTERPLAY ACTION-ADVENTURE DEZEMBER
Die Harp TrILOGY Fox AcTion MNOVEMBER Lunar GoLF Berkley/BMG SPORT 4. QUARTAL



warten wir mit der Polygon-basierten Zielkreuz-Action
»Virtua Cop“ die Umsetzung eines liberaus erfolgrei-
chen Spielautomaten sowie das spektakuldre 3D-
Actionspiel ,,Panzer Dragoon®. Letzteres ist die PC-Fas-
sung eines der technisch und spielerisch besten Titel fiir
die 32-Bit-Konsole Sega Saturn und soll dem Vlde05p|el
Vorbild in nichts ;

nachstehen. Wer
Lust auf ein grad-
liniges Shoot‘em-
Up auf dem
Riicken eines Dra-
chens hat, sollte
sich das clever
durchdachte Fan-
tasy-Inferno vor-
merken.

Telstar

Neben dem soliden ,,Davis
Cup Tennis“ (Test in der néch-
sten Ausgabe) bereitet Telstar
die libermiitige Action-Raserei
+~Wreckin Crew* vor. Mit diversen
urigen Vehikeln diist man durch
Stadt-Parcours, tiber Stunt- und
Crash-Pisten. Im Netzwerk ma-

“Daytona USA” (hier im Bild) erscheint
wenige Wochen vor der Sega-internen
Konkurrenz "Sega Rally”

Score 0015650

-

-~
s Sl
~te g

chen bis zu 32 Fahrer mit und rii-
sten ihren Wagen mit Waffen und Nitro-Power auf. Tech-
nisch féllt ,,Wreckin Crew* schon jetzt angenehm auf

und bietet eine schmucke und schnelle 3D-Optik.

TiTeL HERSTELLER GENRE TERMIN
Mappen NFL ‘97 EA SeporTs SPORT OKTOBER
MAGIC THE GATHERING  AccLaim STRATEGIE 1997
Mass DescTrRUCTION BMG ACTION 1997
MAX INTERPLAY STRATEGIE NOVEMBER
MDK INTERPLAY AcTION DEZEMBER
MERIDIAN 59 3D0 ROLLENSPIEL 4.QUARTAL
MIA RENEGADE/ WARNER  SIMULATION 1997
MIG ALLey EMPIRE SIMULATION 1997
Navy FIGHTERS "97 ELECTRONIC ARTS SIMULATION NOVEMBER
NBA HANGTIME WitLiams/GT SPORT 4. QUARTAL
NBA Live '97 EA SpPorTs SPORT NOVEMBER
NEcrRODOME MinDscaPE RENNSPIEL/ACTION 4. QUARTAL
MNEeT: Zone GAMETEK ADVENTURE 4. QuARTAL
NHL Hockey "97 EA SporTs SPORT OKTOBER
MHL Open Ice WiLLiams/GT SPORT 4. QUARTAL
NiTRO RACERS 300 RENNSPIEL 4. QUARTAL
OBSEDIAN Rocker Science/BMG kA, 4. QUARTAL
OF LIGHT AND DARKNESS  [NTERPLAY ADVENTURE 1. QuaRrTAL
Orion Bunrcer SancTury Woops/ | ADVENTURE 4. QUARTAL
Eipos
OuTLAwS LucasArTs ADVENTURE 4. QUARTAL
Panzer DrAGOON SEGA AcTion 4. QuARTAL
PGA Tour GoLF 97 EA SrorTs SPORT OKTOBER
PingaLL 97 Maxis FLIPPER 1. QuarTaL '
PineaLL ConsTrucTion Kit 2157 CENTURY FLipreR 4. QUARTAL
PLAGUE Eipos STRATEGIE 1997
PooL NMS/BMG SPORT 1997
Power CHESS SIERRA STRATEGIE 1. QUARTAL
Pro PiLoT SIERRA SIMULATION 2. QUARTAL
Pro PinBaLL ~-TIMESHOCK EMPIRE FLIPPER 1997
ProjJECT PARADISE IKARION Actian 4. QUARTAL
PuzzLES OF TRILOBYTE TrRILOBYTE DENKSPIEL OKTORER
Q.A.D. PHiLIPS ACTION NOVEMBER
QuEeEeN - THe Eve ELECTRONIC ARTS ACTION-ADVENTURE 1. QUARTAL
RACE, THE WARNER ACTION 1997
Ravace D.C.X. INSCAPE | WARNER AcTion 4. QUARTAL
REALMS OF THE HAUNTING  GROMLIN ADVENTURE Dezemper
REBELLION LucasArTs STRATEGIE 1997
RED BARON 2 SIERRA SIMULATION 1. QUARTAL
NDEZVOUS IM SIERRA ADVENTURE DEZEMBER
ELTRAUM
RETURN TO KRONDOR 7TH LEVEL ROLLENSPIEL 1. QUARTAL
Risiko NME/Hasero STRATEGIE 4. QUARTAL
RIVERWORLD Cryo ADVENTURE 1997
RosoTron X WiLLiams/GT AcTION 4. QUARTAL
SAFECRACKER WARNER ADVENTURE 4. QUARTAL
Sanp WARRIORS GREMLIN AcCTION DEZEMBER
SCORCHER SCAVENGER/GT ACTION 4. QUARTAL
SecA RaLwy SEGA RENNSPIEL 4. QUARTAL
SensisLe WoRrLo SENSIBLE/WARNER | SPORT 4. QUARTAL
OF SOCCER
SHapow WaARRIOR FormGEN/EIDDS ACTION 1997

Spielte sich bereits im friilhen Stadium recht ordentlich:
Telstars munteres 3D-Autorennen "Wreckin Crew”,

Ebenfalls fiir den eher ausgelassenen Spieler ist das

isometrische Jump‘n‘Run ,Joe Blow" konzipiert. Der Co-
mic-Held muB die Kinder seiner Heimatwelt Fantasy
Land von ihren Alptraumen befreien und schlédgt sich mit
Kaugummi, Spraydose und Baseball-Cap durch die Le-

Ein isometrisches Jump’n’Run mit Action-
und Puzzle-Elementen: "Joe Blow” rettet
Kids vor ihren Alptraumen.

derlage.

97

'97
'97

‘97

'97

‘97

TiTeL
SiEGE
SimCoPTER
SimGoLr
SiMPaRK
SKy-MNer
SLAMTILT
SOULHUNT

SPACE BUNNIES MUST DIE

SPQR

Star ConTROL 3
STAR GENERAL
STAR SYSTEM

STAR TREK GENERATIONS

STARCRAFT
STARFLEET ACADEMY
STeEL LEGIONS
STEEL PANTHERS
STRATOSPHERE

Sus CuLTuRE

SupersoNic RACErs

Surrace TENSION
SWAGMAN

Swiv 3D

T-Mex

TEMPEST 2000
TERRACIDE

TFX 3: Fa2
THIRD MILLENIUM
THuUMDER OFFSHORE
Tome RAIDERS
TOONSTRUCK
TRASH IT
TrOPHY Bass 2

U.S. Navy FIGHTERS '97

Ueik

UEFA
CHAMPIONS LEAGUE

VETTE: SAN Francisco

THRILLER

VikiNG CONQUEST
VirTua Cop
WaARWIND
WATERWORLD
WRECKIN CREW
X-Car

X-COM ArocaLYpPsE

X-WinG vs.
Tie-FIGHTER

XS
YPA

ZPC

HERSTELLER
TELSTAR

Maxis

Maxis

Maxis
BETHESDA

2157 CENTURY
GAMETEK
AccLaim
CYBERSITES/GT
AccoLape/WaRNER
SSI/MINDSCAPE
TELSTAR
MICROPROSE
BLizzaro
INTERPLAY
Eipos
SSI/MinDscAPE
AccLaim

VIRGIN
MiNDSCAPE
GAMETEK

Eioos

SCI

TIME WARNER
INTERPLAY
Einas

DID

Cryo

BMG
Core/Eipos
VIRGIN

WaRNER

SIERRA
ELECTRONIC ARTS
Cryo

PHILIPS

SPEC. HoLoeyTe

Ranoom/GT
SEGA
SSI/MINDSCAPE
INTERPLAY
TELSTAR
BETHESDA
MICROPROSE
LucasARTsS

scl

TERRATOOLS/
WarNER
ZomBIE/GT

vels. Wer's etwas gediegener mag, wartet
auf ,Siege“: Die Mlschung aus Strategle
und Action versetzt g

Sie ins 14. Jahrhun-
dert, lhr Erobe-
rungsdrang ist
nicht zu bremsen.
Burgen und Stadte
sind |hr bevorzug-
tes Angriffsziel,
taktisches Kénnen
und Schwertkampf-Geschick
entscheiden iiber Sieg oder Nie-

GENRE
ACTION/STRATEGIE
SIMULATION
SeorT

STRATEGIE

AcTioN

FLIpPER
ADVENTURE

K.A.

ADVENTURE
STRATEGIE
STRATEGIE
ADVENTURE
ADVENTURE
STRATEGIE
SIMULATION
ACTION/SIMULATION
STRATEGIE
STRATEGIE

AcTion

RENNSPIEL
3D-AcTION
ACTION

ACTION

AcTion

AcTiON

ACTION
SIMULATION
STRATEGIE/ SIMULATION
k.A,
ACTION-ADVENTURE
ADVENTURE
AcCTION

SpoRT
SIMULATION
STRATEGIE

SPORT

RENNSPIEL

ROLLENSPIEL
ZIELKREUZ-ACTION
STRATEGIE
STRATEGIE
RENNSPIEL
RENNSPIEL
STRATEGIE
AcTion

AcTion
STRATEGIE

AcTion

Ganz neu und noch lange nicht fertig:
Telstars Adventure ”Star System” soll
nicht vor Mitte ‘97 erscheinen.

TERMIN

4. QUARTAL
MNOVEMBER

1. QUARTAL ‘97
MOVEMBER
NOVEMBER
1997

4. QuarTaL
1997

4. QUARTAL

4. QUARTAL

4. QuarTAL
1997

1, QuarTAL 'g7
DEZEMBER
DEZEMBER
1997

4. QuUARTAL
1997

1. QuarTAL ‘97
4. QUARTAL

4. QUARTAL
1997

4. QuARTAL

4. QUARTAL
DEZEMBER
1997

1. QUARTAL '97
1997

4. QUARTAL

4. QUARTAL
NOVEMBER

4. QUARTAL
OKTOBER
NOVEMBER
1997
NOVEMBER

1. QuARTAL '97

4. QUARTAL

4. QUARTAL

4. QuarTaL
KA.

#. QUARTAL

1. QuarTaL ‘97
OkToBER

1997

4. QUARTAL
1997

4. QUARTAL
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Time Warner

Von der Reorganisation un-
beriithrt (Warner steigt aus dem
Spiele-Business aus und hat die
Atari-Automatenabteilung bereits
an Williams abgetreten), nahern
sich bei Time Warner ein knappes
Dutzend Spiele der Fertigstellung.

Von Warners Science-Fiction-Ballerei
"Ravage DCX” sahen wir bisher nur

gerenderte Intro- und Zwischenbilder.

Mek" kennen Sie vielleicht schon
aus der Spielhalle.

Terratools' Echtzeit-Strategiespiel
"YPA" nutzt ein ausgefeiltes 3D-

Grafiksystem, um einen postapoka-

lyptischen Konflikt stilgerecht dar-
zustellen. Ebenfalls bei Terratools
entsteht ein Science-Fiction-Ren-

nen, das momentan unter dem Na-

men "The Race" gefiihrt wird, wie
"YPA" jedoch keinesfalls vor 1997

"Moto X": Die erste Moto-Cross-Simulation fiir den PC wird
Die Panzer- und Roboterschlacht "T- Momentan von Graftgold in England entwickelt.

erscheint.

Als eine Art"Myst" fiir Diebe prasentierte sich "Sa-
fecracker": Mit geschulterter Werkzeugtasche brechen
Sie in eine Villa ein, in der 35 Safes auf Euer Fingerspit-
zengefiihl warten. Im Gegensatz zu den meisten ande-

Myst meets Hudson Hawk: 35 Safes
warten im sauber gerenderten
Adventure "Safecracker” auf einen
geschickten Langfinger.

ren Render-Abenteuern verwendet
"Safecracker" Quicktime VR-Tech-
nik, die sich dank fliissigem, per-
spektivischem Scrolling fiir die Dar-
stellung der Raume vortrefflich eig-
: net.

DtE 8 Bit- Veteranen Graftgold ("Paradroid") haben ihr
Motorrad-Spektakel "International Moto X" nahezu fer-
tiggestellt. Eine schwebende Kamera verfolgt die hals-
brecherischen Spriinge und 7 X
Slides der Zweirad-Horde (iber
30 Strecken. Sie schlittern
iiber skandinavisches Eis und
jagen durch den Sand der Sa-
hara — wahlweise tiber Split-
Screen oder Netzwerk-Link
nehmen mehrere Spieler am
Rennen teil.

Auflerdem bei Time Warner
in Arbeit: Die SF-Ballerspiele
"Assassin 2015" und "Ravage
DCX".

Echtzeit-Strategie aus Deutschland: Der Science-
Fiction-Feldzug "YPS” ist einer von zwei Titeln, die
Terratools fiir Time Warner entwickelt.

Virgin/
Westwood

Wir wollen nicht wissen, was
der Spafs gekostet hat - aber in
Sachen Coolness ; o
war Virgins Messe-
stand schwer zu
iberbieten. Wer
einen Blick auf die
Standinnereien
werfen wollte,
mufte die Treppen
zur Heimstatt der
"Bruderschaft von
Virgin" besteigen.
Passend zum Ker-
ker- und Klerus-Ambiente wanderten in schwarze Kutten
gehiillte Gestalten durch die Génge. Die Pressemappe
im Kladden-Look hatte ein Marketing-Mensch liebevoll
ins Jutebeutelchen gebettet.

Die gelungene Show lenkte nur wenig von der Tatsa-
che ab, daf es kaum richtige Neuheiten zu sehen gab.
Westwood zeigte wieder einmal "C&C 2 - Alarmstufe
Rot" und "Lands of Lore 2". Auch das grafisch extrem
witzige Adventure "Toonstruck" ist iiberfillig. Eilig hatte
es hingegen Rennspiel "Bleifuft 2" —das testen wir
schon in dieser Ausgabe.

Der zuletzt reich begliickte Markt der Fuf3ball-Simula-
tionen kommt in den GenuB von "4-4-2". Das jiingste
Werk des fritheren Kick-Off-Machers Dino Dini kombi-
niert Rasen-Action mit Mannschafts-Management.

Uber Virgin kommen auch die Neuheiten von Bethes-
da Softworks nach Europa. Der Nachfolger zum 3D-Ac-
tionspiel "Terminator Future Shock" hei8t "Sky-Net".
Nédchstes Jahr will Bethesda mit "X-Car" auBerdem ein
Rennspiel mit Experimentalautos vorlegen.

Looking Glass, das Programmierteam von Klassikern
wie "System Shock", iiberraschte indes mit seinem
jlingsten 3D-Spiel. Statt eines SF- oder Fantasy-Thrillers
widmen sich die Amerikaner diesmal hochst irdischen
Freuden. "British Open Golf" wagt sich auf den hart um-
kampften Markt von Fairway, Putting Green & Co. In Sa-
chen 3D-Grafik darf man sicher einiges erwarten; "offizi-
eller" Turniermodus der British
Open und zwei Meisterschafts-
Kurse sind fest einge-
plant.

...und wieder kein Testmuster: "Command
& Conquer 2 - Alarmstufe Rot" kdnnen
wir erst in Ausgabe 12 besprechen.

Bethesdas
"Sky-Net" ist die
Fortsetzung des 3D-Actionspiels

"Terminator Rampage".



Vor Dir steht ein Berg.

Ein Berg mit Féusten.
Seine Lawinen werden aut Dich niederprasseln.
Du hast noch eine Sekunde

Das ist Deine einzige Chance.

INTERNET: http: www.sega.com

Endlich kommt Virtua Fighter PC fiir Windows 95 auf den Markt.
mit atemberaubender Polygon Grafik. Wir haben den Arcade Hit nicht
nur L:1 konvertiert, sondern sogar noch erweitert. Du kannst zwi
schen acht verschiedenen Kampfsportlern mit 700 Speaial Moves
wahlen, Deine Freunde oder den Rechner besiegen. Doch das Beste ist
die 3-D Engine. Danmit stehen Dir lebensechte SYGA Kampfer zur
Verfugung. Und PC Action 7 96 schlagt der Konkurrenz unter die

ffeder.

SEGA

...and you thought it was justia ga'ni“é.“

Girtellime: .Relativ miese Grafik. schlechte Animationen und eher
langweiliges Gameplay zeichnen alle anderen Produkte im Vergleich

zum neuen SEGA Hit aus”. Und die Wertung:
90%. PC Games 896 gibt sogar
93%. Prigel Dich aber nicht um
Yirtua Fighter PC - wir haben
fiir jeden ein Exemplar.
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Vorlieben: Obskure Musik, jugendgefdhrdende Comics und exotische Videospiele, schine Mddchen
Abneigungen: Mainstream-Pop, zensierte Filme und Computerspiele

1969: Zeitgleich mit Neil Amstrong auf dem Mond wagt auch Winnie seine ersten Schritte

1976: Winnie (7) spielt "Space Invaders™: "So ein Weltraumballerspiel fiir zuhause, das wére fein...”

1983: Winnie kauft sich einen Sinclair Spectrum, gleichzeitiger Austritt aus Basketball- und Leichtathletik-Verein
1990: Erste Sporen bei der ,,Power Play*

1992: Gegen Heinis heftigen Protest: Griindungsmitglied der ,,Video Games®.

1993: Mit der Cybermedia-Griindung erfillt sich Winnie einen Teil seiner Allmachtsphantasien

1995: Schwabing sucks! Flucht von der Landeshauptstadt Miinchen in oberbayrisches Dorf mit Seeanbindung
1996: "PC Xtreme” — und morgen die ganze Welt!

Auf seiner Festplatte: Spiele-Datenbank, Netscape 3.0, indizierte Ballerspiele

Winnie Forstef

Vorlieben: Spielfilme in Dolby Digital AC-3, amerikanische Country-Music, Module, Eissorte "Cookies & Cream”
Abneigungen: Deutsche Ladenschlufigesetze, amerikanische Einwanderungsbehorden, Zensur im allgemeinen
1965: Start in den ersten Level in Freiburg/Breisgau

1984: Miihevolles Abitur in liberwiegend dussligen Fachern

1984: Beginn eines relativ demotivierenden Mathematik-Studiums

1987: Eintritt bei "Happy Computer”, wenig spater Griindungsmitglied von ,,Power Play*
1993: Griindung von Cybermedia. Start des Videospielemagazins MAN!AC.

1996: Noch mehr Streff mit dem Start von "PC-Xtreme”

Besonders begehrt: Sportspiele, Oldies, klassische Shoot'em-Ups, 3D-Action

Auf seiner Festplatte: Colecovision-Emulator, Return to Microsoft Arcade, Bleifuf 2, Links LS

Martin Gaksch

; VOTHEDeT: Hadge Orange & Cream®, eigenwil
Abneigungen: Deutsd Rgesetze, Bilrokraten im allge
Niederungen der zweite
1965: Spielbeginn in Fran
1973: Verschleppung in den
1987: Griindungsmitglied ,,PO
1992: Griindungsmitglied ,,PC-P
1996: Frankfurt steigt ab. Neuer Lebehsmut durch den We
Besonders begehrt: Sportspiele, Echtzag
Auf seiner Festplatte: Civilization 2, O

ibe von Molly Hatchet
ige Traditionsvereine in den

aktionsteam von ,,PC-Xtreme*.

Vorlieben: Pizza und | fiction & Fantasy, lauffahige Computer

schlechtem Sound, abstiirzende Computer
1971: Die Welt wird
1984: Der Co4-
1987: Die Atarj
tes Immunsys
1990: Ma

Wenig Aussicht auf Heilung.
er, aber genauso ansteckend. Mein vom Cé4 geschwich-

st von der Compute
me Selbsthilfegruppe. 2
ima 1-4, Bard's Tale 1, Elite 1
iverse Spiele, die aufgrund |
beworben werden diirfen.

, hat mich der PC voll erwischt. Schwerer Riickfall.
mit Gleichgesinnten.

an die gute, alte Zeit erinnert

htlicher Bestimmungen weder benannt, gezeigt

1984: Ich stolpere bei meinem ersten USA-Besuch in eine Spielhalle. Resultat: Ein finanzielles Loch bis 1996

1985: Meine Vorliebe fiir’s Fantasy-Genre nimmt {iberhand: Ich schreibe Geschichten anstatt Hausaufgaben

1987: Robert wird beschenkt: Endlose Stunden vor dem Atari ST und einem Master System.

1991: Jetzt wird’s romantisch: Der Zocker findet iiber das Hobby die erste grofie Liebe — mit halbjahrigem Erfolg!

1994: Nach erfolgloser Zukunftsplanung wandert man notgedrungen zum MAN!AC-Haufen ab

1996: Zeitgleich mit dem Abzug der Verlobten startet das PCX-Projekt: Ich verlege den Zweitwohnsitz in die Redaktion.
Besonders begehrt: “Lands of Lore”, "Cadaver” (Atari ST), "Dragonflight” (Atari ST) und alles von Terry Pratchett

Auf seiner Festplatte: "Lands of Lore”, "Albion”, "Sonic CD"

Vorlieben: Amerikanische Sportarten (inshesondere Baseball), Pizza, Videospiele
Abneigungen: Differentialgleichungen, BPS, Gemiise & Salat, Hexfeldspiele
1970: Spielbeginn in Rosenheim/Oberbayern

1985: Der erste Computer, gekauft von sauer verdientem Geld.

1987: Feinmechaniker-Lehre — jeder macht mal ‘nen Fehler!

1995: Versuch, hinter die Geheimnisse der Elektrotechnik zu kommen.

1996: Flucht vor komplexen Widerstanden — PC-Xtreme gewdhrt Asyl.

Besonders begehrt: Adventure, Rollenspiele, Sportspiele

Auf seiner Festplatte: Command & Conquer, Bleifuf 1&2

dreas Ulric
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Wertungskriterien

So werten

Kleiner Fehlgriff — groBe Folgen: Wer sich beim
Spielekauf anhand von Packungsbild oder Vorab-

I E : Hype entscheidet, setzt schnell mal 100
5 g ’\, Mark in den Sand. Programm A bringt
@ monatelangen Dauer-Spielspaf,

Programm B nervt schon nach
flinf Minuten. Fragt sich nur,
welche Sorte Software in der
. Schachtel steckt. Hier helfen
E-' die Profi-Motzer aus der PC-
> Xtreme-Redaktion. Denen
wiirde man vielleicht nicht einen

die Xperten

Gebrauchtwagen abkaufen, aber auf eines kénnen Sie
sich verlassen: Die Wertungen sind hart und gerecht.
Am Ende des Tages ist jede Kritik natiirlich subjektiv.
Wir haben deshalb ein neues Wertungssystem erfun-
den, das die Beurteilungen unserer Tester transparent
macht. Zu jeder Rezension gehort ein Meinungskasten,
in dem der Redakteur erkldrt, was ihm an dem Spiel
gefdllt und was ihn nervt. Bei gréfieren Besprechungen
kommt gar ein verbaler Schlagabtausch zwischen zwei
Testern hinzu, der Dialogkasten. Was sich in unseren
Tabellen und Testkdsten sonst noch an Informationen
verbirgt, entrdtseln die Erlauterungen auf dieser Seite.

GUTESIEGEL "XCELLENT”

Ehre, wem Ehre gebiihrt. Um als "Xcellent”
gewlrdigt zu werden, muf ein Spiel entweder
eine Gesamtwertung von mindestens 85
Punkten einfahren. Oder es schafft in der
Kategorie "Spieldesign” die Hochstwertung.
Ist eine dieser beiden Kriterien erfiillt, spen-
dieren wir unser Glitesiegel "Xcellent”.

DER WERTUNGSKASTEN

Zirka-Preis: Wer soll das bezahlen? Hier erfah-
ren Sie, wie tief der Griff in die Tasche ausfallt,
Hersteller: Welche Firma veroffentlicht das
getestete Kleinod?

Betrlebssystem: Welche Software-Grundlage
ist gefragt? Reicht zum Beispiel M5-DOS oder
lduft das Programm nur unter Windows g5?
Speichermedium: 3 CD-ROMs, DVD-Protatyp
oder noch ein Fall fiir die Datasette? Hier
zéhlen wir auf, was einem so alles aus der
Schachtel entgegengekullert kommt.
Spieleranzahl: Wer spielt schon gerne nur mit
sich selber? Neben ausgekliigelten Computer-
gegnern bieten immer mehr Programme Multi-
Player-Optionen. Sle erfahren deshalb genau,
bis zu wieviel Freunde an einem PC, mit dem
Modem oder im Netzwerk mitmischen kinnen,

Die Wertung: Jedes Spiel wird in sechs Kate-
gorlen beurteiit. Die Punkte-Bandbreite: o
("voll daneben™), 1 ("mies™), 2 ("makig™), 3
("solide™), 4 ("gut™), 5 ("brillant").
Zugdnglichkeit: Blickt man auch ohne ewiges
Handbuchgewdlze schnell durch?
Présentation: Machen Styling und Aufma-
chung Appetit auf das Spiel?

Komplexitét: Schon in zwel Stunden geliist
oder gigantisch umfangreich?

Sound: Wie gut unterstiitzen Musik und Effek-
te die Atmosphdre des Spiels?

Grafik: Schin und schnell? Oder muf man
sich angesichts undsthetischer Pixelberge
zum Spielen iberwinden?

Spieldesign: Wie originell und fesselnd ist das
Programm, wie hoch sein Suchtfaktor?

ONLINE-ANBINDUNG

www.dagehtsab.com: Wo Planet X rotiert,
sind konkrete Online-Tips nicht fern. Wir ver-
raten originelle Web-Adressen passend zum
jeweiligen Test. Modem anwerfen, URL abtip-
pen und online Hintergrund-Infos abziehen.

Der Multiplikator: Die sechs Kategorien wer-
den unterschiedlich stark gewichtet. "Spiel-
design” ist z.B. viel wichtiger fiir den Gesam-
teindruck als "Frasentation” und bekommt
deshalb einen hisheren Multiplikator.

Zwischensumme: Einfache Formel: "Kategori-
en-Einzelwertung x-Multiplikator = diese
Zah!", Alle sechs Zwischensummen werden
dann addiert und ergeben das X-Rating.

X-Rating: Am Ende des Tages kommt diese
Gesamtwertung raus, die zwischen o und 100
liegen kann. Wie wir auf diese X-Ratings kom-
men, kdnnen Sie anhand der Sub-Wertungen
in den einzelnen Kategorien nachvoliziehen.

NAME DES SPIELS

X |Punkte

ZIRKA-PREIS 120 MARK
HERSTELLER CYBERMEDIA
BETRIEBSSYSTEM MERING 96
SPEICHERMEDIUM 100 SEITEN PAPIER
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM)

1- 6 (NETZWERK)

Wertung
ZuGANGLICHKEIT X X X X X
PRASENTATION X X X X X
KOMPLEXITAT XXXXX
SOUND XXXXX
GRAFIK XXXZXX
SPIELDESIGN XTXXXX

1 5
S 2 10
=
: ; 1@0
&
53 15
gq 20
P 35

FAZIT: Setzt neue Standards im Genre "3D-Redaktions-Simulation”. Verwegen und fetzig; speziell fiir fortgeschrittene Spieler.

HARDWARE-HUNGER

..bereitet oft viel Kummer. Am Ende jedes Tests
halten wir deshalb fest, wie stark das Pro-
gramm nach PC-Ressourcen giert. Unter Low
End finden Sie das System, welches vom Her-
steller als Minimum genannt wird. Wenn Ihr PC
diese Anforderungen nicht erfilllt, lduft das
Spiel wahrscheinlich nicht.

0Ob die Performance mit dem Low-End-System
viel Freude macht, ist eine andere Frage. Des-
halb verraten wir unter High End eine empfoh-
lene Konfiguration, mit der Sie das technische
Potential des Spiels verniinftig ausschépfen.

Gentigsam: Auch auf einem kleinen
4B6er mit 8 MByte RAM lduft das
gute Stiick ohne Zicken. Der selig
grinsende PC ist das Symbol fiir sol-
che Hardware-Bescheidenheit.

Gediegen: Darf’s ein wenig mehr
sein? Wenn es ohne Pentium ruckt
und die Nachladezeiten wegen
grofiem RAM-Appetit wachsen, ist
diese Visage angesagt.

Glerig: Unter 120 MHz droht Grafik-
Schmerz? Ist gar eine 3D-Karte
gefragt und sehr viel Speicher rat-
sam? Solche gierigen Spiele werden
mit diesem Bildchen représentiert.
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Entwickler: Beam Software/Realtime Associates
Produzenten: Adam Lancman, Ben Palmer
Programmierung: Shane Lontis, Peter Litwinjuk
Sound: lan Tran

JUMP’N’RUN gB:i¥Nbs:{e

VON MARTIN GAKSCH
mit einem Bildschirmleben bezahlen. Allerdings kann Bug
auch auf andere Weise schadennehmen: Von den garstigen
Insekten abgesehen, die alle paar Pixel laufender-,
hiipfender- oder kriechenderweise auf ihn lauern, miissen
Sie sich vor Steinschldgen, pieksenden Speerspitzen und
Libellen-Attacken in Acht nehmen. Wie praktisch, daf die
Spielstdnde an bestimmten Wegmarkierungen automa-
tisch gespeichert und lhnen mehrere Continues gegénnt

Sobald Bug den "Bug Juice” beriihrt, wird er mit Lebens-
energie und dem entsprechenden Sprach-Sample belohnt

Hilfe, ein Bug! Doch halt, in diesem Fall miissen Sie
nicht die Festplatte auswechseln oder Windows 95 neu
installieren, Sega entschied sich bei der Taufe seines
neuen Hiipfspiel-Helden lediglich fiir einen ungewdhn-
lichen Namen. Der flotte Kafer durchlduft sechs Spiel-
welten mit insgesamt 18 Levels, Bonusrunden nicht ein-
gerechnet.

Erfrischend an diesem Jump‘n‘Run ist die grafische
Prasentation: ,,Bug® stiefelt nicht zweidimensional
durch das Hindernis-gespickte Szenario, sondern
erforscht dreidimensionales Neuland. Die Pfade fiihren
von links nach rechts, aber auch von vorne nach hinten.
Lauft unser Kédfer ,in das Bild hinein®, zommt die
Gegend heran, so daf® Bug stets in voller GroRe vor uns
steht. Dabei sind die verzwickten Level-Konstrukte die
reinsten Luftschlosser: Schlendert Bug allzu nachlédssig
iiber die schmalen Wege, stiirzt er in die Tiefe und muf

werden.

Bei soviel Feinden darf man sich
natirlich wehren. Gegner erledigt
Bug u.a., indem er lhnen auf den
Kopf hiipft oder bereitliegende
Gegenstande nach ihnen wirft. Unser
Held findet sich auf beweglichen
Plattformen zurecht, niitzt Trampoli-
ne und schleudert einen Energieblitz
- sofern er zuvor diese Extrawaffe
erbeutet hat. AuBerdem setzt Bug
seine Kombinationsgabe ein, um
durch das Umlegen diverser Schalter
an zuvor unzugédngliche Bereiche
eines Abschnitts zu gelangen. Hat
Bug schlieflich den Ausgang zur
ndchst htheren Spielstufe gefunden,
stellt sich ihm noch ein machtiger
Endgegner in den Weg. Von der
Insektenwelt geht‘s dann in die
Wiiste und zur Sumpfgegend, zur
Wasserwelt und abschlieBend ins
Land der Ameisen.
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Ein Mistkiifer mit
Charakter: Die PC-
Adaption des erfolg-
reichen Konsolen-
Jump*n‘Runs spielt
sich ordentlich, nervt
jedoch mit dezent
hektischen Scroll-Bewegungen
bei abruptem Richtungswechsel.
Nach einer gewissen Einfiihrungs-
phase hat man sich daran ge-
wdhnt und kommt mit der einfa-
chen Steuerung gut zurecht. Die
Spielwelt ansich ist erfreulich
umfangreich, jedoch wurden die

. einzelnen Levels zu gro dimen-
. sioniert - wohl dem, der iiber

SRR TH S
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einen ausgeprigten Orientie-
rungssinn verfiigt. Sechs grafisch
unterschiedliche Szenarien garan-
tieren Langzeitspaf}, lediglich das
ein oder andere Extra in spéteren
Abschnitten wiirde meine Motiva-
tion weiter steigern.

Die technische Umsetzung des
3D-Konzeptes geht auf und unter-
stiitzt das grafisch innovative
Spieldesign ohne Blickwinkel-
Probleme. Allerdings sollte man

eine fixe Grafikkarte parat haben.
Wer gerne eine Runde zwischen-
durch zockt und einen gehobenen
Schwierigkeitsgrad wegstecken
kann, der sollte sich diesen ,,Bug”

e N e A R s s s i

ruhig leisten.
ot Q"‘? _, = i v -~ - e a
Die blauen Kirstalle, die zu Hauf in den Spielstufen herumliegen, haben eine Bedeutung: Sammelt Bug je .
100 Stiick in einem Level, darf er wenig spiter an einer Bonusrunde teilnehmen. hitp:/iwww,
logon.de/maniac
) Der Videospiel-Server
BUG WERTUNG X PUNKTE X-RATING des Cybermedia-Ver-
lages ist ein Fiillhorn
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 fiir Konsolen-Freaks.
HERSTELLER SEGA PRASENTATION X X 5 2 Dprt finden Sie u.a.
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XXX g 3 g:;msg';ﬁem
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XK E 3 und Tips zu allen
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 Spielen fiir Segas
SPIELDESIGN XX XE 7 §atmq-System -
inklusive "Bug” und
o Bi ; o i natiirlich alles in
FAZIT: Grafisch ungewthnliches, spielerisch ausgereiftes 3D-Jump‘n*Run mit vielen Levels und putzigem Hauptakteur. deutscher Sprache.

CPU Auflisung  Farben 3D-Card RAM [ae
Low End Pl75 3204200 256 nicht natig 8 MByte [t
High End  Pf133  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte

L

Wer gerne im Windows-Fenster spielt, mu8 schon einen ordentlichen Pentium
unterm Schreibtisch haben, damit ,,Bug® Gas gibt. Im Vollbild-Modus tut's auch ein
P/75 mit schneller Grafikkarte. Die héhere Auflosung wirkt optisch kaum.
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Fahrgefiihl i

Martin: Der einzige Grund, warum
ich's mir nicht gleich kaufen
wiirde, ist die Masse an angekiin-
digten Konkurrenzspielen. Sega
bringt demnéchst ""Daytona USA"
und ""Sega Rally" fiir den PC.
Helnrich: Mal abwarten, wie gut
diese Konsolen-Umsetzungen
dann wirklich sind. BleifuB ist
halt ein echtes PC-Kind. Das
merkt man auch daran, da es
iippige Grafik-Zusatzoptionen
gibt, die kein normaler Mensch
heutzutage voll ausfahren kann...
Martin: Aber der Spielwitz ist
auch in LoRes verniinf-
tig. Ein paar Strecken
mehr und etwas origi-
nelleres Kursdesign
sind die einzigen
Details, die ich den
Programmierern ins °
Fahrten schreiben
wiirde.

e e e o e e e
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PCXTREME

HEINRICH

Helnrich: Macht ein-
| fach Spa8, Punkt.
Das Rad haben die
Programmierer seit

| Teil 1 nicht gerade
neu erfunden, aber
wen stort's? Das

USS eIl RENNSPIEL

Entwickler: Graffiti (1)

Bleifufd 2

LENHARDT

Wir alle kennen die Geschichte vom
feinnervigen Gourmet, der sich zuhause
heimlich ein paar Mettwurstbrétchen
schmiert. Bei Computerspielen kann es
zu dhnlichen Graben zwischen Anspruch
und Wirklichkeit geben. Natiirlich ist es
ein leichtes, die verbesserte Aufhdn-

e e ST =

iy Bleifuﬁ-ss:ri:\fi:?;ss::aﬂf‘tes— gungs-Einstelloptionen bei "Grand Prix
Modus herausfordernd. 2" zu loben und dabei fachmannisch

eine Augenbraue hochzuziehen. Aber
der Spielspa® kommt sich vor lauter
Niveau oft bedréangter vor als ein
Fondpassagier im Kleinwagen.
Fangen wir also gleich mit dem Coming-
out an: Ich fand' "Bleifu®" gut! Das war
Weihnachten '95 die preiswerte
Alternative zum Kauf einer Playstation.
. Denn auch die PC-Spieler diirsten nach
t ansehnlichen, flott spielbaren Action-
i Rasereien. Jeder dahergelaufene
Konsolenbesitzer drehte damals eine
lange Nase und wedelte uns mit seinem
"Ridge Racer" was vor. "BleifuB" er-
reichte nicht ganz den Nirwana-Level
dieses Konsolen-Klassikers, war aber ein
i unbeschwertes und preiswertes
Su— Vergnligen. Denn die Marketing-Gotter
bei Virgin bedachten uns nicht nur mit
diesem quietschigen deutschen Namen (der Engldnder
fuhr "Screamer"), sondern auch mit einem Experimen-
tal-Preis: die unverbindliche Zasterempfehlung von
knapp 70 Mark lieB Impulskauf-Hemmschwellen so

- R T A BT
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rasch dahinschmelzen wie Erdbeereis auf einer gliihen-
den Motorhaube.

Jetzt aber Bahn frei fiir Blei zwei: "Bleifuf? 2" ist nicht
nur (verschmerzbare) 10 Mark teurer, sondern auch
schoner und abwechslungsreicher als der Vorgdnger.
Sechs neue, internationale Strecken warten nur darauf,
daf’ Sie lhre Gummiablagerungen auf dem Asphalt hin-
terlassen. Graugriine LandstraBen-Heimeligkeit in
England, die rutschige Eistundra Finnlands, Stadtauto-
bahn-Slalom in Kalifornien, eine wiiste Sand-Spritztour
durch Agypten, alpine Wege in der Schweiz und die
Dschungelpfade Kolumbiens sind fiir den Durchgangs-
verkehr freigegeben. Unterwegs gibt's neben Kurven,
Tunnels und Briicken auch Abzweigungen: Entscheiden
Sie sich.schnell fiir einen Abschnitt, bevor lhre
Motorhaube eine Leitplanke frontal kennenlernt.

Aufier Ihrem Wagen sind drei Computergegner unter-
wegs. Im Duell-Modus diirfen zwei Spieler an einem PC
gegeneinander antreten; der Bildschirm wird dann hori-
zontal in zwei Halften gesplittet. Bleifuf® 2 unterstiitzt
endlich Netzwerke, doch der einsame Solo-Sauser fiihlt
sich dabei keineswegs vernachldssigt: Er hat die Wahl
zwischen Arcade-Modus, Zeitfahren und Meisterschaft.
Bei letzterer Variante miissen Sie in einer Reihe von
Rennen genug Punkte sammeln, um am Ende als
Gesamtsieger dazustehen. Erst dann qualifiziert man
sich fiir die nédchste, schwierigere Serie. Insgesamt gibt
es vier verschiedene Pokale zu gewinnen. Im
Meisterschafts-Modus auch ein biichen Tuning: Reifen-
typ oder Empfindlichkeit der Lenkmandver und Brems-
betatigungen sind rasch optimiert.

Zu Spielbeginn wéhlen Sie eines von vier Teams aus,

Links: Gonnt man sich SVGA mit allen necki-
schen Streckendetails und AuBenansicht, geht
selibst ein Pentium mit viel Hubraum in die
Knie.

Unten: Bei niedriger Auflésung unterwegs auf
den US-Stadtautobahnen. Der Cockpit-Blick-
winkel ist sehr schnell; durch Verzicht auf den
Riickspiegel gewinnt man noch mehr Tempo.
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LoRes ist keine Schande: Dieser Schnappschuf vom Finnland-Kurs zeigt, Gerade kein Netzwerk zur Hand? Zwei Spieler kénnen sich auch an einem
daB auch 320 x 200 Pixel fiir ansehnliche Resultate sorgen. PC gegenseitig von der Fahrbahn schubsen.
dessen mehr oder weniger grimmiges Logo Sie auf die Variante, die ein paar Farbnuancen
Kiihlerhaube gepinselt bekommen. Vor jedem Rennen mehr bietet. AuBerdem &Rt sich
hat man die Wahl zwischen den vier Autos der jeweili- das Aufgebot an Ziergrafik an
gen Mannschaft, die sich durch Hochstgeschwindigkeit Streckenrand und Horizont in drei
und Antriebsart leicht voneinander unterscheiden. Im Stufen einstellen. Das ist auch bit-
Prinzip lduft es darauf hinaus, daf® sich die besonders ter notig, denn sobald man zur
schnellen Biester nicht ganz so gutmiitig steuern las- hohen Auflésung greift, bleibt eini-
sen wie ihre etwas zahmeren Kollegen. ges von der bleifiiBigen Arcade-
Jetzt aber auf zur Strecke, wo die schénen Aussich- Spritzigkeit auf der Strecke. Wer
ten von mehreren Grafikeinstellungen abhéngen. Blei- sein Wégelchen gerne in Ridge
fuB 2 bietet wieder die Wahl zwischen niedriger und Racer/ Sega Rallye-Manier von au- Sehlainmpackung: Nach eftiem rablaten
hoher Auflosung. Dazu gibt es jeweils eine High-Color- Ben betrachtet, flucht auch bei Kurvenmandver gibt's dreckige Felgen.

olute Klangerlebnis

Verstarkereinheit, 240 Watt PMPO,
Spezial-Netztell, Standfiifie fiir die
abnehmbaren Boxen, Kopfhorer-
und Mikrafonbuchse, Balance-
und Klangregler.

unverbindiiche Preisempfehiung

DM 349,-

SV 733 AEROSPACE
EXTREME DELUXE
Musik nicht nur hdren, sandern erleben. 2-Wege
System/180 Watt PMPO, vier Surround-Effekte
(Normal, Theater, Konzerthalle und Live), Spezial-
Netzteil, Kopfhorerbuchse, Bass- und Hohenregler.

unverbindliche Preisempfenlung DM 199,—

: SV 740 : s i
AEROSPACE ALPHA -
32 AEROSPACE EXTREME Magnetisch abgeschirmt, 40 Watt (PMPO), nsﬂggnﬂfcﬁEggfgh';#]'f?ﬂpﬁﬁﬁ{%%gz
lefisch abgeschirmt, 100 Watt (PMPO), Lautstarkeregler, Bass Boost, Hohen- Lautstirkeragler, Bass- Al e ; e
starkeregler, Bass- und Hohen-Unter- Unterstiitzung, Betrieb iber Batterien Unterstitzung, inkl. Spezialnetztei s R ST
ung, Kopfhérerbuchse, inkl. Spezialnetzteil  moglich, inkl. Speziainetzteil ;

. : : unverbindliche Preisempfehlun DM 69,9 Vertrieh nur iiber den Fachhandel
bindliche Preisempfeniung DM 99,95 unverbindliche Preisempfehlung DM 39,95 ! piehlung 95 rieh nur iiber
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Nette Prisentation: Wer sich auf die Meisterschaft einldst,
darf sein Auto ein wenig tunen.

