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- INTERNET www.vie.co.uk/vie

HOTLINE 040/391113

Neue Autos, neue Teams und verbor-
gene Geheimstrecken. Mit SVGA-

Modus und MehrspieIer-Netzwerkoptio'n.

Falls jetzt ein entriistetes Zucken durch di¢ Glieder von'Freunden der heimis
Flora-und Fauna fahrt ~ immer mit der Ruhe: Einzige Gegner bei dem mit
sayvie

3D-Engine;gepowerten-Bleifuss 2 sind die PS-Boliden der Konkurrenz

Zeit, Wettey, Dunkelheit und sechs recht anspruchsvolle Tracks.
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Vor Dir steht ein Berg.
Ein Berg mit Fiusten.

BRAND FACTORY

SEGA

Seine Lawinen werden aut Dich niederprasseln.
Du hast noch eine Sekunde

Das ist Deine einzige Chance.

e )
8 -

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 1:1 konvertiert, sondern sogar noch erweitert. Du kannst zwi-
schen acht verschiedenen Kampfsportlern mit 700 Special Moves
wihlen, Deine Freunde oder den Rechner hesiegen. Doch das Beste ist
die 3-D-Engine. Damit stehen Dir lebensechte SYGA-Kampfer zur
Verfiigung. Und PC Action 7/96 schlagt der Konkurrenz unter die

...and you thought it was just a game.

Girtellinie: 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 8/96 gibt sogar
93%. Priigel Dich aber nicht um
Virtua Fighter PC - wir haben
fiir jeden ein Exemplar.

WINDOWS..
COMPATIELE

Im Vertrieb von

avalon




Unser Titelbild zeigt diesen Monat die
Artwork von "Cyber Gladiators”, dem
ersten 3D-Priigelspiel von Sierra/Dynamix,
Die einzelnen Kampfer setzen sich aus je
450 Polygonen zusammen und beherrschen
zeitgerechte Finishing Moves., Mehr lber
das Spiel erfahren Sie auf den Web-Seiten
der PC-Xtreme unter folgender Adresse:
http:/fwww.logon.de/pex

A UF

Debiitanten

Es war nicht direkt eine schwere, aber eine hektische Geburt. Umso grofier das kol-
lektive Aufatmen, als die ersten PC-Xtremes piinktlich am 2. Oktober die Kioske erreich-
ten. Erstausgaben sind mit besonderen Tiicken und Fallstricken verbunden. Insofern
wurde das Hauflein von "Kleinfehlern" mit verhaltener Erleichterung in der Redaktion
aufgenommen. Der coolste Buchstaben-Verdreher ist auch schon gekiirt: "unsicher"
mutierte in der Bullfrog-Story zu "unischer" — eine Art Hochschul-Steigerungsform?

Die Geburtswehen iiberstand jeder auf seine Weise. Gaksch und Lenhardt entfleuch-
ten nach Belichtung der letzten Filme in die USA, um "zu recherchieren" (was sich aus-
schlielich in dreisten Arbeitsaufforderungs-Faxen dufierte). Winnie Forster durfte
inzwischen seine pddagogischen Talente bei Andreas Ulrich ausprobieren, dem jiing-
sten Neuzugang im Xtreme-Team. Grofites Problem bei der Personalpolitik werden die
Vornamen-Dubletten: Nachdem sich mit Anzeigen-Guru Knauf bereits ein Andreas im
nadelstreifenrasselnden Cybermedia-Management befindet, wird der Neue gerne "A2"
gerufen (eine einstweilige Verfiigung von Audi blieb bislang aus).

Jungkollege Tobias "T2" Schweikl durfte bereits im zweiten Dienstmonat die iippigen
Bonus-Programme seines Arbeitsgebers geniefien: Nachtelanges Durchspielen fiir den
Strategie-Schwerpunkt wurde mit einer Wochenend-Reise nach Berlin gedankt (nicht
ganzlich uneigenniitzig: Erst nach einem Firmenbesuch beim Entwicklerteam Terratools
wurde die Riickfahrkarte rausgeriickt). An der Veteranen-Front iiberredeten wir indes
Anatol Locker zu einem Fachzeitschriften-Comeback. Leicht zu beeindrucken ist er in
seiner Eigenschaft als Frequent Flyer nicht, wie sein "F 22"-Simulationstest beweist.