Pentium-Gebrauch. Auf

’ , :‘Nll il‘hs‘ll: und | System ist Super VGA nur £ o 8 NG e

':::-::lﬁ:'w::;;r i mit wenig Hintergrund- j" = & 4 “WE =
denken, viel lenken! Bleifuf bleibt | Zierwerk und dem Cockpit- )
das Mas aller Dinge am unteren Blickwinkel Butsehi Zwischen den vier Blickwinkeln kénnen Sie wihrend des Rennens munter rumschalten.
Ende der Realitdtsskala. Sofern g Die AuRenansicht mit Blick aufs eigene Fahrzeug bremst das 3D-Tempo spiirbar ab.
man sich eine ausreichend schnel- Traum-Konfigurationen wie
:ilf:{t::?::l;:itv:::::::"tngse;mrr. "SVGA + True Color + volle Detail-Drohn- brettert, wird mit all diesen Tuning-Nuancen in keinster
lich. Dabei s’ind Design und : ung + Riickspiegel" wurden anscheinend Weise behelligt.
:::’;ti“c';':: :it':'rtamil;?al::;::’it fiir zukiinftige Prozessorgenerationen ent- Schon gelost wurde die alte Problematik "Wo sind
verpagst manpmal den Anschlu8, worfen. meine Gegner, sobald sie aus dem Blickfeld verschwin-
!;EM maﬂIElﬂisalﬂle Weile lang ; Das ist aber alles halb so tragisch, da sich den?". Zum einen informiert eine Anzeige am oberen
;:;s:::':: ;fre::::s,“d schnucke- | das Programm auch bei niedriger Auf- Bildrand iiber die Distanz zu den Rivalen, zum anderen
lig, aber halt nur deren sechs an j l6sung ganz famos spielt. Die einfache bekommen Sie immer wieder mitgeteilt, wieviele Se-
:r?:dz::#nu:u‘:"::Irnss\t’::;::::::em- Links-rechts-Lenkung hat man schneller kunden der Riickstand zum fiihrenden Fahrer betragt.
se, wenn man die AuBenansicht kapiert, als Martin Gakschs historisch Ein gerade absolviertes Rennen kdnnen Sie als Re-
mit Blick aufs eigene Auto wihit. wertvoller Mazda braucht, um von o auf play betrachten und speichern. Wihrend dieser Wieder-
Im Zweifelsfalle lieber runter mit y . . . .
den Details: Lahmes 3D erschwert | 100 zU kommen. Schaltfaule Naturen gon- holung darf man wieder zwischen den vier Renn-Blick-
;‘:; :?:';'::"‘“h“"ge':;ﬁ“ - nen sich den Luxus einer Automatik. Bleibt ~ winkeln wechseln; am spektakulérsten ist aber die

uerung sc e i . e g . : : N

geblieben ist, halfe ich fiir ric';ltig. _; nur noch ein wenig Ubung im Umgang mit Ansicht der zusatzlichen AuBenkameras. Aufierdem
W_ell' eks Pﬂft?llhl 'e?jlli:ﬁz;hl:[ haben b den Strecken: Zwar werden nahende bietet Bleifuf niedliche Gags wie Nachtrennen und
:;cling?:l:lﬁcj:nd P:ix :.. \r:rar- * Kurven durch Pfeilchen angekiindigt, aber "versteckte" Fahrzeuge (Aktivierungstips in einer der

beiten. Doch fiir unbeschwertes | Siegertypen gedeihen erst mit Ubung Die nédchsten Ausgaben - wir arbeiten dran!).
Arcade-Gerase gibt es _ _ .

auf dem PC kein bes- ) Computergegner fahren in
seres Fortbewegungs- i der Meisterschaft alles
'__Jnl_t_tg_l‘_al_s Ble'h'ﬁ ==} andere als schlecht;

aufRerdem darf man zwi-
schen den einzelnen

a Durchgéngen nicht speichern. In die-
' sem Modus sollten Sie auf jeden Fall o OB
R ey, zur Strecken passe.nde Reifen al:J.SSU- CONDOR - EXTERNAL
ftracker/trackerhtml  chen und andere Einstellungen tber-

ZEUS - EXTERNAL
. _ = : Die AuBenkameras sorgen beim Replay fiir dramatische Blickwinkel. Hier sehen Sie den
priifen. Wer hingegen bei "Arcade" los- Start in Agypten gleich zweimal: sowohl in hoher als auch in niedriger Aufldsung.

Zuviel "Bleifu" und
seine Folgen: Ein ame-
rikanischer Autofahrer BLEIFUSS 2

dokumentiert den

Totalschaden an sei-

WERTUNG X PUNKTE X-RATING

st selichiia ZIRKA-PREIS 80 MARK zueAncLIcHKET X X X X X 1 5
o
"Sunrunner"”. Bilder HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION XXX S 2
"o, . " prap " " =
vorher/nachher” und BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX S 3 9
Schnappschiisse vom —— — —— XXX &
Unfallort. Der origi- L ludll A0 £3 12
nellste Internet- SPIELERANZAHL 1 BIS 2 (AN EINEM PC)  GRAFIK EXT XXX 24 20
Nachruf, der je einem 1BIS 4 (NETZWERK)  SPIELDESIGN XXX 7 28

Auto gegonnt wurde.

FAZIT: Hau' rein, den Gang: Unkompliziertes Arcade-Rennen von geradezu verschwitzter Ehrlichkeit. Schnell kapiert und abgefahren.

CcPU Auflésung Farben 3D-Card RAM |ﬁ‘, Unterhalb eines Pentium 1zo sollte man aus Griinden der Spielbarkeit gar nicht erst an
Low End  486/66 320X200 256 nicht notig 8 MByte e SVGA denken, Halb' so wild; das fetzige Fahrgefiihl kommt auch in niedriger Auflésung
60  PCATREUE High End  P/133 640x480  High Color nicht unterstiitzt 16 MByte g gut rilber. Die Ausmafe des Strecken-Zierrats lassen sich in drei Stufen einstellen.



Entwickler: Europress (GB)

Rallye Racing ‘9;

Gepflegt er sich in die Kurve legt: Auch bei der Darstellung mehrerer Fahrzeu-

ge bleibt die 3D-Geschwindigkeit manierlich.

spektiven: Blick aus dem eigenen Auto heraus und AuSenansicht.

Wenn eine Hundertschaft von Rallye-Fahrern hinter
der schnellsten Etappenzeit her ist, sind Flora und
Fauna des betroffenen Naherholungsgebiets aufs hach-
ste gefdhrdet. Da rettet sich der lustwandelnde Rentner
durch einen beherzten Sprung ins Gebiisch, wenn wir
mit dezentem Rempler den Golf GTI| an die Baum-
stamme beférdern. '

Die Freuden des beherzten Bretterns iiber Matschwe-
ge und Schotterstrecken fangt Europress schon seit
einigen Jahren ein. Die neueste Ausgabe der "Rally"-
Rennspielserie rauscht unter den Vertriebsfittichen von
Software 2000 an. "Rallye Racing 97" bietet so neu-
zeitliche Freuden wie Netzwerkmodus (acht Spieler)
und hochauflésende Grafik. Unter Super VGA kommen
die sechs simulierten Flitzer bestens zur Geltung. Unter

Der winterliche Subaru-Killer ist unterwegs, hier demonstriert bei zwei Per-

X

RENNSPIEL BB:FRuds e

. — HEINRICH LENHARDT
M/ 76|Ms Mo/ -49.7M-00:00.0 M 00 dem aktuellen Touren-
R R ! ) Die sensationell kur- |
; — wage['n Angebot F)eﬁn vige Landsiraien-
den sich zum Beispiel Verbindung von Me-
ein Ford Escort, ein | ring zur Autobahn
. bietet keine groie
aufgebohrter Skoda . Herausforderung
und Renaults Mégane . mehr - da steige ich &
Coach | gerne bei Europress ein. Vom

- Seriositdtsniveau her plaziert
sich Rallye Racing eine Klasse
oberhalb von Need for Speed.

. Diverse Tuning-Optionen und
Streckenvielfalt sorgen fiir einen
soliden Anstrich, ohne daB gleich
eine High-End-Simulation wie

- ""Grand Prix 2" daraus wird.

Doch der Saus-und-Braus-Faktor
ist bei Rallye Racing irgendwie
nicht ganz so lustvoll wie in Arca-
de-Rasereien (siehe "Bleifufd 2"
oder "Road Rash"). Bei denen
kommen die ""Dich krieg' ich noch,
Du Bastard!"'-Wallungen am un-
gehemmtesten riiber. Rallye Ra-
cing fahrt sich einen Tick braver
und landet im Mittelstreifen zwi-
schen Action und Simulation.
Trotz des momentanen Uberange-
bots an Rennrivalen rdume ich
dem Programm AuBenseiterchan-

. cen ein. Die Matschorgie ist eine

. nette Steigerung der automobilen
Fahrherausforderungen, die der
herbstliche Alltag so bietet.

Die Kisten fahren sich
recht unkompliziert.
Drei verschiedene Gra-
fikansichten gestatten
Cockpit-Blick, 3D-Piste
pur oder die Sicht von
hinten aufs eigene
Auto. Sie kénnen eine
Meisterschaft begin-
nen und sich im Kampf
um den Gesamtsieg
durch 35 Etappen
schlagen. Vor jedem
Abschnitt geht's kurz
in die Werkstatt, wo ei-
nem der vorfreudig
grinsende Mechaniker
erst mal die Dellen-
sammlung prdsentiert. Jede Repara-
tur kostet Zeit; wer im Rennen
zuviel schrammt, kriegt seine Kiste
nicht 100 Prozent gerichtet.
Wahrend der Fahrt werden nahen-
de Kurven nicht nur durch Pfeil-
chen angezeigt; der nette Mit-
mensch auf dem Nebensitz raunt
Ihnen auch entsprechende War-
nungen zu. Wer hatte gedacht, da
Beifahrer doch zu irgend etwas
niitze sein kénnen?

Neu ist der "Sega Rally"-inspi-
rierte Arcade-Modus. Hier mu man innerhalb eines
Zeitlimits den jeweils ndchsten Checkpoint erreichen.

AT

[l S

Service Setup

Auch wer Tuning-Optionen nicht sonderlich
schétzt, sollte sich zumindest um die Bereifung
kilmmern. Ansonsten: guten Rutsch!

RALLYE RACING ‘g7 WERTUNG X | PUNKTE X-RATING http://www.scarlet.rd
g.ac.uk/racmsa/net
workq.html
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER SOFTWARE 2000 PRASENTATION X X X E 2 6 Rallye Racing ist das
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX S5 9 ORfﬁéiege Spiel zur
& -Rennserie. Infor-
SPEICHERMEDIUM CD-ROM SOUND ] = : :
' XXX =3 ’ mationen und Zwi-
SPIELERANZAHL  1-8 (NETZWERK) GRAFIK TXXX 24 16 schenstiinde rund um
SPIELDESIGN EEX X% 7 28 das "echte" Tourenwa-
gen-Treiben finden Sie
FAZIT: Geschickt zwischen Action-Rennspiel und Fahrsimulation schlingernder Rallye-Spaf. Solide, aber nicht spektakulr. auf den ng«Selten der
Rennorganisation.
CPU Auflisung  Farben 3D-Card RAM el Ein Mittelklasse-Pentium hat mit der hachaufidsenden 3D-Grafik wenig Probleme.
Low End  486/66 640x480 256 nicht nitig 8 MByte = Die Aufenansicht kostet Speed; im Zweifelsfalle auf Cockpit-View schalten oder
HighEnd P/120 6G4ox480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ 3D-Fenster verkleinern. PLATREUE 61
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Entwickler: Criterion Studios, GB

Programmierung: Adam Billyard, Sean Turner, Simon Meldrum
Spleldesign: Neil Manners

Videos: Chris Sharpley

Scorched Planet

VON|TOBIAS

SCHWEIETL

Der Weltraum, unendliche Weiten, wir schreiben das
Jahr 2230. Alex Gibson schwebt auf seinem herunterge-
kommenen Frachter durch das All. Einst ein hochdotier-
ter Kampfpilot, hat er nun ein ernsthaftes Alkohol-

_ | Toblas: Das Spiel bie-
| tet Action gepaart mit
| | einem Schuf Taktik,

| das ergibt doch eine

| ganz ansprechende

' Mischung.

" Heinrich: Es ist aber
stellenweise schon sehr hektisch.
Wird man von mehreren Gegnern
beschossen, sieht man vor lauter
Explosionen nicht mehr, was man
eigentlich im Visier hat.

Tobias: Stimmt. Da hilft dann nur
noch Augen zu und durch. Das
Spiel wird dadurch aber nicht ner-
vig, nur eben etwas stressiger.
Helnrich: In der hohen Auflésung
wandelt sich dieser Stref} aber in
Frust. Die Steuerung wird wegen i
der niedrigen Frame-Rate unge-
nau, was exaktes Mandvrieren
unmaoglich macht.

Tobias: Vor allem beim Durch-
fliegen des Spacegates hat man
dann arge Probleme. Hoffentlich
schafft die geplante 3D-Karten-
unterstiitzung hier Abhilfe.
Helnrich: Schon irgendwie nied-
lich, diese Flitzerei. e
Bei niedriger Aufld-
sung pafit auch das
Tempo. Die Qualitit
der deutschen Uber-
setzung ist aber nur
noch haarstraubend.

P e T T AT e AT e et $

S g T R P e B 2T

P Y AR e o, L e e 8 e e AR

Rechts: Der T16 hat sich in einen
Kamﬂfﬂieger verwandelt. Er liefert
sich ein heies Gefecht mit einer
Horde feuerspeiender Drachen.
Unten: Der T16 in der AuBenansicht.
Er durchfliegt das Spacegate, um eine
Fuhre Siedler in Sicherheit zu bringen.

62 PCITREME

prablem. Die einzige Erinnerung an bessere Zeiten ist
sein Morphing-Vehikel vom Typ F16. Es dient nicht nur
als schwerer Panzer, sondern kann sich auch in einen
richtigen Kampfflieger verwandeln.

Gerade als Alex wieder einmal dabei ist, seine Sor-

gen in Whisky zu ertrdnken, erreicht ihn
ein Notruf des Foderationskommandos.
Die Siedler auf Dator 5 werden von den
Voraxianern angegriffen, einer raumfah-
renden Rasse riesiger Insekten. Als Held
im Ruhestand zdgert Alex keine Sekun-
de: Er schwingt sich in seinen T16 und
nimmt den Kampf auf.

Der spielerische Kern der Insektenplage
ist die Evakuierung hilfloser Siedler. Sie
fahren von einem Stiitzpunkt zum néch-
sten und rufen die dortigen Menschlein.
Sobald der Laderaum voll ist, geht es
weiter, um das Raumtor zu durchqueren.
Dieses schwebt zwar ein paar Meter in
der Luft, aber das ist fiir einen echten
T16 kein Problem. Sie verwandeln Ihn
einfach in einen Gleiter und fliegen
durch das Portal. Vorausgesetzt, man
hat genug Treibstoff an Bord. Den ver-
brauchen Sie dabei namlich in einem
Tempo, welches die drtliche Greenpeace-

Niederlassung in eine manisch-depressive Phase trei-
ben wiirde. Zum Gliick gibt es aber geheime Treibstoff-
und Ausriistungslager, die auf Ihrem Radar als An-
sammlung gelber Punkte erscheinen. Auch abgeschos-
sene Gegner lassen Gegenstande zuriick. Davon gibt es
prinzipiell drei Arten: Waffen, Power-Ups und Objekte,
die Sie im Inventar verstauen kénnen, um sie an ande-
rer Stelle wieder abzulegen.

Genau hier kommt auch eine taktische Note ins
Spiel. Wahrend in den ersten Leveln Treibstoff noch an
allen Ecken und Enden herumgammelt, befinden sich
spitere Planeten anscheinend mitten in der Olkrise. Sie
nehmen also kurzerhand ein paar Zivilisten auf, setzen
die Kerle beim néchsten Treibstofflager wieder ab und
lassen diese den Sprit fiir sich mitnehmen. Da ihre
Leute immer zum Sender ihrer Ortschaft zurlickkehren,
steuern Sie durch Umplazieren dieses Senders, wo der
Treibstoff hingeliefert wird. Soldaten kénnen hingegen
zur Verteidigung eingesetzt werden. Fliegen Sie ein
paar davon zu einer Ortschaft, die von den Insekten an-
gegriffen wird. lhre Jungs werden dann selbstandig
gegen die Angreifer kdmpfen.

Wird ein Siedler von einer Riesenspinne gebissen,
verwandelt er sich in einen Zombie. Auffallend an ihm
sind die ungesunde griine Farbe und der Drang, andere
Siedler ebenfalls in Untote zu verwandeln. Beenden Sie
das Treiben durch Abwurf des Gegengifts: Die Zombies
werden davon angezogen und verwandeln sich zurlick.
Schaffen Sie das nicht innerhalb von zwei Minuten, zer-
stort sich der infizierte Siedler selbst und ist fiir Sie
verloren.
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Im Spiel gibt es 14 ver-
schiedene Gegenstande,
die Sie alle bei lhren
Missionen einsetzen kin-

nen. Hanggleiter, Trucks - .
und Boote kénnen von Der Angriff auf die Siedlung ist voriiber. Hilflos steht der  Hier ist die Welt noch in Ordnung: Die Hauser stehen

T16 zwischen den qualmenden Uberresten der Hauser. alle und die Siedler gehen ihrem Tagewerk nach. Die
Siedlern eigenstdndig zum Dieses Motiv zeigt die niedrige Auflésung 320 x 200. hohe Auflésung (640 x 480) schafft aber jeden Pentium.
Transport benutzt werden.
Reparatursegmente fiir zerstérte Briicken und Riesenspinnen. Die Darstellung
Geschiitztiirme missen hingegen von lhnen an den dieser Monster erfolgt durch
richtigen Stellen eingesetzt werden. Polygone anstatt durch herkémmli-
Da lhr Gefahrt kein einfaches Taxi ist, 158t es sich he 2D-Spri Ober Mangel an

a lhr Gefdhrt kein einfaches Taxi ist, l&Rt es sic che 2D-Sprites. ! Dynamik kann keiner

auch mit zusatzlichen Waffen ausstatten. Diese haben Gewdhnungsbediirftig ist die g klagen: Rasante Berg-
) . . ; i ; i und Talfahrten, Tief-

die verschiedensten Eigenschaften. Der Plasma-Bolzen Speicherfunktion. Der Spielstand ; fliige iiber Fliisse sowie heiBe
totet keine Menschen und ist deshalb ideal, um einge- wird nicht wie gewdhnlich durch ! Kémpfe mit angreifenden Vorax-

. : . e . " ianern lassen den Adrenalin-
sponnene.Sledler zu befreien. Mlt.den ubr[gen Waffen ernt?n bequemen Tastendruck ab E Spiegel in die Hihe schnellen. Die
missen Sie aber schon genauer zielen. ,Killed by gesichert, man mufl wahrend des 3 Planung der Treibstoffversorgung
friendly fire* ist nicht gerade das, was man auf seinem Spiels ein Speicher-Extra aufsam- . und das Organisieren der Siedler

) _ B B . | sorgen fiir geistige Aktivitit. Lei-
eigenen Grabstein lesen méchte. Fiir viel Freude sorgen meln und anwenden. Das kann in : der ist das Spiel ein echter Hard-
auch Minen, welche nach hinten abgeworfen werden brenzligen Situationen einiges an . ware-Fresser. Um die hohe Auf-

; ol hén ins Schwi bri K h ich . losung flieBend auf den Monitor
und einen Verfolger ganz schén ins Schwitzen bringen Nerven kosten. Sehnt man sic ; zu bringen, reicht auch ein
kénnen. nach der einsamen Hatz um ! Pentium 133 nicht aus.

- o . ; . ; ; . im VGA-Modus macht die Sache
Aufgeteilt ist das Spiel in sechs Abschnitte zu je drei Siedler und Treibstoff nach " weitaus mehr SpaB. Rast man zum
Missionen. Ein abschlieBender siebter Auftrag besteht Gesellschaft, ist der Mehrspieler- . Beispiel in voller Fahrt iiber eine
aus nur einem Level, in dem Sie den Voraxianern den modus genau das Richtige. Ein [PX- | Kante hinaus, landet man teilwei-
_ _ _ . se so hart, daB es den Panzer auf
Rest geben. Die iiber 20 verschiedenen Gegner teilen fahiges Netzwerk vorausgesetzt, . den Kopf stellt. Wird man dabei
sich in zwei Arten auf: Flieger und Laufer. Darunter sind kénnen Sie mit Freunden und Kol- | moch von Killer-Bienen in King-
) . ) . Size-GriBe umschwirmt, ist
dann so nette Zeitgenossen wie menschenfressende legen um Punkte spielen. Retten | Action pur angesagt. Auch die tak-
Rieseneidechsen, feuerspeiende Drachen und eklige Sie Siedlern das Leben, gibt’s | tische Seite gefillt, vor allem in
_ _ o , | spiteren Leveln ist ohne Uberle-
dafiir Punkte. Im 3 gung nicht mehr viel zu gewinnen.
Deathmatch ' Schade, dafi sich das Spiel nur um
d iy | den Transport der Siedler zum
agegen bring 3 Spacegate dreht. Mit mehr Ab-
Sie nur das | wechslung bei den Mis-
: . sionen wire eine hohere
Absch}eﬁen der i Spieldesign-Wertung
Voraxianer auf j drin gewesen.
die Anzeigen- L e e
: tafel.
g X .
Ein Siedler in panischer Flucht vor einer Diese Jungs haben es fast geschafft. In “
angreifenden Riesenspinne. Er sucht wenigen Augenblicken sind sie an Bord s
Schutz in Ihrem T16. Ihres Schiffs und damit in Sicherheit.
http://www.sunrise-
theater.com
SCORCHED PLANET WERTUNG X PUNKTE X-RATING Die Seite fiir alle, die
auf die SF-Filme der
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4 50er abfahren. Es gibt
HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION X X g2 4 gﬂm{:lffEiIBﬂder und
) = peci ects zum
BETRIEBSSYSTEM  DOS / WIN g5 KOMPLEXITAT XXX ? 3 9 downloaden.
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX £ 3 9 Haben Sie einen Lieb-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX XX 24 16 lingshelden aus dieser
- 8 (NETZWERK SPIELDESIGN X X X Zcit? In der "Hall of
1= ) ¢ e Heroes” finden Sie
: i N = e vielleicht sein Bild
FAZIT: Rasante Alien-Hatz iiber Berg und Tal; nur bei niedriger Auflosung schin schnell. Achtung, StreRfaktor 10! nebst Sound-Sample.

CPU  Auflbsung Farben  3D-Card RAM "&En' In der niedrigen Auflésung auch auf ,normalen® Pentiums flott zu spielen. Der Hi-
LowEnd  P/75 320X 200 256 nicht natig 8 MByte 4

' Res-Modus ist aber selbst auf Luxusgeraten nicht fliissig auf den Monitar zu
HighEnd Pf133 640x 480 256 geplant 16 MByte a bekommen. Die geplante 3D Kartenunterstiitzung schafft hier hoffentlich Abhilfe. PCXTRENE 63
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RATING

‘ Entwickler: SimTex Software (USA)

| Deslgn: Steve Barcia, Ken Burd
Programmierung: Ken Burd, Evan Axelrad, Eric
Brown, Jim Colishaw, William Ivey, Russ Williams
Chefgrafiker: Dave Lawell
Sound: Laura Barratt, John Henke

Master of Orion 2

V ON

HEINRICH LENHARDT
Der Weltraum kann noch so unendlich sein — frither
oder spater kommt man sich in die Quere. Das niedlich
vor sich hin brutzelnde gelbe S6nnchen im Nachbar-
quadraten gefillt nicht nur uns, sondern auch den
Klackons von nebenan. Wer tibertrieben nett bei sol-
chen Konfliktsituationen reagiert, endet ein paar

Jahrhunderte spater als Bestandteil eines feindlichen

Imperiums.

Daf Expansionen nur durch eine Mischung aus

| Winnle: Grummel, i
' Grummel... was woll-
ten die Designer ei-
gentlich? Bei einem
richtigen Strategie-

spiel sollte dieses

ganze Ressourcen-
Management nicht zu dominant

sein - entweder oder. Civilization
bekommt solche Mischgeschich-

ten noch am besten hin.

Heinrich: Da muB ich widerspre-
chen. Gerade die ganzen For-
schungs- und Planetenmanage-
ment-Sachen machen Master of
Orion so interessant. Das lang-
wierige Herumzuckeln mit einzel-

nen Schiffen bei einer Raum-
schlacht iiberlasse ich hingegen
gerne der Automatikfunktion.
Winnie: OK, das ist absolut Ge-
schmackssache. Dein Aufbau-

aspekt wird bei Orion 2 ja noch

mehr gepflegt als beim Vorgiinger.
Stecke ich meine Kolonisten in
Forschung oder Produktion, was
baue ich als nachstes...

Heinrich: Das Spiel macht einfach
SpafB3, ohne mich dabei |
100 Prozent mitzu-
reiBen. Die dezenten
Verbesserungen in
Ehren, aber nach drei
Johren hitte ich mir
mehr erwartet.

Rechts: Eine unserer Kolonien in der
Detailansicht. Ganz oben ist die Auf-
teilung der Siedler in Nahrungsbeschaf-
fer, Arbeiter und Forscher zu sehen.
Das Portrait rechts unten zeigt die
angeheuerte Filhrungskraft.

Unten: Hier entsteht ein neues
Schlachtschiff-Modell.

64 PCITRENE

militdrischer Macht, Diplomatie und
Forschung ordentlich flutschen, lehrte
uns vor knapp drei Jahren "Master of
Orion". Rundenweise schickte man seine
Schiffchen in die Weiten der Spielfeld-
Galaxis, forschte an neuen Technologien
und arrangierte sich mehr oder weniger
friedlich mit den Alien-Vélkern. Der
Einstieg beim nagelneuen Nachfolger
wirkt sehr vertraut: Grofe der Galaxis,
Anzahl der Gegner, Schwierigkeitsgrad
und Zivilisations-Level kénnen festgelegt
werden. Wer also nicht erst jeden Basis-
Blodsinn erforschen will, hopst gleich ins
halb gemachte Bett und startet mit
einem Instant-Sternenreich. 13 Rassen
stehen zur Wahl, die alle mit bestimmten
Talenten und Handicaps versehen sind.
Bei Teil 2 kénnen Sie auch ein individuel-
les Sippchen zusammenschnitzen und
selber bestimmen, wie dessen Eigen-
heiten ausfallen.

Agricultural Coleny of Dirt 1|

e Vo TaTe T, o 2
PP PRy

L TR

Durch das Losschicken von Erkundungs- und
Kolonisierungsschiffen erweitern wir unser Imperium.
Fiir jeden Planeten legen Sie fest, welche Erweiterung
dort als nachste gebaut wird. In "Civilization"-Manier
haben die einzelnen Gebdude unterschiedliche
Auswirkung auf das Wohl dieser Welt. Wenn es irgend-
wann einmal zur ldstigen Routine ausartet, kann man
die Ausbauentscheidungen auch einer Automatik-
funktion tiberlassen. Wie schnell die Produktion voran
geht, hangt davon ab, wieviel Kolonisten Sie als
"Arbeiter" abstellen. Aber auch Nahrungsproduktion
und Forschung miissen mit Personal bedacht werden.
Ohne wissenschaftliche Fortschritte droht die techni-
sche Stagnation; ohne genug Brotchen zwischen den
Kiemen gar der Bevdlkerungsschwund.

Einzelne Planeten lassen sich auch Fithrungskréfte
zuordnen, die man in Sdldnermanier anheuert. Zwar
liegen Ihnen die Jungs Personalkosten-mafig auf der
Tasche. Doch im Gegensatz zu manchem irdischen
Management hat ein solcher planetarer Obermufti
durchweg segensreiche Auswirkungen. Diese
Zeitarbeitskréafte lassen sich auch bestimmten
Raumschiffen zuordnen, wo sich ihr Bonus entspre-
chend im Kampf auswirkt. Selbst die anonyme
Standardcrew kann was dazulernen: e ldnger ein Schiff
unterwegs ist und je mehr Schlachten es iibersteht,
desto effizienter arbeitet seine Besatzung. Sobald Sie
alle Entscheidungen fiir ein Spieljahr getroffen haben,
schliefen Sie die Runde per Mausklick ab.

Irgendwann sind lhre Steuereinnahmen stabil, alle
haben was zu futtern und neue Erfindungen purzeln

Pop 16,361k (+200k)
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Mit wenigen Mausklicks legen Sie den neuen Kurs fiir die
Raumschiffe fest. Die Sternenkarte 4Bt sich jetzt zoomen.
regelmaBig rein. Doch just wenn's am schonsten lauft,
stdnkern garantiert ein paar Kriegsschiffe heran; nicht
alle Nachbarn lassen sich mit diplomatischen Unter-
redungen beschwichtigen. Jede Rasse in Master of
Orion 2 hat ihre individuellen Macken und Vorlieben —
dummerweise sind auch permanent kriegsliisterne
Spezies dabei. Um eine Flotte aufzustellen, designen
Sie individuelle Schiffstypen und packen das beste
Equipment rein, das lhre Forschungsabteilung zu bie-
ten hat. Treffen zwei Kampfverbdnde im selben System
aufeinander, kénnen Sie jedes einzelne Schiffsmandver
selber bestimmen. Dieser etwas langwierige "Tactical
Combat" &Rt sich auch ausschalten. Basierend auf
Quantitdt und Ausstattungsqualitdt der Verbdnde
berechnet das Programm dann den Ausgang.

Grafik und Bedienung wurden dezent verbessert. Die
Menii-Screens und Planetenansichten gewinnen zwar
keine Kunstpreise, strahlen jetzt aber gediegen in
Super VGA vom Monitor. Hier und da flutscht auch mal

Echte Taktiker legen bei den Raumschlachten sel-
ber Hand an und steuern lhre Schiffe. Fiir Routine-
Scharmiitzel gibt’s die Automatik-Funktion.

Rund 60 Technologien harren der Entdeckung. Sie
legen fest, bei welchem Fachgebiet als nichstes
weitergeforscht wird.

The Elovimm E
NE CIgErign cmp
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STRATEGIE EB:FUde:(e

Diplomatische Rinkespiele sind das A und O: Erst Hbflichkeiten austauschen, dann aus-

spionieren — duBerst realistisch.

eine Render-Animation herum, ohne
den eher niichternen Grundtenor zu
gefdahrden. Die nur auf den ersten
Blick etwas verwirrende Meniistruk-
tur wird durch Online-Hilfstexte
erldutert. Auch an (beim Vorgédnger
schmerzlich vermi3te) Multi-Player-
Varianten hat man gedacht: Zwei
Spieler kénnen abwechselnd an
einem PC agieren; im Netzwerk diir-
fen sich gar acht menschliche
Eroberer messen. An den englischen
Texten der von uns getesteten US-
Version sollte man sich nicht stGren:
Microprose verspricht fiir November
eine deutsche Ubersetzung.

Die drel jahre sind

nicht véllig spurlos an
! Master of Orion vor-
belgegangen. So sehr

ich den Feinschliff im Detail schat-
ze, wiegt der Wiedererkennungs-
wert machtig stark. Allen modi-
schen Stromungen widerstehend
bastelte das SimTex-Team eine
super-solide Fortsetzung. Die wird
aber ein wenig zu kimpfen haben:
im Herbst 1993 war die Strategie-
spiel-Decke diinn, doch mittlerwei-

. le hat man es tonnenweise mit

Konkurrenz zu tun. Und trotz der

. nicht ungeschickten Versuche, ein-
. zelne Civ-Elemente zu adaptieren,

will sich der hohe Faszinations-

- grad vom Kaliber eines "Civiliza-

tion 2" nicht ganz einstellen.
Fiir dauerhafte Beschiftigung ist

. jedenfalls gesorgt. Dutzende von

Planeteneinrichtungen und For-

. schungszweigen, Freiheit beim

Rassen- und Schiffsdesign - wer
mit dem etwas niichternen Spiel-
ablauf zurecht kommt, kann hier

- monatelang abtauchen. Genre-

typische Lustmomente bei Ausbau
und Pflege des eigenen Imperiums

. sind vorhanden. Das fiinfte "'X'* bei

unserer Design-Wer-
tung wird aber man-

. gels Glanztaten bei
Abwechslung und
. Originalitdt verwehrt.

o

MASTER OF ORION 2 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
http://seds.ipl.arizo
ZIRKA-PREIS MARK ZUGANGLICHKEIT 3 na.edu/messier/more/
: 120 . LXX ! 3 m042_hst.html
HERSTELLER MICROPROSE PRASENTATON X X X S 2 6
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXXXX S5 15 Orion in echt: Studie-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX £ 9 ren Sie aktuelle Bilder
= des Sternennebels, die
SPIELERANZAHL 1-2 (ANEINEM PC);  GRAFIK IX X 24 12 vom Hubble-Teleskop
1-8 (MODEM/NETZ)  SPIELDESIGN FXEX 7 28 aufgenommen wurden.
Dazu gibt es leicht ver-
FAZIT: Gemiitlicher Sternenreich-Ausbau mit einigen Civilization-Anleihen. Gediegene Unterhaltung fiir Gewohnheits-Strategen. dauhc_he Asl:r_onomjc-
Infos in Englisch.
CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM wa ! Viele statische Bilder, wenig Animationen und keinerlei 30-Métzchen - da atmet
Low End  486/50 640x480 256 nicht nitig 8 MByte 3 jeder 486-Prozessor geradezu auf. Master of Orion 2 ist genilgsam und lERt sich
High End Pf75  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte & auch im DOS-Fenster unter Windows ohne Probleme spielen. PCATRERE 65
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RATING

ADVENTURE

Entwickler: Simbiosis, F

Fable

VON HEINRICH

Jiinglinge in Fantasy-Abenteuern haben ein Faible
dafiir, ihre kleine Dorfgemeinschaft zu retten. Da kon-
nen noch so grimmige Bestien, herrische Halbgotter
oder die Steuerfahndung geklaute magische Juwelen
hiiten - ein fideler Halbstarker wird's schon richten.

Fable wirkt auf den ersten Blick wie ein Spiele-Uber-
bleibsel, den Sierra nach der vorletzten King's-Quest-
Episode vergessen hatte. Dabei handelt es sich hier um
Telstars Adventure-Erstling, der unseren Helden Quick-

Quickthorpe, ich
hasse dichl Was
sind denn das fiir
Zicken? Wenn ich

Schild direkt mit
dem Laserspucker
benutzen will, er-

das reflektierende |

LENHARDT

zédhlst du mir ""geht nicht". Benut-

ze ich das Schild aber mit dir,

dann héltst du es brav in die Rich-

tung des Laserstrahls. Und wie
soll ich eigentlich darauf kom-
men, daf} der Echsenwichter ein
totes Opossum haben will, damit
er sein Hiorgerit rausriickt?
Abgedrehte Fantasy-Handlungen
konnen etwas Tolles sein. Abge-
drehte Puzzle-Irrwege sind hin-
gegen Motivations-Gift. Da ver-
weigere ich ab einem gewissen
irrationalitdtswert die Mitarbeit
wie ein scheuer Gaul vorm Dop-
pel-Oxer. Das ohnehin nicht gera-

de fabelhafte Grabschen und Ein-

setzen von Gegenstidnden wird
durch verwirrende Meldungen
zum Sackgassen-Festival. Mit
"knifflig'" hat das nicht mehr viel
zu tun, sondern geht eher in Rich-
tung “unfair".

Nur wer auch vor groberen Aus-
probier-Tiraden und Nerv-Puzzles
nicht zuriickschreckt, wird halb-

wegs manierlich unterhalten.

http://www.informa
tik.uni-hamburg.de/

Schauplatz zu Schauplatz wird
eine Ubersichtskarte gezeigt.
Doch glauben Sie ja nicht, hier

thorpe in vier Welten fiihrt. Dort puzzelt er
sich dem Showdown mit den Regional-
Tyrannen entgegen, um am Ende noch mit
einem Uberraschungs-Sonderbésewicht
konfrontiert zu werden.

Ganz Adventure-typisch wandelt der Knabe
durch ein hochauflésendes Szenario. Mit
der rechten Maustaste schalten Sie zwi-
schen verschiedenen Cursor-lcons durch,
um Land und Leute emsig zu manipulieren.
Jedes Symbol reprdsentiert eine andere
Tétigkeit, die wiederum durch einen Klick
mit links ausgeldst wird. Auf diese Weise
kénnen Sie gezielt Aktionen wie "untersu-
chen", "nehmen", "benutzen" oder "ge-
ben" auslésen und natiirlich jeden nichts
Boses ahnenden Ureinwohner anquat-
schen. Beim Betrachten von Gegenstdnden
wird oft ein (ebenfalls beklickbares) Fen-
ster mit der Nahansicht eingeblendet. Erst
hier offenbaren sich einige spannende
Details und weitere
Inventar-Ballaststof-
fe. Die einzelnen Wel-

Bestandsaufnahme mit der Nahaufnahme: Das Objektfenster
links oben zeigt weitere Details.

Himm rostiges Schild

Der Eisriese am Ende der ersten Welt ist besiegt. Quickthorpe
muf nur noch die Laserbarriere iiberwinden, um mit dem
Schmalspur-Geier ins ndchste Land zu fliegen.

den Zielpunkt direkt anspringen zu kénnen: Jede auf
dem Weg liegende Lokalitdt muf einzeln durchwandert
werden.

ten miissen in einer
fixen Reihenfolge
geldst werden. Beim

Herumtippeln von

Sobald der Wiéchter mit der Hypnose-
Trommel eingeschlafert wurde, kénnen
wir im Turm eine schicke Fee anbaggern.

Die Karte erleichtert die Orientierung,
aber nicht das Herumgerenne: Schauplatz
fir Schauplatz klickt man sich voran.

gutenb/lessing/fabeln/
fabeln.htm

FABLE

WERTUNG X PUNKTE X-RATING

Sie wollen mal ein
paar richtige Fabeln
anlesen? Dann
empfehlen wir einen
Blick ins Online-Oeu-
ve vom ollen Lessing.
Damit beeindrucken
Sie den strengsten Ger-

ZIRKA-PREIS
HERSTELLER
BETRIEBSSYSTEM
SPEICHERMEDIUM
SPIELERANZAHL 1

ZUGANGLICHKEIT

100 MARK XX 1 4
TELSTAR PRASENTATION X X g 2 4
DOS KOMPLEXITAT XX <3 6
1 CD-ROM SOUND XX z 6
GRAFIK XXX g 4 12
SPIELDESIGN IX 7 14

manistik-Professor...

FAZIT: Altmodisch anmutendes Fantasy-Adventure mit abstrusem Puzzledesign. Jeder LucasArts-Oldie macht mehr Spaf.

66 PCITREME Low End

High End

4B6/33 640x480 256

Aufidsung  Farben 3D-Card RAM
nicht notig 8 MByte

nicht unterstiitzt 16 MByte

Keine Rechenkraft-raubenden 30-Méatzchen — und selbst die Rumlauf-Geschwindig-
keit der Spielfiguren ist einstellbar. Ein relativ genligsames Programm, das auch
auf einem 486er keine Sperenzien macht.

Y

G40x480 256
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Entwickler: Intelligent Games, GB

Produzent: Matthew Stibbe

Programmierung: Martin Fermor, Philip Veale ADVENTURE RATING
Design: Ken Haywood, Richard Guy

Sound: Ray Shulman, Kerry Minnear, Marvin Black

Azrael’s Tear

Berufshilder im Wandel der Zeit:
Vom Pinselchen und Schéufelchen
schwingenden Forscher mutierte der
gemeine Archdologe zum High-Tech-
“Raptor”. Unter dieser kuscheligen
Berufsbezeichnung buddeln im Jahr
2012 skrupellose Beutejdger hinter
dem Heiligen Gral her — seit jeher
ein begehrtes Objekt der
Sammlerbegierde.

VON TOBIAS SCHWEIKL

Beim Blick nach oben erhalten
Sie haufig neue Einsichten.

Gut gepanzert und bewaffnet
beginnt unser Held sein 3D-Abenteu-

er. Ausgeriistet mit einem neuartigen Das Planetarium im Ausgangszustand. Wird das Ritsel
geldst, hebt sich die Konstruktion.

| Ohne Qual kein Gral.
. Die Aussicht, Aben-
. teuer in einer myste-

High-Tech-Helm, der iiber Zielvorrich- . rigsen 3D-Welt zu

erleben, klingt ja
tung und Umgebungsscanner verfiigt, dringen wir in Schritt kann Sie das Leben kosten. | noch ganz e,ﬁ;f,e“d_
die weitverzweigten Raume des finsteren Aeternis ein. Die Steuerung des Grabridubers DithEquitk?ﬂs de; : -

: G 5 ; . iinfti it
Diese unterirdischen Stadt wurde der Sage nach von erfolgt dabei wie bei herkommlichen | ;'ietg:::?i::e;gn:?nl-lg:llz?er?r:-
zwolf Tempelrittern zur Aufbewahrung des Grals er- 3D-Actiontiteln. Mit den Cursor- lagen nehme ich “Azrael’s Tear”

o e nicht weiter iibel, aber einige
baut. tasten geben Sie die Richtung vor, andere Nervigkeiten machen mehr
Mit Hilfe der Maus bahnen Sie sich lhren Weg durch Schritte zur Seite sind ebenfalls SpielspaB kaputt. Das Automap-

die einzelnen Schauplatze. |hr Raptor schleicht durch moglich. Erblicken Sie etwas aufre- ping ISE diirftig, die Ubersicht
) ) T . bescheiden und die Todesfrequenz
Textur-tapezierte 3D-Geméduer und iiber schwankende gendes, kénnen Sie es mit Hilfe der hoch: Ein kleiner Fehltritt in der
Briicken, die tiefe Abgriinde iiberspannen — ein falscher ~ Maus erforschen, aufnehmen oder grau-in-grau-Grotte geniigt, um
e i — mal wieder die “Ruhe in Frieden”-
benutzen. Die jeweils mogliche Sequenz zu sehen.
Aktion zeigt der sich wandeln- Die 3D-Grafik hat ihre Tiicken: Nur

in der hohen (langsamen) Auf-
losung sind die herumliegenden
des ofteren eine Anzahl Schal- Objekte halbwegs klar auszuma-
T i chen. Schalten Sie auf die niedrig-
ter in die richtige Reihenfolge | ste Stufe, mutiert "Azrael’s Tear"
bringen. Auch Gesprédche mit . zum Ratespiel: “Hmm, ist das in
o | der Ecke ein hdBlicher Pixelhau-
den Bewohnem derdisteren . fen oder ein wichtiges Objekt?”.

de Cursor an. So miissen Sie

Unterwelt helfen mitunter weij- Der spielerische Inhalt ist gar

ter. Dabei stehen lhnen mehre- nicht mal ohne, aber der Nervfak-
. tor hoch. Wer unbedingt ein Aben-

re Antworten zur Auswahl. teuer in 3D erleben will und mit

Da uns nicht alle Unterwelter . Engelsgeduld gesegnet ist, moge

i i : damit gliicklich .
freundlich gesinnt sind, sorgen amit glilcklich werden

wir mit der Standard-Wumme
oder mit einer Extrawaffe fiir

Ordnung in den Tiefen von Aeternis. Dabei dient Q
Het;t mar:ﬂden richtiﬁﬁn Steciln in tzlle Bearbeitungsanlage und der Mauszeiger als Fadenkreuz, mit dem man die
aktiviert diese anschlieBend, wird man mit einem Schliissel belohnt. i J i .
verschiedenen Gegner auf's Korn nimmt. http://ban2.nibk.ac.at
/sg/python
, i Von einer anderen
AZRAEL’S TEAR WERTUNG X PUNKTE X-RATING Salts bataditebs dis
britische Komiker-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X 1 2 truppe Monty Python
HERSTELLER MINDSCAPE PRASENTATON X X g2 4 das Thema “Heiliger
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT X X X S 3 9 g’:;le ﬁﬁﬁiﬁfﬁﬁﬁ
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX % 3 9 ge, Bilder und Sounds
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XEX 24 12 zu der eigenwilligen
Interpretation der
SPIELDESIGN 7 14 . .
X Gralssuche in “Ritter
e 7 i T L der Kokosnuf8”.
FAZIT: 3D-Abenteuer mit zéher Grafik und passable Atmosphdre. Der Ratselteil wird von einigen Actioneinlagen aufgelockert

ywm

CPU Aufisung  Farben 3D-Card RAM Die hohe Auflosung ist auch auf einem High-End Pentium ansatzweise ruckelig.
Low End  486/66 320x200 256 nicht niitig 8 MByte s Naoch dieses Jahr ist eine Windows-g5-Version geplant, die Direct X verwendet,
High End  P/133  640x480 256 geplant 16 MByte &E; Davon sollen dann Direct-30-kompatible Grafikkarten profitieren. PCXTRELE 67



Entwickler: Greenwood, D

RATING SIMULATION Produzent: Holger Dickmann

Programmierung: Holger Dickmann
Grafik: Pixlers Vienna
Sound: |ost Ziegner

Der Planer 2

VON|TOBIAS SCHWETIKL

Was macht der clevere Berufseinsteiger in
Zeiten hoher Arbeitslosigkeit und gestiegener
Anforderungen an das Personal? Er wagt den
Schritt in die Selbstandigkeit. Und so nehmen
Sie bei ,,Der Planer 2" als hoffnungsvoller
Jungunternehmer den Kampf mit Konzern-

bilanz und Konkursverfahren auf:
Mit einer florierenden Spedition

Mein Bedarf an zur ersten Million.
Planwirtschaft Ist Nachdem Sie |hre persénlichen
oot ..De: _— Daten eingegeben haben, ent-
\rarsm[chen die % scheiden Sie sich fiir einen Fir-
§ J :;:‘"n':::::hde"“h l. menstandort. Dabei haben sich . ik
Prasentation den Eindruck von % die Designer bei Greenwaod viel Der “Goldene enswiirdigkeiten von Augsburg.

Seridsitat zu erwecken - von

J Miihe gegeben: Zu jeder der rund  Er wird wie alle anderen Wahrzeichen kurz durch Sprachausgabe
einem Spiel mit so trockenem In- |
!

SAIE avicurien it aker singatwas | 150 Stédte, unter denen Sie Ihren vorgestellt. Fiir das Spiel absolut sinnlos, aber ganz nett.

ansprechendere Présentation. Standort wahlen kénnen, wird ein typi- sind, miissen Sie lhr Ziel auch noch mit diirftigen
::‘:;;?::it’ ::e?;':ef::l_f:r;rd:ﬂd sches HiRes-Bildchen prasentiert. Ein Richtungsangaben finden. Erreichen Sie schlielich
Ihnen hier ndmlich ziemlich 1 Sprecher verliest dazu einen kurzen doch ein Kreditinstitut, wird dort ein Firmenkonto
(s)c:lmt:r-:IaI:::n‘;ﬁT;;tfze:c;:n;:[tabler 1 Informationstext. Spater im Spiel kénnen erbffnet und eine Privateinlage getétigt. So eine Unter-
unternehmer mit massiven i Sie sich auch die einzelnen Sehens- nehmensgriin-

:Z:'::L‘;L";:::’g’;ﬁ:suf::';zﬁﬂ ins wiirdigkeiten der Stadte vorfiihren lassen. dung kostet

Soundunterstiitzung ist diirftig: Hat man schlieBlich die Heimat seiner schlieBlich Geld

#gn?::s"dfri:;:hﬂ; e':L :'_aa;ue'_ Wahl gefunden, beginnt das Spiel. und was ein an-

dings nicht, weil die Lautsprecher L Frithmorgens auf dem Weg in die Stadt standiger Kapi-

zehn Minuten lang ausgefallen = schauen Sie als erstes bei der Bank vorbei. talist ist, der

;:T:,'u‘::z:h;ﬂ‘;:tﬂ:i:g;mn Das ist bei eingeschalteten Actionsequen- hat auch etwas

nerven ebenfalls. 1 zen aber nicht so leicht wie es klingt. Aus auf der hohen B

:::: ::::::;:‘:;;:ﬂr:I::l:‘:h“"nzr- der Vogelperspektive steuern Sie lhren Kante. Von hier aus steuern Sie Ihr Imperium.
schlagen: Die Simulation ist Wagen durch den Stadtverkehr, Verstife Bevor Sie

:::'&:::s‘;:;‘:u‘;i:::;‘rse";:':::: gegen die StraBenverkehrsordnung werden  nun die knappen Firmengelder beim ndchsten Auto-
und Geschiiftsfelder durchaus ] mit BuBgeldern belegt und ein Ver- héndler wieder zum Fenster hinauswerfen, entscheiden
komplex. ] kehrsunfall kostet gar Zeit und Geld. Und Sie sich erst einmal fiir ein Geschéftsfeld. Zwischen

weil das noch nicht genug Schwierigkeiten Spedition und Autovermietung stehen lhnen sechs ver-
schiedene Moglichkeiten offen, die Handels-
kammer gibt giinstige Tips fiir zukunftstrachti-
| ge Branchen. Wegen des geringen Planungs-
aufwands ist fiir Einsteiger vor allem der
Bereich Stadtrundfahrten interessant. Sie
kaufen sich einen Kleinbus, stellen eine

Reiseleiterin sowie einen Busfahrer an und
hoffen auf Kundschaft.
Um dem jungen Unternehmen den Start ins Ge-
schéftsleben zu erleichtern, darf auch das Mar-
keting nicht vernachldssigt werden. Sie schal-
ten entweder lokal oder national in den ver-
schiedenen Medien Anzeigen. Radio, TV und
Zeitschriften stehen dabei zur Auswahl.

- i o - — Daneben sind auch Werbetext, Werbegréfie
Das Verwaltungsgebdude: In diesen Rdumlichkeiten macht sich lhre Firma breit.

Wenn das Geschift lduft, werden hinter all diesen Tiiren Leute sitzen, die fiir Sie und Geschéftsbereich wahlbar.
arbeiten. Die Icons unten sind Abkiirzungen filir die wichtigsten Meniis.
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Gepflegte Biiro-
rdume sorgen fiir
einen guten Ein-
druck bei Kunden
1 und Geschéfts-
; partnern und

§ haben schon so
B manchen Ver-
tragsabschluf3
positiv beeinflufit.
Deshalb vergessen Sie nicht, sich nach einer Raum-pfle-
gerin umzusehen. Haben Sie den Einstieg einmal ge-
schafft, kénnen Sie entweder lhren urspriinglichen Ge-
schaftsbereich aushbauen oder weiter diversifizieren. Ein
zweites Standbein schafft schlieflich Sicherheit.

Das Spiel lduft rundenweise ab, wobei eine Spiel-

runde einer Woche entspricht. Alle Aktionen bendtigen

Sie kénnen sich lhren Firmensitz in
ganz Europa aussuchen.

SIMULATION

eine gewisse Zeit, die Uhr lduft gnadenlos weiter. Ver-
passen Sie dabei einen wichtigen Termin, haben Sie
Pech gehabt. Um sich die Arbeit zu erleichtern, kénnen
Sie Hilfskrafte
einstellen: An-
gefangen von
der einfachen
Telefonistin bis
hin zum hoch-
bezahlten

Personalchef.
Das Spiel &Rt
sich auch mit
Freunden geniefen. Dabei arbeiten die Teilnehmer run-
denweise ihr Pensum ab, Damit das Ganze nicht ins
uferlose ausartet, bestimmen Sie am Anfang eines von

Die Sekretérin sieht etwas gelangweilt
erfolgreich, sonst wird Sie gefeuert,

flinf Spielzielen. Testmuster van Media World, Tel. 089 /96290276

aus. Hoffentlich ist die neue Werbeaktion

DER PLANER 2 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKET X X 1 2
HERSTELLER GREENWOOD PRASENTATION XXX ;_ 2 6
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX X S 3 12

|
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND x ,::L 3 3

- |
SPIELERANZAHL 1 BIS 3 (AN EINEM PC)  GRAFIK X X 24

SPIELDESIGN X X 7 14

FAZIT: Traditionelle Wirtschaftssimulation mit einem Hang zur Umstandlichkeit. Nur fiir Freunde staubtrockener Materie.

CPU Auflésung  Farben
Low End  486/33 640x480 256
HighEnd P/7s5 640%480 256

3D-Card RAM Q’,
nicht nétig 8 MByte Py
nicht natig 16 MByte %

Viom technischen Standpunkt betrachtet ein angenehmes Spiel. Die Standbild-
Lastigkeit tiberfordert auch einen alten 486er nicht. Und eine VESA-kompatible
Grafikkarte mit einem MByte Video-RAM hat eh' jeder unter seiner Tower-Haube.

X

RATING

http://dff.dumont.de/
Online/extra
finternet.html

Der deutschsprachige
Reisefiihrer durchs
Internet. Querverweise
zu den beliebtesten,
witzigsten und interes-
santesten Locations.
Haben Sie einen Tip
fiir eine lustige
Website, ist man fiir
Vorschliige dankbar.

Erster Ko.ntakt im November ‘96.
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RATIKG

V O N HEINRIGCH

| Martin: Megarace 1
| war eines der iibelsten
Rennspiele aller Zei-
ten. Da regen sich in
mir herzlich wenig
Neigungen, diesen
"W Nachfolger iiberhaupt
anzufassen...
Heinrich: Wirklich erstaunlich, zu
was alles heutzutage eine Fort-
sefzung produziert wird. Hier hat
es sich aber durchaus gelohnt.
Megarace 2 ist deutlich besser als
der Vorgiinger, nicht nur bei der
Grafik.
Martin: Der Rennverlauf ist arg
von hioherer Gewalt geprigt. Im
Rahmen der Einschrinkungen, die
du bei vorberechneter Hinter-
grundgrafik nun mal hast, ist die
Steuerung noch akzeptabel. Sym-
pathie-Punkt fiir die TV-Show-
Aufmachung, aber iiber die Gags
lachst Du halt auch nur beim
ersten Ansehen.
Helnrich: Wenn man sich abends
nur was Unkompliziertes rein-
schiitten will und keine 200-
Seiten-Hondbiicher
mehr sehen kann, ist
Megarace 2 schon ok.
Eben Rennspiel-Fast- |
food: nicht nachhaltig
sittigend, aber es
sieht lecker aus.

stchen den Rennen wird die Siegprédmie mvesttert Ein Autowechsel |5t selten Inhnend Dafur sollten Sie lhre alte Karre
immer wieder reparieren und neue Extrawaffen bunkern. Schutzschild und Lenkraketen erhhen das Fahrvergniigen.

TO PCXTRENE

ACTIONSPIEL

Me

. E:NH A R DT

Nachmittags-Gameshow féllt ehrfiirch-
tig auf die Knie, wenn er Lance Boyles
Auftritt erlebt. Der sich gleichermafien
grell kleidende und gebérende Gast-
geber mit dem Haifisch-Lacheln mode-
riert die Megarace-Show. In virtuellen

Autos schwirren die Teil-
nehmer iiber virtuelle
Pisten — nur Verlierer
milssen in die Realitdt
zuriick.

Die originelle Parodie
auf Privat-TV und Cyber-
hysterie war der einsa-
me Pluspunkt von Me-

Entwickler: Cryo (F) ® Projektleitung: Frank de Luca
Programmierung: Olivier Robin, Pascal Urro

Grafik: Frank de Luca, Alexandre Ledent, Virgil Martin

3D-Engine: Didier Bouchon

Regisseur der Videos: Remi Herbulot

Darsteller: Christian Erickson (Lance Boyle), Alice Evans (Assistentin)

gara

Meine Giite, wo kriegt der Kerl nur
diese schrillen Sakkos her? Jeder noch
so schmierige Prasentator einer SAT1-

garace. Jedenfalls blieb ~ Oh, was haben wir fiir einen Spafsl Die schrille Gameshow-Persiflage mit Muderator

uns Testern die Auf-
machung in weitaus angenehmerer
Erinnerung als das eigentliche Spiel,
eine diimmliche Rundkurs-Rédelei, bei
der sich der Anspruch in eine Tempo-3o0-
Zone zuriickzog. Jetzt ist Lance Boyle
wieder da: Im Verbund mit einer tiber-
spitzt auf dumpf getrimmten und tex-
tilarm ausgestatteten Mega-Blondine in
assistierender Funktion prasentiert er
sechs neue Rennstrecken.

Selbst die ldngste Anmoderation geht
einmal zu Ende — und damit auch der
Couch-Potato-Modus fiir den Spieler. In
der Rolle des "Entsorgers" schwingen
Sie sich nun in das futuristische Vehikel
Ihrer Wahl. Mit dem Startkapital l@ft sich
der fahrbare Untersatz schon ganz

Lance Boyle wird durch eine Assistentin mit Kndckebrot-1Q verscharft.

manierlich aufriisten. Verschiedene Raketen- und Minen-
Variationen sorgen dafiir, daf® Sie wahrend des Rennens
sowohl nach vorne als auch nach hinten fiir reichlich
Verkehrsbeunruhigung sorgen. Am besten kauft man
sich noch das Schutzschild und stiirzt sich dann ohne
Riicksicht auf Rempler ins Rennen. Schwungvoll eiern
wir iiber die Achterbahn-dhnlichen SF-Kurse und scheu-
ern wohlig an den Kotfliigeln der konkurrierenden
Karren. Wo Abdrédngeln alleine nicht fruchtet, hilft viel-
leicht der gezielte Einsatz einer Waffe — vor allem in der
Schlufrunde ein wichtiges taktisches Element.

Die 3D-Pisten sind vorberechnet, werden wahrend
des Spiels live von CD geladen und sehen entspre-
chend gut aus. Gegeniiber dem Vorgadnger hat man
nicht nur die Grafik verbessert; die Interaktion erweist
sich auch als weniger beschrankt. So knnen Sie mit-
unter zwischen zwei Streckenabschnitten wahlen, bes-
ser ihren Gegnern den
Weg abschneiden oder
sogar anhalten und wen-
den. Letzteres macht
zwar spielerisch keinen
Sinn, demonstriert aber
die verbesserte Flexibi-
litdt bei der Bedienung.
Eine realistische Renn-
simulation ist deswegen
noch lange nicht dabei
herausgekommen. Beim
deftigen Spielablauf
wird man standig von



Die schénste Strecke fiihrt durch Tibet: Mit verwegenem Tempo geht es auf

und ab — das reinste Dalai Drama.

den Computergegnern beharkt und gerdt auch mal
unverschuldet in eine Massenkarambolage. Dem
Programm wurde eine Replay-Funktion gewdhrt; die
kernigsten Szenen aus lhrer Rennkarriere lassen sich
damit als Videoclip speichern. Allerdings reicht das
nicht gerade Mega-verddchtige "Gedéchtnis" nur fiir
wenige Sekunden lange Szenen aus.

Der grafische Aufwand mit langen Video-Moderatio-
nen und Render-Pisten hat seinen Preis. Obwohl das
Programm nur sechs Strecken bietet, fiillt es zwei CDs.
Um eine Etappe weiter zu kommen, miissen Sie bei drei
aufeinanderfolgenden Rennen die Qualifikation schaf-
fen. Die Tlicke an der Sache: speichern darf man erst,
nachdem eine komplette Strecke gemeistert wurde —
also nicht nach jedem Rennen.

Wer genug Geduld hat, lernt nach dem zahmen
Anfangskurs verwegene Steilheits-Spezialkurse ken-

Was ist drgerlicher als ldstige Bodenschwellen in einer ver-
kehrsberuhigten Zone? Der intime Kontakt mit der Minen-
Ausstreuung eines Computergegners.

nen. Das Ambiente reicht vom in
grau gehaltenen Mondbasis-Trip bis
zum Besuch in der Bronx, einer apo-
kalyptischen Grofistadt-Vision.

Blond: Wer sich beim Buchstaben-Um-
drehen den Fingernagel klemmt, muf bei
der Megarace-Show assistieren.

Bunt: Unser boshaft-bizarrer Gastgeber
Lance Boyle fiihrt die dezente Abend-
garderobe des 21. Jahrhunderts vor.

ACTIONSPIEL gm:¥usg(e

Sundenn

- e
L ]

Abkbrzung geféilllg? An e:mgen Stellen gabelt sich dle Strecke Dann helﬁt
es schnell denken und schlau lenken.

Wenn Jux-Autos einan-

der iiber den Render-
! Asphalt der Berg-und-
; Tal-Kurse schubsen und

. dazu noch ein paar Raketen explo-

dieren, kann man sich einer gewis-
sen Faszination nicht erwehren.

. Auch jenseits der kompetent ein-
. gedeutschten Video-Moderationen

dominieren die ""Hingucker"-Quali-

| tdten. Zum Gliick wurde gegeniiber
. dem Vorgédnger nicht nur das Aus-
. sehen der 3D-Rennen verbessert,

. sondern auch der Spielablauf.

. Interaktivitdts-Sonderpokale
. gewinnt Cryo zwar nicht, aber die

_ ldngere Leine bei Steuerung und

. Extrawaffen machen Megarace 2

ertrdglicher als den Vorgdnger.
Ob man nun als Erster oder Letzter

" ins Ziel kommt, ist aber von klei-

' nen Zufilligkeiten abhingig. Ein-
. mal erwischt und ins Schleudern
- gekommen - schon kann man das

. Ergebnis eines fiinf Runden langen
' Rennens verreiben. Einstellbare

| Schwierigkeitsgrade oder Renn-

" ldngen fehlen zu allem UberfluB.

. Die Programmierer wollten wohl

. verhindern, da® man die sechs

. mordsmiBligen Moti-
| vations-Durchhénger.

Strecken allzuschnell sieht.

Danach erleidet Mega-
race 2 namlich einen ‘ ‘

http//www.informa
tik.nni-oldenburg.de/~
henry/jokes/mattschei
MEGARACE 2 WERTUNG X | PUNKTE K-RATING be.lg?l;:cksrad
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4 Liebhaber radikal-
HERSTELLER MINDSCAPE PRASENTATION % 5 8 schwarzen Humors
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT kg g 6 sy it Fod i
LEXITA : :
XX =3 von Oliver Kalkofe.
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND XK £ 3 6 Eine Textversion dessen
= "Gliicksrad"-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EXX X 24 16 X
SPIELDESIGN ] 21 Beschreibung kiinnen
XXX 7 Sie auf dem Server der
Uni Oldenburg nachle-
FAZIT: Deftiges SF-Rennspiel mit schillernder Aufmachung. Die Kehrseite: wenig Strecken, schlichte Steuerung. sen. Genial fiir Game-
show-Hasser!
CPU Auflisung  Farben 3D-Card RAM :I_-” Solange Ihr CD-ROM-Laufwerk nicht gerade ein Museumsstiick ist, macht das Spiel
Low End 486/66 640x480 256 nicht notig wenig Probleme. Ein sauber eingerichtetes Doublespeed-Drive ist Minimum, wenn

8 MByte —
HighEnd P/7s5 nicht unterstiitzt 16 MByte ,i

640%480 256 die 3D-Pisten nicht rucken solien, Mehr RAM verkiirzt die Nachladezeiten drastisch. PCXTREUE 71
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Entwickler: Buzz Puppet & Papyrus (USA)

Design: Sam Black, Charles Bandes, Hunter Smith

Programmierung: Satish Bhatti, Sam Black, Rich Clark, Eric Pattachiola
Grafik: Charles Bandes, Ralph Barbagallo, joel Boucguemont, T. Faiano
Soundeffekte: Dave O'Neal

Road Rash

HEINRICH

| Helnrich: Man gebe
seinen Programmie-
| rern ein paar jJahre
Zeit, Windows g5, 16
% | MByte RAM... und
schon hat man eine
J PC-Version von Road
Rash Aber ich will nicht undank-
bar sein: Die Umsetzung spielt
sich so gut wie die Konsolen-
Vorlagen, hat zusétzlich eine tolle
Aufmachung und vor allem den
Netzwerk-Modus.
Martin: Ausgerechnet bei der 3D-
Grafilk im Spiel wurde aber etwas
gepennt. Da wollte man wohl ein
paar Bytes von der alten 3D0-
Fassung retten? Die Optik erfiillt
ihren Zweck, ist aber kein Schin-
ling wie "'Bleifufl 2".
Helnrich: Im Prinzip ja, aber dafiir
ist Road Rash ganz auf Tempo
optimiert. Die Steuerung ist prazi-
se und leichtgdngig; genau das ist
ein Punkt, wo Bleifuf3 2 unter
SVGA ein wenig schwiichelt.
Martin: Rein spielerisch gesehen
finde ich Road Rash auch einen
Tick besser. Action
satt, der Wettkampf- |
Modus ist ganz clever |
und die einzelnen
Motorrdder steuern
sich recht unterschied-
lich. -

LENHARDT

Rasch, rascher, Road Rash: Nach Videospiele-
Verkdufen im siebenstelligen Bereich ereilt Electronic
Arts' Motorrad-Rowdyraserei endlich die PC-Rennstille.

Mangel an Miihe wollte man sich dabei
nicht unterstellen lassen: Zur Fahrgefiihl-
Optimierung wurden die Rennspiel-Profis
von Papyrus rangezogen, namhafte
Rockbands dréhnen den Soundtrack

bei und das Windows-95-Programm
bietet auch komfortable Netzwerk-
Unterstiitzung.

Neulich, im "Panzer-Klub": Schmierige
Gestalten, denen nicht mal Winnie
Forster in einer dunklen Seitengasse
begegnen wollte, lauschen brummigen
Rocksounds und geben grunzend Anek-
doten ihrer jiingsten StraBenverkehrs-
ordnungs-Verstofie wieder. Nachdem wir
uns eine Weile in dem schummrigen
Fuseldunst-&-Zigarettenqualm-Ambiente
gerdkelt haben, schreiten wir zum
"Schwarzen Brett". Das ist der Menii-
punkt, bei dem man sich fiir eine von
ftinf Rennstrecken entscheidet.

In welcher Reihenfolge Sie antreten, ist
egal. Um die Qualifikation fiir den nach-
sten Level zu schaffen, muf® man aber in
jedem Rennen mindestens den dritten
Platz in einem Feld von 14 Fahrern errei-
chen. Der Spielstand laBt sich zwischen
den einzelnen Versuchen speichern.

Jede neue Schwierigkeitsstufe sorgt fiir eine frische
Kursvariante pro Szenario.

Der Weg zum speckigen Thron der Rocker-Innung
fiihrt oft an Olleys heifen Ofen vorbei. Hier erwerben
wir keine Heizliifter fiir die Winterzeit, sondern liebdu-

Grafe: 1,70.m

Gewicht: 53 kg

Motorrad: 125¢c Perro Pico
Cash: §750

Eine ehrgeizige und riicksichfslose
Retro-Punkerin, Pearl schwort auf
Anarchie im StraBenverkehr!

Slim Jim
Teflon Mike

Axle Milwaukee Jon
Bose Jefferson 3 Pearl McKordy
Cydney Bass Riicksichtslose Rhondo

Sie haben die Wahl zwischen acht kultivierten, gesitteten
Spielfiguren. Achten Sie auf Start-Bike und Cash-Reserven!

geln mit 15 anderen Motorradern. Fiir [hre Rennplazier-
ungen kassieren Sie reichlich Bargeld; sobald genug
Knete auf dem Konto klebt, ist der Upgrade auf eine
stdrkere Maschine ratsam. Wer zu lange bei seinem
Anfangsmoped verweilt, sieht seine Rivalen bald nur
noch von hinten. Aber achten Sie auch auf das Hand-
ling: Was nutzt ein Speed-Monster, bei dem es einen in
jeder zweiten Kurve schmeif3t?

Auf den 3D-Strecken ist einiges an waghalsiger
Manovrierkunst gefragt. SchliefSlich bewegen wir uns
nicht liber einen frisch asphaltierten Rundkurs, son-
dern machen Landstrafen und Innenstéddte unsicher.
Da gibt es reichlich zu iberholende Schnarchnasen und
Gegenverkehr — oder beides gleichzeitig. Ist man auf
gleicher Hohe mit einem anderen Fahrer, darf man ganz
nebenbei versuchen, den Kollegen freundlich aus dem
Sattel zu hobeln. FuBtritte oder zértliche Hiebe mit dem
stets griffbereiten Schlagstock erhhen nicht gerade
Ilhre Sympathiewerte, bringen den Kontrahenten aber
womdglich zu Fall. Wer nach Auffahrunfall oder Range-
lei vom Bike kippt, verliert viel Zeit.

PssSteee nur ein Spilel!

Electronic Arts gewinnt diesen Monat den
Eiapopeia-Wanderpokal als griindlichste
Mutter der Porzellankiste. Im Intro von "Road
Rash" werden namlich ein paar niitzliche Fak-
ten klargestellt, auf die so ein weichbirniger
PC-Spieler ja nie von selbst kommen wiirde,
Kostprobe: "Im wirklichen Leben ist es straf-
bar, vor der Polizei zu fliehen". Ach, wirklich?
Und wie sollte man auch alleine auf Erkennt-
nisse Marke "Wenn Sie von einem Motorrad

- - =l fallen, kénnen Sie sich Verletzungen zuzie-
hen" kommen? Wir fordern deshalb auch Hinweise wie "Schalten Sie lhren Computer
ein, bevor Sie das Spiel installieren" sowie den Aufkleber "Diese Packung und die darin
enthaltenen CDs sind nicht zum Verzehr geeignet". Den gesunden Menschenverstand
seiner Zielgruppe kann man anscheinend nicht genug unterschitzen.

Witzige Videoclips stimmen auf die Rennen ein
und dokumentieren lhren Erfolg.
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RATING

Bei jedem Rennen milssen Sie unter die
ersten Drei kommen - ansonsten: noch
mal versuchen.

14 gesetzesverachtende Biker gegen einen Cop: Hoflich, aber bestimmt wehrt man sich gegen die Straf-
zettel-Uberreichung wihrend links ein Konkurrent eine kleine Auszeit nimmt.

Die munter auf und ab gehenden Strecken erfordern
iiberlegtes Rasen: Den lahmen Bus auf einer Steigung
zu liberholen, ist riskant - durch die ansteigende
Fahrbahn ist die Sicht nach vorne eingeschrankt und
der Gegenverkehr entsprechend schlecht abschatzbar.
Die Grafik |8t sich in drei Stufen betrachten: 640x480
Pixel fiir beste Schéarfe; Systeme oberhalb eines
Pentium 9o sollten damit wenig Probleme haben.
Alternativ (4Bt sich die Aufldsung halbieren und gar in

Jon (alias Heini}

ein Fensterchen zwédngen.

Das ironisch liberspitzte Biker-
Ambiente wird von addquat rauhen
Sounds begleitet. In einer Jukebox
haben Sie die Wahl zwischen 14
Musikstiicken von sechs Bands.
Neben bekannten Acts wie Therapy
oder Soundgarden gibt es auch
Newcomer wie Paw zu entdecken.

Cash-+Tausch: S4454 Motorrad: Swallow

= Kaufen Beenden

Tunnel: Vor lauter Gegnerbeharkung sollten wir
die duBerst massiven Grenzen der Fahrbahn nicht
aus den Augen lassen.

Bummel: 15 Motorrdder stehen zur Wahl. Doch vor
der Schndppchenjagd miissen Sie erst das nitige
Preisgeld verdienen.

Toll gepinselte Stand-

bilder der psychopati-
schen Gegner und ulkige
Kurzvideos geben ""Road

- Rash' ein ebenso schriges wie
- charakteristisches Ambiente. Doch

ausgerechnet beim eigentlichen

. Rennen schaltet das Grafik-Niveau

- einen Gang zuriick. Das 3D ist in

der hohen Auflésung zwar recht

- schnell, aber nicht sonderlich
- schin. Eckige, einfallslose Szena-

. rio-Dekoration und stets leicht

. abgehackt wirkende Animationen

' schmdlern die Freude am Tempo-

rausch. Steuerung und Fahrgefiihl
sind dafiir top: Wer sich erfolg-
reich zwischen zwei Autos durch-

- schldngelt und dabei en passant

noch einen Konkurrenten aus dem

. Sattel kickt, wischt sich nach der
| Ziellinie gliickselig den Schweif8
' von der Stirn.

| Mit Qualifikationshiirden fiir

- hdhere Levels und gelegentlichen

- Bike-Upgrades wird die Motivation

. fiir Solo-Spieler geschickt hochge-

halten. Hohepunkt der Rocker-Tour

~ ist aber der Netzwerkmodus.
- Realitéts-Puristen schiitteln ver-
- stdndnislos den Kopf: "Road

Rash" fihrt sich noch

einen Tick simpler als
""Bleifufl 2''. Trotz etwas
- lauer Grafik ein gelun-

|_genes Action-Rennspiel.

http://www.sgi.net/

soundgarden/

Zu den schrillen Me-

nii-Screens dréhnen

ROAD RASH WERTUNG X PUNKTE X-RATING
fette Rocksongs aus
) den Boxen — so ist's
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X X 1 5 recht. Prominenteste
HERSTELLER ELECTRONIC ARTS PRASENTATON X X X X X &2 10 musikalische Mit-
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXTAT X X X X g5 12 streiter bei "Road
T Rash" sind die Jungs
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX & 3 12 von Soundgarden
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX = 12 ("Superunknown").
1- 8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXXX 7 28 Auf dieser inoffiziellen
Web-Seite finden
a ; : : ; e e - : Einsteiger und Fans
FAZIT: Schrdg aufgemachte Motorrad-Action ohne jeden Simulations-Anspruch. Fahrt sich duBerst spritzig - ideal fiir Netzwerk-Schlachten. hervorragende Infos

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM (o]
Low End 4B6{66 320%200 256 nicht nétig 16 MByte ;
High End Pfiz0 640x480 High Color nicht unterstiitzt 16 MByte ,.ﬁ

zur Band.

Vorsicht, RAM-Gefahr: Unter 16 MByte ist Road Rash nicht fahrbereit. Das kemmt
davon, wenn man unbedingt flir Windows g5 programmiert, har-har. Ansonsten wenig

Stref: Wer nur einen kleinen Pentium hat, kann die niedrigere Auflosung wahlen.

PLXTREUE 13
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JUMP’N’RUN

Sonic CD

VON

| Im 3D-Berelch muf8
sich der PC vor der
hochgeziichteten
Konsolen-Konkur-
renz nicht mehr ver-
stecken, doch mit
schwungvollem
Scmllmg tut sich sogar ein Penti-
um schwer. Wahrend Sonic auf
dem angestaubten 16-Bit-Mega-
Drive noch munter in simtliche
Richtungen diist, leidet der PC-
Igel unter Altersbeschwerden: Die
schmerzhafte Ruckel-Arthritis
kann man nur mit riistigem Penti-
um und flotter Grafikkarte behan-
deln; von einer Genesung ist
Sonic allerdings noch weit ent-
fernt. Die hiibsch gezeichnete
Techno-Optik vermittelt samt
klangvollen Audio-Tracks noch
immer ausgelassene Jump’n’Run-
Stimmung, vom Hocker reist mich
die magere Farbpalette allerdings
nicht. Dennoch gehdort "Sonic CD”
zu den besten Konsolen-Etappen
der Igel-Historie und ist trotz
altersschwacher Optik noch
immer einen Ausflug wert: Die rie-
sigen Level wurden geschickt
konstruiert, das Igel-Sprite lockt
mit ausgefeilter Gamepad-Steue-
rung. Trotz Tempo-Mankos kom-
men Hiipf-Enthusiasten auf ihre
Kosten.

3

ROBERT BANNERT

: Tms.n

SE"R v4880 0-—-" :

BTE

s hig

Produzent: Hayao Nakayama
Programmierung: Masato Hagishita
Grafik: Yuuichi Ide, Yuuji Yamashita
Sound: Cube Sound Planning

SCORE m-mn !ﬂt“"

Der altgedlente Konsolenheld ﬂberzeugt mit zeitlosem Design und konkurrenzloser Geschwlndigkeit Sonic fegt
durch gewaltige High-Tech-Fabriken und purzelt durch fantasievolle Flipper-Hohlen (rechts).

Jump’n’Run-Fans kennen Igel "Sonic” als
Maskottchen des japanischen Konsolen-
Riesen Sega: 1990 hiipfte der Videospiel-
Star zum ersten mal durch ein Mega-Drive-
Modul, das Vorbild der PC-Umsetzung ist
aber der 16-Bit-Silberling "Sonic CD”.
Segas Vorzeige-Held heizt mit rekordver-
ddchtigem Tempo durch eine grelle Techno-
Welt, neben modischen Turnschuhen run-
det eine fesche Stachelfrisur das Comic-
Outfit des blauen Helden ab. Auf der Jagd
nach seinem Erzfeind Dr. Robotnik fetzt
Sonic mit wirbelnden Tretern iiber Stahlka-
cheln und Plastik-Parkett, fiir besonders
knifflige Mandéver rollt sich der stachlige
Rauber zusammen: Nach rasantem Kurs
durch unterirdische Tunnel-Parcours und
verzwickte Looping-Bahnen saust Sonic
wie ein Komet liber den Pixel-Horizont, um
sich Sekunden spéter in einer Flipper-Falle
zu verkeilen: |hr Sprite springt von gefe-
derten Puffern ab, prallt von Bumper zu
Bumper und wird {iber endlose Strafien
gelotst.

Neben der ”Sonic”-typischen Pinball-Einla-
ge zieht der Igel auch die konventionellen

Genre-Register. Doch egal, ob Plattform-Gehopse oder
Schwimmexkurs — Sonic ist deutlich schneller als die

Konkurrenz ("Earthworm Jim”, "Aladdin” & Co.) und

http://www.stud.his.
no/~tangnes/pinn.

verliert regelmafig die Bodenhaftung. Bevor |hr Held
am Wegweiser zum Level-Ausgang vorbeiheizt, ent-
scheidet er sich fiir die Zeitepoche des nachsten Aus-
flugziels: Aufmerksame Igel erspdhen zwischen rar
gesdhten Roboter-Gegnern und knalligen 2D-Bauten
Hinweisschilder fiir einen Trip in Vergangenheit oder
Zukunft der "Sonic”-Welt. Wer auch den nédchsten
Abschnitt liberstehen will, sackt als Lebensversiche-
rung goldene Ringe ein: Kollidiert Sonic mit einer
Blech-Birne, bleibt er zwar am Leben, doch die mithsam
ergatterten Ringe purzeln in alle Himmelsrichtungen
davon. Nur wer sich flott vom Schock erholt und die
lebenswichtigen Kleinode mit einem geschickten Spurt
wieder einsammelt, hat gegen die mechanischen Kon-
trahenten und Obermotze eine Chance.

Ir l:i" ]
r—P‘

Ir*' ‘-'."

Alte Liebe rostet nicht: Held Sonic und. der fiese Dr. Robotnik
zanken sich auf dem Bildschirm und im Comic. Sogar eine
Trickserie hat man den beiden Streithdhnen gewidmet.

html SONICCD WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Derzeit die beste
Adresse fiir Igel-Lieb- ZIRKA-PREIS 120 MARK ZuGANGLICHKET X X X X 1 4
N Tutnie Vel Fon HERSTELLER SEGA PRASENTATON X X o
post und Tips fiir ange- g* *
hl_'l'ILiL‘ ]QEI-H:E]{CI‘ BETRIEBSSYSTEM WI"DOWS” KOMPLEX{TAT X X X X g 3 12
[ = . —
haben andere Enthusia- SPEICHERMEDIUM  1CD-ROM SOUND XXX =3 9
5 % i . =
s )L-"”“ _75_'_~"’l"“‘” SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XEXEK 24 12
gen und Texte zum
stachligen Riuber auf SPIELOESIGN £ XX 7 "
die Fan-Page gesetzt.
FAZIT: Solide Umsetzung des betagten Sega-Videospiels. Igel Sonic flitzt durch riesige Levels. Recht fein fiir Grof und Klein.
CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM [mm Keine sonderlich liebevolle Umsetzung: Auf dem P/75 ist das augenfeindliche
Low End P75  320M200 256 nicht unterstiitzt 8 MByte i Ruckelscrolling nur schwer ertréglich, fliissig wird's erst ab einem P/120: Eine flotte
74 PCXTREME HighEnd P/133 6400480 256 nicht niitig 16 MByte - Grafik-Karte ist auch hier Grundvoraussetzung.




Entwickler: Cryo, F

Programmierung: Emmanuel Chrigui
Design: Nic Mathieu, Gregoire Glachant
Musik: David de Gruttola

Hardline

Der grofie Feuerball war einmal unser Helikopter. Die Typen, die ihn gerade in die
Luft gejagt haben, streichen wir vom Weihnachtskarten-Verteiler...

Horrorvision der Bundespriifstelle: Die Bevolkerung
ist durch jahrelanges Computerspielen in einen gewalt-
bereiten Mob mutiert. Die hohlen Reden von wahnsin-
nigen Sektenfiihrern fallen in den von Film und Fernse-
hen weichgekochten Gehirnen auf fruchtbaren Boden.
Die einzige Hoffnung im Kampf gegen die Manipulato-
ren ist ein wackerer Helikopterpilot namens Ted.

“Hardline” verheifit Klein-Hollywood: Die reiBerische
Story wird durch eigens fiir diese Produktion gefilmte
Videos erzdhlt. Man darf nicht nur gucken, sondern
auch spielen: Sie sehen das Geschehen aus dem Blick-
winkel des Helden. Auf diese Weise erkunden Sie die
unterschiedlichen Schauplédtze und wehren sich lhrer
Haut. Fiir jede Aktion wird dabei eine
Videosequenz eingespielt, in der Sie
Ihre Spielfigur agieren sehen. An
Schliisselszenen wird die Geschichte
durch langere Filme weitererzédhlt. Ab
und an haben Sie auch die Moglich-
keit, den Handlungsverlauf zu dndern.

Wurde ein Gegenstand gefunden,
kénnen Sie danach greifen und ihn im

Inventar verstauen. Etwas Adventure-  fahrt den Gang hinab

noch zielen und abdriicken.

Ein typisches Feuer&efecht. Die Kamera

X

ACTION

RATING

VON TOBIAS SCHWEIKL
Flair kommt auf,
wenn man einen | “Hardline” ist ein
gefundenes Objekt | leichter Happen. So
. fiir ein halbes Stiind-
an anderer Stelle | chen hat man ziem-
anwenden kann, ' lich viel Spaf3, dann
t g . aber stellt sich ein
SR U EHC R . Gefiihl der Leere ein:

schlossene Tiire in
die Luft zu jagen.
Leider ist dieser )

Rétselteil eher diirf- |
tig ausgefallen. i
Ansonsten ist man i
meist damit be-
schaftigt, am Leben
zu bleiben. Diverse
bdse Buben sind
ziemlich sauer auf
Sie und versuchen laufend, ihre neu-
esten Waffen an lhnen auszuprobie-
ren. Ted ist standardmafig nur mit
einer Automatikpistole ausgeriistet,
kann sich aber durch Besiegen
bestimmter Angreifer mehr Feu-
erkraft besorgen. Die Gefechte lau-
fen auf zwei verschiedene Arten ab: f
Bei der ersten Variante stehen Sie
regungslos im Raum, wahrend bei

e

b e Tt e e S R e S

| walten lassen.

Wo bleiben die spielerischen Her-
ausforderungen?