PCATREUE
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Da gibt es in unserer
Erstausgabe ein einzi-
ges Spiel, das sich fiir
das Giitesiegel "Xcel-
lent" qualifiziert — und
prompt haben wir ver-

gessen, es im Test-
bericht unterzubringen.
Acclaims Jump &
Run-Kombi "Bubble
Bobble / Rainbow
Islands" erntete zwar
"nur" eine Gesamit-
wertung von 76
Punkten, In der Kate-
gorie "Spieldesign”
gab's aber die volle X-
Ladung. Und damit ist
eine der beiden Kri-
terien zur "Xcellent"-

Vergabe erfiillt (wie
man im Kleingedruck-

ten zu Beginn des
lestteils nachlesen
kann... stimmt's,
Martin?). Reumiitig
reichen wir das unter-
bobbelte (iiilL‘iiL‘\:lL'l
hiermit nach. Da sich
mittlerweile Lenhardt
das Testmuster zum
nidchtlichen Privatspiel

heimtiickisch er-
schlichen hat. gibt es
an der Wiirdigkeit des
Programms keinerlei

Zweilel.

Von: Mischa, Aachen
Betr.: Multiplikatoren

"Ihr wollt Leserbriefe? Hier ist
einer! Zundchst mochte ich loswer-
den, daf ich mich freue, ein neues
Gesicht in der Welt der PC-Spiele-
zeitschriften zu sehen. Das Wer-
tungssystem ist sehr interessant,
trotzdem hat es ein bis zwei kleine
Schwachen. Die Idee des Multipli-
kators gefallt mir, die Kategorie
"Prasentation” begreife ich jedoch
nicht so ganz. Was genau meint
lhr mit "Styling und Aufmachung"?
Aussehen und Originalitat der
Verpackung, Spielanleitung,
Werbung?"

Nein, "Prdsentation" bezieht sich
auf die Aufmachung der Programm-
teile, die quasi das "Drumherum"
des eigentlichen Spiels sind. Bei-
spiel: Bei "NHL '97” wird die Spiel-
grafik unter "Grafik " und der Sound
wdhrend des Spiels unter "Sound”
bewertet. Die Qualitdt von Menlis
und Intros fallen hingegen unter
“Présentation”. Dadurch kann sich
ein hdpliches Spiel bei der "Grafik "-
Wertung nicht retten, indem es
zwischen den Levels tolle Render-
Videos reinknallt — die beeinflussen
nédmlich nur die Wertung fiir
"Présentation ",

"Aufierdem verstehe ich nicht,
warum ihr dem Sound einen ge-
nauso hohen Multiplikator wie der
Komplexitat eines Spiels zu-
schreibt. Ich finde, daR der Sound
ebenso wichtig ist wie die Grafik."

Wie haben im ersten Halbjahr
1996 diverse Multiplikatoren-

Sprechen Sie sich aus!

Statements zur Spiele-Landschaft?
PC-Philosophie? Lob und Tadel zum
Heft? Nur nicht schiichtern sein, die
Redakteure von PC Xtreme halten
eine kleine Kopfwasche aus. Es gibt
zahlreiche Moglichkeiten, wie Sie
lhren Leserbrief in unser Dungeon
beférdern konnen:

Per Post:

Cybermedia Verlags GmbH

PC-Xtreme

Wallbergstr. 10

86415 Mering

Per E-Mail: ManiacWini@aol.com
Per Fax: (08233) 740147

Die interessantesten Zuschriften
werden auf dieser Seite veroffent-
licht und kommentiert. Die
Redaktion behilt es sich dabei vor,
Leserbriefe gekiirzt wiederzugeben.

lach der

ne, echte Zuschriiten.

daktion.