Professionell produzierte Videos,
akzeptable Schauspieler und eine

. nette Hintergrundgeschichte kin-
. nen nicht dariiber hinwegtédusch-

. en, daB es sich bei “Hardline” um
. Dutzendware handelt. Monotonie

regiert: Die gegnerischen Kugel-
féanger tauchen immer auf die
gleiche Weise auf.

Das Spieldesign erreicht nicht
anndhernd das Niveau der Videos
und die Ritsel sind allzu diirftig
ausgefallen. Durch die trige
Maussteuerung hat man an eini-
gen Stellen Probleme mit dem
Weiterkommen.

Eine flotte Handlung und die
diversen Extrawaffen halten den
Finger anfangs vom Reset-Knopf
fern. Bleibt man aber zum 2s.

- Mal an derselben Stelle hdngen,

reicht auch das nicht mehr aus.
Fiir Interactive-Movie-Fans durch-

. aus empfehlenswert, alle “Norma-

len” PC Spieler sollten Vorsicht

T A M

der zweiten die Kamera einen langen Gang entlangscrollt.
In beiden Féllen springen, laufen, rollen und schleichen die

Gegner von allen Seiten in Ihr Blickfeld.

, Sie miissen nur

Die bdsen Jungen b_ék_ommen einfach
nicht genug. Im Gegensatz zur Szene
links bleibt die Kamera diesmal starr.

http://www.
cryo-interactive.fr
Auf der Website von
Cryo kénnen Sie sich

iiber die neuesten
Produkte des franzosi-

HARDLINE WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 8o MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION XX ¥ X § 2 8
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT X g 3 6
SPEICHERMEDIUM 3 CD-ROMS SOUND TXX g 3 9
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EX X 24 12
SPIELDESIGN X 7 7

X-RATING

schen Entwicklungs-
teams informieren. Das
ist momentan relativ
spannend, da Cryo ab
sofort einige Spiele
auch selber vertffent-
lichen will.

L L

FAZIT: Durchaus geeignet, um sich nach Feierabend eine halbe Stunde abzureagieren

. Spielerisch limitiert, ordentlich inszeniert.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM 1I".-I;" Bei niedriger Auflésung laufen die Videos auch auf Rechnern der Var-Pentium-Ara
Low End  486/33 3z20x200 256 nicht notig B MByte = ruckfrei. Ein Doublespeed-CD-Laufwerk ist aber Pflicht. So ab einem Pentium 75
HighEnd Pjoo  640x480  True Color nicht unterstiitzt 16 MByte g sind die Clips auch in hoher Auflésung mit True Color flleBend. PCATREME 75
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r' "1 Auch wenn man mit
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stattfinden.

Wenn es keine andere Football-
Simulation auf Erden geben wiir-
de, tite ich das gute Stiick ver-
mutlich abbusseln und nichtens
unter mein Kopfkissen legen.
Doch angesichts grafischer Mit-
telméBigkeit, spielerischer Routi-
ne und starker Konkurrenz bleibt
dem Quarterback-Auflauf eine
solche Huldigung verwehrt: Ge-
gen den EA-Sports-Neuling "Mad-
den NFL '97" wird man's nicht

leicht haben.

e e L T - —————

http://www.personal.
umich.edu./~vittoze/
marino/marino.htm

Fiir eine Kostprobe des
Quarterback-Kults
empfehlen wir einen
Besuch auf dieser Ver-
ehrungs-Webseite,
Gewidmet ist sie Dan
Marino von den Miami
Dolphins. Entdecken
Sie hier aktuelle Sta-
tistiken, Bilder, Videos
und Antworten auf die
brennende Frage “Wer
ist der grofite Marino-
Fan?” — cool!

76  PCATREWE

HEINRICH

| den Football-Regeln
grob vertraut ist und
""Special Moves" der
| Quarterback-Stars zu
schiatzen wei, weht
- die Begeisterungs-
flagge nur auf Halbmast. Die
Design-Erkenntnisse ganzer Foot-
ball-Programmierer-Generationen
wurden in 08/15-Optionen und
solide Steuerung umgesetzt, aber
richtig aufregend ist das nicht.
Spétestens bei der Spieldarstel-
lung rutscht Coach Lenhardt unru-
hig auf der Bank: Wahrend andere |
Programmierteams mit geschmei-
digen Polygon-Figuren experi-
mentieren, hoppeln hier die ska-
lierten Sprites iiber den Bild-
schirm als wiirde ein C 64-Revival

SPORTSPIEL

Entwickler: Iguana Entertainment, US

NFL Quarterback Club ‘97

LENHARDT

American Football sieht fiir den
Laien so aus, als wiirde ein Rudel
irrer Killerklopse auf Kommando los-
stlirmen, um einem einsamen Men-
schen Boses zu tun. Das Opfer der
kollektiven Qualbemii-
hungen ist in den mei-
sten Féllen der "Quarter-
back", Denker und Spiel-
lenker beim American
Football. Mit raschen
Balliibergaben an los-
spurtende Kollegen und
gut gezielten Pdsse soll
er dafiir sorgen, da® sein P
Team ein paar Yards
voran kommt,
Wem schon bei den
ersten Fachbegriffen die

T W T AR T e S TN . S s s

o

b o
SR
j DOLPHINS +13 DAN MARINO
[ RUNS FOR A 3 YARD GRIN
i

e W 5 o,

Dolphins-Quarterback Marino wurde soeben unter einem Rudel rabiater Gegner
begraben. Andéchtig erblicken wir die Szene und zihlen dabei unwillkiirlich die

Sinne schwinden, schei-
det als Zielgruppe fir
diese Football-Simula-
tion vorzeitig aus. Ohne
Grundkenntnisse der
amerikanischen
Lieblingssportart gewin-
nen Sie bei "NFL Quar-
terback Club '97" nicht
mal den beriihmten Blu-
mentopf. Kenner der Materie schnalzen
hingegen mit der Zunge: Alle Verdnderun-
gen der neuen NFL-Saison 96/97 sind
berlicksichtigt; Sie kénnen jetzt also auch
mit den neu dazugekommenen "Baltimore
Ravens" Ihr Gliick versuchen. Zu den iiblichen Liga-

R R T L e T
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und Play-Off-Modi gesellt sich der Programmteil "Simu-

lation". Hier werden Sie mitten in ein historisches NFL-
Match versetzt und miissen mal ein Ergebnis iiber die
Zeit bringen oder den Spief? noch umdrehen.

50 solcher "Missionen" sind mit von der Partie.

Pixel der groben Spieler-Sprites mit.

Nur Football-Kenner wissen Features wie die umfangreiche Spielzug-Auswahl oder
die 50 Szenarien mit klassischen NFL-Paarungen zu schitzen.

Nachdem ein Spielzug aus dem Playbook gewahlt
wurde, haben Sie auch dessen Ausfiihrung in der Hand.
Unter den rund tausend Varianten befinden sich auch
Mandver, die speziell an einzelne Quarterback-Stars
angepaft sind. Wenn Sie also "Marino" fiir einen Klein-
wagen von Seat halten, werden sich lhnen gewisse
Nuancen des Programms schwerlich erschliefen.

Das Spielfeld bietet geféllige 3D-Ansédtze mit ver-
schiedenen Kameraperspektiven. Die Herren Footballer
wuseln allerdings als reichlich grob gepixelte Sprites
tiber den Zierrasen.

NFL QUARTERBACK CLUB ‘97 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 2
HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATION XXX S 2 6
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XEX § 3 9
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX ,E—f 3 6
SPIELERANZAHL 1-6 GRAFIK Ix é 4 8
SPIELDESIGN XEEX 7 21

FAZIT: Brave Football-Simulation mit solider Steuerung, aber durchwachsener Grafik. Nur fiir Sammler interessant,

CPU  Auflésung Farben
Low End  486/66 6GyoxgBo 256
HighEnd P75  6G4on480 256

3D-Card RAM
nicht niitig B MByte
nicht unterstiitzt 16 MByte

o

A

Die nicht gerade luxuridse Spielgrafik hat Vorteile: Auch auf einem ziigigen 486er
kommt die Optik ohne grofe Verrenkungen auf die Spriinge. Die SVGA-Auflosung
wird im Spiel (leider) nicht ausgereizt.



Entwickler: Sunrise Games, GB i

Grundausstattung: Wer in den Truhen die Lettern P.A.N oder
B.A.T entdeckt, priigelt mit Pfanne und Baseball-Schidger los.

Mit "Mutant Penguins” produzierte Darryl Stills von
Atari Europe einen der wenigen Lichtblicke fiir die
gliicklose ”Jaguar”-Spielkonsole. Kaum hat Atari die
64-Bit-Katze inklusive der jungen PC-Abteilung er-
trankt, schnappt sich Gametek die fertige Umsetzung
der Science-fiction-Knobelei: Wie der Jaguar-Kosmos
werden nun auch die PC-Spieler von Vogel-Aliens aus
interstellaren Puzzle-Tiefen tiberfallen.

Beim Eintritt in die Erdatmosphdre entdecken die
Griinlinge TV-Signale; nach exzessivem Fernsehgenuf
wird Grizmeks Tierleben mit Wild-West-Schinken und
Elvis-Videos durcheinandergebracht. Das Resultat: Eine
wirre Garderobenvorlage fiir den auBerirdischen
Kostiimdesigner sowie vertrottelte Invasoren, die als
Pinguine mit tiberholten Kino-Outfits durch die Land-
schaft stolpern. Unsere einheimischen Wasservigel
fiihlen sich in ihrem Ruf als ehrbare Fracktrager
bedroht und fordern die Hochstapler zum Knobel-Duell:

-

Um fiese Fallen-Fantasien waren die Designer nicht verlegen: Die Aliens werden von einem Drachen ver-
putzt (links), einer Kreissége zersébelt und abschlieBend gegen die irdischen Vettern aufgewogen.

Mutant Penguins

DENKSPIEL mi¥yUdsfe

VON ROBERT BANNERT
Als jiingste Entgleisungen der Pinguin-Genetik werden
Blech-Bubi Rodney und Birnenkopf Bernard an die turbu-
lente 2D-Front geschickt. Wer sich fiir einen der beiden
Sprite-Heroen entschieden hat, begutachtet vor Spielbe-
ginn im "Peek-Mode” die Spiellandschaft. Anschliefend
hetzen Sie Ihr Comic-Sprite aus der Vogelperspektive tiber
Plattformgeriiste wie frostige Polarregionen oder einen
malerischen Kiistenstreifen samt Leuchtturm und Schatz-
grotte. Rodney oder Bernard sammeln eilig pelzige Grem-
lins ein: Die paossierlichen Helfer

flicken zerdepperte Anti-Alien-Appa-

N Selt lhrem Konsolen-
raturen zusammen und durchsto- | Debiit haben Ataris
bern Truhen nach Pinguin-Pldttern . Knobelhelden nichts

- von ihrem Charme

. eingebiiBt: Die

. "Mutant Penguins”

.~ iiberzeugen mit

. ansprechender Knuddel-Optik

. und solidem Level-Design. Comic-

. Gerangel und zerplatzende Sprite-
Aliens zaubern auch auf ernste
Strategie-Mienen ein Licheln.
Obendrein wurde die PC-Umset-
zung einsteigerfreundlicher ge-

. staltet als das Vorbild: Mit Trai-
ningsmodus und Textkisten ist
der komfortable Pinguin-Ulk sei-

- nen grofien Briidern sogar einen
Schritt voraus - ldstiges Nach-

wie Bratpfanne oder Baseball-Schla-

Polar-Invasion: Die Pinguine landen mit
Ufos oder erscheinen in Teleportern.

er. Haben die Gremlins das Waffe- . schlagen im Handbuch ist iiber-
8 . fliissig. "Mutant Penguins” ist
narsenal auf\fordermann gebracht, i eine simple Echtzeit-nangelei mit
werden die Aliens hemmungslos Zer- - taktischer Note und fantasievoller

. . Prisentation. Wer gerne Knobel-
matscht, zerschnitzelt und flambiert.  Sprites im Smoking erledigt und

Pfiffige Jager locken die naiven Kerl- , EChadEllfI'Oh :nhSiich hineinkichert,
. . . . egt genau richtig.

chen mit Attraktionen wie Musik- Entgegen den martialischen Vor-

Boxen und Limo-Buden in die Falle. . bildern fehlt es den Pinguinen

. allerdings an Optionsvielfalt und

- Terrain-Features: Nur die Hinter-

. grundoptik variiert, spdtestens

- nach dem zehnten Level kennt
man die meisten Maschinen und
Extrawaffen auswendig.

http://www.vni.net/
“kwelch/penguins
MUTANT PENGUINS WERTUNG X PUNKTE X-RATING Auf der "Life at the”
bottom of the world”-
Website findet der
ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4 engagierte Tierliebha-
HERSTELLER GAMETEK PRASENTATION X X § 2 4 ber alles Wissenswerte
BETRIEBSSYSTEM  DOS/WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XX g 3 9 ;‘i’fd}e gp‘z;’i’;:cgeus
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND EX X Z 3 9 fﬁhrgljche Texte infor-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 12 mieren samt Illustrati-
SPIELDESIGN XX X X - 28 on und Photographien
iiber Fortpflanzungs-
verhalten, Lebens-
FAZIT: Knobel-Keilerei mit ziinftigem Action-Einschlag und possierlichen Comic-Akteuren. fiiome tid verwandie
Wasservogel.

CcPU Auflésung Farben 3D-Card RAM I T-i'i'!
LowEnd  486/66 320x200 256 nicht unterstiitzt 8 MByte gy
HighEnd Pf7s  320x200 256 nicht niitig 16 MByte  J*95

Mit dem 486er einwandfrei spielbar, lediglich das Scrolling geht manchmal in die
Knie. Fir flinke Pinguine empfehlen wir den Pentium 75, aber auch Spieler ohne
High-End-Gerdt kéinnen den Titel mit annehmbarer Geschwindigkeit geniefien, PEXTRENE 77



JUMP’N’RUN

Entwickler: Graftgold, GB

Programmierung: Charles Knight, Jose Doran, lain Wallington
Grafik: Colin Seaman, Jeffrey Miranda, Steve Wilkins

Sound: |ason Page, Lee Banyard

Bubble Bobble &
Rainbow Islands

VON MARTIN GAKSCH

Automatenhersteller Taito hatte anno 1986 ein gliick-
liches Handchen — und fédhige Spieldesigner: Die
"Bubble Bobble”-Maschine erntete Rekordeinnahmen

Zuriick in die
Vergangenheit: Mit
den beiden akkurat
umgesetzien Auto-
matenklassikern len-
ken sich anspruchs-
b e ‘ volle Jump’n’Run-
Freunde optimal vom FMV- und
Polygontrend der Neunziger ab. In
den hiheren Stufen fordern beide
Spiele perfekte Reaktionen und
ein tiefes Verstindnis fiir die Be-
wegungsmuster der zahlreichen
Wousel-Gegner.
Jedes Spiel verlduft anders: Sie
bestimmen Strategie und
Vorgehen, die knallbunten Extras
wiirzen die Action mit willkomme-
ner Abwechslung. Die Grafik
wurde sorgfdltig adaptiert, und
die 8oer-Jahre-Melodien gehen
sofort in’s Ohr. Nach wenigen
Minuten wird toleranten Spielern {
klar, was so faszinierend an die-
sen Oldies war (und ist): Purer 4
Spielspa® mit Minimal-Technik. é
Lediglich Polygon-Freaks, die lhre
Investitionen in MByte messen
und nach der Linge der FMV-Se-
quenzen urteilen, werden sich i
i
t

T T e e e A W g, e R S A A N

wohl nicht die Miihe machen, die
Spieltiefe der Klassiker zu er-
griinden. Allen Hiipf-Interes- I
senten kann ich ein Probespiel |
aber nur wiarmstens empfahlen. !

e T e e e e

e

und war eines der bekanntesten Comic-
Spiele jener Zeit. Aber auch der wenig
bekannte Nachfolger "Rainbow Islands”
(Untertitel: " The Story of Bubble Bobble
2") fand den Weg auf die vorliegende
Doppelpack-CD von Acclaim. Bei letzterem
Spiel diirfen Sie zwischen Original-Variante
und grafisch aufgepeppter "Enhanced”-
Version wahlen.

Aufgrund spdrlicher Farbpalette, geringer
Auflésung und mangelnder Rechen-Power
konnte in den 8oer-Jahren noch keine der
zahlreichen Heimumsetzungen den Origi-
nalspielen das Wasser reichen. Heutzutage
ist ein 8oer- Jahre-Automat lacherlich ein-
fach zu adaptieren, auch der Nachfolger
von 1987 stellt die englischen Entwickler
vor keine Probleme.

Doch zuerst zu "Bubble Bobble”. Als ver-
hexte Jungs durchqueren die blasen-
spuckenden Saurier Bub und Bob 100
bildschirmgrofie Levels, die mit Platt-
formen und bdsartigen Monstern angefiillt
sind. Um einen Level abzuschliefRen, miis-
sen die Knuddeltiere alle Wesen in Blasen
einfangen und diese rechtzeitig mit ihren
Hornern platzen lassen. Eile ist geboten:
Zum einem befreien sich die Monster nach

wenigen Sekunden aus dem Blasen-Knast und rasen
wutentbrannt durch die Gegend, zum anderen er-

scheint nach einigen Minuten ein unzerstorbarer Geist,

18770

SBOTOO

Mit den Bonbons (Bildmitte) steigern Bub & Bob ihre Blasen-
Potenz: Schnellfeuer und Reichweitenvorteile warten.

Rainbow Island: Auf der ratselhaften ”Combat™-Insel be-
wihren sich die Helden gegen ausgeflipptes Kriegsspielzeug.

der Kurs auf die Helden nimmt und ihnen das
Lebenslicht auspustet. Je mehr Blasen die Drachen
gleichzeitig platzen lassen, desto iippiger fillt die
"Bubble Bobble”-typische Obstmenge aus, die sich
iber den Level ergieBen. Mit witzigen Extras wie
Bonbons und Regenschirmen riisten Bub & Bob ihre
Blasenfrequenz und -schuBBweite gehdrig auf.

X PUNKTE X-RATING

http://www.
nwlink.com/~
forego19/bb/ BUBBLE BOBBLE & RAINB. ISLANDS WERTUNG
index.html
Alles iiber Bub & Bob: ZIRKA-PREIS 100 MARK ZU.(.EANGLICHKEIT
Im "Bubble Bobble”- HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATION
Fanclub finden Sie BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT
Beschreibungen und SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND
Bilder zu allen Taito- :
Saurier—Spielen. alle SPIELERANZAHL 1 bis 2 GRAFIK
Umsetzungen sowie SPIELDESIGN

kritische Bewertungen.

XX XX 1 4
XX S 2 4
XXX %3 12
XXX £ 3 9
XX 24 12
EXXZXX 7 35

FAZIT: Liebevolle Umsetzung zweier Geschicklichkeits-Hits der Achtziger, die auch heute noch spielerisch tiberzeugen.

CPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM Y
Low End  486/66 320x200 256 nicht nitig & MByte = Das hisrt man gerne: Die beiden SpielspaR-Klassiker laufen selbst auf einem sim-
78  PCITRELE HighEnd P/75  320x200 256 nicht unterstiitzt & MByte plen 486/66 problemlos. Eine hihere Prozessor-Leistung bringt keinerlei Vorteile.
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»Bubble Bobble”: Durch die Lécher am Boden beférdern sich die Blasen-
Drachen wieder nach oben: Leckeres Obst wartet auf die hungrigen Retter.

Im spielerisch anders konzipierten ”Rainbow
Islands” arbeiten sich Bub & Bob, jetzt wieder in
Menschengestalt, auf sieben Inselkomplexen durch je
vier vertikal scrollende Abschnitte. Um an Hohe zu
gewinnen, produzieren sie ihre eigenen Wege: Auf den
namensgebenden Regenbogen wandern sie aufwarts,

trifft ein bunter Bogen einen der zahlreichen Putzig-
Gegner, hagelt es punktespendendes Obst, und der
bdse Wicht purzelt aus dem Bild. Nach je vier Ab-
schnitten kommt’s zum Showdown mit dem Insel-Bof:
Die trotz ihrer Gréfe mehr siif? als bedrohlich wirken-

Bub schaut wenig zuversichtlich drein: Eine gefahrliche Biene
nimmt gleich Kurs auf den Insel-Abenteurer.

den Spinnen oder Helikopter geben
erst nach wiederholtem Regenbogen-
kontakt auf. Haben Sie das geschafft,
diirfen Sie sich zur Belohnung an der
Schatztruhe des Fieslings bedienen.
Auch bei "Rainbow Islands” stdrken

Ein Blick auf die insgesamt sie-
sich Bub & Bob mit Extras, um besse-

ben Regenbogen-Inseln. Jede
besteht aus vier Abschnitten.

re Regenbogenfabrikanten zu werden: Mit Zweier- und Dreier-
Regenbogen gestaltet sich der Aufstieg deutlich einfacher. Bis auf die

farbenfrohere Optik ist die "Enhanced”-Variante mit dem Qriginal
identisch.
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PC-Spiele im Testvergleich

In PC-Xtreme werden nur die interessantesten Neuerscheinungen, die wichtigsten Hits und die spekta-
kuldrsten Flops getestet. Wer sich fiir den CD-ROM-Rest interessiert, schmdkert in anderen Spielezeitun-
gen oder verschafft sich den totalen Uberblick in unserem Pressespiegel. Hier zeigen wir, was unsere
deutschen und internationalen Kollegen iiber die Neuerscheinungen denken und mit welchen Noten sie
die CD-ROMs der letzten Monate kritisierten. Leider fehlen in diesem Vergleich noch die X-Ratings, doch

ab der ndchsten Ausgabe binden wir unsere Wertungen in die Tabelle ein.

Diesen Monat wurden die Wertungen aus den Magazinen "Power Play” (MagnaMedia Verlag, D), PC-Player (DMV Verlag, D), PC-Games (Computec Verlag, D)
sowie der Online-Publikation "Gamespot” (USA) entnommen.

3D ULTRA PINBALL: CREEP NIGHT (SIERRA)

Drei Luxus-Flippertische im bildschirmfiillenden Querformat,
Novum: Kein Scrolling. Daflir Fantasy-Ambiente in SuperVGA und
hohnisches Geistergeldchter. Haben Sie die Flippermission tiber-
standen, 6ffnet sich ein vierter Tisch.

3 SKULLS OF THE TOLTECS (WARNER)

Time Warner beschéftigt Entwickler rund um den Globus:

"3 Skulls™ stammt aus Spanien und méchte als humoristisches
Grafikadventure mit LucasArts konkurrieren. Das Interface ist eine
bewdhrte Mischung aus lcons und Text-Kommandos.

ABSOLUTE PINBALL (21ST CENTURY)

21st Century ist der Hauptschuldige am gegenwartigen Pinball-
Wahnsinn: Nach "Pinball Fantasies”, "Dreams” und "lllusions” ist
"Absolute” der vorerst letzte Streich der Flippermarktfiihrer: Vier
scrollende Tische — handgemalt, nicht gerendert.

AKTE PANDORA, DIE (ACCESS)

Zum vierten Mal mimt Access-Manager Chris Jones den Digi-
Detektiven Tex Murphy. In der Mischung aus klassischem Adven-
ture und Interactive Movie agieren neben ihm Tany Robert und
Barry Cobin. Im US-Original: "The Pandora Directive”.

ALIEN INCIDENT (GAME TEK)

Verirrte Aliens entfiihren Euren Onkel: Optisch konventionelles
Grafik-Adventure (VGA statt SVGA) mit abgedrifteter Science-
fiction-Story. Klassisches Interface mit Inventory-Leiste und
flexiblem Mauszeiger.

BAPHOMETS FLUCH (VIRGIN)

Allein gegen den Templer-Orden: Neuzeit-Thriller mit sauber
recherchierter, mystischer Hintergrundgeschichte. Das neue Gra-
fikadventure der englischen Adventuresoft-Profis ("Beneath a
Steel Sky™) hief? im QOriginal "Broken Sword”.

BATTLEGROUND: SHILO (EMPIRE)

Die aktuelle Folge der Battleground-Serie (*Waterloo”, "Gettys-
burg”) widmet sich wieder dem amerikanischen Blirgerkrieg.
Belanglose Videoschnipsel lockern das Gemetzel fiir Hardcore-
Strategen etwas auf.

CHESSMASTER 5000 (MINDSCAPE)

Die neueste Folge der bekanntesten PC-Schachserie der Welt.
Hinter einer Unmenge von Optionen, Regelhilfen und Grafiksets
verbirgt sich ein recht spielstarkes Wings-Schach mit integrierter
Modem- bzw. Netzwerkfunktion.

CIVIL WAR GENERAL (SIERRA)

Ein Hardcore-Strategiespiel mit Lizenz von Robert E. Lee? Trotz
des "Generals” im Titel hat diese Simulation signifikanter
Schlachten der Sezessionskriege (Gettysburg, Antietam) keine
Gemeinsamkeit mit der erfolgreichen Serie von Mindscape.

CLOSE COMBAT (MICROSOFT)

Das erste Strategiespiel aus dem Hause Microsoft orientiert sich
an "Squad Leader”, dem Kultklassiker der amerikanischen Table-
top-Szene. Grafisch einfacher als die Science-fiction-Echtzeit-
spiele von Virgin und Time Warner.

PCXTREWNE



CRUSADER: NO REGRET (ORIGIN)

Ein-Mann-Armee gegen Big Brother und seine Schergen. Action-
Gemetzel in isometrisch dargestellten Gebdudekomplexen. Als
"Crusader: No Remorse”-Fortsetzung dem Vorganger spielerisch
sehr dhnlich.

FABLE (TELSTAR)

Auf der Suche nach Kristallen durch die Mdrchenwelt: Das erste
Grafikadventure von Telstar erzdhlt eine konventionelle Geschich-
te in detailreichen SVGA-Standbildern und deutschen Bildschirm-
texten. (X-Rating: 46)

GENE MACHINE, THE (VIC TOKAI)

Das ehemalige Psygnosis-Team Divide by Zero ("Presumed
Guilty”) entwickelte ein viktorianisches Grafikadventure. Von
London in die Karibik: Sie jagen einen Mutanten-ziichtenden
"Mad Scientist”.

GENE WARS (ELECTRONIC ARTS)

Krieg der Pflanzen und Mutanten: Aus bewdhrten Sim-Elementen,
Gen-gespickter Hintergrundstory und isometrischer Science-
fiction-Grafik konstruiert Bullfrog eine originelle "Populous”-
Variante.

GOLDEN GATE KILLER, DER (GROLIER INTERACTIVE)
Indizien- und Beweisesammeln via Video: In diesem kommunika-
tionslastigen Interactive Movie werden Sie als Beamter des San
Franciso Police Department von einer Wasserleiche aus dem
Biiroschlaf geweckt. Im Original: "The Body in the Bay™.

HIND (DIGITAL INTEGRATION)

Seit 1982 sind die englischen Entwickler Digital Integration auf
3D-Simulationen spezialisiert. Hinter der kryptischen Abkiirzung
verbirgt sich ein authentischer Hubschrauberkampf mit Action-
und Simulationsmodi.

KARMA (NAVIGO)

Multimedia-Dokumentation oder Ratsel-Compilation? Kamera-
fahrten durch eine chinesische Ausgrabungsstdtte halten ver-
schiedene Denksportaufgaben lose zusammen. Wer konzentriert
griibelt, birgt den Schatz von Tun-Huang.

LIGHTHOUSE (SIERRA)

Aus dem nachbarschaftlichen Besuch im Leuchtturm wird eine
Reise durch die Dimensionen. Der potentielle "Myst”-Killer von
Sierra besteht aus aufwendig gerenderten Standbildern, Mini-
Filmchen und eingestreuten 3D-Animationen.

LINKS LS (ACCESS)

Die neueste Folge der neben "PGA” bekanntesten Golf-Serie der
Welt belohnt alle Hardware-Fetischisten: Wer seinen Pentium mit
einer 4-MB-Grafikkarte ausstattet, spielt in nahezu fotorealisti-
scher Qualitat.

MEGARACE 2 (MINDSCAPE)

Renn-Action in der Verkleidung einer futuristischen Game-Show:
Der irrwitzige Kommentator war das beste Element am Vorgdnger.
Erfreulicherweise blieb dieser Herr erhalten, der Rest wurde
jedoch konsequent iiberarbeitet. (X-Rating: 61)

NIHILIST, THE (BITS CORP./BOMICO)

Clan-Kriege im Weltall: Hinter "Nihilist” verbirgt sich ein eigenwil-
liges 3D-Ballerspiel zu krachiger Musik van "Pop will it Itself” und
"Dog Eat Dog”. Sie gewinnen Geld, das in neue Waffen und
Raumschiffe investiert wird.

OLYMPIC GAMES (U.S. GOLD)

Bombenstimmung? Das offizielle Spiel zur Olympiade verpafte
das Atlanta-Spektakel um Wochen. Ihr Polygonsportler wurschtelt
sich durch fiinfzehn, teils ungewdhnliche (z.B. Fechten, Schnell-
feuerschiefen) Disziplinen.

PRESSESPIEGEL
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PC-Spiele im Testvergleich

PUPPEN, PERLEN UND PISTOLEN (PHILIPS MEDIA)
“The Dame was Loaded” lautet der etwas feinfiihligere Original-
titel des ausstralischen Grafikadventures mit starken Interactive-
Movie-Einfliissen. Sie sind ein hartgesottener 4oer-Jahre-Detektiv,
Ihr Kunde eine unbekannte Schéne.

ke

QIN: TOMB OF THE MIDDLE KINGDOM (WARNER)
Thematisch dhnelt "Qin” der Multimedia-Ratselei ”Karma”. Die
Reise durch die chinesische Friihgeschichte fiihrt Sie durch die
Grabkammern des Kaisers Qin Shi Huangdi und stellt lhnen eine
historische Datenbank als einzigen Begleiter zur Seite.

RETURN OF ARCADE (MICROSOFT)

In Zusammenrabeit mit Microsoft konvertierte Namco vier der
erfolgreichsten Spielautomaten der 8cer-Jahre: Super-authenti-
sche Umsetzungen von *Pac-Man”, Rennspiel-Opa ”Pole Positi-
on”, Cartoon-Buddelei "Dig Dug” und Balleroldie "Galaxian”.

SAFECRACKER (WARNER)

Als Sicherheitsexperte knacken Sie ein paar Dutzend Safes in
einem noblen Landhaus. Sie erproben Ihr Werkzeug und Ihr
Geschick inmitten wunderschéner Standbilder im Stil des Render-
Adventures "Myst”.

SHADOAN (INTERPLAY)

Auch der Nachfolger zu "Kingdom — The Far Reaches” ist ein Gra-
fik-Adventure in steinalter "Dragon’s Lair"-Tradition. Die Zeichen-
trick-Videosequenzen sorgen fiir eine durchgehend luxurigse
Optik, beschneiden aber Ihre Handlungsmaglichkeiten.

SIM CITY 2000 NETWORK (MAXIS)

Der Name ist Programm: Die Netzwerk- und Chat-Version der
Zukunftsvariante des besten Stddteplanerspiels aller Zeiten, Sie
beginnen mit einer mickrigen Siedlung und tiberblicken nach vie-
len Spielstunden eine gewaltige Zukunfts-Metropole.

SPEED RAGE (TELSTAR)

Das brachiale Buggy- und Speedboat-Rennspiel aus deutscher
Produktion geht in Konkurrenz zu "Big Red Racing” an den Start.
Neben einem recht gesittetem Modus starten Sie in der "Rage”-
Variante mit schwerer Artiellerie.

STRIKER ‘96 (ACCLAIM)

Action-FuBball ohne FIFA-Lizenz und internationale Stars. In den
tiber 40 Nationalmannschaften tummeln sich stattdessen verball-
hornte Pseudo-VIPs. EM- und WM-Modi auf dem Rasen oder in
der Halle.

SYNDICATE WARS (ELECTRONIC ARTS)

Komplett liberarbeitete Neuauflage des Gangster-Gemetzels von
1993. Wegen harter Waffen, bildschirmfiillenden Explosionen und
riicksichtslosem Body Count kein Spiel fiir sensible Gemiiter. Wie
der Vorganger mit strategischem Einschlag.

TERROR T.R.A.X. (GROLIER INTERACTIVE)
Blutiger Interactive Movie der Grolier Spielnentwickler 3 Prong
Plug ("Golden Gate Killer”): Als "Trace, Research, Analyze &
Exterminate”-Agent wagen Sie sich in die Welt der Geister und
Vampire.

TRACER (7TH LEVEL)

Futuristisches Denkspiel: Hinter der Gibson-inspirierten Net-
Thematik versteckt sich eine schnorkellose Griibelei um Code-
Pads, Hilfsprogramme und Computer-Viren. Vier verschiedene
Spielfiguren stellen sich lhnen zur Wahl.

TRIPLE PLAY ‘97 (ELECTRONIC ARTS)

Ob deutsche PC-Spieler Electronic Arts sachverstdndige Baseball-
Umsetzung zu wiirdigen wissen, ist unwahrscheinlich. Fiir Kenner
der amerikanischen Nationalsportart gilt die Simulation mit MLB-
Lizenz jedoch als erste Wahl.
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:0251/527854 & 525522 & 52 55 35
Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr. 8.30-22.00 Uhr

PLAY STATION 369,95

Sa.10.00-16.00 Uhr

GENE MACHINE 68,85

PC-Spiele CD ROM:

PC-Spiele CD-Rom

NEUHEITEN:

GENE WARS <8/10.96>
GOTHIC MACHINES

89,95

59,95 BAKU BAKU ANIMAL 59,95

BALDIES 74,95

LINKS BANFF SPRINGS
Links Castle Pines Golf C,
LINKS COG HILL

49,85
49,95
49,95

Tel: 02 51 /52 55 35
€

(12
oF

192

FREAKS SHQOP s
3 Weselerstr. 54 » 48151 Minster

STONEKEEP 94,95

ZUSATZ-CD's:

STREET FIGHTER 2
STRIKE BASE

29,85
64,95

COMMAND & CONGQUER
PGA Tour Golf 96 Data

GRID RUN <11/12.96> 59,95 LINKS DEVIL'S ISLAND 48,95 STRIKE SQUAD 29,05 ;
4-2 FUSSBALL <11/12> 59,95 jangE 39,95 g:w&p"aﬁgivm ;g‘gz Links Firestore Country C, 49,95 STRIKER ‘05 29,95 wgi?f;” 2 aj.as
:;%t’gs;w“—*' F“NB“LL;g-gg HARDLINE <8/105 69.85 CurlF CRUISER 3000 AD 64.05 LINKS MAUNA KEA 49,95 SUBVERSION <A 19,95 #6:95
R CIDET 59'95 HEART OF DARKNESS 99,85 BATTLE RACE g9 05 Links Prairie Dunes Country49,85 Summer & Winter Challenge 29,85 SPECIAL INTERSET:
g o EaT 3o HEXAGON KARTELL 49,85 | d e cogs Links Riviera Country Club 49,95 SUPER BUBSY Win 95 79,95 [oNFO 3 Y
%5 HOLMES 2; Rose Tatoo 89,95 oo poroe 5o ac Links The Challenge of Golf 29,95 SUPER KARTS 39.95 gPECEY CD ‘56 10,08
HUGO 4 <1015 89.95 o 22 LITTLE BIG ADV. Classic. 34,95
eavis & Butthead Win 95 74,35 , ®
INTO THE YOID 78,05 b & Stes! Sky Wi 2498 -OADSTAR 79,95 Spielsammlungen :
KRAZY VAN Win 85 <11> 74,95 Betrayal at Krondar <A> 39'95 Load Runner <Met-Version> 89,95 10 Strategy Games 29,95
LANDS OF LORE 2 T R dogs Loeus 49,95 300 Games for Windows 19,85
LIGHTHOUSE il G195 LOST EDEN <WL> <g/10> 24,95 5it 10 Pack <A> 44,95
Links Pelican Hill <10/11> 49,8 BIING! 69'95 LOST IN TIME <Ax> 29,95 ADVENTURE THEME PACK 29,95
Links Pinehurst 2 <10/11> 49,95 2 ) ; § MAD NEWS 59,85 AFTER HOURS PACK 28,95
MAD TV 2 79,95 SEE‘;“U:;‘”“"' ] gj‘g‘;’ MAGIC CARPET Classic 34,85 interactive Collection 2 88,95
MARTY 2 <11/12.96> S0,85 (R e e 3405 MAGIC EYE 19,95 Power. Corruption & Liss 48,05
MAXX 19,957 Sa sy 7i'as MAGIC THE GATHERING 84,95 Top Tracks Vol1 <A 19,95
MEGARAGE 2 85 S 5a0s MANIC KARTS 34,95 White Walt Pack <10 CDs> 29,95
wg;cilx e ;g,gg St 5295 MARTINI RACING 29,95 WIZARD 20 RACK PACK 19,85
ve <12.096> i 5 Masterof Antares <...Orlon 2> 8485
NHL Hockey 97 <10/11> 89,85 gﬂgﬁ'ﬁfﬂsma i ;;'3: Mechwarrior 2 Wing5 <Net> 89,95 -6D-Rom & 5 Games:-
QRION BURGER B9.95 o . Aldrin‘s Race.. <Wls 2495 Mechwarror 2 Special Edit, 89.95 3D WORLD BOXING 18,85
OTHELLO <10/11.96> 44,95 ’ MEGARACE 29,05 3D WORLD TENNIS 19,85
giﬁl’;:‘l\gg & D'NOSAUngg-gg MILLENNIA 64,95 BLADE WARRIOR 19,85
' 1
CARNAGE 19,95 mghslg;wo&mﬂca 18,50 Sgﬁugif“f“s 13'32
JAZOOKA SUE 89,95 CARIBBEAN DISASTER 44,95 28,95 el 16 4z
BLEIFUB 2 <11/12.96> 58,85 Carrier Strike Force <WL/10>29,95 MORTAL COIL 24:8: SYNDICATE PLUS Glassic 34,95 Defunder of ths Crown  19.65
| <8/10> . Chessmastar 4000 T. Wing569,95 o= B 5 :
Chaos Overlords Win 95 79,95 Chronicles of the Sword 74,85 NBAJAM TE. 355 TE@E:(ME =S E:i; :1; ;?QTE;TEgGLE ;3'22
CHESSMASTER 5000 78,85 CHRONOMASTER yo gy (L E S D TEMPEST 2000 <A» 49.95 .19 STEALTH FIGHTER 24,95
CIL WAR GENERAL 79,85 CIVILISATION 2 79,95 [NEED FOR SPEED ~ 79:85 o MINAL VELOGITY 4405 EOATRALL MANARER 5 45
GLANDESTINY 79,95 COMIX ZONE 5qige. - ML HHICRE S Claesie o iietor Fofurs Shick 286 '
OLUEDO <10/11> 74,95 COMMAND & GONQUER 84,95 L HOCKEY "96 79.95  TrRRA NOVA 84.95
CONSPIRAGY <WLs 24.95 giimﬁg‘imm :Z'gg TERROR TRAX 54.95
CREATURE SHOCK <Wi> 24.95 SV HLIE SONRS. da0s TFX - Eurofighter 2000 99,95
CRUSADER - No Remorse 79.95 Sc'dfHie POFE 70’05 THE DARK EYE <Win> 79.95
CYBER JUDAS Bu85 L Go'os THE HIDDEN BELOW 24,95
CYEERMAGE-DSI‘EHQ‘-IAWEEQ!‘IMQ 7985 PETKO ?4‘95 THE QUEST 148,85
CYSERIA 2 TARE e 7595 THEME PARK Classic 34,85
CYBERSPEED po,g5: o IO e t6.gs THAESHOLD Win 05 69,95
CYRIL CYBERPUNK 49,95 o
PINBALL ‘97 <12.06> 5495 Daedalue Encounter <A> 29.95 ~LCA Tour Golf 96 <Data> 39,85
POWERPLAY HOCKEY 69,95 DANGEROUS STREETS 2495 [ANTASMAGORIA 83,35
RACE MANIA <09/10> 69,85 Das Ratsel des Master Lu’ 74,95 FINBALL 3D - VR .90
RISIKO Win'd5 <11/12.86> 74.95 DAWN PATROL <Wi> 20 05 Pinball Fantasies Deluxs 68,95
ROAD RASH 89,95 DEADLINE S88. EnELEELSIONS b
SAFECRACKER 79,95 DEADLY SKIES pacaE IR R 2000 £4.:23
Schatten (ber Riva <DSA 339,95 DEATH GATE yonan LS 24,95
SCHLEIGHFAHRT 89,95 DEATHKEEP AD & D Wing5 74,95 CITALL Win 95 E93% GHOSTBUSTERS 19,95
SCORGHED PLANET <10> 9,95 DEFCON 5 <As gdias, EORAHONTAS <fe 29.95 GUNBOAT 19,05
SILENGER 53,95 DESCENT 2 89,05 :O'E'CE Q”EEI 29,95 ﬁ:gggf‘u 13-95
CYBERSTORM 79;9s: -Sim Clty 2000 Wind3 11> 69,95 (DESTRUCTION DERBY 89,95 pgo'EEcﬁﬁﬁ?uoqn 23'3‘? INT. ATHLETICS qg'g:
SiM ‘COPTER <12.96= 74,95  DiagrofeSchlachtin den Ardennen 59,95 £y 5 :
SIM PARK <10/11.965 74,95  Disgrofie Schiachtvon Gettyshirg 89,85 PAAY FOR DEATH 44,85 ISHAR 19,85
SONIC CD <9.96> 54,95 DIE HOHLENWELT SAGA 88,05 [HIMAL RAGE a2 it i
SPACE AGADEMY 79,95 DIE SCHLUMPFE Egan SURCDNENOEIOE s hxema from the Dasst: - 190
BhicE DNy 905 D SEoiEE s eo'gs PRO PINBALL - The Web 64,95 JACK NICKLAUS 19,85
SPUD B9.95 Die total verriickte Ralye 44.95 CHOSEKT PARADISE 78,95 KING OF CHICAGO 19,95
Sy e P e e 7595 PSYCHIC DETECTIVE 74,95 KNIGHTS OF THE SKY 24,95
Stefan Effenberg’s Coach 78,895 DOGZ 29,95 RAVEN PROJEKT 59,95 EEBE i & 13,59
et 565 REBELL ASSAULT 36,95 THUNDERHAWK 2 74,95 M1 TANK PLATOON 20,95
o LINGEL NG chs 4eop. REBELL ASSANE S 69,95 THUNDERSCAPE 69,05
DUNGEGN MASTER 2 g2g5 HED BARON EEEER TILT <9/10> <WL> 24,95
EARTHSIEGE 2 Win 85 79,95 LcD OHOST 89.95  TIME COMMANDO 74,85
EARTHWORM JIM Wings 79,95 ENEGADE 2 59.95  TINY TROOPS 64,95
ECCO THE DOLPHIN 5505 BoINDNLBIRE 7985  TOMCAT ALLEY 69,85
ELITE 2 - Frontler <A> 24.95 -3 DDLE-OF MASTER LU “79,88: w5 cup) - Fire ot will 79,85
SRR So/gs RING DER MIBELUNGEN 59,95 TOTAl GONTROL i
ESPN EXTREME GAMES  59.95 HIPPER 7485 TOTAL DISTORTION <A> 28,95
EXTREME PINBALL 50 95 ROAD WARRIOR 24.-9§ TOUGHE - Abenteusr des. 39,95
| Fit Grand Prix 1 44 g5 BTL Samstag Nachit 49.95  Touer <Wins 89,95
OAVIS CUP TENNIS <9/10> 79,95 F-t Grand Prix 2 ggos S TORM. 7995 TOWN WITH NO NAME <A> 18,95
JEMONWORLD 89,85 B ANAGER o o5 S-Zone (Sim City 2000 Lv) 19,95 TRACK ATTACK 74.95
DER PLANEH 2 79,95 & F-19 Stealth Fighter 20,95 SABRE TEAM 29.95  Transport Tycoon Deluxe 54,96
. onong 79,85 @ FADE TO BLACK Classic 34,95 oor EonACKER To:35 TREASURE ISLAND <A> 18,95
Sapi " Dorey 2 <1AZTSS Terminator Skynet <11/12> 69,05  FANTASY GENERAL 4,85 e anas oo EURGHIT i
GROMTAECY | Ul EumeE  np emumiwe ni
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loCIVILIZATION
MTEROPROSE. 1991/{9

Sid Meier weif3, was Spieler
wiinschen. Der Microprose-Mitbe-
grilnder bescherte uns in den letz-
ten 15 Jahren reihenweise Siich-
tigmacher. Zu den Hohepunkten
mancher Pubertét gehoren die ver-
zockten C-64-Nachte mit "Silent
Service" und "Pirates".

Von "Civilization" werden wir noch
unseren Kindeskindern vorschwar-
men. Es vereinbart alle Tugenden,
die man dem Genre "Strategie"
abringen kann. Jede Partie verlduft
anders; der Evolutions-Sprint eines
von lhnen betreuten Vélkchens
durch die Jahrtausende bietet un-
zdhlige Nuancen der Diplomatie und
Forschung, Handel und militarische
Muskelspiele. "Civilization 2"
merzte kiirzlich einige Design-Unge-
reimtheiten der Vorlage aus,
brachte neue Ideen und zeitgemafe,
hochauflosende Grafik.

Meier hat iibrigens Micro-
prose im Juni verlassen
und sein eigenes
Unternehmen
Firaxis gegriin-
det, in das
kiirzlich Elec-
tronic Arts inve-
stierte.

| DIE
UNSTERBLICHEN

e s e o

2. CoMAND& CONQUER
WESTWOOD/VIRGIN, 1995

Zwischen der ersten Strategie-
Fingeriibung "Dune 2" und dem Hit-
paraden-Feger "Command & Con-
quer" lieBen sich die Westwood-Pro-
grammierer fast drei Jahre Zeit. Der
Erfolg gibt ihnen recht: Noch nie hat-
te das Erkunden fremder Territorien
und das Vertreiben gegnerischer
Verbadnde aus selbigen so viele
Leute interessiert. Neben cleverer
Bedienung und dem Charme der in
Echtzeit wuselnden Einheiten
tiberzeugte vor allem das raffinierte
Leveldesign.

"Command & Conquer" gilt als
meistverkauftes PC-Spiel in
Deutschland und lgste einen wahren
Echtzeitstrategie-Run aus. Der
offizielle Nachfolger "Alarmstufe
Rot" erscheint in diesen Tagen.
e

<7
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MPBY - Bl A SO GG
Es ist nicht alles Sim, was glédnzt:
Nach dem innovativen Stadtsimula-
tor "Sim City" veroffentlichte Maxis
auch MittelmaB. Gdhnen im Umgang
mit Genen verursachte beispielswei-
se "Sim Life". Mit "SimCity 2000"
wurden die Fans versthnt: Der
Spieler schliipft wieder in die Rolle
des stdadteplanenden Biirger-
meisters und laRt sich von dem

grafisch und inhaltlich verbesserten,
aber immer noch leicht zugdglichen

4. INDIZIERTES SPIEL

I D B v T s T
Wir bitten um Verstandnis, daf
wir aus rechtlichen Griinden
nicht ndher auf diesen
Titel eingehen diirfen.

5. SECRET OF

MONKEY [SLAND
LUCASARTS. 1990/92
P Gliickloser Nachwuchs-
pirat gegen Halunken, Gei-
_ ster und sensible Schanheiten
—mit der zweiteiligen Freibeuter-

"IDjilel funisit

elx|rixlilchlein| 111000["[HQi&da
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Welche Spiele wurden beriicksichtigt?
Qualifizieren konnten sich nur Spiele,
die irgendwann einmal als professionel-
le Programme fiir den PC erhiiltlich wa-
ren.

Wer hat die Rangliste zusammenge-
stellt?
Unsere Tester Heinrich Lenhardt und
Winnie Forster in Riicksprache mit
Spiele-Insider rund um den Globus.

Nach welchem Kriterium wurde ge-
wdhlt?
Ausschlaggebend war eine aus dem
Bauch kommende Mischung aus "Klas-

siker, der was bewegt hat" und "Macht
auch nach heutigen Maf3stdben noch
Spafi’. Ganz subjektiv, versteht sich.

Kann man diese Spiele noch kaufen?
Nein. Einige Titel wie "The Sentinel"
oder "Command HQ" sind mittlerweile
echte Raritdten. Zahlreiche Programme
aus den Hot 100 sind aber als Billigspie-
le oder im Rahmen von Compilations
wieder lieferbar.

Die Jahreszahl bezieht sich iibrigens auf
die Entstehung der PC-Version. Im Fall
einer Umsetzung liegt das Erschei-
nungsjahr des Originals meist deutlich
friiher.

Gibt es zu jedem Spiel einer Serie
einen eigenen Eintrag?
Nein! Klar definierte Serien wurden zu
einem Eintrag zusammengefapt. Fiir die
Plazierung war die jeweils beste Episode
zustdndig. Beispiel: Links, Links 386 Pro
und Links LS teilen sich als eine "Fami-
lie" Rang 12.

Ihr Barbaren habt mein Lieblingsspiel
nicht beriicksichtigt. Tob, knurr,
grummel. Was nun?

Uns einen Brief oder eine E-Mail schrei-
ben. Wir sind sehr daran interessiert,
Ihre Meinung iiber diese Rangliste zu
erfahren.




Mar "Monkey Island" brachte Lucas-
Arts das hauseigene SCUMM-Adven-
ture-System zur Reife. Ein Maximum
an Humor und Hollywood-Dramatur-
gie harmonisch mit unbeschwerter
Interaktion, knackigen Rétseln und
eigenwilligen Protagonisten zu ver-
binden, gelang Designer Ron Gilbert
gleich zweimal: 1990 mit "Secret on
Monkey Island”, das selbst im farb-
armen und grobkdrnigen EGA-Modus
lebhafter aussah als so manch

technisch aufgeblasener Mitbewer-
ber. Zwei Jahre spéter erschien der
Nachfolger "LeChuck's Revenge",
mit VGA-Optik veredelt und auf CD-
ROM gar mit Sprachausgabe aufge-

peppt.

6.WING COMMANDER
DR TGS TaN el 9 s S
Der vierte Teil der Sternensaga
von Chris Roberts ging als teuerste
Produktion in die Spielgeschichte
ein; gleichzeitig inspirierte der Welt-
raumkampf zwischen Menschen
und Kilrathi Taschenbticher und
TV-Serien. Waren die ersten
Episaden noch wegen ihrer bahn-

brechenden 3D-Gefechte erfolgreich,

kam bei "WC 3" ein Schuf® Holly-
wood hinzu. Digi-Filmchen mit

Mark Hamill und Malcom McDowell
(und dem Ex-Porno-Star Amber
Lynn) illustrierten die dramatische
Sternenkdmpfer-Handlung. Fast
schon vergessen: Auf der alen Wing-
2-Engine basiert auch der Ableger
"Wing Commander Academy".

: 7 NHL HoCKEY

ELECTRONIC ARTS, 1993/96

Eishockey ist schnell, technisch
anspruchsvoll, taktisch gewitzt,
bietet Raufereien und als deren
Folge oft das voriibergehende

63 Spiele

Spectru m
Holobyte
Microprose

Sierra’ Electrla'lic ssP°

Die emsigsten PC-Spielehersteller

Welcher Hersteller hat das Potential
des PCs rechtzeitig erkannt und
konzentriert sich seit Jahren auf die-
se Plattform? Unsere Grafik zeigt die
Anzahl der Originalspiele, welche die
filnf wichtigsten Hersteller fiir den
PC entwickelten, Umsetzungen sind
im Diagramm nicht enthalten.

: mkl Dynamix und Coktel
*inkl. Origin und Bullfrog

3 die Firmenmutter Mindscape
miteingerechnet entwickelte
S5 knapp 1co Spiele
filr den PC.

% inkl. Westwood ab 1992

Vlrgm

Uberzahlspiel: Sitzt ein
Rilpel zwei Minuten auf
der Strafbank, zieht des
Gegners Team ein Power
Play auf. Bis 1993
mufiten PC-Besitzer
auf eine verniinftige
Umsetzung dieser
Sportart warten.
Dann sorgte Elec-
tronic Arts mit "NHL Hockey" fiir
eine brillante Adaption, die auf
den erfolgreichen Videospiel-
Madulen fiir das Sega Mega Drive
basmrte

8 e RAILROAD TYCOON

MICROPOSE, 1990/93
Wir verbinden Stéddte mit Eisen-
bahnschienen, kaufen ein paar Loks

und lassen sie munter pendeln.
Dank ausgefeiltem Wirtschaftskreis-
lauf (wo werden welche Giiter ge-
braucht?) und typisch Meier'schem
Aufbau-Spielcharme erwies sich
Railroad Tycoon als die beste Erfin-
dung seit der Bahncard. Der uner-
griindliche Reiz, den niedliche da-
herpuffende Eisenbahnen auf mann-
liche Gemiiter ausiiben, kam noch
erschwerend dazu. Die Deluxe-Neu-
auflage von 1993 liefs das Spielde-
sign unangetastet. Lediglich ein paar
neue Landkarten und hochauflosen-
de Grafiken wurden als digitale Fri-

schzellenkur verordnet..
RS S

9 DAY OF THE TENTACLE

LU € A SRATRI T ST T

Mit einem Nachfolger zum
Frithwerk Maniac Mansion

hatten sich die Leute bei
LucasArts reichlich Zeit ge-
lassen. Cartoon-Grafik, poin-
tensichere Gags und wohl-

konstruierte Puzzles mach-
ten "Day of the Tentacle" zu
einem Adventure-Highlight.
Besonderes Augenmerk verdiente
die Interaktion zwischen den drei in
verschiedenen Zeitzonen ge-
strandeten Protagonisten. Der
Hamster in der Tiefkiihltruhe
ist schwer zu iberbieten...

1 0. TETRIS

D 1LV E R SeEeisire 10

Als es Berliner Mauer und
Kommunismus noch gut
ging, mutete Spieldesign
Made in USSR mehr
als exotisch an.
Spectrum Holobyte
hatte als erste Firma
den Riecher fiir den Moskau-Export
"Tetris" und brachte das geniale
Denkspiel fiir MS-DOS heraus. Das
Sortieren von Klétzchen, die in einen
Becher plumpsen, diirfte die
meistgeklaute Spielidee der Ge-
schichte sein.

Unzdhlige

"Star Raiders

dnderte mein Leben"”
Wild Bill Stealey griindete
Microprose und ist heute
Bof} von Interactive Magic

""Nur wegen Star Raiders hatte ich mir vor 15 Jahren einen Atari
800 gekauft - und dadurch spédter auch Sid Meier kennengelernt.
Ich wollte damals eigentlich so einen braven TRS-80
holen, um darauf "VisiCalc" laufen zu lassen. Eines Ta-
ges stehe ich also im Computershop und schaue mir die
Kiste an. Es gibt sogar ein einfaches Gliicksautomaten-
Spiel dafiir, mit niedlichem "'Biep-Biep-Bop''-Sound.
Plitzlich hore ich laute Explosionen. "'He, was ist das?",
frage ich den Verkédufer. Er antwortet: ''Das ist Star Rai-
ders auf dem Atari 800", Hmm, dieser wiirde mir also
nicht nur Biep-Biep-Plop und VisiCalc bescheren, auf
ihm kénnte man auch dieses tolle Programm spielen -
also habe ich ihn gleich mitgenommen.

PCXTREME 87




“Tris"-Shareware-Varianten kamen
in den letzten zehn Jahren heraus.
Mit einer sehr guten Tetris-Umset-

zung half Nintendo spater
den Game-Boy-Verkaufs-
zahlen auf die Spriinge.
Selbst Microsoft lizensierte
mit: "Tetris for Windows"
finden Sie auf dem Enter-
tainment Pack 1.

1 1 o WARCRAFT, 2

BLIZZARD, 1994/95
Westwoods hértester Riva-
le in Sachen Echtzeitstra-
tegie ist derzeit Blizzard.
Deren erster Genre-Gehver-
such "Warcraft" erschien
1994 noch bei Interplay.
Der unter Eigenregie verof-
fentlichte Nachfolger mit
dem Untertitel Orcs & Hu-

PC XTRELE

mans wurde ein Jahr spéter zum
Riesenhit. Das Duell zwischen
Westwood und Blizzard geht
demndchst mit "C&C Alarmstufe
Rot" und "Starcraft" weiter.

12.me 386 PR(-) LS

ATCUC BTSNt

Schon in den 8oer Jahren burgte
Access Software fiir Golfsimulatio-
nen auf hochstem Niveau: Die "Lea-
derboard"-Serie reizte den rumpeli-
gen 8-Bit-Rechner Commodore 64
gewaltig aus. Mit dramatischen Ver-
besserungen bei Grafik und Steue-

; rung setzte man den Sie-

K geszug in der PC-Ara fort.
Die "Links"-Programme
gelten als das spielerisch
ausgereifteste und grafisch
entzlickendste, was einem
Golf-Freund am Monitor
widerfahren kann. Héhe-

13 o ULTIMA

"1 UNDERWORLD, Il

LOOKING GLASS/ORIGIN, 1991/92
Heute Selbstverstandlichkei it, vor

- funfjahren innovativer Luxus: Eine

dreidimensionale Spielwelt, in der

ich stufenlos drehen und be-

- wegen kann. Diesen technischen
- Hammer lieferte das Programmier-

& punkt: Das neue "Links LS".

' DIE
UNSTERBLICHEN
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team Looking Glass ab. Die Amis
nutzten Ihre Grafik-Engine nicht
etwa fiir ein krudes Gemetzel,
sondern packten Echtzeitkdmpfe
und 3D-Faszination in eine Ultima-
kompatible Rollenspielwelt.

14 « FIFA SOCCER '96
ELECTRONIC ARTS, 1995
Es dauerte erschiitternd lang, bis

die ersten brauchbaren Fuiball-
spiele fiir den PC herauskamen.
Electronic Arts war bereits 1994 mit
seinem ersten "FIFA Soccer" relati-
ver Hecht im Karpfenteich. So richtig
gut wurde die holde Rasenpflege
erst mit "FIFA 'g6", das erhebliche
Verbesserungen auf Lager hatte.
Geféllige Ballwechsel im dreidimen-
sionalen Stadion, wahrend ein
Kommentator die Spielernamen
runtermurmelt. Bald folgt "FIFA '97".

15. SYSTEM SHOCK

LOOKING GLASS/ORIGIN, 1994
Nach "Underworld 2" wanderte
der Fantasy-Avatar auf den Sperr-
miill, ein schickes SF-Action-Adven-
ture war bei Looking Glass angesagt.
"System Shock" bot eine erlesene
Mischung aus Nagelkauen-fordern-
der Story und intelligentem Level-
design. Die erst spater veroffent-
lichte CD-ROM-Version von System
Shock hatte als Bonus SVGA-Grafik.

“Tribes" sowie
g die "Allnew
~ worlds" werden

. -Markaufelnerﬁa__figen "
CD verkauft! ;

16 o INDIZIERTES SPIEL

3D REALMS, 1993/94
Wir bitten um Verstdndnis, daf

wir aus rechtlichen Griinden nicht

naher auf diesen Titel eingehen

diirfen,

17 GRAND PRIX, 2

MIC“R__O_PRE)S];_"IE?E)EIG-:S

Geoff Crammonds Vorliebe fiir
super-realistische Rennspiele ist
nicht neu. Schon in den 8ocer Jahren
quetschte er aus dem C 64 ein an-
spruchsvolles 3D-Programm wie
"Revs" heraus. Mit dem verspiteten
"Grand Prix 2" setzte der Brite vor
kurzem neue MaBstdbe. Die Simula-
tion einer Formel-1-Saison ist so
realistisch, daf® es manchem schon
wieder zuviel des Guten ist.

1 8 o INDIZIERTES SPIEL

3D REALMS,., 1993/094

Wir bitten um Verstandnis, dafs
wir aus rechtlichen Griinden nicht
naher auf diesen Titel eingehen
diirfen.

19. LEMMINGS

PSYGNOSIS, 1991 /(96
Manchmal wird Software-
Geschichte auch in Deut-

i schland geschrieben: Als
Psygnosis auf der Amiga-
Messe 1990 spielbare De-
mos mit wuschelkdpfigen
Mini-Sprites verteilte, wa-
ren Stunden spater alle
Besucher infiziert. Nach
Koln knobelte die ganze Welt liber
dem Schicksal der sturen Knirpse
mit ihren acht klar definierten Ta-
lenten. Dank Eigendynamik und
pragnanter Spielmechanik ist der
erste Teil besser als alle Clones
und Nachfolger. Lediglich
"Lemmings 3D" kommt mit
seinen verzwickten Perspekti-
ven-Ratseln nahe an den
charmanten Erstling heran.
Nett ist auch das isometri-
sche "Lemmings 95". Das
Ur-Lemmings, Mo
die Fortsetzung  ~

fibrigens firsa



20 o TIE-FIGHTER /

X-WING
L0 0 e o s - UL Hc 1
LucasArts safh noch ganz gemiit-
lich auf den Lizenzrechten fiir seine
Star-Wars-Spiele, als Origin urplétz-
lich mit "Wing Commander" die
Herrschaft im SF-Genre iibernahm.
Das Imperium schlug erst 1993

zuriick: "X-Wing" war der erste Welt-

raum-Flugsimulator mit Krieg-der-
Sterne-Story. Nachfolger "TIE-Figh-
ter" wechselte gar die Fronten; statt
auf Rebellenseite sind Sie hier im
Dienste des bosen Imperiums unter-
wegs. Die erfolgreiche Serie soll mit
dem Netzwerk-Spektakel "X-Wing
vs. TIE-Fighter" fortgesetzt werden.

21 e MAGIC CARPET

BULLFROG, 1994/95
Auf Teppichen pflegen die Kon-
trahenten einer magischen Sphére

die Liifte zu durchkreuzen. Naja,
nachdem alle naselang ein rostiger
Diisenjet abschmiert, ist das
irgendwie verstandlich.

Zwar blasen die flatternden
Lappen kein Kerosin in den
Himmel, dafiir lassen's die
Piloten umso mehr krachen.
Bullfrog mischte ein beeindrucken-
des 3D-System mit Strategie
und Magie

e 22. REBEL ASSAULT
LUCASARTS, 1993/95
Obwohl Landschaft und Astero-
1\ idenfelder des rasanten Shoo-
~ tersvon CD geladen wurden,
; hatte kein Rebell das Gefiihl,

in einem linearen
' Film gefangen zu

Die Unsterblichen

{Actionspiele

i5p|:rt-8.
Rennspiele

Denk-&
Puzzlespiele

IRollenspiele

100: Genre-Verteilung

Simulationen

sein. Mit innovativer Technik reali-
sierten LucasArts-Nachwuchsent-
wickler eine "Star-Wars"-SchieBbu-
de in audiovisuell hervorragender
Verpackung. Kaum ein anderes
Spiel hatte so grofen Anteil an den
explodierenden Verkaufszahlen von
CD-ROM-Laufwerken. Der Nachfol-
ger von 1995 sah noch besser aus,

aber der Innovations-Bonus war weg.

23.PIRATES

MICROPROSE. 1993 g
Sid Mei-
ers Seerdu-
ber-Saga ist

eigentlich
schoneinal- ¥
ter Hund. Mitte
der Boer Jahre ver-
plemperten wir so maﬂchen Abend
am C 64 und rauschten als edler Pi-
rat die Siidsee rauf und runter.
=g Aufdem PC muBte man
jahrelang mit einer
EGA-Grafik-Umsetzung
vorliebnehmen. 1993 hat-
te Microprose ein Erbar-
men und brachte den
Evergreen in der grafisch
rausgeputzten "Gold" -
Version neu heraus.

Die S IEDLER

BLUE BYTE, 1994/96

Der spannendste tkonomische
Kreislauf seit Erfindung des
Wirtschaftswunders: Statt
staubiger Zahlensalat-Zubereitung
setzt die "Siedler"-Setie auf Echt-
zeit-Spannung und knuffige Grafik.
Der Spieler plant Produktions-
statten und Verbindungen,

woraufhin ein Heer
emsiger Mannchen
lostapst, um schwer

zu schaffen. Die eigen-
standige Mischung aus
Aufbau-, Wirtschafts-
und Strategie-Spiel
wurde bei Teil 2 ge-
schickt verbessert.

25 COMANCHE

NOVALOGLC, 1992/95

Ist es eine Simulation? Oder
“nur" ein Hubschrauber-Actionspiel?
Ende 'g2 spaltete "Comanche" die
Nation. Unberiihrt von solchen
Grundsatzdiskussionen machte
das Ding einen
Heidenspaf.
Mit der damals
brandneuen Vo-
xel-Technologie
zauberte Novalo-
gic ein sauberes 3D-
Terrain auf die Matt-
scheibe. Demndchst folgt die
Fortsetzung "Comanche 3".

*Ich war ein Choplifter!"
Electronic Arts PR-Manager
Florian Stangl erfreute die
PC-Fans zwei Jahre lang als
Spielekritiker & Stanglnator.

"Im Friihjahr 1980 war ich vom Schwarzweif3-TV in meinem Kin-
derzimmer nicht wegzukriegen. Damals spielte ich "'Pole Positi-
on" und ""Defender" auf meinem Atari VCS. Der Knackpunkt in
meinem Leben war aber zweifellos '"Choplifter”. Ich hab‘s zum er-
stenmal bei einem Freund gesehen, der grinsend ein Steckmodul
in seinen VC 20 schob und meinte: "Das kann Dein VCS nicht!".
Tja, er hatte recht. Sowas hatte ich bis dato noch nicht gezockt,

. eswar einfach klasse. Also hab' ich mein VCS verhikert, kauf-
" te den VC 20 und dann den C 64, spiter ging's weiter mit Ata-
gl ri ST, einem der ersten Amigas und ab 1993 einem DX50.
P.S.: Meiner Lieblingsspiel nach Choplifter war ein Basic-
Flugsimulator mit Zeichensatz-Grafik, der mich ungelo-

gen stundenlang vor den VC 20 fesselte."
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2 6. FANTASY GENERAL
S S I 1 9 9 6

Daf? man mit rundenweise abge-
wickeltem Einheitenverschieben
einen Mainstream-Erfolg landen
kann, beweist SSI seit 1994. Die
General-Serie startete den rein-
sten Eroberungsfeldzug in den
Charts. DerenjungsterSproB 'Fanta-

3 j sy General"
bietet neben
& ausgefeiltem
| Regelwerk
) ein witziges,
g Militarmief-
freies Szen-
@ ario. In Kiirze
"t erscheint mit
“Star Gene-

e ral" ein
® weiterer

Ableger.

PCITREWE

27 INDIZIERTES SPIEL

LALC A S/AIRITES 9 5

Wir bitten um Verstandms, daﬂ wir
aus rechtlichen Griinden nicht naher
auf diesen Titel eingehen diirfen.

2 8 « POPULOUS

BULLFROG, 1990/92
Nicht nur groBenwahnsinnige
PC-Besitzer sind siichtig nach der
Alleinherrschaft in "Populous”.
Geschickt verband Bullfrog eine per-
spektivisch scrollende Inselland-
schaft mit semi-intelligenten Wusel-
Sprites und unerwartet herein-
brechenden Naturkatastrophen. Ein
menschlicher oder CPU-gesteuerter
Konkurrenzgott muf® mitsamt seiner
Anhangerschaft aus der Welt ver-
trieben werden. Der Nachfolger ist
komplizierter, grafisch abwechs-
lungsreicher und steht wie Teil 1
unter der Maxime "“Seid fruchtbar
und mehret Euch!". Kein Scherz:
1997 soll "Populous 3" erscheinen!

: DIE :
UNSTERBLICHEN

zwischen den Einsdtzen und
Sprachausgabe ist "Strike Comman-
der" die Nahost-Variante des galak-
tischen "Wing Commander". Als

¥ Soldner einer nahen Zukunft

Electronic Arts .
programmierte. Mit den In-

dy-Car-Racing-Spielen zauberten die

PS-Profis eine erfolgreiche Mischung
aus Anspruch und Spielbarkeit mit
gestandener 3D-Technik.

30. EF 2000

D I D /0 € B AN NG N0

Schon und spannend: Durch "EF
2000" erwarben sich die einstigen
Amiga-Spezialisten von DID auch in
den Augen von Simu-  §
lations-Puristen
Respekt. Es diirfte
Volker Rithe ungemein
trosten, daf zumin-
dest aufdem PC
der "Eurofighter”
in die Luft geht.

31.INDIANA JONES

l._L(“A"?ARTS‘

Nachdem LucasArts ein solides
Adventure zum Indiana-Jones-Film
"The Last Crusade" abgeliefert hat-
te, war die Fortsetzungsnot grof.
Ein weiterer Indy-Film nirgends in
Sicht - da durfte die Games Division

von George Lucas' Firmenimperium

&1 eine neue Geschichte um

i den Mann mit dem Hut er-
finden. "“Fate of Atlantis"
erfiillte alle hohen Er-
wartungen.

2y 32.STRIKE

o Pl CoMMANDER

=aew \om Weltall zu irdischen
Krlsengebleten Mit phantasievoller
Hintergrundgeschichte, Small-Talks

i O R 1IG 1IN, E 9 98s

:Managerbelmﬁae 5"513{3 P2
- Nase. Erst seit kurzem buhlt Bill Ga-

fliegen Sie Einsédtze mit modern-
sten Waffen. Nach
"Wing Commander 2"
verwendete das Team
von Chris Roberts hier
erstmals schattierte und
texturierte Polygone.

33. ALONE IN THE DARK

INFOGRAMES, 1992
Ein technisch wegweisendes Gra-
fikabenteuer der goer Jahre kam
nicht von LucasArts oder Sierra,
sondern aus den Entwicklungs-
studios von Infogrames in Frank-
reich. "Alone in the Dark" war eben-
s0 spannend wie in-
¥ novativ. Statt eines
flachen Pixelhelden

steuerte man eine dreidimensionale
Polygon-Figur. Die 3D-Grafik er-
moglicht Kameraschwenks und
abrupte, filmreife Schnitte.

3 4‘. MASTER OF ORION

MICROPROSE, 1993

Bei der strategischen Galaxis-
Eroberung wird der bose Aggressor
bald vom alliierten Rest plattge-
macht, also iibt man sich in Be-

scheidenheit und Diplomatie. Die
altmodisch anmutende, runden-
basierte SF-Saga wurde zum
Uberraschungs-Dauerbrenner.

: 35 o FLIlH’I‘ SIMULATOR

':"'M]CROSOFT._AB 198[




tes um die Gunst der Zocker. Dabei
mogelte sich ein Entertainment-
Programm bereits vor zehn Jahren in
Microsofts Katalog: Bruce Artwicks
“Flight Simulator" war serits genug,
um auch der Business-Klientel
zugemutet zu werden. Ein historisch
wichtiges Programm, das eine ganze
Legion von Biiro-Zombies auf den
Geschmack brachte. Die ndchste
Version der Hardcore-Simulation
erscheint exklusiv fiir Windows g5,

36.MANIAC MANSION

E U CASARTS . 20198870

Das erste Adventure von Lucas-
Arts war "Labyrinth", das Spiel zu
einem gefloppten David-Bowie-Film.
Aus den Software-Uberresten dieses
Projekts entstand das legendare
SCUMM-System, mit dem die Ka-
lifornier ab den spéten 8oer Jahren
die Abenteuerspiele-Welt dominier-
ten. Mit "Maniac Mansion" knallte
LucasArts an die Spitze der Charts:
Die brillant-witzige Geschichte um
die Sippe eines verriickten Wissen-
schaftlers setzte MaRstibe bei Be-
dienung und Puzzle-Intelligenz.
Eines der wichtigsten Programme
der Adventure-Historie.

37 BUNDESLIGA

MANAGER PRO
SOFTWARE 2000, 1991
Der grofte Uberraschungshit in

der deutschen Spielegeschichte
kommt aus dem hohen Norden.
Die seit "Football Manager"-
Tagen nicht unbekannte
Masche des FuRball-Strategie-
spiels erlebte beim "Bundesli-
ga Manager Professional" ei-
ne unerwartete Bliite. Mit ei-
ner inspirierten Mischung

Bummaﬁﬂmmrﬂ'
T |

5. L.Uv (AT
i10g00
ENTT’-RUHY FRANKFURT
Hl]llllr‘\‘ulﬁ or

: } F\. HELH
EINTRACHT FRQNH.FUBI

aus Komplexitat und
Spielwitz wurden FuBball-
® verriickte Amiga- und PC-
2 Besitzer gefesselt. 1994
B8 enttiuschte der Nachfol-
ger "Bundesliga Manager
Hattrick" durch konfuse
Benutzerflihrung.

38. CoMMAND HQ

MICROPROSE, 1990
Dan Bunten verdanken wir nicht
nur 8-Bit-Klassiker wie "MULE", son-
dern auch dieses richtungsweisende

Strategiespiel. Zwei Jahre vor West-
woods "Dune 2" sorgte "Command
HQ" flir Echtzeit-Thrill. Seiner Zeit
voraus war das Programm auch in
puncto Vernetzung: Zwei-Spieler-
Duelle per Nullmodem-Kabel erprob-
te Bunten auch beim Oldie"Modem
Wars".

3_9. THE NEED FOR SPEED

ELECTRONIC ARTS, 1995/96
Grafisch und spielerische Fortset-

zung eines Konzepts, das EA bereits

1992 mit "Car & Driver" erprobte:

Mit Porsche, Ferrari, Lamborghini &

Co. flitzt der Spieler sinnesfroh

tiber edle 3D-LandstraRen und

schert sich nicht um die Kasko-Ein-
stufung. MaRig realistische Steue-
rung, aber Fahrvergniigen pur. Die
Special Edition von '96 bietet zwei

zusatzliche Kurse.

40. LEISURE

HSUIT LARRY _
SIERRA, AB 1986
J Ein unverdrossener Loser
wie Larry wiirde nicht
mal die "Herzblatt"-
Vorauswahl iiber-
stehen. Den mickrigen
Korpus in einen Poly-
ester-Anzug gezwangt,
1 schiitteres Haar spendet
{ dem am Halse baumeln-
den Goldkettchen nur
spdrlichen Schatten — die-
ser Alptraum jeder Part-
nerschaftsvermittlung
balzt vergeblich um die
Gunst erschreckend scho-
ner Power-Frauen, Der

zahme Erotik-Humor liefs den
liebenswerten Anti-Helden
zur beliebtesten Figur der PC-
Spielesteinzeit mutieren,
Grafisch ging's mit Larry seit-
dem bergauf, die Originalitat
blatterte hingegen etwas ab.
In Kiirze folgt Teil 7 mit "hoch-
auflosenden 3D-Babes". Wir
konnen's kaum erwarten...

4 1 . PRIVATEER

ARG 199 3
Vor drei Jahren kreuzte Origin
die Engine von "Wing Comman-
der 2" mit Spurenelementen
von "Elite". Als freiberuflicher
Héndler/Séldner/Pirat machte
der Spieler die Galaxis unsicher
und folgte dem roten Handlungs-
faden einer soliden SF-Story.

42 e« BATTLE ISLE

BLUE BYTE, 1991/1995
Strategiespiele zahlten nicht un-
bedingt zu den ruhmreichen
Exportartikeln Deutschlands, als
Thomas Hertzler und Lothar Schmitt
die "Battle Isle"-Serie aus dem
Boden stampften. Deren
futuristische, relativ leicht

"Das Werk eines Genies"
Peter Molyneux, Griinder
und Chefdesigner von
Bullfrog, gilt als der beste
Spieldesigner Europas.

Wenn ich nicht selbst ein Spieler wire, kénnte ich meinen job gar
nicht machen. Ich bin nur noch drei Levels vom Ende von 2"
entfernt, und das, obwohl ich es erst seit drei Tagen besitze.

Ich denke, ich werde wohl mein ganzes Leben spielen,

% egal was ich gerade tue.

Mein Lieblingsspiel? Vielleicht ist es langweilig, aber auf
diese Frage antworte ich seit Jahren dasselbe:

Definitiv "'Civilization" oder die Fortsetzung. Beide sind
absolut brillant, die Werke eines Genies,

Unglaublich fesselnd!"
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bedienbare Hexagonfeld-Strategie
war Anfang der goer Jahre eine
Sensation. Als Inspirationsquelle
mag das Videospiel "Nectaris"

fiir die Japan-Konsole PC-Engine
gedient haben.

4 3. EARTHWORM JIM

ACTIVISION UND SOFTGOLD, 1995/96
Der Wurm, der
aus der Konsole
kam: David
Perry ("Cool
Spot",
"Aladdin")
schuf als Debiit
seiner Firma
Shiny den Kriech-
helden Jim.
Activision setzte
die Jump'n'Run-
Klamotte kompetent
fiir Windows g5 um.
Softgolds DOS-
Fassung folgte erst
ein paar Monate spd-
ter, hatte als dicken
Bonus aber gleich "Ear-
thworm Jim 2" mit an Bord.

25TH ANNIVERSARY
INTFRPLAY.]QQE

Das 25jahrige Jubilaum der TV-
Serie "Star Trek" wurde bereits 1991
gefeiert. Aber Sie wissen ja, wie
Programmierer so sind: Bis Interplay
sein Adventure zu diesem Ereignis
veroffentlichte, war bereits das Jahr
26 der Trekkie-Zeitrechnung
angebrochen. Das Spiel war
dennoch eine erbauliche Ange-
legenheit mit viel Flair.

; DIE
UNSTERBLICHEN
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45 e SHANGHAI

GREAT MOMENTS

K ECTIVESTOomN. 189

9 5

Finden Sie unter Zeitdruck Spiel-
stein-Parchen mit identischen
Symbolen und klicken Sie die Kibtz-
chen weg. Die genial-einfache Idee
des Griibel-Evergreens "Shanghai”
wurde als "Mah-Jongg" in hunder-
ten von Shareware-Varianten ver-
wurstet. Activisions Original spielt
sich jedoch am besten. 1995 feierte
“Shanghai" mit grafischen und in-
haltlichen Verbesserungen ein tolles
Comeback: "Great Moments" ist im
Rahmen der Soft-Price-Reihe schon
fiir knapp 40 Mark zu haben.

46. SENTINEL, THE

F T R BB iliRaPoe o lages 3

Geoff Crammond hat auch mal
was anderes gemacht, als zwei
Formel-1-Simulationen pro Jahrzehnt
hinzukriegen. Sein bizarres 3D-
Kleinod "The Sentinel" verwandelte
den Spielerin eine gejagten Seele,
die sich nach oben vorarbeiten
muf, um den Todesstrahl der Senti-
nel-Wachroboter zu bekampfen.
Klingt merkwiirdig? Dabei haben
wir noch gar nicht das Absorbieren
von Baumen erwahnt, mit dem man
sich Energie fiir das Bauen von Fels-
brocken reinzieht...

Die Unsterblichen 100: Qualitdtsranking nach Firmen

verpackt. So féllt es kaum auf,
da® Myst spielerisch anachroni-
stisch ist. Geeignet flir PC-Einstei-
ger, die Stre® nicht ausstehen
kdnnen, aber gerne griibelnd durch
friedliche Parkanlagen schlendern.

48-DESCENT

INTERPLAY,

995/96

Dieser rasante Flug durch verwin-
kelte Minenschéchte ist nichts fiir
Leute, die sich auf dem Rummelplatz
kaum in die Achterbahn trauen. Die
rasante Roboter-Bekdmpfung von
"Descent” gilt vor allem im Netzwerk-
Modus als spielerisch wertvoll.

4‘9 KING'S QUEST

SITERRA, 1984 1994

Roberta Williams setzte vor iiber
zehn Jahren grafische Mafistabe,
weil allen Ernstes ein kriimeliges
Sprite durch die Hintergrundgrafik
ihres Spiels "King's Quest" tapste.
Was nach heutigen Ma3stdben
rithrend aussieht, nannte sich da-
mals kithn "3D Graphic Adventure".
Die Abenteuer der moralinsauren
Blaubliitler von Daventry wurden
zuletzt Ende ‘94 fortgesetzt.

AT s

BRODERBUND, 1994
Besinnliche Adventu-
re-Reise ohne Kom-

Ahinlich wie bei der Rennstall-Wertung in der Formel 1 haben wir die Softwarefirmen fiir eine Plazie-
rung in unserer Rangliste belohnt. Fiir den ersten Platz von "Civilization" erhielt Micropose

2.8, 100 Punkte (und fiir den 100. Platz von UFQ/X-COM einen Punkt), Mehrfach-Punkte-
3 segen ist erlaubt. So erhalten 2,8, sowohl Westwood als auch Virgin je gg Punkte
fiir den 2. Platz von Command & Conguer gutgeschrieben. Nach der Punkte-

600
550

5 O COLONIZATION

500

% vergabe basierend auf unseren subjektiven Spiele-Plazierungen 2 » : a

:*512 spuckte unser Rechenzentrum eine " Firmen-Qualitdtsrangliste” mumkat[on: Za.UbE{EI'

350 aus. Hier unsere Top10: | und K_{‘:impfe, Die mini- MICROPROSE. 1994

3ng malistische Spiel- Vor "Civilization 2" schob Sid Mei-

s mechanik von "Myst"  er schnell mal diese Variante seiner
5

100 wird mit MBWE‘
schweren Render-
Gemilden und Am-
bient-Sounds grandios

Wir-erobern-eine-Welt-Masche ein.
Diverse europdische Nationen bal-
gen sich um die Vorherrschaft auf
dem frisch entdeckten Kontinent

brrrrory

Electronic  West-

Micro-
prose Arts wood Glass

LucasArts Origin Activision  Looking  Virgin ~ Sierra  Bullfrog

32 PCATRENE
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w bnlihe City

Amerika. Siedeln und expandieren
steht wieder mal im Mittelpunkt.
Ein detaillierteres Wirtschafts- und
Berufssystem gibt diesem Spin-Off
der Civ-Reihe ein halbwegs eigen-
standiges Profil.

A2 51.SAM & MAX

HIT THE ROAD
LUCASARTS, 1993
Ein Hund, der sich fiir Bo-
gart halt und ein sadisti-
scher Hase jagen eine ent-
laufene Jahrmarktsattrak-

: tion. Das Slapstick-Adven-
ture spielt sich so wiist, wie die Story
es vermuten |aBt. Konventionelle
Puzzles werden durch humoristische
Glanzpunkte ausgebligelt.

5 2.LANDS OF LORE

WESTWOOD/VIRGIN, 1993
Als Auftragsarbeit fiir SSI konzi-
pierte Westwood die ersten "Eye of

the Beholder"-Titel. Die dort ge-
machten Erfahrungen miindeten in
"Lands of Lore", ein ebenso ver-
gniigliches wie leicht zugéngliches
Fantasy-Rollenspiel.
Eine technisch gewal-
tig verbesserte Fort-
setzung soll Ende '96
erscheinen.

. . il - . -
GEEIBEL 1084 1085 1086 1987 1988 10 Go0 1991 1992 1904 1995 1996

Vom ewig zweiten zur Nummer 1: Anfang der 8cer-Jahre lief der C-64 den IBM-
kompatiblen PC als Spielmaschine keine Chance, Bis 1987 gab's viele Umsetzungen
aber nur wenig Originalsplele flir den CGA-Rechenknecht. Erst Ende der 8oerjahre
(der Atari ST und Amiga waren in den USA gescheitert) boomte die PC-Spieleent-
wicklung. Nur das Super Nintendo hielt im weltweiten Vergleich noch mit.

Die Zahlen fiir das laufende Jahr 1996 basieren auf MANIAC-Schatzungen,
Umsetzungen und Remakes sind in die Grafik nicht miteingerechnet.

; DIE
UNSTERBLICHEN
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5 3. MASTER OF MAGIC

MEC R 0P R OSE . 1994

Zwischen "Master of Orion" und dem
zweiten Tail war etwas Magie ange-
sagt: Der Ausbau des eigenen Reichs
in einer zauberhaften Fantasywelt er-
innerte entfernt an " Civilization".

§4 SIMON THﬁ

ORCERER

ADMENTURE SOFT, 19%3¢9%35

Das Programmierteam von Mike
Woodruffe pflegte vor ein paar Jah-
ren unter dem Namen "Horrorsoft"
Gruseligkeiten wie das
schrdge "Elvira" zu pro-
grammieren. Nach "Wax-
works" war dann 1992
Schluf? mit blutig. Als
"Adventure Soft" wid-
mete sich das Team
fortan putzigen Grafik-
Adventures in LucasArts-
Tradition. Das erste Spiel mit Magie-
Rotzl6ffel Simon the Sorcerer war
schon respektabel, das zweite
richtig gut und witzig.