Modelle durchgerechnet. Uber
kleine Auf- und Abwertungen bei
der Gewichtung der einzelnen
Kategorien kann man natiirlich
immer streiten. Wir haben fiir
Meinungen zu diesem Thema ein
dufserst offenes Ohr. Kurzfristig
werden wir allerdings keine
Anderungen vornehmen, damit
die Gesamtwertungen bis auf
weiteres eine gemeinsame
Grundlage haben.

Von: MHaucke102@aol.com
Betr.: DAM

"Etwas, was mich schon drgert,
seit ich Spiele-Magazine lese: die
Behandlung von indizierten
Spielen in Hitlisten! Auch in der
PC-Xtreme findet man wieder die
"DAM" (Diimmste Anzunehmende
Methode): Ihr schreibt "indiziertes
Spiel" dahin, verbunden mit
einem Bedauern, daf} lhr aus
rechtlichen Griinden leider nichts
ndheres angeben konnt. Leute!
Also, entweder diirft |hr nichts
berichten, dann lait diese Spiele
auch konsequent weg. Oder lhr
behandelt diese Spiele wie alle
anderen auch."

Die Rechtslage ist ganz einfach:

Indizierte Spiele diirfen in Deutsch-

land nicht beworben werden. Und
eine positive redaktionelle Erwdh-
nung kann leicht von einer juristi-

schen Instanz als "Werbung" inter-

pretiert werden. Wir wollten im
"Die unsterblichen 100"-Schwer-
punkt den indizierten Titeln ihren
historischen Stellenwert nicht
streichen. Daf die ganze
Angelegenheit ob des feinnervigen
deutschen Jugendschutzes nicht
optimal ist, sei unbestritten.

Von: Oliver Lindau, Bielefeld
Betr.: Ungerechtigkeit

"Eure Dialogboxen in den Tests
sind wirklich etwas Feines, wenn-
gleich auch "nur" eine personli-
chere Variante der (iblichen Mei-
nungskdsten. Der Haupttext ist

"Leserbrieiseite ohne Leserbrieie"
vom letzten Lionat gibt es diesmal handverlese=-

Unsere Kommentare eriol-
gen mitten im Leser-Statement.

mit kursiver Schriit sind die

Lie Leserbriei=-Zitate
anilihrungszeichen gesetzt.
dabei nicht allzu wortlich nehmen:
Teil der Xtremisten meldete

Sprich: Absdtze
Stimme der Re-
sind zudem in
"Briei" sollte man
Ein groBer
sich per E-liail.

wie (iberall nichts besonderes,
aber dafiir habt ihr ja das origi-
nellere Wertungssystem. Es ist
sehr nachvollziehbar, wirkt durch
die groben Einzelwertungen sehr
objektiv. Dafiir ist es aber ein we-
nig ungerecht: Habt ihr schon ein-
mal versucht, Euer System auf die
Bestenliste "Die unsterblichen
100" anzuwenden? Ich schétze,
dal "Civilization" Schwierigkeiten
haben wiirde, die 8o-Prozent-
Hiirde zu nehmen; von "Railroad
Tycoon" ganz zu schweigen."

Diese Problematik wird dadurch
entschdrft, daf3 wir Spiele schon
dann mit unserem Test-Prddikat
"Xcellent" auszeichnen, wenn sie
die Hochstwertung in der Kategorie
“Spieldesign" erhalten. Abgesehen
davon wiirde "Civilization 2" locker
eine hohe Gesamtwertung bekom-
men; das Spiel ist auch in den Ab-
teilungen "Zugdnglichkeit" und
"Komplexitdt" ausgezeichnet.

Von: Thore Flock, Wedel
Betr.: Hot 100

"In der Erstausgabe wolltet lhr
einen Kommentar zu den "Unster- -
blichen 100". Ich halte die Liste
als Gag zwischendurch zwar fiir
sinnvoll, interessant und spaBig
(vor allem fiir Einsteiger). Doch
meine persénliche Top-100-Liste
hatte ganz anders ausgesehen."

Absoluten Anspruch auf Objek-
tivitdat wollten wir nicht erheben.
Vielleicht greifen wir das Thema
néichstes Jahr in Verbindung mit
einer Leserumfrage noch mal auf.

AbschlieBender Gesamteindruck
der Zeitschrift PC-Xtreme: Ich fand
sie enorm gut gelungen. Fanta-
stisch die Verweise zu den WWW-
Seiten. Endlich ein lustiger Ansatz,
ein wenig Nutzen in den Informa-
tions- und Werbe-Brei "Internet"
zu bekommen. Bleibt abzuwarten,
wie der Markt auf eine gute
Zeitschrift ohne CD-ROM reagiert.
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* Acht isometrische Welten
¢ 16 verschiedenen Locations
o Zwei-Spieler-Modus
ohne Link Kabel.
¢ Komplett deutsch

Firo & Klawd sind clever, bis an die Zihne bewaffnet und auf alles gefaRt. Der
Orang-Utan Officer Firo (einer von New Yaks besten) und der StraRen-Kater KlaWd sind
gezwungen zusammenzuarbeiten, um ihre pelzigen Hilse zu Yetten. Klawd wurde von Firo
eingelocht, als er nichtsahnend Falschgeld fiir die Mafia durch die Stadt SChmuggelte. Lagt
Firo die Falscherwerkstatt nicht innerhalb kiirzester Zeit hochgehen, landet er dort, wo Klawd
herkommt: auf der StraRe. Das ungleiche Duo muR nun Hinweise sammeln und dem Kreuz-
feuer des Mobs ausweichen, bis der Falschgeldkonig von New Yak City erledigt ist.

BMG Interactive im Internet: http://www.bmginteractive.de
INTERZMACTIVE

BMG

INTERACTIVE

| Erhadltlich fiir Sony PlayStation und auf PC-CD-ROM kn Vertrieh von:
.
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Die Tiire Gffnet sich zu einer bizarren Welt jen-
seits der physikalischen GesetzmaRBigkeit: In
“Flux" steht die 3D-Architektur Kopf, der unbe-
scholtene Held purzelt durch einen Alptraum
des niederldndischen Grafikers und Paradox-
Tiiftlers M.C. Escher. Pulse ("Bad Mojo”) insze-
niert das ungewéhnliche 3D-Adventure, aus
dem Sie hier eine Konzeptskizze sehen.

Treten Sie ein auf Seite 29.

99
Der neue Spielestandard? S cream

Konsolen

Bitte lacheln:

Chartattack:
\

Schnell,
Direct PC: We b Su rfe 1

Damonen tiber Deutschland:




schneller, o
mit 2 MB 864

D e .. \ rld Beite 12
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Ve rhﬁnde in die Eis-

=

Grenzprovinze“'n :
Imperiums Ver-
teidigen (rechts).

' "-,ig Strategiefront aus

= wﬂke’ln Projekt-A
:’"‘ ObErhauser und

ten r J. Da ylare undse:n Team d|e Geschichten um

grl ] ige Ork nhd edle E!fen zu abgedroschen schienen,

',_j_‘_r entwarfep s; Kurze thand ein eigenes Szenario frei nach

| =SSP der klassischen Fanta-
: b § sy-Vorlage: In der

qb QL nordla@ndischen Eis-

wiiste riickt die
| Armee von Jason
BOMEIES WAREA) VOR IHEER mec,u
NICHT S0 LANGE TIT WiE SKELETHE; Pie

Klingor, dem Fiihrer
mummwmqu des Imperiums, gegen

LICHES AidSEmEn. SiE SIND
LoAR (7 B, R CATALT A Dok 05 die grausamen Eis!-
ords.aus dem Damo-