55 o DUNGEON MASTER 2

FTL/INTERPLAY, 1992/95

Das richtungsweisende Rollen-
spiel der 8oer Jahre: Mit 3D-Grafik
und Echtzeitkdmpfen war Dungeon
Master die Sensation auf Amiga und
Atari ST. Erst 1992 wurde eine 1:1-
Umsetzung fiir den PC nachgehu-
delt. Die Fortsetzung von 1995 wirk-
te dann technisch arg iberholt,

Hardcore-Fans schwiéren aber auf
knackigen Schwierigkeitsgrad und
intelligentes Level-Design.

5 6. , MECH WARRIOR 2

AiCH 1V 1SS L 0 N L 18 els
Die Welt der Battletech-Kampfro-
boter bietet den rechen Nahrstoff fiir
gewichtige 3D-Action. An Bord eines
Stahlkampfers von Wohnblock-Gro-
Be gibt es eine Menge netter Waffen-
systeme, um die feindlichen Robbis

einzudampfen. In Kiirze folgt ein
Nachfolger zu Activisions erfolgrei-
cher Mech-Simulation.

5 7 ARCHON :

S ST, 9 9 4
Das Programmler-
team Freefall schrieb
einen der ersten gro-
Ren Hits in der Ge-
schichte von Electro-
nic Arts: "Archon" =
war eine Art Fantasy- Schach mit

Zwelkampf Elnlagen Trafen sich

zwei Figuren auf
einem Feld, hebel-
te man eifrig am
Joystick, um das
Echtzeit-Duell zu
gewinnen. Die
Strategie-Action-
Mischung begei-
sterte vor allem
als Zwei-Spieler-
Vergniigen auf
Commodore 64
und Amiga. Mit dem Remake "Ar-
chon Ultra" rettete SSI das klassi-
sche Konzept in die PC-Neuzeit.

8. bone 2

WESTWOOD jmtnngd
Die meisten Echtzeit-Strategie-
spiele lassen sich auf das spannen-
de Erku ndungs und Eroberungsdra-
a "Dune 2" zuriickfithren. Die "2"

im Titel riihrte daher, daf® N‘.onate
vorher bereits ein anderes Spiel zur
Romanserie "Der Wiistenplanet" er-
schienen war. Die franzdsischen Gra-
fikexperten von Cryc programmier-
ten ein leichtgewichtiges Strategie-
Adventure. Aus Marketing-Griinden
wurde Westwoods Spiel "Dune 2"
genannt; inhaltlich hatten die beiden
Dunes nichts miteinander zu tun.
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ZORKY G

M ESIS

e S IERRA. 1994
Puzztes und Physik: Klingt stoffeli-
ger, als es sich spielt. Durch den Ein-
satz von Dynamo, Laserkanone &
Co. bringt der Spieler verriickte
Apparaturen zum Laufen. Die Erfolgs-
serie erlebt bald eine Neuauflage.

60. LEGEND OF

KYRANDIA
WESTWOOD, 1992/95
Leichte Bedienung, edle Gra-
fik, verriickte Geschichten:
Westwood wandelte mit die-
ser Adventure-Trilogie auf Lucas-
Arts-Spuren. Mit dem Hofnarren
Malcolm erfand man einen der bizar-
resten und differenziertesten Bose-
wichte der Spielegeschichte.

6 l.THEME PARK

B U L LF RIG G, 90004
Bullfrogs "SimRummelplatz" setz-
te auf niedliche Grafik und Echtzeit-
Spannung. Auch wenn der Charme
von Features wie dem einstellbaren
Salzgehalt des Popcorns iiber die
Jahre etwas gelitten hat, gilt Theme
Park als eine der drolligsten Wirt-
schafts-Simulationen. Nachfolger
"Theme Hospital" erscheint in Kiirze.

6 2 e [ERRA NOVA

LOOKING GLASS, 199%
Im Kampfanzug hopsen und bal-
lern wir uns tber Planeten —von
Looking Glass ist man innovativere
Produkte gewohnt. Doch dank star-
ker 3D-Technik und viel Taktikfrei-
raum machte "Terra Nova" Spaf.

6_3.ZORK NEMESIS

ACTTIVIS RO SIRgenG
Mit den Zork-Textadventures
der frithen 8cer Jahre
hat dieses Spiel nicht
~ mehr zu tun. Im
hochauflosenden
enario lost

lgs kornforta»
bel mit lassi-

y: genMaus

DIE

UNSTERBLICHEN ~

klicks. Eine deutsche Version des
Edel-Abenteuerspiels kommt in
diesen Tagen heraus.

64.PAC—MAN

MT 0 0.5, O R st - O SORe
T A Diese bahnbrechende
il Namco-Erfindung ist
ein auf- und zuschnap-
S pendes Maul, das sich
MNSNT JRRS |rch ein pillengefiill-
tes Labyrmth mampft. Vier Geister
wachen {iber die Pillen und versu-
chen, Pac-Man einzukesseln. Mit Po-
wer-Pillen (den ersten "Extrawaf-
fen"!) dreht Pac-Man den Spiefs um
und jagt die fliichtenden Geister. Der
Automat von 1982 ist Geschichte;
eine Windows-Umsetzung findet sich
auf "Return to Microsoft Arcade".

65 « | HE DIG

LUCASARTS, 1995 9Y™
Im Strudel des Mammut- :
Projekts verbrauchte Lu-
casArts einige Projekt-
leiter. Tat man sich
so schwer, weil
hinter der Story-
idee Steven Spiel-
berg stand? Ein sehr ge-
diegenes SF-Adventure.

6 6. WIZARDRY

SIR-TECH, 1981/96
Mit dieser Kult-
Rollenspiel-Serie
beschaftigten sich
Dungeon-Veteranen
bereits vor 15 Jahren —
die PC-Umsetzungen
der Folgen 1 bis 5
sind kaum mehr
zu bekommen.Vom jlingsten Sprof
“Wizardry 7" erschien kiirzlich die
Neuauflage "Wizardry Gold". Trotz
grafischer Verfeinerungen ein ana-
chronistisches Vergniigen der alten
Rollenspiel-Schule.

67. ELiTE PLUS

RA- TN B RD 179794
Umsetzung des 8oer-jJahre-Kult-

spiels. Das "Plus" bezieht sich auf

die schattierte Grafik — auf dem C 64

- waren alle Raumschiffe nackte Lini- ~ §
‘envor galaktischem Schwarz. Han-

¥y

ELECTRONIC ARTS,

2 del und Kampfen quer

. durchs Universum: Der
& Charme der Weltraum-

) reise blieb erhalten.

~ Nachfolger "Frontier"
- war eine Enttauschung.

68.NASCAR RACING

R ) e At VA § T e (e e T

Die Simulationsprofis um David Ka-
emmer bastelten mit "NASCAR Ra-
cing" ein Rennspiel, das monatelang
fesselt, Ambitionierte Fahrer feilen bis
in den Morgen an der Feinabstimmung
von Motor, Reifen und Karosserie.

69 FLIGHT UNLIMITED

00K 1NIG GLASS, 1985
Hardcore-Flugschule ohne je-
glichen Action-Radau, dafiir aber mit
beeindruckender Physik und Grafik.
Bei Flight Unlimited steht die Be-
herrschung von Propellermaschinen
samt Kunststiickchen im Mittelpunkt.

7O.V1RTUA FIGHTER

E G A
Es kann nur einen geben. Mit Vlr-

tua Fighter lieB Sega in der Spielhal-
le die Polygonmuskeln spielen. Auch
auf dem PC gibt's derzeit kein
besseres 3D-Beat'em-Up als
diese schnérkel- und waffen-

lose Acht-Helden-Klopperei.

7 1 o ULTIMA

ORIGIN, 1984/1994

Die Simulation einer komplexen
Fantasy-Welt ist auch nicht
mehr das, was sie einmal war.
Mit dem in mehrere Spiele
geteilten siebten Teil der
"Ultima"-Saga fiihlten sich
viele leicht abgezockt. "Ulti-
ma 8" setzte auf leichte Zu-
ganglichkeit und isometri-
sche Action-Grafik, doch
die Kdufer reagierten zu-
rlickhaltend. Die Zukunft
der Welt von Avatar & Co. liegt im
Internet: In wenigen Monaten geht
"Ultima Online" an den Start.

72.ADVANCED

TAacTticAL FIGHTERS

1996




Moderne Jets im Dutzend billiger:
Vom Tarnkappen-Bomber bis zum
Jet-Prototyp X-29 hiipfen Sie bei den
einzelnen Missionen in modernste
Modellen. Trotz Fliegervielfalt
kommt der Anspruch nicht zu kurz.

73 .PINBALL 95 R

M A X SO s
Was in den letzten Jahren an F!ip—
per-Simulationen vor die Monitore
prasselte, ist nicht mehr feierlich.
Aus der Masse an Dutzendware ragt
der Pinball-Beitrag von Maxis her-
aus. Unspektakuldre, iibersichtliche
Grafik, aber vollen-
. detes Spielgefiihl.

74. LITTLE

COMPUTER PEOPLE

ATV el ONG 1995
Ein Jahrzehnt vor "After
Dark" und anderen Bildschirm-
schonern erfand David Crane die "Li-
ttle Computer People": Voyeuristisch
blicken wir einem kleinen Mannchen
bei Hauptmahlzeiten, Nickerchen und
TV-Koensum zu. Mit scheuen Tastatur-
eingaben gelingen zarte Kommuni-
kationsansatze. Das innovative Pro-
gramm wurde im Rahmen des "C 64
Action Pack" wiederbelebt: 15 Acti-
vision-Oldies werden auf dem Win-
dows Desktop W|eder !ebendlg

Depr Hlln
! unt t |rn 'y

7 5. FAaLcON

SPECTRUM HOLOBYTE, 1989/1994
Diese Simulation des Kampfjets
F-16 genof vor rund fiinf Jahren den
zweifelhaften Ruf, die anspruchsvoll-
- ste und schwerste Flugsimulation zu
sein. Wahrend Spectrum Holobyte
~ noch an der Fortsetzung "Falcon 4.0"

bastelt, kénnen sich Flughistoriker
- die Sammlung "Falcon Gold" zulegen.

‘ 76.BIOFORGE

94 MIORIGIN, 1995
Actlon -Adventure mit futuristi-
schem Gruselcharme, raffinierter Ka-
meraflihrung und deftigen Ballerei-
en: Menschliches Versuchskanin-

chen racht sich an seinem Peiniger.

77 NBA LIVE '96

ELECTRONIC ARTS, 1995
Schrempf, Shag & Co. zelebrieren
die hohe Kunst des Slam Dunks:
"NBA Live" ist eine spielerisch aus-
gefeilte Basketball-Simulation mit al-

lem Glanz und Glamour der US-Liga.

_ 7 8.FULL THROTTLE

AL UGAS ART R,

1995
Treue Fans witterten Aus-
verkauf, als LucasArts
dieses Light-Adventure
veroffentlichte. Jeder
liebte die brillant ins-
zenierte Story um
den rauhen Biker
# Ben- leider ist das
puzzlearme "Full Throttle" an zwei
Nachmittagen durchgespielt.

7 9 . EARTHSIEGE 2

ER R R A, 9
Slerra wilderte in ahnhchen Robo-
ter-Gefilden wie Activisions "Mech
Warrior 2". Schdne Grafik und stra-
tegische Nuancen machten "Earth-
siege 2" zu einem potenten Rivalen.

80.EYE OF THE

BEHOLDER
WESTWOOD/SSI, 1990 - 1993
Das bei "Wizardry" und "Dungeon
Master" abgekupferte "Eye of the
Beholder" galt als wichtigstes Main-
stream-Rollenspiel filr Amiga und
PC: Einfache Bedienung und fesche
Grafik mit AD&D-Regeln verquickt.

8 1.GUNSHIP

MICROPROSE. 1991
Die Kampfhubschrauber-Simulati-
on "Gunship" hatte aufdem C 64
die Lufthoheit. Das PC-Remake spie-
len heute noch Puristen, denen Co-
manche einfach zu Action-lastig ist.

8 2 <LOST TREASURES

OF INFOCOM 525
I NF OCOM, 1 9 9 |
Null lcons, keine Grafik: Die klassi-
schen Abenteuerspiele von Infocom
bestanden aus nacktem Text. Doch
dank Story- und Puzzlekunst avan-
cierten die Adventures zu Kult-Pro-
grammen der 8oer Jahre.

83 ko

RUNNER RETURNS
STERRA, 1994
Als Plattformspiele-Star
der 8oer Jahre brachte Lode

Runner einst Apple-2- und
-C-64-User um den Verstand.
Das Renn-Kletter-Buddel-Prinzip
wurde fiir Sierras Neuauflage erwei-
tert. Neue Grafik und Extras machten
den Basis-Spielspaf nicht kaputt.

8 4. JAGGED ALLIANCE

R O S T T8 T R VY

Geheimtip aus dem Lager der run-
denbasierten Strategiespiele: Schon
altmodisch dirigiert man seine Séld-
ner herum. Ein vor allem im Multi-
Player-Bereich verbesserter Nachfol-
ger kommt in Kiirze.

8 5 « SPACE QUEST

SIERRA, 1987 1995
Die Folgen 4 und 5 gelten als

Hohepunkte der "Space-Quest"-Se-

rie. Sierras Parodie auf alle SF-Kli-

schees knickte erst bei der jiingsten,

sechsten Epi-

sode ein.

“Popuious hat

das Problem der Steue-
rung locker gelost."

David Perry schuf grandlos anlmlerte

Action-Jump'n'Runs und arbeitet

jetzt am 3D-Shooter "MDK".

"Ich liebe Strategiespiele wie Command & Conquer,

aber auch Action a la Sega Rally - das kommt immer auf
meine Laune an. Einmal in Fahrt spiele ich einen Titel
solange, bis ich ihn wirklich nicht mehr sehen kann.

Dann warte ich auf die Fortsetzung...

Aus reiner Nostalgie habe ich mir kiirzlich Populous 2 ge-
kauft. Das macht wirklich Spa83, weil Du bei diesem Spiel an
so viele Sachen gleichzeitig denken mufit. Normalerweise
fiihrt das zu einer komplizierten Steuerung, zu einem
Interface, das nicht leicht zu bedienen ist. Populous hat
dieses Problem locker geldst. ™
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8 6 « PGA TOUR

b GOLF
v ELECTRONIC ARTS, 1994/95
Einzige Golf-Simulation, die im
Schatten von "Links" nicht véllig ab-
schmierte. Leichte Steuerung, Tur-
niermodus und digitalisierte Promis
lockten auch Einsteiger auf den Fair-
way. Fortsetzung folgt: "PGA '97" ist
fest geplant.

8 7 RED BARON

D YNAWM :
Raus aus dem Hi-Tech-
& Cockpit, zurlick zur

¥ Natur: Mit der rustika-
len Doppeldecker-Si-
mulation um den roten
Baron verwies Dyna-
mix den Microprose-

I Rivalen "Knights of the
Sky" auf die Platze.

8 8 ¢ DESTRUCTION

DERBY
PSY GNONS e  aig s
Der Karambolage-Simulator fiillt
die Liicke zwischen Realitat und
iberzogener Action: Ein wilde Stock-
Car-Horde rempelt, driftet und fliegt
iiber Kurse oder trifft sich zur ultima-
tiven Blechschlacht in einer Arena.
Selten haben uns Blechschaden
mehr Freude bereitet.

89.BATTLI: BUGS

DY N A M X 1

SRR

9 g 4

Comeback-Spiel des ehemaligen
Epyx-Programmierers Craig Nelson
("Summer Games"). Im Kampf um
Essensreste stehen sich zwei Insek-
tenarmeen gegeniiber. Nur das tak-
tisch kluge Einsetzen von Brummel-
biene, Kuchenschabe & Co. flihrt

zum Erfolg
beim Vertei-
lungskampf.

- Skurriles Denk-

. spieltrio auf

| Platz 93: Coktel
Vismns originelle
. Gnhliilns

em._ Der Held mlt dem Propeller-

_ DIE
UNSTERBLICHEN

B

90 e LITTLE

B1G ADVENTURE
¥ \DELINE/EA, 1994

l deline kombinierten die Erfin-

der von Alone in the Dark eine bizar-
re, hochauflosende Isometrie-Spiel-
welt mit Abenteuer- und Action-Ele-
menten. Fortsetzung folgt in Kiirze.

l ,91 « ELDER

£ SCROLLS:ARENA
MBETHESDA., 1994

Riesige Spielwelt, massig Missio-
nen, Echtzeit-Kampfe und eine 3D-
Spielwelt: Der Vorganger von Dag-
gerfall kupferte ganz kompetent bei
Ultima Underworld ab.

9 2 e STAR TREK

— A FINAL UNITY
SPECTRUM HOLOBYTE. 1995
So steril wie viele "Next Generati-
on"-Episoden wirkt auch das Adven-
ture mit Captain Picard und Crew.
Doch angesichts anderer Star-Trek-
Schnarcher (z.B. Klingon) behalten
wir "Final Unity" in guter Erinnerung.

93.GOBL111NS

COKTEL VISION, 1992
War es ein Adventure? Oder ein
Fantasy-Denkspiel? Auf jeden Fall
hatte Gobliiins (nur echt mit den drei
"i") eine klasse |dee. Drei Kobold-
helden mit individuellen Talenten
l6sten im Teamwork deftige Puzzles.

94 e TRANSPORT

TyCcooN
MICROPROSE, 1994/95
Um Menschen und Giiter von
Kleckersdorf nach Mering zu befdr-
dern, starten Sie Busse, Ziige und Flie-
ger. Toller Spielkasten fiir alle, die idyl-
lische Landschaften gerne mit acht-
spurigen Autobahnen zubetonieren.

O35

ACTIVISION, 1995
Jon van Ryzin lud bereits 1984 auf

dem Videospiel-Opa Atari VCS zur

Rettung verschiitteter Bergarbeit‘ef

96. woss

E A M 1 9 9 5

Im Solo-Modus zum Gahnen, mit
mehreren Leuten genial. Die Spieler
lassen ihre Wiirmer nacheinander
Granaten werfen und Schrotladun-
gen verballern, um die kriechende
Konkurrenz aus der Landschaft zu
jagen.

97 JOU<;1

Wl Ll AoM S
Eugene !arws erfand neben Defen-
der auch den Kampf der fliegenden
Straufe. In Joust flattern zwei Spie-
ler tiber den Schirm und stof3en mit
der Lanze nach bdsen
Reitern. Eine perfekte
Umsetzung finden Sie auf
"Williams Digital Arcade"”.

9 8 ¢ PRINCE OF PERSIA

BRODERBUND, 1991/1993
Jordan Mechner war 18, als Broder-
bund sein "Karateka" veroffentlichte.
"Prince of Persia" — eine eigenwillige
Mischung aus Jump'n‘Run und Zwei-
kampfspiel — debiitierte 1989 auf dem
Apple: Geschmeidige Animationen
machten die Prinzenrolle beriihmt.

99.MAD TV

RAINBOW ARTS. 1991
Eine Wirtschaftssimulation mit
dem Faktor "Echtzeit" zu kreuzen,
war vor flinf Jahren ein experimentel-
les Unterfangen. Hier gelang ein
Programmplaner-Ulk mit vielen
Seitenhieben auf die Privaten.

o R M

100 « UFO / X-COM

1994/95

MICROPROSE.

Schon vor " l-n-ﬂep&andance Day"

- und schiirte Microprose die UFO-Hy-
~ sterie. Um Aliens zu bandigen, kom-
mandiert der Spieler rundenweise
‘seine Soldaten. Dank Story-Bonus

- ein Uberraschungshit.
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I l I e | a e Wir wollen Ihre lieinung:
Nachdem Sie die Erstaus-

gabe der PC-Xtreme durch=-

gestdbert haben, opiern
Sie doch ein paar liinuten
Ihrer Zeit und beantworten
die folgenden Fragen.

ur mit Hilfie Ihres
Feedbacks konnen wir unser
lagazin noch besser aui
Ihre Wiinsche abstimmen.
Als Dankeschon verlosen
s <oy wir unter allen Einsendern
e RN - : p
8 2o ose omeis Tiving eine Sony Playstation.
Die 32-Bit-Konsole
liefern wir inklusive
Joypad und dem Super-
Autorennen "Formel 1”.
Ihre antwortbriefe (mit
der herausgetrennten Seite
oder einer liebevoll ange-
fertigten Kopie) schicken
Sie bitte ausreichend
irankiert an nebenstehende
Adresse. Bitte beachten
Sie, daB wir keine TFaxe
akzeptieren.
Uer Rechtsweg und sonstige
1. Welchen PC besitzenSie? Unannehmlichkeiten sind
486er Pentium 60/75/90 Cybermedia Verlags GmbH | ausgeschlossen,

Eine Playstation fiirs Wohnzimmer kann nicht schaden: Unter allen Einsendern verlosen wir ein
Exemplar von Sony’s schuckliger 32-Bit-Konsole samt dem aktuellen Psygnosis-Hit "Formel 1”.

) Pentium 120/133 ' Pentium 166/200 Wallb’;cr:;ltjrl;‘if!r:f: EinsendeschluB8 ist der
e — 86415 Mering | 10. November 1996.
R esitze'  kaufelch  braucheich
ich demnéchst nicht

CD-ROM e T e e e

Modem ) nein ) Ja, ich spiele ,,normale“ Spiele auch
i iber Modem mit Freunden

ISDN-Modem

' Ja, ich widme mich speziellen Online-
Spielen, die man ausschlieBlich via
Modem benutzen kann.

3D-Beschleunigerkarte
17-Zoll-Monitor (e groen
Head-Mounted-Display ¢o-siie
16-Bit-Soundkarte ) . 7. Wi . nen folgende Rubriken
32-Bit-Soundkarte ) ) Titel

DVD-Player ) Xrating (Spieletests)
8 bis 16 MByte RAM ] ) ) Xtension (Modem-Feature)
20 bis 48 MByte RAM ) Xclusive (Die unsterblichen 100)

Xpress (News)
Player’s Guide (”Z”)
ECTS-Messebericht

Jja ) nein

8 M. ot d Cla sl dia B Yivar o = ol ark o

’ Dolby-Surround-Anlage ) Laserdisc-Spieler 1 Auslage am Kiosk ' Werbung oder

' ISDN-Anschlufy ) Sega Saturn ) Empfehlung durch Erwdhnung in einem
' Sony Playstation ! Nintendo 64 Freunde anderen Magazin
) 16:9-Fernseher ' DVD-Player ) Internet (PCX online) ) Beilage in
S S ) SAT 1 Videotext Spielepackung
ynein  ja, tiber 9. Wie hat Ihnen d  der PC-Xtreme gefallen?
1 AOL ) Compuserve ) super | ganz nett
T-Online ? Uni/lokaler Provider ) maBig
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kurze News-Meldungen
ausfiihrliche Previews
Firmenportraits

Interviews

Spieletests

Tips & Tricks zu Spielen
Spiele-Wertungstibersicht
Schwerpunkt-Themen (Xclusive)
Technik-Problemldsungen
Hardware (Infos & Tests)

mehr

weniger gleichviel

http://www.
logon.de/pcx

Die Auswertung dieser
Leserumfrage konnen
Sie in etwa acht bis
zehn Wochen in der
Online-Ausgabe der
PC-Xtreme nachlesen.

100 PCATREWE

Online-Infos
Erotik-Software

auslandische
Spiele-Fachpresse
PC Action

PC Joker

PC Spiel

PC Power

Audio

Cinema

Hifi-Vision

Rolling Stone/Musik Express
TV Spielfim/TV Movie/TV Today

Sportspiele
3D-Action
Jump’n’Runs
Strategiespiele
Simulationen
Beat’em-Ups
Denkspiele
Rollenspiele
Adventures
Rennspiele
Interactive Movies

Kaufhaus

0-50 Mark 50-100 Mark

Software-Fachgeschaft

Computer Bild
MAN!AC

PC Games

PC Player
Power Play
PC Total

Bravo/Pop-Rocky
Frontpage/Raveline
ct

Video

ja teils teils  nein

Versand

iber 100 Mark

ja nein

ja nein

Alter Geschlecht

Nur interessant, wenn Sie an der Verlosung teilnehmen wollen.
Name

Vorname
StraBe

Postleitzahl Stadt

Ich bin damit einverstanden, daf die hier gemachten
Angaben elektronisch verarbeitet werden.

Unterschrift:



Spielewelt hat einen Namen...

lla gesemie Mlm;l
Irilagia in

siner gpannandan
und tumbargubandan
sammlung!

Warcrm‘l 2 Zusat:—co DV
3 Cl. bV

-_Spiefeiubehar

29.00
14.00

Urban Runner

Warcraft 2

NHL Hockejr 94 Clas. DA 1999

el "QSC‘easstDV 2999
DV 19.99

Oldtimer Classic__

NFL Quarterback C.97 DV

Ladenverkauf

KEIN Versand

sten per UPSaqunfrage Lleferung ins Ausland nur gegen
zzgl. DM 18— Versandkosten.
ler und Preisanderungen vorbehalten.

Preise variieren

lunich Software Center

Theresienstr. 152, 80333 Miinchen
Tel, 089/52 27 87
Grillparzerstr. 42, 81675 Miinchen
Tel, 089/4 70 21 22

ennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der
_mrausafchmch noch nicht lieferbar.
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Ruf doch mal an:
Prima Partnepr
oder Spiel=
erderb |

testen acht
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sl MODEMS

VON RALF SABLOWSKI UND KARSTEN WEIDE

aum ein PC-Spiel kommt noch ohne den Zusatz ,Netz-

werkfahig" aus. Egal ob Sie ,,Warcraft 2* oder ,,Com-

mand & Conguer” oder ,,Advanced Tactical Fighter*

bevorzugen: Wenn Sie online einen Gegner aufmi-

schen, werden Sie in eine neue SpielspaB3-Dimension
vorstofRen. Immer mehr PCs bekommen deshalb ein schnelles
Modem spendiert, nicht nur zum Surfen im Internet oder zum
eMail-Schreiben. Die Leitungen gliihen, vor allem in den
groBeren Stéddten flitzen die Spiele-Bytes nur so durch die
Telefonleitungen.

Welches Know-how brauchen Sie, um im online-Wettkampf
zu fithren? Welche Modems sind fiir Duelle pradestiniert, wel-
che versagen ihre Unterstiitzung im entscheidenden Augen-
blick?

Acht verschiedene Modems, allesamt der Klasse ,,High-
speed” mit Dateénraten von bis zu 28.800 bps, haben wir der
Spielepriifung unterworfen: Anhand von drei unterschiedli-
chen Spielen mufiten sie beweisen, dat mit ihnen der Spiel-
spaf} hdher wiegt als der Frust der komplizierten Installation.
Eines sei vorweg verraten: So ganz einfach ist das Spielen
iber das Modem heute noch nicht, selbst erfahrene Onliner
diirften sich am Herstellen der einen oder anderen Verbindung
die Zdhne ausbeifien.

Um festzustellen, welches Modem fiir Online-Schlachten
taugt, haben wir acht populdre 28.800-bps-Gerdte mit drei
gdngigen Online-Spielen getestet (siehe Kasten). Dabei ver-
suchten wir, mit jeweils zwei identischen Geraten Testverbin-
dungen aufzubauen. Wir priiften, ob sich der Connect herstel-
len lieR, und wenn ja, ob die Spiele mit dem jeweiligen

~ Modem problemlos liefen. Auf den folgenden Seiten finden
- Sije unsere Testherichte, im Anschluf daran eine ausfiihrliche
Ausstattungstabelle.

mm?achten Sie beim Modemkauf

dem Markt werden Modems in verschiedenen Lei-
stungsklassen angeboten, die Daten mit unterschiedlichen
-Geschwindigkeiten {ibertragen. Die derzeit schnellsten
. Modems sind die 28800-bps-Modems, die den gegenwdrtigen
echnologischen Standard darstellen. Sie kénnen theoretisch
bis zu 15.000 Buchstaben oder Ziffern pro Sekunde iibertra-
' gen. Mittlerweile sind diese Gerdte so preiswert geworden
und (nach einigen Kinderkrankheiten) so zuverldssig, daf es
P&ﬁk’einen verniinftigen Grund gibt, ein langsameres 14.400-bps-
,\;; Modem zu kaufen, selbst wenn es 100 oder 200 Mark billiger
ist. In kaum einem Jahr haben Sie die Mehrkosten durch
Ersparnisse bei den Telefongebiihren und bei Online-
Gebiihren wieder hereingeholt. Zudem genieBen Sie einen

wesentlich hoheren Komfort durch kiirzere Ladezeiten.

Viele Gerdte sind als Tischmodem oder als Einbaumodem
zu haben. Ein Tischmodem stellen Sie neben lhren Rechner,
ein Einbaumodem missen Sie in den Rechner einbauen. Beide
Modem-Arten leisten das gleiche, haben aber jeweils individu-
elle Vorziige und Nachteile. Tischmodems (,,externe Modems*)
sind bequemer zu installieren, lassen sich auch mal an den
Computer lhres Freundes anschliefen und sind leichter zu
kontrollieren, weil die LED-Anzeigen den Benutzer {iber den
jeweiligen Betriebszustand unterrichten. Ein Einbaumodem ist
rund 50 bis 100 Mark billiger als das entsprechende Tisch-
Modell und spart Platz auf dem Schreibtisch, erfordert aller-
dings etwas Geschick bei der Installation und belegt einen der
kostbaren Steckplatze ihres PCs.

Achten Sie beim Kauf darauf, da® Ihr Modem eine BZT-
Zulassung besitzt. Nur Gerdate mit BZT-Nummer sind zum
Betrieb am Telefonnetz der Telekom zugelassen. Der Betrieb
nicht-zugelassener Modems ist strenggenommen strafbar.

Preise & Lieferumfang

Die getesteten Modems unterstiitzen alle gangigen Daten-
tibertragungsnormen und kénnen obendrein Faxe empfangen
und versenden. Um so wichtiger ist es, neben der Online-Spie-
le-Performance auch auf Preis, Garantie (heute iiblich: 2 Jahre)
und die Ausstattung der Produkte zu achten. Der Vergleich
zeigt: Schon fiir knapp 300 Mark bekommt man heute ordent-
liche Highspeed-Modems.

Alle getesteten Produkte kommen mit einem seriellen Kabel
und seriellem Adapter zum Anschluf? des Modems an den PC
(Ausnahme: Hayes Smartmodem), einem Terminalprogramm
(zur reinen Dateniibertragung und fiir Mailbox-Nutzung) sowie
einer Fax-Software.

Zum Lieferumfang gehort normalerweise eine unterschied-
lich reichhaltige Auswahl an kostenlosen Probemitgliedschaf-
ten in verschiedenen Online-Diensten einschlieBlich der dafiir
erforderlichen Software.

Falls Sie an einem T-Online-Zugang interessiert sind, noch
ein Tip zur Steuer-Software: Sie sollten beachten, da8 nur der
T-Online-Decoder das neue KIT-Protokoll unterstiitzt. KIT
ermoglicht es T-Online-Anbietern, mit Bildschirmlayout und
Grafiken zu arbeiten und so informativere und ansprechende-
re Angebote zu entwickeln. Andere BTX-Software ist dagegen
nurin der Lage, zeichenorientierte Angebote nach dem alten
BTX-Standard darzustellen.

Daf im Lieferumfang eines Modems kein origindrer Inter-
net-Zugang enthalten ist, muf nicht heien, daf Sie mit der
beiliegenden Software nicht ins Internet kommen: Alle Online-
Dienste bieten ihren Nutzern zusatzlich zum eigenen Angebot
auch einen Zugang ins Netz der Netze.

‘ Der Preis ist heif
|

| im City-Tarif (Ortsgespréch) zwischen 9.00 und 18.00 Uhr 4,80 Mark pro Stunde. Abends zwischen
‘ 18.00 und 21.00 Uhr kostet der Spaf} 2,88 Mark pro Stunde. Wer eine Nacht-Session abhalten will,
‘ kann danach bis 5 Uhr morgens fiir nur 1,80 Mark pro Stunde seinen SpielspaB haben. Am

| 2,88 Mark pro Stunde berappen.

Die Kosten fiir Online-Ausfliige sind kleiner, als von vielen befiirchtet: Trotz der neuen Telekom-
Tarife kann man sich Online-Spiele durchaus leisten. Werktags kostet das Spiel mit einem Partner

Wochenende sowie an Feiertagen miissen Online-Spieler zwischen 5.00 und 21.00 Uhr ebenfalls
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CPV V.34 Delta

In ein flaches schwarzes Gehduse ist das 28.800-bps-
Modem CPV V.34 Delta von CPV-Stollmann gekleidet, das
einen sehr soliden Eindruck macht. Das V.34 Delta unterstiitzt
alle wichtigen Ubertragungsstandards fiir Daten- und Fax-
Transfer. An der Zubehor-Ausstattung (einschlielich seriellem
Kabel und seriellem Adapter) gab es nichts auszusetzen. Als
Software fiir die Dateniibertragung, das Faxen und fiir BTX
legt CPV-Stollmann Trans-Send fiir DOS und fiir Windows bei
sowie einen AOL-Probeaccount auf CD-ROM. Wir vermiBiten in
puncto Software lediglich zweierlei: Ein CompuServe-Paket
mit Probemitgliedschaft und Steuersoftware und ein BTX-Pro-
gramm, daf® den KIT-Standard unterstiitzt.

In der Online-Spielpraxis bewahrte sich das CPV V.34 Delta

CPV V.34 DELTA

ZIRKA-PREIS: 600 MARK = HERSTELLER: CPV-STOLLMANN DATENSYSTEME GMBH

WERTUNG X |PUNKTE
PREIS-LEISTUNG TEX a3 9
DOKUMENTATION EX XX 53 12
AUSSTATTUNG & SOFTWARE X X X s 15
INSTALLATION & BEDIENUNG X X X X §4 16
ONLINE-STABILITAT XX XX =5 20

X-RATING

FAZIT: Das CPV V.32 Delta ist ein solides, fiir Online-Spiele geeignetes Modem, dessen
Preis mit knapp 600 Mark allerdings etwas hoch angesiedelt ist. Nur 1 jahr Garantie.

Creatix SG2834

Eine einfache Losung bietet Creatix mit dem SG2834 an.
Das kleine Plastikgehduse, in dem das Gerét steckt, hat kei-
nen Netzschalter oder Reset-Knopf. Hangt sich das Modem
einmal auf, bleibt dem Nutzer nichts anderes iibrig, als den
Netzstecker abzuziehen und wieder in die Buchse hineinzu-
stecken. Merkwiirdig an der Konstruktion ist, da® man auf der
Vorderseite des Gehduses das serielle Kabel und das Netzteil
anschliefen muB, auf der Riickseite das Telefonkabel, und

dafs die Kontrollampen in der Oberseite eingelassen sind. Das
Ergebnis: Kabelgewirr auf dem Schreibtisch und schwer abzu-
lesende Kontrollampen. Weiteres Manko: Die Beschriftung der
Lampen ist nur in das Plastik gepragt und kaum zu lesen. Die
Zubehtr- und Software-Ausstattung gleicht der des CPV V.32
Delta (s. 0.), lediglich ist hier statt der Probe-CD-ROM von AOL

_MODEMS EddErte)

" Gut fir Online-Spiele, aber etwas teuer

Foto: Studio 1

gut. ,,CyberStorm” lief problemlos mit dem Modem-Treiber von
Windows g5. Nur geringe Schwierigkeiten gab es mit den bei-
den anderen Spielen. In ,,Warcraft 2* gelang es bei 28.800 bps
zundchst nicht, eine Verbindung aufzubauen, in weiteren Ver-
suchen klappte dies jedoch reibungslos. Verbindungen bei
14.400 bps funktionierten stets auf Anhieb.

Bei ,Advanced Tactical Fighters* (ATF) fehlte das CPV-Gerit
in der Modem-Liste, so dafd wir mit der Hayes-kompatiblen
Einstellung Vorlieb nehmen mufiten. Anschlieend gab es
dhnliche Hakeleien wie bei Warcraft: Beim ersten Versuch mit
28.800 bps flhrte das eine CPV-Modem den Anruf zwar aus,
das andere CPV-Gerdt nahm aber nicht ab. Als wir die Einstel-
lung der Transferrate auf 14.400 reduziert hatten, kam der
Connect dagegen sofort zustande. Spatere Anldufe bei 28.800
bps gingen dann ohne Stottern vonstatten.

ein entsprechendes CompuServe-Angebot enthalten.

Das Gerét unterstiitzt die komplette Palette der Ubertra-
gungsnormen fiir den Datenverkehr, das Faxen sowie die
Datenkompression und die Fehlerkorrektur. Sogar eine Voice-
Funktion, etwa zur Verwendung des PCs als Anrufbeantworter,
wird geboten. Gewisse Schwierigkeiten hatten wir allerdings
im Online-Spiel-Betrieb. (Eines der beiden Testgeradte war
defekt, weshalb wir das andere mit dem Hayes Smartmodem
als Gegenstelle testeten.)

In ,CyberStorm* gelang es zwar, eine Verbindung herzustel-
len, aber auch mit viel Bitten und Betteln in Form verschieden-
ster Init-Strings konnten wir das Creatix nicht zum Datenaus-
tausch bewegen. Jedesmal legten die Modems nach kurzer
Zeit auf. Dagegen liefen ,,Warcraft 2 und ,,Advanced Tactical
Fighters® problemlos.

CREATIX SG2834 e ZIRKA-PREIS: 270 MARK  HERSTELLER: CREATIX

WERTUNG X

X-RATING

PUNKTE

PREIS-LEISTUNG
DOKUMENTATION

ONLINE-STABILITAT

AUSSTATTUNG & SOFTWARE
INSTALLATION & BEDIENUNG

XXX o3 9
XX SR
XXX £5 15
XX Sy 8
EXK =5 15

FAZIT: Das Creatix SG2436 ist mit einem Preis von 270 Mark zwar das
billigste Modem im Test, bereitete allerdings im Online-Spielbetrieb Pro-
bleme und &Rt auch in Sachen Ergonomie zu wiinschen iibrig.

Zwar preiswert, aber storrisch beim Online-Spielen

PCATRENE
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Gute Online-Leistung bei niedrigem Preis

jadicudel MODEMS

ELSA Microlink 28.800TQV

Ein solides Gerét ist das kleine ELSA 28.800TQV in seinem
schénen Aluminium-Gehduse. Auch dieses Produkt unterstiitzt
alle wichtigen Standards und kommt obendrein mit einer
Voice-Funktion. Sowohl das mitgelieferte Zubehtr als auch die
Software sind reichhaltig. Der Nutzer findet ein Terminalpro-
gramm (das bekannte Telix fiir Windows), eine Fax-Software
(das ebenfalls bekannte SuperFax), und obendrein gibt’s Pro-
bemitgliedschaften fiir alle grofen deutschen Online-Dienste:
AOL, CompuServe und T-Online. Statt eines einfachen BTX-
Decoders, mit dem die meisten Konkurrenzprodukte aufwar-
ten, gldnzt das ELSA mit einer echten TR-Online-CD-ROM mit
T-Online-Decoder. Diese Steuersoftware stellt auch Seiten im
KIT-Standard dar, dem Electronic-Publishing-Standard von T-

Online. Wem das noch nicht genug ist, der findet auf der
MicroLink-CD-ROM auch noch Megabytes iiber Megabytes mit ELSA MICROLINK 28.800TQV * ZIRKA-PREIS: 330 MARK » HERSTELLER: ELSA GMBH
DFU-Software, Hilfsprogrammen, Tips und Tricks sowie Shar- WERTUNG x| Punkre X-RATING
eware.
Bravourds erledigte das ELSA-Modem alle Online-Spiel-

Anforderungen, die unser Test an es stellte. ,,CyberStorm* lief PRERLEISTURE £ _X XX 5 3 @
auf Anhieb, und ebenso reibungslos konnten sich die Tester in DOKUMENTATION XXXX E 3 % -
~Warcraft 2“ per Telefon die Orks auf den Leib hetzen. Ledig- AUSSTATTUNG & SOFTWARE X X X X X s 25 .
lich in ,,Advanced Tactical Fighters*” galt es, zwei Hiirden zu INSTALLATION & BEDIENUNG X X X X g 4 16
nehmen. Die erste Klippe war, daf} das Elsa nicht in der ONLINE-STABILITAT XXX X = 5 25
Modemliste von ATF aufgefiihrt ist. Ein Versuch mit der hayes-
kompatlblel.w Emstellt.mg gliickte ‘?a““ aber. AnschlieBend FAZIT: Das ELSA 28.800TQV hinterldBt einen guten Gesamteindruck, es bietet prima
gelang es nicht, Verbindungen bei 28.800 oder 19.200 bps zu Leistungen und eine hervorragende Ausstattung, Der Preis ist mit gut 300 Mark niedrig,
E_”id“e”; Bei 14.400 bps konnten die Tester schliefilich zum und als Bonbon gewahrt ELSA als einziger Hersteller eine Garantie von drei Jahren.

insatz starten.

Hayes Smartmodem 28.800 V.34 Fax

.Boo V.34 F in ei
e sl Alu Catce s s terilit ofer o SMARTMODEM OPTIMA 38.800 V.34 4 FAX
? d > ZIRKA-PREIS: 750 MARK = HERSTELLER: HAYES
veralteten V.23-Protokoll alle wichtigen Ubertragungsstan-
dards der International Telecommunications Union. WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Wahrend Hayes also modemtechnisch Erstklassiges bietet,

|&Rt die sonstige Ausstattung zu wiinschen iibrig. Beim PREIS-LEISTUNG XX 3 6

Zubehor fehlen das serielle Kabel zum Anschlu des Geréts an DOKUMENTATION XXXX 23 12

den Computer und. e|r1 se.nelier Ac.iapter fiir die verschiedenen AUSSTATTUNG & SOFTWARE X X X § 5 -

auf der Rechnerseite iiblichen seriellen Anschlu@buci}_sen. Das INSTALLATION & BEDIENUNG X X X X = s o

Kabel und gegebenfalls auch den Adapter muf der Kdufer also " B 2

extra erstehen. Als Software liefert der Modem-Pionier neben ONLINE-STABILITAT XXXXX 5 as
FAZIT: Das Hayes Smartmodem Optima 28.800 V.34 Fax war aus technischer Sicht
eines der besten Modems im Test. Kein Wunder: Was kinnte Hayes-kompatibler sein
als ein Hayes-Modem? Somit wére der hohe Preis von 749 Mark noch zu verschmer-

zen — aber wenigstens ein serielles Kabel und die CD-ROMs aller Online-Dienste
hatten wir uns im Lieferumgang des teuersten Gerits im Testfelde gewiinscht,

einem Terminalprogramm und einer Fax-Anwendung lediglich
das CompuServe-Probepack mit.

Hayes-Modems haben den Ruf, Qualitdtsprodukte zu sein,
und standesgemadf ergaben sich keinerlei Probleme im Onli-
ne-Einsatz. Gleich, ob es unter Windows g5 im Zusammenspiel
mit ,,Mission: CyberStorm* war oder im DOS-Fenster in Win-
dows g5 mit ,Warcraft 2“ oder im DOS-Modus mit ,Advanced
Tactical Fighters®: Stets gab es eine schnelle Anpassung,
einen Verbindungsaufbau ohne Schluckauf und reibungslosen
- Spielverlauf. Lediglich "Cyberstorm" lief erst, nachdem wir in
BHéﬂ'e den Modemeinstellungen sowohl Datenkompression als auch

Fehlerkorrektur ausgeschaltet hatten.

Technisch gut, aber etwas teuer



TENSION

Motorolas 3400 Pro 28.8

Motorolas 3400 Pro 28.8 ist das einzige Modem im Feld der
Wetthbewerber mit einem Design-Gehduse, das jedoch gleich-
zeitig (da aus leichtem Plastik gefertigt) einen etwas wackli-
gen Eindruck hinterlieB.

Wie alle Konkurrenzprodukte beherrscht das Motorola-
Modem alle wichtigen DFU-Protkolle, mit einer bemerkenswer-
ten Ausnahme: Das Motorola-Modem unterstiitzt nicht die
28.800-bps-Dateniibertragung nach der V.FC-Norm, dem provi-
sorischen Vorldufer des heute giiltigen V.34-Standards. Hat ihr
Partner ein Modem, das ausschlielich (!) die alte V.FC-Norm
unterstiitzt (weil er ein altes 28.800-bps-Modem hat, bei dem
er den entsprechenden Steuer-Chip nicht ausgewechselt hat),
konnten beim Datenaustausch mit ihm bei der Einstellung
28.800 bps Schwierigkeiten auftreten.

Zum Lieferumfang des Produkts gehort eine vollstiandige 3400
Zubehdrausstattung, zur Terminal-, Fax- und BTX-Software
(kein KIT-Support) kommt das CompuServe-Probepack. Beim
3400 Pro fehlt zwar ein Internet-Zugang, aber es gibt auch
eine ,,3400 Online*-Ausgabe mit der entsprechenden Soft-
ware,

Nicht gut schlug sich das Gerét im Spieletest. In "Mission:

3400 PRO 28.8 » 7|RKA-PREIS: 280 MARK * HERSTELLER: MOTOROLA

: : WERTUNG X |PUNKTE X-RATING

CyberStorm" gelang es nicht, einen Connect herzustellen,
jedesmal brach das Modem wahrend des Verbindungsaufbaus -
ab. Und dies, obwohl Windows 95 fiir den Betrieb des Motoro- PRES-LASTLNG £ XX x3 9
la 3400 Pro korrekt eingestellt war. DOKUMENTATION XXX <3 9

In "Advanced Tactical Fighters" schien zunichst alles glatt AUSSTATTUNG & SOFTWARE X X X 5 15
zu gehen: Das Modem wéhlte, es meldete einen ,,Connect INSTALLATION & BEDIENUNG X X X 54 15 .
28800%, die beiden Stellen tauschten Daten aus - und dann ONLINE-STABILITAT XX = " -

hing das Spiel. Auch ausdauerndes Feilen am Init-String
brachte keine Besserung.

In "Warcraft 2" erhielten wir bei 28.800 bps zunéchst ledig-
lich die Meldung ,,No Carrier”, bei spdteren Versuchen klappte
es dann aber. Bei 19.200 und 14.400 bps hakte es nicht.

FAZIT: Das Motorola 3400 28.8 Pro belastet mit seinem Preis von 278 Mark den
Geldbeutel nur gering, dafiir hat es aber auch nur eine ,,gerade noch ausreichende®
Spiele-Eignung.

Der Jestsleger mitelnen Vobis Highscreen Bahn-Boostar 28.8 Voice
~sehr giinsti Preis und :

atl

Das Vobis-Modem Highscreen Bahn-Boostar 28.8, stellt
ELSA fiir den Aachener PC-Discounter her. Es ist weitgehend
baugleich mit dem ELSAs Microlink 28.800TQV. Wie das Micro-
link-Modem ist es ein sehr solides Gerit. Es deckt das kom-
plette Spektrum der DFU-Standards einschlieBlich Voice-Funk-
tion ab und hat die gleiche reichhaltige Ausstattung wie das
ELSA-Modem. Einziger Unterschied: Dem Vobis-Modem liegt
auferdem noch die CD-ROM des neuen Internet-Online-Dien-
stes Metronet bei, der freilich noch mit erheblichen techni-
schen Startschwierigkeiten zu kdmpfen hat. Metronet ist ein
Unternehmen der Metro-Gruppe, zu der auch Vobis gehért.

HIGHSCREEN BAHN-BOOSTAR 28.8 VOICE
ZIRKA-PREIS: 290 MARK » HERSTELLER: VOBIS

WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
PREIS-LEISTUNG XZXXXZX .3 15
o
Windows 95 hat zwar keinen Treiber fiir das relativ neue DOKUMENTATION IXKX <3 12 v
Bahn-Boostar-Modem, doch funktioniert der eigens von Vobis AUSSTATTUNG & SOFTWARE X X X X X &5 25
auf einer CD-ROM mitgelieferte Windows-g5-Treiber tadellos INSTALLATION & BEDIENUNG X X X X 34 16
bei der Verwendung in "Mission: CyberStorm". ONLINE-STABILITAT XEEEXXX 25 25

"Warcraft 2" lief selbst bei 28.800 bps stérungsfrei, wenn
auch erst im zweiten Versuch. Bei "Advanced Tactical Fight-
ers" gah's wiederum eine Verzégerung, weil der Bahn-Boostar

FAZIT: Vobis™ Highscreen Bahn-Boostar ist ein sehr solides Modem mit guter Aus-
stattung und erfreulicher Online-Leistung zu einem unschlagbaren giinstigen Preis:

Einstellung ging’s dann, wenn auch nur mit 14.400 bps.
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Preiswert, aber nur befriedigende
Leistung im Spieletest.

el MODEMS

Trust Communicator 28K8

Das Highspeed-Modem Communicator 28K8 des niederldn-
dischen Herstellers Trust hat ein flaches, elegantes Gehduse
aus Plastik, das nichtsdestotrotz sehr stabil ist. Nur beim
Trust-Modem befindet sich der Netzschalter auf der Frontseite.
Der Vorteil: groRere Bequemlichkeit fir den Nutzer. Der Nach-
teil: eine gewisse Wahrscheinlichkeit, daf? man aus Versehen
den Schalter beriihrt und so eine wichtige Dateniibertragung
durch Stromentzug beendet.

Auch dieses Gerat &Rt sich mit samtlichen wichtigen ,,Vau
Punkt“-Protokollen betreiben. Die Austattung mit Zubehor
stimmt, einschlief3lich eines seriellen Kabels und eines Adap-
ters. Ob das sehr diinne Handbuch mit seiner klein gedruckten
Schrift dem Nutzer im Ernstfall helfen kann, muf8 aber bezwei-
felt werden.

e

%
S
P |

Die Software-Ausristung ist dagegen etwas mau. Die obli-
gatorischen Anwendungen fiir Datenferniibertragung, Faxbe-
trieb und BTX (keine KIT-Unterstiitzung) sind zwar vorhanden.
Will der Online-Neugierige aber AOL, CompuServe oder das
Internet erforschen, sucht er vergeblich nach entsprechenden
Probezugdngen.

Im Spielebetrieb schlug sich das Trust-Modem wacker. Ein
erster Versuch mit dem eigens eingerichteten Windows'gs-
Treiber war zundchst erfolglos, das eine Gerét wollte nicht
wahlen, und wurde es angerufen, hob es den Hérer nicht ab,
obwohl es den Anruf signalisierte. Wir entfernten den Treiber
und installierten ihn erneut. Das Resultat: alles prima auch
mit 28.800 - Modem-Vodoo!

"Warcraft 2" lief mit 14.400 bps sofort problemlos, mit
28.800 bps hingegen erst nach zwei, drei Versuchen und
intensiven Init-Fummeleien.Bei "Advanced Tactical Fighters"
mufte auf beiden Seiten die gleiche Geschwindigkeit einge-
stellt sein, sonst wollten sich die beiden Gerate partout nicht
verbinden, diese Macke scheint allerdings eher eine "ATF"-
Krankheit zu sein.

TRUST COMMUNICATOR 288 o 7IRKA-PREIS: 310 MARK ¢ HERSTELLER: TRUST

WERTUNG X |PUNKTE X-RATING
PREIS-LEISTUNG XXXX o3 12
DOKUMENTATION XX gg 6 »
AUSSTATTUNG & SOFTWARE X X 5 10
INSTALLATION & BEDIENUNG X X X X §4 16 ’.
ONLINE-STABILITAT XXX =5 15

FAZIT: Der Trust Communicator 28K8 tragt mit knapp tiber 300 Mark ein giinstiges
Preisschild und zeigte eine befriedigende Online-Performance beim Spielen, Die
Software-Ausstattung und die Dokumentation lassen sich jedoch noch verbessern.

WARCRAFT 2

Internet:
http:/fwww.blizzard.com

CIS: GO GAMEPUB

(Blizzard wiihlen)

AOL: BlizzrdEnt
MISSIONFORCE: CYBERSTORM
Internet: hitp/fwww.sierra.com
CIS: GO SIERRA

AOL: SIERRA

ADVANCED TACTICAL FIGHTER
CIS: GO GAMEPUB
(Origin wiihlen)

Downloads: fip.ea.com
Internet: www.origin.ea.com
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Mit diesen Spielen
haben wir getestet

Der Modemtest wurde mit drei PC-
Spielen durchgefiihrt, die wahlweise
Netzwerkspiele, serielle Direktver-
bindung iiber Nullmodemkabel als
auch Modem-Play unterstiitzen. Fast
schon ein Klassiker unter den Onli-
ne-Spielen ist der
Strategie-Renner
"Warcraft 2" von Bli-
zzard Entertainment.
""CyberStorm"* fillt
ebenfalls in diese
Rubrik, lduft aber kom-
plett unter Windows 95
und benutzt auch des-
sen Modem-Einstellun-
gen und -Treiber. Der
dritte im Bunde ist

""Advanced Tactical Fighter' von Ori-
gin/Electronic Arts. Die Jet-Simulati-
on haben wir unter DOS getestet.
Wichtig zu wissen: Beim Spiel per
Modem braucht in der Regel jeder

Spieler ein eigenes Examplar.

WARCRAFT 2

Fantasy-Strategen kennen ,Warcraft
2" als ausgereiftes und faszinieren-
des Spiel. Mit der Zusatz-CD lieferte
Blizzard einen Schwung schwerer
Solo-Missionen nach, trotzdem
erschlieBt man sich den wahren Reiz
dieses Kniillers vor allem im Mehr-
spieler-Modus iiber Netz oder Mo-
dem. "Warcraft 2" bietet beim
Modemspiel keine vorgegebenen
Initialisierungs-Strings fiir verschie-
dene Mo-delle oder Hersteller, die
Nutzerfithrung beim Herstellen einer
Mo-demverbindung ist allerdings
lobenswert. Maximal acht ans IPX-
Netz angeschlossene PCs kinnen beim
Netzwerk hinzugeschaltet werden.




Zyxel Omni 288S

Nur befriedig'

Das Zyxel Omni 288S ist in ein Gehduse gekleidet, dessen
Design auf den US-Geschmack zielt. Obgleich aus Plastik und
Plexiglas gefertigt, ist es trotzdem solide. Das Zubehor |6t
keine Wiinsche offen, aufier der iiblichen Software ist aber

lediglich ein AOL-Probeaccount vorhanden, und der BTX-
Decoder ist nicht KIT-fahig. Auch das Zyxel beherrscht die
wichtigsten Standards. Wie das Motorola 3400 pro unterstiitzt
aber auch das Zyxel nicht die Ubertragung nach dem VFC-

Standard (Ndheres siehe Kasten).

Als einziges Gerdt im Testfeld hat das Zyxel keine BZT-Zulas-
sung. Laut Hersteller ist diese jedoch beantragt und liegt ver-

mutlich vor, wenn Sie diese Zeilen lesen.

Versucht man, das Zyxel-Modem von Windows g5 automa-
tisch einrichten zu lassen, erkennt das Betriebssystem zwar
ein Zyxel-Modem, nicht aber das Omni 288S, sondern das
14.400-bps-Gerdt U1496EG. Ein Blick in die Modemliste von

Windows g5 zeigte, daf fiir das Omni 288S noch kein Treiber

OMNI 288S » ZIRKA-PREIS: 600 MARK » HERSTELLER: ZYXEL

WERTUNG X |PUNKTE X-RATING
PREIS-LEISTUNG T A X 3 9
DOKUMENTATION XXX X g 3 12
AUSSTATTUNG & SOFTWARE X X X z5 15 B L J
INSTALLATION & BEDIENUNG ¥ X X g 4 16
ONLINE-STABILITAT EHEX = 5 15

FAZIT: Das Zyxel Omni 288S erreichte trotz eines recht hohen Preises von 598 Mark
in den Online-Spielen nur eine befriedigende Leistung. Ob es an der frithen Version

des Testgerdtes lag?

TENSION

bereitgehalten wird, vermutlich, weil das Modell zum Testzeit-
punkt noch zu neu war. Das erkldrt jedoch nicht, wieso der
Hersteller keinen Treiber auf Diskette mitliefert.

Versuchsweise beliefen wir es beim Test mit "Mission:
CyberStorm" bei der Einstellung fiir das Zyxel U1496EG. Das
Spiel funktionierte prima, auch bei 28.800 bps.

Eine Enttduschung erlebten die Tester jedoch mit "Warcraft
2", Die Modems wahlten zwar, stellten auch einen Connect
her, liefien sich aber nicht zum Austausch von Daten bewegen.
Auch nach mehreren Modifikationen des Init-Strings kam kein
Spiel zustande.

Auch in der Kooperation mit "Advanced Tactical Fighters"
erwies sich das Zyxel als spréde: Erneut versagte ATFs
Modemliste, und erst mit der Einstellung ,,Rockwell Generic*
und mehreren Versuchen konnten die Testpiloten losfliegen.

MISSIONFORCE: CYBERSTORM
"'CyberStorm ist" ein rundenbasier-
tes, Hex-Feld-Taktikspiel mit Scien-
ce-fiction-Ambiente, das auf die
“"Earthsiege-2"'-Grafik aufbaut.
Besonderheit: Sierra liefert beim
Kauf eines Spiels zwei identische
CDs, das bedeutet: Zwei Spieler kin-
nen per Netzwerk (maximal acht
Spieler), Nullmodem-Verbindung
oder Modem sofort loslegen. Ein wei-
teres Unterscheidungskriterium von
""CyberStorm"': Das Strategiespiel
lduft unter Windows'gs, benutzt auch
dessen Modem-Routinen und -Ein-
stellungen. Eine kleine Tiicke mu#3-
ten wir dabei feststellen: Der angeru-
fene Spieler hat keine Moglichkeit,
sein Modem aus der Treiberliste zu
wihlen - es wird einfach das erste
eingetragene Gerdt angesprochen.
Wer mehrere Modems in der Windo-
ws-Liste eingetragen hat - beispiels-
weise ISDN-Verbindungen -, der muf

beim Spielen eines oder mehrere aus
der Liste entfernen.

ADVANCED TACTICAL FIGHTER (ATF)
"ATF" ist der Nachfolger von "U.S.
Navy Fighters" und wie dieses eine
Hardcore-Simulation der Militar-
Experten von ,,Jane’'s". Das Handbuch
ist hervorragend, das Flugverhalten
der Maschinen wurde im Vergleich
zum Vorgidnger verbessert. Bis zu
acht Spieler kiinnen im Netzwerk
mitfliegen.

Die bei dieser Echtzeitsimulation
(Krieg im nahen und fernen Osten)
iibertragenen Datenmengen sind
beachtlich, die getesteten Modems
signalisierten dabei denn auch Voll-
auslastung durch konstantes Leuch-
ten aller LEDs, ATF unterstiitzt den
Modemspieler durch eine Liste ver-
schiedener Modems, aus der man
sein Modell auswahlt. Auch die

Initialisierung und Wahl der Schnitt-
stelle werden dem Spieler per
Meniiauswahl leicht gemacht. Vor-
sicht: Einigen Sie sich beim Spielen
von "ATF" vor dem Beginn auf die
eingestellte (ibertragungsrate. Beim
Test kam keine Verbindung zustande,
wenn unterschiedliche Werte einge-
stellt worden waren.

Biodesm Bioval
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AUF EINEN BLICK
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Hersteller CPV-STOLLMANN CREATIX ELSA GMBH HAYES MOTOROLA TRUST VOBIS ZYXEL
DATENSYSTEME
GMBH
Produkt V.34 Delta SG2834 28.800TQV Smartmodem 3400 Pro 28.8 28K8 Highscreen Bahn- Omni 2885
Optima 28.800 Boostar 28.8 Voice
V.34 + Fax
Preis 508 Mark 265 Mark 329 Mark 749 Mark 278 Mark 314 Mark 288 Mark 598 Marl
Garantie 1 Jahr 2 Jahre 3 lahre 2 |ahre 2 Jahre 1 Jahr 1 jahr 2 Jahre
Vertrieb durch CPV-Stollmann Creatix Poly- ELSA GmbH Hayes Point Computer K5I Kommuni- Vobis Point Computer
Norderstedt Daten- media GmbH, Aachen Minchen GmbH kation Kerpen Aachen GmbH
systeme GmbH, Saarbriicken oz241/9177-0 089/59 04 73 25 0Bg/68 64 6o 02275 | 900033 02405 [ 444-0 089 /68 64 b0
040/52 98 98-0 0681/9811-0
ONLINE-VERTRETUNGEN
CompuServe GO PCIND GO MODEMCREATIX GO ELSA GO HAYES GO VOBIS GO ZYXEL
Web-Site WWW.cpv.com www.creatix.de www.elsa.de www.hayes.com, www.mot.com www.trust.box.nl www.vobis.de www.zyxel.com
www.hayes.co.uk
BZT-Zulassung ja ja ja ia ja ja ja neinf1)
DATENUBERTRAGUNG
V.21 (300 bps) ja ja ja ja ja nein ja ja
V.23 (1200/75 nein ja ja nein ja nein ja ja
u. 75/1200 bps)
V.22 (1200 bps) ja ja nein ja nein ja ja ja
V.22bis (2400 bps) ja ja ja ja ja ja ja ja
V.32 (9600 bps) ja ja ja ja ja ja ja ja
V.32bis (14.400 bps) ja ja ja ja ja ja ja ja
V.FC (28.800 bps) ja ja ja ja nein ja ja nein
V.34 (28.800 bps) ja ja ja ja ja ja ja ja
FEHLERKORREKTUR UND DATENKOMPRESSION
V.42 Fehlerkorrektur ja ja ja ja ia ja ja
V.42 bis ja ja ja ja ja ja ja ja
Datenkompression
MNP 2-4 Fehlerkorrektur ja ja ja ia ja ja ja Ja
MNP s ja ja, zudem MNP 10 ja ja ja ja ja ja
Datenkompression
V.zrter (4800 bps) ja ja ja Jja ja ja ja ja
V.29 (9600 bps) ja ja ja ja ja ja ja ja
V.17 (14.400 bps) ja ja ja ja ja ja ja ja
Anrufbeantworter nein ja ja nein nein nein ja ja
LIEFERUMFANG HARDWARE
Netzteil ja ia ja ja ja ja ja ja
Telefonkabel ja ja ja ja ja ja ja ja
Serielles Kabel ja ja ja nein ja ja ja ja
Serieller Adapter ia ja ja nein ja ja ja ja
Deutschsp, Handbuch ja ja ja ja ja ja ja ja
LIEFERUMFANG SOFTWARE
Terminal-Programm Trans-Send Balloon Telecom Telix Smartcomm Delrina Trio DataComm/ Telix (Windows) Trio Communi-
(DOS/Windows) Manager 2.3 (Windows) (Windows) Wincom Lite DOS Lite 3.2 cation Suite 5.0,
(Windows) PC Support (Windows),
Zyxel Modem /Fax/
Voice-Utility 4.02
Fax-Software Trans-Send Balloon Telecom SuperFax SmartFax Delrina Winfax Lite Trio CommPlus/ SuperVaice Trie Communi-
(DDS/Windows) Manager 2.3 (Windows) (Windows) Win Lite 4.1, (Windows) cation Suite 5.0,
(Windows) SuperVoice Trio DataFax/ (Windows)
(Windows) DOS Lite 4.1
Anrufbeantworter- nein nein {in Mailbox SuperVoice nein nein nein SuperVoice Trio Communi-
Software oder Compuserve (Windows) (Windows) cation Suite 5.0,
erhaltlich) {Windows}
AOL AOL (Windows) nein ja nein nein nein AOL (Windows) ja
CompuServe nein ja ja ja CompuServe nein CompuServe nein
Infarmation Information
Manager Manager
(Windows) (Windows)
T-Online Decoder/ Trans-Send Balloon Telecom T-Online-Decoder nein WinOnline Lite CommPlus/ T-Online- Zyxel BTX
s0-Mark-Gutschein (DOS/Windows) /ja  Manager 2.3 (Windows, Mac, Win Lite 1.24 Decoder/ja
(Windows) 05/2), ElsaBTX
(Windows)
Internet/ nein nein nein nein nein (nurin nein MetroNet-Zugang, nein
World Wide Web Online-Version)

MNetscape
Navigator 2.0



ERLEBEN!

INFORMIEREN!

INFOHOTL I NE TEL: 08642/8999853
HTTP:Z/Wi. ICP-VERLAG.DE

Eine Gemeinschafisveranstaltung von:

: ICP GmbH & Co. KG

| Gesellschaft fiir Veranstaltungen
und Marketing mbH

Kemnader Strafie 52

44795 Bochum

B Fax 02 34 / 94 688-44

Wendelsteinstrafie 3
85591 Vaterstetten/Miinchen
Fax 08 106 / 34 238

KAUFEN!

EINTRITTSKARTENSERVICE
a23DM __ DM
__Karten fiir Schiiler /Studenten a18DM __ DM
(inklusive Vorverkaufsgebihr von 1 DM/Karte)

GESAMTPREIS DM

___ Karten fiir Erwachsene

Lieferung erfolgt nur gegen Vorkasse. Bitte Euroscheck beilegen.

NOIMES ... oo ssrs s bbb s sas s s an s st g
Strafle:....
Plz/Ort: .

Unterschrift: .

Telefon (fiir Rickfragen): ............cooorsvcrcsrcssincecssrsecsnisersses s
Bestelladresse: ICP, Eintrittskartenservice Computer '96,
Innere-Kramer-Klett-Str. 6, 90403 Niirnberg



TENSION

MODEMS

Auffahrt auf den Daten-Highway:

Die Modem-
Installation

PC-Xtreme verrat, wie Sie lhr Modem mit
dem Rechner verkuppeln und Online-Spiele
problemlos zum Laufen bringen.

1lz

as Modem ist gekauft, Ihre Telephonleitung war-
tet auf die Datenflut. Damit Sie auch die letzten
Hiirden souverdn nehmen, erkldren wir lhnen in

In den Modem-
Einstellungen der
Systemsteuerung
von Windows 'g5
lassen sich
sowohl neue
Modems einrich-
ten als auch die
Einstellungen be-
reits installierter
Gerdte dndern.

Eigerischalften fur Modems

den folgenden Abschnitten

— wie Sie lhr Tischmodem an Ihren PC anschlieBen

—wie Sie lhr Einbaumodem in Ihren Rechner einsetzen
—welche DFU-Software Sie einrichten sollten

— wie Sie |hre Spiele mit Ihrem Modem zum Laufen bringen.

Anschluf3 eines Tischmodems

1. Schalten Sie den Rechner aus, bevor Sie das Modem
anschliefien.

2. Stellen Sie das Modem neben den PC, und legen Sie das
serielle Verbindungskabel, das Telefonkabel und das Modem-
Netzteil bereit.

3. Stecken Sie den Stecker des seriellen Verbindungskabels
in eine freie serielle Schnittstelle des PC. Sie kénnen das
Kabel an jede freie Schnittstelle anschliefRen.

4. Jetzt stecken Sie den Stecker am anderen Ende des Ver-
bindungskabels in die serielle Schnittstelle auf der Riickseite
des Modems.

5. Filthren Sie den Stecker des Netzteils
in die entsprechende Anschlufbuchse
des Modems ein.

6. Stecken Sie den Stecker des Netz-
teils in eine Steckdose.

7. letzt den kleinen, quaderférmigen
Western-Stecker des Telefonkabels an
die Modembuchse mit der Aufschrift
»Line“ anschliefen.

8. Nun noch den TAE-N-Stecker in die

entsprechende TAE-N-Buchse des Tele-

fonanschlusses stecken.

9. Schalten Sie das Modem ein. Das
Gerdét flihrt einen kurzen Selbsttest
durch, der zwei bis drei Sekunden dau-
ert. Leuchtet anschlieRend die

»Bereit“-Kontrollampe auf, ist alles ok.

10, Jetzt kénnen Sie den Computer

wieder einschalten. Viola!

PCXTREME

Einbau eines internen Modems

1. Legen Sie sich einen Kreuzschlitz-Schraubenzieher, eine
kleine Papp- oder Kunststoffschachtel und das Telefonkabel
bereit.

2, Schalten Sie den Rechner aus. Ziehen Sie aber nicht den
Netzstecker ab!

3. Losen Sie die Schrauben, die den Deckel des Computer-
gehduses festhalten, mit dem Kreuzschlitz-Schraubenzieher.
Die Schrauben in der Schachtel aufheben.

4. Offnen Sie das Gehause.

5. Suchen Sie sich einen Steckplatz aus, in den das Modem
eingesetzt werden soll. Sie kénnen die Steckkarte in jeden
freien Slot einsetzen.

6. Bevor Sie weitermachen: Beriihren Sie mit der Hand ein
Stiick blankes Metall auf der Gehduseriickseite des PC, damit
statische Elektrizitat abflieRen kann, falls Ihr Kérper damit auf-
geladen ist. Wenn Sie Ihren Kérper nicht entladen, zersttren
Sie damit unter Umstdnden wichtige Bauteile Ihres Compu-
ters. Zu jedem Steckplatz gehdrt eine schmale Metallasche in
der Gehdusewand, die mit einer Schraube befestigt ist. Dre-
hen Sie die Schraube los. Losen Sie die Lasche und legen Sie
sowohl diese als auch die Schraube in die Schachtel.

7. Drehen Sie das Modem so, daf die Platinenseite mit den
Anschlubuchsen zur Gehdusewand zeigt, aus der Sie gerade
die Metallasche entfernt haben.

8. Setzen Sie den langen schmalen Stecker des Einbaumo-
dems in den Steckplatz ein, und zwar so, daf der gesamte
Stecker in dem Steckplatz verschwindet. Beim Einsetzen des
Modems nicht zu zaghaft sein. Die metallenen Kontaktzungen
der meisten Steckpldtze sind so stramm, daf es gar nicht so
einfach ist, eine Steckkarte einzusetzen. Erschrecken Sie also
nicht, wenn es beim Einsetzen kraftig kracht.

9. Die Anschlufbuchsen des Modems sitzen in einer Metal-
lasche, dhnlich der, die Sie vorher aus der Gehdusewand ent-
fernt haben. Schrauben Sie diese Lasche an der Gehdusewand
fest. Benutzen Sie dazu die Schraube, die vorher die entfernte
Metallasche gehalten hat.

10. Setzen Sie die Abdeckung wieder auf das Gehduse auf.

11. Schrauben Sie den Deckel fest.

12. Schlieen Sie den Western-Stecker des Telefonkabels an
die Modembuchse mit der Aufschrift ,,Line“,

13. Jetzt den TAE-N-Stecker in die entsprechende TAE-N-
Buchse des Telefonanschlusses stecken,

14. Schalten Sie den Rechner ein. Das Modem schaltet sich
jedesmal selbsttdtig an, sobald Sie den PC einschalten.

Installation der Software

Falls Sie Ihren PC unter Windows 3.1 betreiben, installieren
Sie nun die Dateniibertragungs- und Fax-Software, die mit
dem Modem geliefert wurde.

Falls Ihr Computer dagegen unter Windows 95 duft, richten
Sie das Modem zundchst im Betriebssystem ein. AnschlieBend
haben Sie die Wahl: Sie kinnen entweder die dem Modem
beiliegenden Programme verwenden oder die Windows-95-
eigenen Anwendungen einsetzen. Leider ist der Funktionsum-
fang der DFU-Software von Windows g5 keineswegs luxurids.
Das gleiche gilt in der Regel auch fiir die meisten Programme,
welche die verschiedenen Modem-Hersteller ihren Produkten
beilegen. Vertrauen Sie also besser in Microsoft: Fiir die Win-
dows-eigenen Anwendungen spricht zudem, daR sie besser in
das Betriebssystem integriert sind und meistens zuverldssiger
arbeiten, sowie etwas anwender- und bedienungsfreundlicher
sind.

Flir den einfachen Datenaustausch und fiir Mailboxen steht
das Terminalprogramm "HyperTerminal” zur Verfiigung. Das
Faxen tibernehmen "Microsoft Fax” sowie der "Microsoft
Explorer”.



Online-Spiele und Windows 95

Am einfachsten ist die Anpassung an das jeweilige Modem
mit Spielen, die Windows g5 nutzen. Dort ist das jeweilige
Modem schon betriebssystemseitig eingerichtet, und das
Spiel nutzt einfach den Modem-Treiber von Windows. In der
Praxis zeigt sich aber, daR es auch hier noch ab und zu hakt.

Wenn Sie ihren Partner anrufen wollen und das Modem an
eine Nebenstelle angeschlossen ist, miissen Sie das Modem
so einstellen, daf es nach dem Abheben den Freiton nicht als
Besetztzeichen miversteht und sofort wieder auflegt. Offnen
Sie hierzu in den ,,Systemeinstellungen® den Eintrag
~Modems*, wihlen Sie das gewiinschte Modem und klicken
Sie auf ,Eigenschaften®, Klicken Sie im folgenden Fenster auf
den Reiter ,Einstellungen®. Entfernen Sie den Haken vor dem
Eintrag ,,Vor dem Wé&hlen auf Freizeichen warten®.

Soll Ihre Seite dagegen den Anruf vom Spielpartner ent-
gegennehmen, miissen Sie dem Modem mitteilen, daf es den
Anruf selbsttitig annehmen soll. Klicken Sie im eben geschil-
derten Fenster unten auf ,Erweitert...“. Im folgenden Dialog-
fenster tragen Sie in das Feld ,,Weitere Einstellungen* den Text
#50=1" (S-Null = 1) ein.

Falls Sie Anrufe entgegennehmen wollen und auf threm
System mehrere Modems eingerichtet sind, zum Beispiel ein
normales Modem und eine ISDN-Karte, beachten Sie folgen-
des: Einige Wings-Spiele sehen keine Méglichkeit vor, das
Modem zu wahlen, das den Anruf entgegennehmen soll. Sie
versuchen, einen eingehenden Anruf mit dem Modem anzu-
nehmen, das als erstes in der Modemliste in der Systemsteue-
rung eingetragen ist. Ist dies eine ISDN-Karte oder ein
Modem, das mit einem anderen Telefonanschluf? verbunden
ist, kommt keine Verbindung zustande. Einzige Abhilfe: Alle
Modems aus der Modemliste entfernen, die in der Liste vor
dem gewiinschten Modem stehen und diese anschlieend
erneut installieren.

Gelingt es Ihnen trotz allem nicht, eine Verbindung herzu-
stellen, hilft bisweilen der Holzhammer: Entfernen Sie das
Modem aus der Modemliste (in ,,Eigenschaften fiir Modems*)
und installieren Sie es erneut.

DOS-Spiele und Modems

Um Modems an DOS-basierte Spiele anzupassen, miissen
Sie fiir jedes Spiel manuell einstellen, wie sie das jeweilige
Modem ansprechen sollen. Wenn Sie Gliick haben, ist eine
Modemliste vorhanden, in der Sie auch das eigene Modem fin-
den. Wihlen Sie es, stellt das Spiel von sich aus einen soge-
nannten Init- oder Initialisierungs-String zusammen. Dies ist
eine Kette von Befehlen, die das Gerat vor dem Verbindungs-
aufbau in den richtigen Zustand fiir das Online-Spiel versetzt.
Findet sich das Modem dagegen nicht in der Auswahl, sollte
man die Einstellung ,,Hayes-kompatibel” verwenden.

Schwierig kann‘s werden, wenn ein Spiel keine Modem-
Liste zur Auswahl bereithélt. In diesem Fall ist zwar ein allge-
meiner Init-String vorgegeben, wenn aber dieser nicht funktio-
niert, mu® man den Init-String komplett von Hand einstellen.
Ein fiir normalsterbliche Nutzer unmogliches Unterfangen. Ein
bewdhrter Trick ist hier, einfach Init-Strings aus anderen
Anwendungen zu iibernehmen (etwa aus CompuServe- oder
AOL-Software), von denen Sie wissen, dafd sie mit dem ent-
sprechenden Modem zusammenarbeiten.

Hilft auch dies nicht, ist ein Anruf bei der Hotline des Spie-
le-Herstellers fillig, Besuch in CompuServe oder Internet. Der
Spielebereich in CompuServe (GO GAMES), World Wide Web
und Usegroups sind eine Fundgrube fiir die passenden Init-
Strings vieler Spiele.

MODEMS BsHISRE0)Y

Ein Tip: Haben Sie es vergeblich mit einem Init-String ver-
sucht, sollten Sie das Modem vor dem nadchsten Versuch aus-
und wieder einschalten. Es kdnnte sonst sein, daf ein falscher
Befehl das Modem streiken |&8t. Gelegentlich blockiert ein
falscher Init-String sogar die serielle Schnittstelle. Haben Sie
das Gefiihl, daB gar nichts mehr geht, starten Sie den Rechner
neu.

Ist der richtige Init-String gefunden, miissen sie diesen
manchmal zuséatzlich manuell &ndern. Falls das Modem an
eine Nebenstelle einer Telefonanlage angeschlossen ist und
Sie lhren Mitspieler anrufen wollen, fiigen Sie ans Ende des
Init-Strings den Text ,X3“ an, damit das Modem das Freizei-
chen der Anlage ignoriert.

Wollen Sie Anrufe entgegennehmen, miissen Sie das Kom-
mando ,,So=1“ (S-Null = 1) hinzufiigen.

Falls das Modem nicht auf die Befehle des Spiels reagiert
(die Kontrollampen flackern nicht auf), setzen Sie die einge-
stellte Dateniibertragungsgeschwindigkeit herab, etwa von
28.800 bps auf 19.200 bps oder 14.400 bps.

Auch wenn die beiden Modems zwar eine Verbindung her-
stellen, die aber anschliefend
sofort wieder zusammenbricht,
hilft es oft, die Geschwindigkeit
herabsetzen. Beide Seiten soll-
ten dabei die gleiche Modemge-
schwindigkeit wéhlen.

Wenn all dies nicht hilft, fiihrt
manchmal ein bichen Vodoo-
Zauber zum Erfolg: Wenn eine
Verbindung in der einen Richtung
nicht zustande kommt, kehren
Sie einfach die Rufrichtung um.
Hatten Sie fhren Partner angeru-
fen, lassen Sie einfach ihn anru-
fen, vielleicht klappt's dann!

Neues Modem instalheren

Neues Modem mstallieren

| Der Modem-Assi-

S A TP R PR BT !
g e et ot i i Sie o sbrszones stent von Windows
3 mmmﬁ:ﬂw “"

95 hilft bei der
Einrichtung eines
neuen Gerdts.

Erkennt Windows
95 das Modem

nicht richtig, kén-
nen Sie den pas-
senden Modem-

treiber auch von :
Hand wahlen. ST

T Vo dem Wahlen auf Freieichen wasten

' Wahivorgeng sbbvechennach [0 Sekunden

" Irenmennschleetsufvon [ Minuten
Hier stellen Sie
die Eigenschaften
des jeweiligen
Modems unter
Windows 95 ein.
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e MODEMS

Technik: Was
Sie Uber Modems
wissen sollten

Die Modem-Bauer verstecken sich hinter
abstrakten Kiirzeln und Technik-Phrasen. Wir
verraten lhnen was sich hinter V.32, ,,Hayes-
kompatibel“ und anderen Fachtermini verbirgt.

it dem Modulator/Demodulator iibertragt Ihr Computer
Programme und Texte (iber die Telefonleitung an ande-
re, ebenfalls mit einem Modem ausgeriistete Rechner.
So kénnen Sie Daten austauschen (zum Beispiel, um
Spiele zu spielen), aber auch mit Online-Diensten, Inter-
net-Providern und Mailboxen kommunizieren. Das

Noch ohne Postzulas-
sung: Wellcon WD
7024 A, eines der
ersten Hayes-kompa-
tiblen 2400bps-
Modems (1988).

Modem, mit Kabeln zwischen Rechner und Telefonbuchse
geschaltet, ist gewissermafen der Ubersetzer, der zwischen
der Sprache des PCs und der des Telefonnetzes vermittelt.

Computer merken sich Informationen digital, mit Nullen und
Einsen. Das Telefonnetz aber iibertrdgt Sprache analog, mit
elektrischen Schwingungen. Das Modem vermittelt zwischen
diesen beiden Verfahren, sie dndern (modulieren) beim Sen-
den die elektrischen Signale in der Telefonleitung entspre-
chend der ausgehenden Daten und dekodieren (demodulie-
ren) die eingehenden Signale.

Wie schnell sind Modems?

Die Geschwindigkeit, mit der Modems Daten ibertragen,
mifit man in der Einheit bps. Ein bps entspricht einer Daten-
ragungsrate von einem Bit pro Sekunde. Acht Bit bendtigt
omputer, um ein Zeichen zu speichern (einen Buchstaben
eine Ziffer). Um herauszufinden, wie viele Zeichen ein
| Nodem pro Sekunde iibertrdagt, muf® man seine Ubertra-
J gungsrate also durch acht teilen. Ein Beispiel: Ein
: 28.800-bps-Modem sendet beziehungsweise empfangt
1600 Byte pro Sekunde (28.800/8 = 3600). Diese rech-
arischen Werte sind aber nur theoretische Hichstraten. In

der Praxis erreicht man in der Regel niedrigere Geschwindig-
keiten. Zum einen werden beim Datenverkehr nicht nur die rei-
nen Daten ausgetauscht, sondern auch sogenannte Priifsum-
men, mit denen die Gerdte auf der Sende- und Empfangsseite
feststellen kdnnen, ob alle Informationen richtig {ibertragen
wurden. Dadurch wird die Ubertragung zwar zuverléssiger,
doch verbrauchen die Priifsummen einige Bits, die sonst der
Ubertragung von Daten zur Verfiigung stiinden. Zweitens ver-
stiimmeln knisternde und rauschende Telefonleitungen bis-
weilen die Daten, welche die Modems iibertragen. Dann miis-
sen diese Teile der Sendung nochmals gesendet werden.

Protokolle: Die Standards
der Online-Gemeinde

Damit Modems Daten miteinander austauschen kénnen,
miissen sie das gleiche ,,Protokoll* verwenden. Ein Protakoll
ist eine Konvention, die regelt, auf welche Art und Weise der
Datenverkehr stattfindet. Welche Protokolle verwendet wer-
den diirfen - und wie diese im einzelnen aussehen -, definiert
die International Telecommunications Union (ITU), ein interna-
tionales Normengremium flir die Telekommunikation.

Weil nicht Marketingspezialisten, sondern Ingenieure bej
der ITU das Zepter schwingen, tragen alle ihre Standards so
klangvolle Namen wie ,V.34" (sprich: ,Vau Punkt 34%). Es gibt
drei Klassen von Normen: Solche, die den normalen Datenver-
kehr regeln, solche, welche die Fehlerkorrektur und Daten-
kompression definieren und schlieilich jene, die das Senden
und Empfangen von Faxen bestimmen (siehe Kasten).

Lassen Sie sich von der Vielzahl der Normen nicht ein-
schilchtern: Sie miissen nur drei Normen aus der Gruppe der
Dateniibertragungsprotokolle kennen: V.34, V.FC (FC = Fast
Class®) und V.32bis. Nur ein Modem, das das V.34-Protokoll
beherrscht, kann Daten mit einer Transferrate von bis zu
28.800 bps Uibertragen. Der provisorische Vorldufer dieser
Norm war V.FC. Hande weg von Modems, die ausschlieBlich
V.FC fiir 28.800-bps-Ubertragungen unterstiitzen. Wer unbe-
dingt ein billigeres, aber erheblich langsameres Modem kau-
fen will, greift zu einem 14.400-bps-Modem, das V.32bis unter-
stitzt.

Datenkompression und
Fehlerkorrektur

Alle modernen Modems unterstiitzen Fehlerkorrektur und
Datenkompression. Die Fehlerkorrektur wacht dariiber, daf
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V.a4+

FEHLERKORREKTUR UND DATENKOMPRESSION
V.42 Fehlerkorrektur

V.42bis  Datenkompression

MNP 2-4 Fehlerkorrektur

MNP 5 Datenkompression

MNP 10  Datenkompression

ITU: Die wichtigsten Modem-Protokolle

UBERTRAGUNGSRATEN

V.21 Ubertragung mit 300 bps

V.23 iUbertragung mit 1200 bps in die eine Richtung und 75 bps in die andere (ehemaliges BTX-Protokoll)
V.22 Ubertragung mit 1200 bps

V.22bis  Ubertragung mit2400 bps

V.32 Ubertragung mit 9600 bps

V.32bis  Ubertragung mit 14.400 bps

V.FC Ubertragung mit 28.800 bps, provisorischer Vorginger von V.34

V.34 Ubertragung mit 28.800 bps, gegenwiirtig schnellstes {ibertragungsprotokoll

Ubertragung mit 33.600 bps, neue Norm, die noch in der Diskussion ist

FAXEN

V.2rter Faxiibertragung mit 4800 bps
V.29 Faxiibertragung mit 9600 bps
V.17 Faxiibertragung mit 14.400 bps




die empfangenen Daten mit denen identisch sind, die der Sen-
der abgeschickt hat und nicht etwa von Stérungen in der Tele-
fonleitung verstiimmelt wurden. Dadurch erreichen Sie, dafl
die gleichen Daten nicht mehrfach iibertragen werden miis-
sen, falls Sie eine schlechte Verbindung erwischt haben.

Bei der Datenkompression priift das Modem, wenn es eine
Datei libertrdgt, ob sich bestimmte Informationen in diesem
File wiederholen. Ist dies der Fall, ersetzt es diese Abschnitte
durch Abkiirzungen. Dadurch verringert sich die Datenmenge,
die tatsdchlich tibertragen werden mu®, um bis zu 75 Prozent.

Hayes-kompatible Modems

Das amerikanische Unternehmen Hayes ist einer der Pionie-
re des Modembaus. Es hat einen Satz von Befehlen ent-
wickelt, mit dem Software Modems steuern kann. Da gibt es
beispielsweise Befehle, die die Dateniibertragungsgeschwin-
digkeit regeln oder dem Gerat sagen, wie es sich verhalten
soll, wenn es ein Besetztzeichen hért. Weil fast alle dieser
Kommandos mit den Buchstaben ,,AT“ beginnen, nennt man
sie auch den AT-Befehlssatz.

Mit der Zeit ist er zu einer internationalen Konvention
geworden. Alle anderen Modembhersteller haben die AT-Befeh-
le fiir ihre Produkte iibernommen und nennen sie deshalb
»hayes-kompatibel“. Der Haken: Mit der technischen Entwick-
lung wurden neue Befehle erforderlich, welche die Hersteller
mehr oder weniger nach eigenem Gutdiinken definierten.
Wahrend also der Kern der AT-Befehle (beispielsweise , AT DT*
fir das Wahlen mit Tonwahl) ein De-facto-Standard ist, sind
alle Erweiterungen nicht genormt.

Das ist der Grund, warum es bei der Anpassung von
Modems an DFU-Programme oder Spiele Schwierigkeiten gibt,
sobald diese irgendwelche der modernen Modemfunktionen
nutzen. Das eine hayes-kompatible Modem kann hervorra-
gend mit einer bestimmten Software zusammenarbeiten,
wahrend das néchste hayes-kompatible Modem mit der glei-
chen Software in einen unbefristeten Streik tritt.

Wenn Sie ein Modem kaufen, wird Ihnen der Verkaufer
immer versichern, daf8 es ,,hayes-kompatibel® sei. Dies ist lei-
der keine Gewahr fiir eine einwandfreie Funktion mit allen Pro-
grammen.

LED-Flimmern

Jedes Tischmodem ist mit einer Reihe von Kon-
trollampen ausgestattet, die Sie dariiber informie-
ren, was das Gerdt gerade macht. Hier eine Zusam-
menstellung der wichtigsten Anzeigen.

MR  Modem Ready, Modem ist betriebsbereit

PWR Power, Modem ist betriebsbereit

DSR Data Set Ready, Modem ist betriebsbereit

CTS Clear to send, Modem ist sendebereit

TR  Terminal Ready, PC ist betriebsbereit

DTR Data Terminal Ready, PC ist betriebsbereit

OH  Off Hook, Modem hat Horer abgenommen

CD  Carrier Detect, Modem hat eine Verbindung
zu einem anderen Modem hergestellt

SD  Send Data, Modem sendet Daten

TXD Transfering Data, Modem sendet Daten

RD  Receiving Data, Modem empfingt Daten

RXD Receiving Data, Modem empfingt Daten

HS  High Speed, Modem tauscht Daten mit
hichstméglicher Geschwindigkeit aus

EC Error Correction, Modem hat die
Fehlerkorrektur eingeschaltet

AA  Automatic Answer, Modem kann Anrufe von
anderen Modems automatisch entgegen-
nehmen. Blinkt, wenn es beim Modem klingelt.

MODEMS RiudiEade)

MODEM-FACHBEGRIFFE VON A - Z

ASCII: Der "American Standard Code of Informa-
tion Interchange" ist eine Art, Buchstaben, Zif-
fern, Sonderzeichen und Steuerbefehle beim
Speichern zu kodieren. Der Buchstabe "A" wird
zum Beispiel durch die Zahl »65« dargestellt.

AT-Befehlssatz: Auch Hayes-Befehlssatz
genannte Liste von Befehlen, mit denen eine
Software ein Modem steuern kann.

Automatic Fallback: Bei schlechter Leitungsqua-
litdt verringern zwei Modems automatisch
schrittweise die Ubertragungsgeschwindigkeit,
um die Fehleranfalligkeit der Ubertragung zu ver-
ringern.

Baud: Die Baudzahl gibt an, wie viele Dateniiber-
tragungsschritte ein Modem pro Sekunde bewil-
tigt. Baud ist kein Ma® der Dateniibertragungs-
geschwindigkeit; die wird mit bps angegeben
und hdngt davon ab, wie viele Bits das Modem
mit jedem Dateniibertragungsschritt sendet oder
empfangt. Zwei Beispiele: Ein Modem, das mit
2400 Baud arbeitet und pro Schritt ein Bit iber-
trégt, ist ein 2400-bps-Modem. In diesem Fall ist
die Baudrate genauso grof} wie die bps-Rate. Ein
Gerdt, das mit 2400 Baud arbeitet, aber vier Bit
pro Datentibertragungsschritt austauscht, ist ein
9600-bps-Modem. Baud wird hiufig gleichbe-
deutend mit bps verwendet, was strenggenom-
men falsch ist.

BBS: Bulletin Board System. Eine privat gefiihr-
te, in der Regel nicht-kommerzielle Mailbox.

Bit: Ein Bit ist die kleinste Informationseinheit,
die ein Computer speichern kann. Um ein Byte zu
speichern, bendtigt ein Computer acht Bit.

bps: bps ist das Ma# fiir die Geschwindigkeit,
mit der Modems Daten (ibertragen kinnen. Ein
bps entspricht einer Ubertragungsrate von einem
Bit pro Sekunde, acht bps einer Rate von einem
Byte pro Sekunde.

Byte: Der Speicherplatz, den ein Computer
braucht, um ein Zeichen zu speichern (zum Bei-
spiel einen Buchstaben oder eine Ziffer).

BZT, BZT-Nummer: Das Bundesamt fiir Zulas-
sungen in der Telekommunikation (neuerdings
BAPT = "Bundesamt fiir Postwesen und Telekom-
munikation") priift, ob ein Modem deutschen
Normen entspricht und |dft es erst dann zum
Betrieb im Netz der Telekom zu. Die BZT-Nummer
ist die Zulassungsnummer des Modems.

DFUJ: Datenferniibertragung. Die Ubertragung
von Daten zwischen zwei Rechnern mit Hilfe von
Modems und Datenleitung (Telefonleitung, ISDN-
Leitung).

Download: Eine Datei, die man aus einer Mail-
box in den Rechner geladen hat.

downloaden: Eine Datei aus einer Mailbox in den
Rechner laden.

Einloggen: st das neudeutsche Wort fiir Ein-
wihlen.

Einwdhlen: Der Vorgang, mit dem ein Modem
sich mit einem Online-Dienst, einem Internet-
Zugangsprovider oder einer Mailbox verbindet.
Fifo-Puffer: First-in-first-out-Puffer, ein Zwi-
schenspeicher in der seriellen Schnittstelle zwi-
schen Rechner und Modem, der hhere Daten-
Ubertragungsgeschwindigkeiten erméglicht.

Gigabyte: Gut eine Milliarde Byte.

Internet-Zugangsprovider: Ein Dienstleister, bei
dem sich dessen Kunden ins Internet einwdhlen
kénnen.

Handshake: Wihrend des Verbindungsaufbaus
zwischen zwei Modems verstandigen sich die

Geréte auf eine gemeinsame Ubertragungsart
und -Geschwindigkeit. Dieser Vorgang heifit
"Handshake".

ITU-TSS: International Telecommunications
Union -Telecommunications Standards Section.
Das Internationale Normengremium, das die
Ubertragungsprotokolle fiir Modems festlegt.

KBaud: Kilobaud, rund 1000 Baud.
Kbps: Rund 1000 bps.

KByte: Kilobyte, gut 1000 Byte. Siehe Byte.
Log-In: Das Einwéhlen.

Mailbox: Ein elektronischer Briefkasten, in den
man mit einem Computer, einem Modem, einem
Telefonanschlu® und entsprechender Steuersoft-
ware Programme, Daten und Texte ablegen
beziehungsweise von dort empfangen kann. Es
gibt private, hdufig kostenlose Mailboxen und
kommerzielle Mailboxen, die ihre Dienste ver-
kaufen (Online-Dienste).

Mbyte: Megabyte, gut eine Million Byte.

Netzwerk: Mit Kabeln verbundene Computer, die
auf diesem Wege Dokumente und Software mit-
einander austauschen kénnen,

off-line, offline: Wenn man nicht verbunden ist.
Wortlich: nicht auf Leitung (geschaltet).

on-line, online: Wihrend man verbunden ist.
Wértlich: auf Leitung (geschaltet).

Online-Dienst: Eine kommerzielle Mailbox wie
AOL, CompuServe, das Microsoft Network oder T-
Online.

Protokoll: Eine bestimmte Art und Weise des
Datenaustausches.

S5-Register: Statusregister. Hier speichert ein
Modem seine Betriebseinstellungen.

seriell: Daten werden in einer Serie iibertragen,
ein Bit nach dem anderen. Siehe Bit.

TAE: Modems lassen sich nur mit einer bestimm-
ten Anschlubuchse mit der Telefonleitung ver-
binden, die im jargon der Telekom-Leute "Tele-
kommunikations-Anschluf-Einheit" heift.

Es gibt zwei Arten von TAE-Buchsen: TAE-F-
Buchsen (F = Fernsprecher) sind fiir Telefone
reserviert. An TAE-N-Buchsen (N = Nebenstelle)
werden andere Gerdte wie Anrufbeantworter
oder Modems angeschlossen. Damit Sie Ihr
Modem anschliefen kénnen, brauchen Sie
einen sogenannten TAE-dreifach-Anschluf®,

der eine F- und zwei N-Buchsen hat.

Terminalprogramm: Ein einfaches, zeichenorien-
tiertes DF0-Programm fiir den Zugang zu Mailbo-
Xen.

Treiber: Ein kleines Programm, mit dem man es
seiner Software ermaglicht, Zusatzgerite zu
benutzen, zum Beispiel Modems, Grafikkarten
und Drucker.

UART: Universal Asynchronous Receiver and
Transmitter. Ein elektronisches Bauteil, das die
serielle Schnittstelle eines PC steuert. Der UART
166504, der in alle modernen PCs eingebaut
wird, ermdglicht Hochgeschwindigkeits-Daten-
Ubertragungen mit 28.800 bps.

V.: Die "Vau Punkt" -Normen der ITU-TSS legen
die Protokolle der Dateniibertragung im Telefon-
netz fest.

Western-Stecker: Heif3t der Anschlufistecker
des Telefonkabels auf der Modemseite,

Zugang: Ein TelefonanschluB, Uiber den Sie sich
bei einem Online-Dienst, einem Internet-
Zugangsprovider oder einer Mailbox einwihlen
kénnen.
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Bleibt der Amtston unverédndert zu héren, mut man sich mit
der (langsameren) Pulswahl begniigen. Dann kann man den
ersten Versuch starten.

Beispiele:

Pulswahl: "AT DP 120120"

Tonwahl "AT DT 120120"

Auffahrt auf den Daten-Highway:

Installationstips &
Trouble-Shooting

Was sind AT-Befehle?

Mit AT-Befehlen wird das Modem in verschiedene Betriebs-
zustdnde eingestellt und dann zum Wahlen veranlafit. Einige
Parameter miissen zwischen Modem und Terminalprogramm
(bzw. dem Online-Spiel) vorher vereinbart werden.

"Wings erkennt mein internes Modem nicht!"
Windowsgs muf} zuerst die eingebaute COM-Schnittstelle
als neue Hardware erkennen. Fiihren Sie unter der System-
steuerung zuerst die Hardwareerkennung durch und lassen
Sie nach dem Neustart des PC das Modem neu erkennen.

Fehlerkorrektur & Kompression

Wichtig flir Spieler: Beachten Sie, ob bei einem Modemspiel
der Hersteller das Abschalten von Fehlerkorrektur und Kompri-
mierung in der Anleitung oder der Online-Hilfe vorschreibt.
Folgen Sie diesen Anweisungen, sonst gibt es spater Proble-
me. Wie Sie beide Funktionen bei Ihnrem Modem abschalten,
konnen Sie im Handbuch nachlesen (hdufig hilft die Init-

Der erste postzugelassene
Akustikkoppler in Deutschland

116

Wie stelle ich das Modem ein?

Fiir die ersten Wahlversuche sollte man sich auf das Nétig-
ste beschranken, die Schnittstellengeschwindigkeit sollte
etwa doppelt so hoch wie die des Modems (bei einem
28800er also 57600 Baud) eingestellt werden. Die Geschwin-
digkeit der Schnittstelle stimmt {ibrigens nicht mit der tatsdch-
lichen Geschwindigkeit der Telefonleitung liberein, sie liegt
wegen der eingesetzten Fehlerkorrektur und Kompression
deutlich hdher

Ton- oder Pulswahl?

Am normalen Telefon ergriinde man, ob mit Ton- eder Puls-
wahl gearbeitet werden muB. Hierzu schaltet man das Telefon
auf Tonwahl (steht im Handbuch) und tippt ein paar Ziffern.

Sequenz AT %Co S46=0).

Bei analogen Telefonleitungen sind Stérungen in Form von
Knacken oder Rauschen keine Seltenheit. Um zuverldssig zu
tibertragen, wurden deshalb Verfahren entwickelt, die die kor-
rekte Ubertragung der Daten beim Empfanger priifen und
gegebenenfalls den Sender zur Wiederholung auffordern. Den
Modems wurden eigene Verfahren zur Fehlerkorrektur spen-
diert, kurze Zeit spater wurden sie so programmiert, daf sie
die Daten wéhrend der Ubertragung komprimieren kénnen.
Ubliche Verfahren sind dabei:

MNP 4 (Fehlerprotokoll) und MNP 5 (fiigt Kompression hinzu)
V.42 (Fehlerprotokoll) und V.42bis (zusétzliche Kompression)

V.42bis komprimiert besser und erkennt eigenstédndig, ob
zu libertragende Dateien bereits gepackt sind (z.B. ZIP-Datei-

Als die Daten rasen

lernten

VON HEIMO PONNATH UND WINNIE FORSTER

Noch vor wenigen Jahren waren Modem und ein Online-AnschluB kostspieliger Luxus,
laut "Gilb” sogar ein krimineller Akt. Schon vergessen? ,,Gilb“ war der Hacker-Name fiir die
Bundespost, die der Online-Kultur jahrelang eisern gegeniiberstand.

Unter dem Titel "Data-Dial": Two Way-Com-
munications with Dial Telephones" beschrie-
ben die Amerikaner Marill, Edwards und Feu-
erzeug 1963 erstmals die Kommunikation mit
einem Rechner {iber das Telephon und melden
ihren Modulator/Demodulator zum Patent an.
PC und Heimcomputer lagen damals noch in
weiter Ferne, die verwendete Hardware war
ein DEC PDP-1. Auf diesem Mainframe-Mon-
ster wurde zwei Jahre zuvor mit "Space Wars"
auch das Computerspiel erfunden.

Bereits 1968 entwickelte der englische Fanta-
sy-Fan Richard Bartle an der Universitat von
Essex die Multi-Spieler-Umgebung MUD, eine
digitale Welt aus
Text, in der sich
Zauberer und Kopf-
geldjdger tummeln.
Der "Multi User
Dungeon” lief auf
einer DEC PDP-10,
dem gleichen Rech-
ner, fir den zwei
Jahre zuvor "Ad-
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vent", das erste Abenteuerspiel, geschrieben
wurde. Computer-Technik, Dateniibertragung
und Spiele waren schon in der digitalen Pio-
nierzeit eng miteinander verbunden, doch bis
zur Marktreife der vernetzten Spiele vergingen
noch Jahre,

Filr deutsche Anwender stand am

Anfang der Online-Geschichte der
Akustikkoppler : Im gediegenen
Teakholzgehduse warteten nach
dem Aufklappen zwei Muscheln
auf den Telefonhorer. Die ersten
Koppler beehrte die Bundespost
am 31.12.1975 mit der begehr-
ten FTZ-Priiffnummer. Nur wenige
konnten sich die Investitionen

ter (PET, CBM und auch spater ~Modem

der VIC-20) und die wenigen zugelassenen
Gerdte zur Datenkommunikation waren noch
teuer. Die {ibliche Verbindung mit 300 bps
(V.21, Vollduplex) war langsam und verschlang
wegen der ndtigen Fernverbindungen enorme
Telefonkosten.

g ; Bei Hackern begehrt, von der Post
leisten: Die friihen Kleincompu- verboten. Das Weltstandard 2000

Wer einen billigen Koppler wollte, brauchte
einen Lotkolben: Ende 1983 (in den USA war
mit der "GamelLine" gerade ein 1200 Baud-
Netzwerk fiir Atari-Spieler initiiert worden)
verdffentlichte der Hamburger Chaos Compu-
ter Club seine Bauanleitung fiir das ,,Daten-
klo“. Diesen Spitznamen erhielt der Selbst-
bau-Koppler, weil als Muscheln zur Aufnahme
des Telefonhérers Sanitar-Gummidichtungen
dienten. Der Akustikkoppler beherrschte ne-
ben V.21 auch die Halbduplex-Ubertragung mit
1200 bps (V.23) und kostete nur etwa 300
Mark! Zur Reduzierung der Telefonkosten kur-
sierten in Hackerkreisen Bauplane fiir
obskure Boxen, die kostenlose
Verbindungen ermaglichten.
Selbstbauten durften nur ,in
privaten Telefonnetzen einge-
setzt werden. Eiserne Geset-
zeshiiter machten gemeinsam
mit der Post Jagd auf die Da-
ten-Desperados: Wer mit
einem nicht zugelassenen
Gerat erwischt wurde, erhielt
eine saftige Strafe und mufite
seine Computeranlage abgeben.
1984 belebte sich der Kommunikationsmarkt.
Eine Ubersicht aus diesem Jahr stellt 16 Geré-
te vor, elf von ihnen sind Akustikkoppler, die
Ubertragung mit 300 bps ist Standard. Das
interessanteste und preiswerteste Modem



en). Weitere Komprimierversuche wiirden dabei die Geschwin-
digkeit wieder etwas senken. V.42bis priift das und stellt die
Komprimierung selbstdndig ab, bis wieder ungepackte Daten
kommen.

Will man also gepackte Daten iibertragen, sollte man MNP 5
abstellen (auf MNP 4 wechseln). Das geht meistens mit dem
Befehl ,,AT %Co".

Um Gewinne durch Kompression ausnutzen zu kénnen, miis-
sen die Daten vom PC schnell genug angeliefert oder abgeholt
werden. Da V.42bis unter giinstigen Umstdnden den zwei- bis
dreifachen Datendurchsatz ermoglicht, muf} die Schnittstellen-
geschwindigkeit deutlich h&her sein als die Ubertragungsrate
der Modemverbindungen. Theoretisch ist sogar das vierfache
mdoglich, so kommt man bei 28800 Bps (Leitung) auf theoreti-
sche 115200 Bps von Rechner zu Rechner. In der Praxis liegt
die Kompressionsrate bei ungepackten Daten bei 2 bis 3, bei
einer 288oo0er-Verbindung reichen in der Regel 57600 Baud
als Einstellung fiir die Schnittstelle aus.

Abbriiche immer nach der gleichen Zeit?

Hat man als Anrufer hdufiger Verbindungsabbriiche, sollte
man priifen, ob der von der Telekom-Anlage gesendete Ge-
biithrenimpuls Ursache der Storung ist. Das erkennt man
daran, daf® der Verbindungsabbruch dabei immer nach einer
gleichen Zeit erfolgt, dem Gebiihrentakt. Ist der Impuls als
Storenfried erkannt, hilft meistens nur das Abschalten. Sollte
der Impuls trotzdem bendtigt werden, kann man mit speziel-
len Filtern zwischen TAE-Dose und Modem versuchen, die
Stérung zu beseitigen - das klappt aber nicht immer.

Bei hdufigen Verbindungsproblemen sollten Sie-sehr sorg-
sam alle Kontakte des Telefonsteckers priifen. Verschmutzung
ist eine haufige, aber selten entdeckte Fehlerquelle. Horf man
trotz sauberer Kontakte atch bei normalen Telefongespréchen
Krachen und Knistern, sollte man die Storungsstelle der Tele-
kom informieren.

Seitdem es Modems gibt, stromen die Avatare durch multi-User-Welten: Ur-“Habi- \srhreitete sich.
tat* von Lukasfilm (Cé4), moderne Variante ,,Worlds Away* (PC/Compuserve).
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""Mein Modem legt direkt nach dem Wihlen auf!"

Legt das Modem gleich nach dem Wahlen mit der Meldung
»No Carrier” auf, hilft hdufig das Anhdngen eines Kommas an
die gewahlte Nummer. Bei den analogen Leitungen knackt es
kurz nach dem Wahlen manchmal noch in der Leitung, das
Modem kann das nicht verkraften. Das Komma bewirkt eine
kleine Pause, bei der Pulswahl miissen vielleicht mehrere Pau-
sen hintereinander gegeben werden.

"Mein Modem antwortet nicht!"
Wer zwar AT-Befehle zum Modem
senden kann, aber keine Antwaort
bekommt, hat vermutlich einen
Konflikt bei den Interrupts. Versu-
chen Sie, mit AT E1 Qo das
Modem zum Reagieren zu bewe-
gen. Erfolgt immer noch keine
Antwort, ist vermutlich der IRQ
falsch eingegeben, oder zwei Kar-
ten liegen auf einen [RQ. Beliebt
ist das, wenn das Modem COM3
und die Maus COM1 ist. Wer sich
iiber die Belegungen aller IRQs
informieren will, sollte dazu das
ab DOS 5.0 und Windows 3.1 mit-
gelieferte Microsoft-Diagnose-Programm ,,MSD.EXE® unter
DOS benutzen (Achtung: arbeitet nicht immer vollig korrekt).

Fiir Flugfanatiker mit
Online-Anbindung: In
"Warbirds” kampfen
Hunderte von Inter-
net-Spielern als Flug-
geschwader des
zweiten Weltkriegs.

Modem wahlt nur dreimal

Die postzugelassenen Modems haben eine Wahlsperre, wie
man sie auch bei Faxgerdten findet. Wer dreimal hintereinan-
der die gleiche Nummer erfolglos gewahlt hat, dem wird mit
einer Mitteilung wie ,,DELAY* eine unfreiwillige Pause aufer-
legt. Modem kurz aus- und wieder einschalten, dann geht‘s
wieder,

und 75 bps (Senden)
auf, die flr die Nutzung
des neuen Postdiens-
tes BTX geeignet wa-
ren. Durch neue Horer-
muffen wurden stéren-
de Nebengerdusche
besser abgeschirmt,
die induktive Kopplung

félligen Ruck: Ab jetzt durfte der Teilnehmer
selbst Gerdte ans Netz schliefen - varher war
das nur Posttechnikern erlaubt.

1992 bewirkte ein villig neues Modulations-
Verfahren einen Geschwindigkeitsschub: Fiir
stolze 5600 Mark erschien ein Modem mit
9600 bps, das die heute noch gdngigen Feh-
lerkorrekturverfahren (V.42)
und Kompressionsmethoden
(V.42bis) beherrschte.

High Speed Modems mit
14400bps (V.32bis)kamen

1986 war ein Jahr des
Umbruchs: Noch im

WSzoo00 kannte alle damals gangigen Stan-
dards, kostete 700 Mark, hatte aber keine
Postzulassung. Am verbreitetsten war der
Akustikkoppler CX-21 von Epson filr 750 Mark.
Fiir monatlich 8o Mark konnten Modems auch
von der Bundespost gemietet werden.

In den USA tummeln sich die C-64-Besitzer be-
reits in LucasFilms "Habitat", Compuserve
hatte 260000 Mitglieder und auch in Deutsch-
land kam Schwung in die Szene: 1985 gab es
hier 30 Mailboxen. Die Kopplerpreise waren
gefallen, das preiswerteste postgenehme
Modell gab es fiir 260 Mark,

die teuersten Koppler fiir
1600 Mark. 300 bps war
die libliche Datenrate,
allerdings tauchten

auch die ersten Modelle
mit 1200 bps (Empfang)

K . S
o or

Nummer: Epson CX-21

Als zuverldssig bekannt und mit FTZ-

Sommer duBerten Modem-Hersteller, da
Ubertragungsraten von itber 300 bps Volldu-
plex nur schwer zu realisieren wdren. Piinkt-
lich zur Kélner Biiromesse Orgatec aber wurde
der erste deutsche Akustikkoppler mit einer
Geschwindigkeit von 1200 bps (Senden und
Empfangen, V.22) vorgestellt — er kostete 1759
Mark. Bereits im Frihjahr 1987 kamen die er-
sten - von Gilb strengstens verbotenen — 2400
bps-Modems (V.22bis) auf den Markt, gleich-
zeitig wurde der Hayes-Standard zur Modem-
steuerung bekannt. Die Modems kosteten al-
lerdings iiber 2000 Mark, die Post selbst
verlangte sogar ein Jahr spater
noch bis zu 5900 Mark! Schnell
sanken die Preise fiir verbotene
Modems mit 1200 bps auf 260
(Einbaukarte) und 1130 Mark. Die
Post gab sich 1990 einen tiber-

etwa 1993 in die Laden. Zyxel
legte die Marke sogar auf
19.200 bps! Aber schon ein
Jahr spater war dieser Stan-
dard (V.32bis) iiberholt. Die

"Command & Conquer”-
Urahn: Dan "MULE" Bun-
tens “"Modem Wars" (EA,
Preise sanken zur Freude der 1988) war das erste Strate-

Telekommunisten in den Kel- 8iespiel mit Online-Option.

ler, schon ab 250 Mark gab es 14.400-bps-
Modems. Die neuen Standards {iberschlugen
sich, V.32terbo mit 19.200 bps und V.Fast-Class
mit 28.800 bps eroberten den Markt mit deut-
lich niedrigeren Preisen (zwischen 430 und
1500 Mark). Zwar war V.Fast-Class noch kein
anerkannter Standard, die meisten Hersteller
aber gelobten, den Chipsatz nach der erwarte-
ten Festlegung auf V.34 (Standard mit 28.800
bps) auszutauschen. 1995 gab es schon mehr
als 50 Modems auf dem deutschen Markt, die
die V.34-Norm unterstiitzten.
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PLAYER'S GUIDE

opezielle

Eroberte Territorien verteidigen Sie am besten
an den Stragen, die in fetudllchuﬁeblet fiihren.

Level 13: Heif’ & Feucht

Der Schliissel zum Erfolg in diesem Feld ist die richti-

ge Aufteilung der Ressourcen auf diese kritischen Punkte.

Mit Ihrem mittelschweren Panzer ziehen Sie an der
rechten Seite der Karte nach oben zu Punkt ). Passen
sie aber auf die gegnerische Haubitze auf. Wenn Sie sich
von unten her durch die Felsen sprengen, gehen die
ersten Schiisse des Gegners in die Steine. Dadurch ha-
ben Sie einen Vorteil und kénnen das Gerat zerstdren.
Damit gehort das Gelande Ihnen. Zur Verteidigung stel-
len Sie die Produktion der Fabrik auf Haubitzen und
Geschiitze.

ersten Schuﬂ.

Schicken Sie Fahrzeuge nie ohne Begleitung

von FuBtruppen los. Diese sind zwar langsamer
und schlechter bewaffnet, ziehen aber feind-
liches Feuer auf sich und kénnen verlassene

Da Ihre drehbaren Geschiitztiirmen in die
wildesten Richtungen zielen, sollten Sie ihnen

PCXTREAME

Gefahr zu geraten.

Panzer und Geschiitze schieBen iiber
Gebiude hinweg. So versteckt werden Sie nicht
zum Ziel von Gewehren und MGs.

Taktiken
-fri'ill ein Ziel zuwelsen. auf das sie ihre Waﬂ'eu

Artillerie kénnen Sie oft so plazieren, da
sie ein feindliches Fort trifft, ohne selbst in

z: Das

Ihre Truppen haben sich im
DUschungel verlauien, Ihre
Armee wurde im Hduserkampi
auigerieben? Auil den ifolgen-
den Seiten verrdt der PC-
Xtreme-Generalstab wie sie
auch die letzten Levels
liberleben.

Mit Hilfe der Laser- bzw. Schiitzeneinheiten erobern
Sie die zentral gelegene Insel (Punkt @). Verteidigen Sie
den Sektor mit Hilfe des auf dem Weg dorthin erbeute-
ten Panzers.

Punkt @ wird von den verbleibenden Einheiten einge-
nommen. Unterwegs wird ein Panzer aufgelesen, der zur
Verteidigung verwendet wird. Wegen der zum Sektor ge-
hérenden Drei-Sterne Fahrzeugfabrik ist das Gebiet
hdufig das Ziel von Angriffen. Zur Verteidigung steht
anfangs nur der eine Panzer bereit, Bringen Sie ihnin
der angrenzenden Reparatureinrichtung immer wieder
auf Vordermann.

In der zentral gelegenen Roboterfabrik stellen Sie
Schiitzen- bzw. Laserroboter her.

Level 14: Restaurierung

Besetzen Sie zuerst die Krane bei Punkt @ und nérd-
lich Ihres Hauptquartiers. Reparieren Sie damit die bei-
den beschadigten Briicken, um freien Zugang zu den
betreffenden Sektoren zu haben.

Auf dem Weg zu der Fabrik bei Punkt @ miissen Sie ei-
nen feindlichen Panzer ausschalten. Benutzen Sie dazu
Ihre beiden Tanks und greifen Sie ihn durch die Felsen an,
die um die Fabrik liegen. Danach wird das Geschiitz
rechts von Punkt @ erobert. Sprengen Sie die Felsen
davor weg, um freies Schuf¥feld auf die Straf3e zu haben.

Uberfallen Sie frisch hergestellte Truppen:
Einfach den Eingang der Fabrik einige Sekunden
vorher ins Ziel nehmen.

Geben Sie einer Einheit wihrend eines Ge-
fechts einen Marschbefehl, wird diese zwar
schneller, schieBt aber auch nicht mehr zuriick,
‘Genauso wehrlos ist sie, wenn eine Fahne ihr
Zielist.

Zerstoren Sie eine Briicke, auf der sich Geg-
‘ner befinden, werden diese ebenfalls zerstort.
Dadurch kann man groBen Schaden anrichten,



Der Computer wird versuchen, Angriffe entlang der
beiden Strafen in der Mitte und am rechten Rand der
Karte zu starten. Schrecken Sie ihn durch starke
Verteidigungskrafte ab. Einen Panzer sollten Sie bei

Punkt @ plazieren, um die dortige Fahne zu beschiitzen.

Direkt iiber Punkt @ befindet sich eine Drei-Stern
Fahrzeugfabrik des Computers. Sie wird zerstdrt, sobald
Sie Ihre Sektoren gesichert haben.

Level 15: Sumpffieber

Vorsicht, die beiden Hauptquartiere liegen sehr nahe
beisammen. Obwoh! die Briicke dazwischen zerstort ist,
muf die Verbindung bewacht werden, da der Computer
die Briicke repariert und mit seinen Angriffen auf das
Hauptquartier beginnt. Ziehen Sie lhren schweren Pan-
zer nach oben, damit dieser alle Einheiten vernichtet,
die sich Punkt € nihern.

Die Insel stidwestlich Ihres Startpunkts wird von eini-
gen |hrer Roboter eingenommen. Ziehen Sie dann gleich
weiter, um auch das benachbarte Territorium unter thre
Kontrolle zu bringen. Die Roboter miissen danach
wieder auf die Insel zuriick, um dort Gegenangriffe des
Computers abzuwehren.

PLAYERASH

3

Eine Infanterie-

einheit reservie-

ren Sie fiir den Weg

zu Punkt @. Dort neh-

men Sie nicht nur beide Territori-

en in Beschlag, sondern bringen auch den Kran

in lhren Besitz. Mit ihm reparieren Sie die Briicke

bei Punkt €. Haben Sie das geschafft, bauen
Sie Ihre Stellung weiter aus. Bei passender Gelegenheit
stehlen Sie dem Computer die beiden Sektoren bei den
Punkten @ und @.

(HPR: ZOD
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Level 16: Leichte Brigade

Hauptmerkmal dieses Feldes ist die lange Strafie
zwischen den beiden Hauptquartieren. Der Computer
verteidigt diesen Zugang mit aller Gewalt und der Weg
tiber die Seiten ist sehr beschwerlich.

Um den Level zu bewéltigen, miissen Sie die stdndi-
gen Panzerangriffe des Gegners abwehren. Ziehen Sie
dazu lhren eigenen schweren Panzer in das Feld iiber
lhrem Hauptquartier (Punkt €9). Haben Sie die Territori-

e

i1
"i@ e 5’

-

en um lhr Hauptquartier mit ihren Infanteristen eingenom-
men, kénnen Sie versuchen zu Punkt @ vorzustofien.
Dieser Sektor enthilt eine Fiinf-Stern-Roboterfabrik.

Um die Fahne auf der Insel bei Punkt € zu erobern,
verwenden Sie am besten Scharfschiitzen, die sich gut
daflir eignen, die dort stationierte Gatling zu eliminieren.

Da Sie die beiden Haubitzen links und rechts der
Strafde ohnehin vernichten miissen, kénnen Sie lhren
Hauptangriff gleich tiber die Strafie ausfiihren. Sie spa-
ren sich so den beschwerlichen Weg iiber die Flanken.

Level 17: Parkplatz

Fahren Sie mit dem Jeep und dem Scharfschiitzen so-
fort nach Siiden zum Autohof und bringen dort die beiden
Sektoren unter Ihre Kontrolle. Achten Sie darauf, da
der Schiitze nicht vorher ein Fahrzeug besteigt, er kann
sonst die Insel nicht mehr erreichen.

Halten Sie sich nicht lange mit der Produktion von
Laser-Robotern auf. Bauen Sie schnell und billig, Zeit ist
von entscheidender Bedeutung. Mit den Robotern
requirieren Sie herumstehende Hardware und ziehen
diese sofort nach oben zum Fort.

Mit den Panzern miissen die Uberginge iiber den FluR
(Punkte @ und @) verteidigt werden. Auch die Briicke
zur gegnerischen Seite des Autohofs muf} bewacht sein,
da Feindeinheiten sonst wertvolle Ausriistung stehlen.

Sind alle Fahrzeuge bemannt, dandern Sie die Pro-
duktion auf Kédmpfer und packen diese in BMTs.

Level 18: Briickenspiel

Halten Sie mit einem Panzer die drei Briicken nérdlich
des Hauptquartiers unpassierbar. Um sich die Arbeit zu
erleichtern, sollten Sie moglichst bald Kampfer bauen,
die diese Aufgabe iibernehmen.

Ihre librigen Kréfte teilen Sie gleichmafig auf, um die
restlichen Gebiete zu iibernehmen. Ziehen Sie dabei di-
rekt auf die Fahnen bei den Punkten @ und @, die rest-




lichen Territorien werden automatisch tibernommen.
Stellen Sie sicher, daB beide Kridne besetzt werden. Mit
dem einen bringen Sie den Ubergang bei Punkt @ in
Ordnung, den anderen ziehen Sie zum Hauptquartier, Dort
kann er im Bedarfsfall die anderen Briicken reparieren.

Wenn sich die Gelegenheit ergibt, scheuen Sie sich
nicht, die Sektoren iiber den Punkten @ und @ anzu-
greifen. Wird Ihnen der Boden dort zu hei3, kdnnen Sie
durch vereinzelte Angriffe von Infanteristen auf das
gegnerische Hauptquartier Kréfte des Computers von
den Flanken weglocken.

Bauen Sie aber in jedem Fall schwere Einheiten, diese
niitzen lhnen hier mehr als leichte.

Level 19: Verwiistung

Senden Sie einen mittelschweren Panzer zur T-Kreu-
zung bei Punkt @. Dabei werden die beiden Sektoren
bei Punkt @ und @ eingenommen. Begleiten Sie ihn
mit mindestens einer Infanterieeinheit, die den leer-
stehenden Panzer und das Geschiitz besetzt. Sind Sie
schnell genug, kénnen Sie auch noch das Gebiet
nordlich von Punkt @ in lhre Gewalt bringen.

Mit ihrem schweren Panzer und einigen Fuf3truppen be-
geben Sie sich zu Punkt @. Unterwegs wird ein leichter
Panzer aufgenommen, der Sie bei der Verteidigung der
dortigen Drei-Sterne-Fabrik unterstiitzt wird.,

Achten Sie aber darauf, daf® noch gentigend Truppen
tibrigbleiben, um den Sektor bei Punkt € einzunehmen
und die dortige Hardware zu besetzen.

Ist Ihre Position gesichert, werfen Sie ein Auge auf die
Sektoren um die Punkte @ und @®, diese enthalten je-
weils eine Fiinf-Sterne Fahrzeugfabrik.

Der Schwerpunkt des Kampfes wird sicherlich im
zentralen Bereich der Karte ausgetragen. Besonders der
Kampf um die Punkte @ und @ ist sehr zdh. Luft kann
man sich durch gelegentliche Uberfille auf gegnerische
Randgebiete verschaffen.

PLAYER'S GUIDE

Level 20: Z

Um das Spiel gewinnen zu kénnen, miissen Sie den
schweren Panzer bei Punkt @ und den Raketenwerfer
bei Punkt @ in lhren Besitz bringen. Auf dem Weg dort-
hin erobern Sie alle freien Territorien. Halten Sie sich da-
mit nicht lange auf, da Sie den schweren Panzer und den
Raketenwerfer schnell auf die Straf3e rechts bringen
miissen, um diese zu verteidigen.

Ziehen Sie mit einigen Robotern nach rechts zu den
Punkten @ und @, um mit den dortigen Krénen die
Briicken in Ordnung zu bringen. Mit dem eroberten
Panzer fahren Sie zu Punkt &, um den
Ubergang zu zerstoren. Der angreifende
Panzer muf? dann einen ldngeren Um-
weg fahren.

Die Hauptlast der gegnerischen Angriffe
tragt die Region um Punkt @, also
ziehen Sie jede freie Einheit dorthin.
Geschiitzstellungen aus der drtlichen
Roboterfabrik haben sich ebenfalls als
niitzlich erwiesen. Verhindern Sie, daf3
die Briicke bei Punkt @® repariert wird.
Da es der letzte Level ist, wirft lhnen der
Computer hier alles entgegen was er
hat. Sie haben also nicht viel Spielraum
fir Fehler. Selbst wenn Sie alles richtig
machen, wird es sehr schwer das Haupt-
quartier des Gegners auszuschalten.
Viel Gliick, Sie werden es brauchen!

PCXTREME
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VORSCHAU

Der Geist war willig, doch unser Platz zu
knapp: Alle konzeptionellen Geniestreiche
konnten wir in unserer Erstaugabe noch nicht
verwirklichen. Machen Sie sich also auch in
Hinsicht auf das ndchste Heft auf eine
Menge Uberra-
schungen gefaft.
Eine Erweiterung
wollen wir lhnen
jetzt schon verraten:
Mit dem Ex-Power-
Play-Chef Anatol Locker hat
sich ein weiterer Pionier
der deutschen Spielekritik zu unserem Team
gesellt. Nach Jahren weitgehender Abstinenz
(Anatol teste u.a. Computer- und Videospiele fiir
die "TV Movie") juckt es den Adventure- und
Simulationsspezialisten gehérig in den Fingern.
Wir erwarten ulkige Inhaltsangaben, messer-
scharfe Anatolysen und zynische Verrisse...

Ab 2. November an lhrem Kiosk

Der Testteil des ndchsten
Monats wird ein exzessives :
Schmikererlebnis: Wir priifen, ob
sich die Weltraum-Oper "Privateer 2
- The Darkening" seine Vorschuflor-
beeren wirklich verdient hat, in ""Com- ;
mand & Conquer 2" die letzten Patzer des Vorgdngers ausgemerzt wurden
und *NHL ‘97" eine neue Eishockey-Dimension eroffnet.

Im Hardware-Teil geben wir Antwort auf die Fragen ""Brauch’ ich einen
3D-Beschleuniger?" und _
“Wenn ja, welchen?" W

Wir testen alle auf dem
Markt befindlichen 3D-
Karten und erkldren
Ihnen die Technik
hinter den Turbo-
Chips. Wir verra-
ten, welche

: B Spiele fiir wel-
------ : che Hardware
erscheinen und befra-

_ gen die besten Entwickler, wel-
ﬂ,_" - chen Beschleuniger sie bevorzugen.
~ Eine umfangreichere Reportage zu diesem bri-
santen Thema werden Sie sonst nirgends finden.

e

Bleiben Sie also 'dran, wenn Sie wissen wollen, was sich auf lhrem
Bildschirm (und hinter den Kulissen) in Zukunft abspielt.
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'DISCWORLD
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klingt toll - was will man mehr 27 ,koﬂlp
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“Wer [...] Grafik-Adventures der obersten ..
Kategorie liebt, kann bei Discworld ohne:.

~ jegliche Bedenken zugreifen.” ‘
Fun Generation, 8 von 10

“... einen der grofiten Angriffe auf
die Lachmuskeln ...”
TV Today

“... ein echter Adventure-
Knaller ...”
_ Play Time, 89%

i

Discworld ist komplett auf Deutsch. Mit der Synor,p nte "vonﬁ’:lfom Hanks, Eric Idle und
Bill Murray. Erhiltlich in jedem Kaufhdus oder im Fachhandel.
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