BISS, PEn LILAUEN ODER. DeN LWAFFEN B 20 BES
' nenreich der Isthak

Kda) 1EDOCH SEHE GePARRLICK SEM.
Wmﬂ' MNEPRIG
KEWER.
“vor. Fir welche Seite
N Sie lhr taktisches Ge-
§ schick einsetzen,

&R

FRETHAIGSSEMUTR «
BEWEGLICHLE AIEDRIG

FUSATE | 0MBIES VERERETEA) DUECK
MFTEJ ANSCERE] ANGST tlp

Im ﬁé@éﬂlliﬁl’a hierten ”"Demon-
lossar fi ndea Sie Monster-
n und Beschreibungen.

l iz PCATREWE

Sdmtliche Schlachtfelder sind in Hohen-Level unterteilt: Wer
auf einen Hiigel kraxeln oder Gebdude umrunden muf, biifit
Bewegungspunkte ein.

Ikarion zeigt uns stolz den ersten Zauberspruch: Die
arkanen Spezialeffekte werden nicht einfach iiber die
Render-Optik geblendet, sondern passen sich den aktuellen
Umweltbedingungen an.

bleibt Ihnen iiberlassen, anschlieRend schlagen Sie Ma-
terialschlachten aus isometrischer Draufsicht. Die zur
prazisen Bewegung notigen Hex-Felder bleiben in der
Regel unsichtbar. Erst wenn Sie einen Trupp anwéhlen,
wird ein transparentes Wabenraster {iber die Einheiten
gelegt.

Optisch hat sich die Aachener Softwareschmiede kréf-
tig ins Zeug gelegt: Sdmtliche Grafik-Elemente wurden
gerendert und an den Zinn-Miniaturen der Druckvorlage
orientiert. Fiir die komplexen Bewegungsroutinen der
vorberechneten Sprites bannte Ikarion pro Charakter
und Monster rund 2000 Animationsphasen auf den Sil-
berling. Allein die Heerscharen des Imperiums verfiigen
iiber 48 unterschiedliche Einheiten, dem gegeniiber ste-
hen 46 verschiedene Truppenteile der bésen Isthak-
Armee.
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Ii‘lutlg stellt sich eine Gruppe Armbrﬁ;{schﬁtzen den mon-
strésen Schergen der Isthak-Armee.

Wahrend in "Warcraft" kleine Knubbel-
Sprites iiber den Bildschirm wuseln,
ziehen bei "Demonworld" ausgewach-
sene und bis in die Bartspitze detail-
lierte Kdmpfer durch die Eiswilste. Da-
mit Sie als Feldherr die Ubersicht
nicht verlieren, griffen die Pro-
grammierer auf einen grafi-
schen Trick zuriick: Schicken
Sie z.B. eine Einheit durch be-
waldetes Gebiet, so verschwin-
den ihre Séldner nicht unter
Laub und Asten. Statt dessen
werden die Bdume transpa-
rent. Ist der Bildausschnitt trotzdem
zu klein, blenden Sie eine Ubersichtskarte ein, um ver-
sprengte Truppenteile aufzuspiiren.

Ahnlich wie bei Rollenspielen verdndern sich die
Figenschaften imperialer Wiirdentrdger, Paladinen und
ergrauten Magier mit jedem erfolgreichen Feldzug. Set-
zen sie einen Zug junger Rekruten gegen eine Horde Ske-
lettkrieger ein, miissen Sie damit rechnen, daf sich die
Knaben aus dem Staub machen. Nur Veteranen stehen
ihren Mann gegen besonders grausige Gegenspieler
wie Giganten oder vermoderte Untote.

Ein besonderer Truppenteil ist der Mob: Sie ketten tot-
geweihte Schwerverbrecher am Geldndeuntergrund an —
die armen Teufel sollen den feindlichen Ansturm blocken
und fungieren als lebender Schutzwall. Neben Infanteri-
sten und Kavalleristen greifen auch magisch bewander-
te Kdmpfer ein: Die Kriegshexer entladen ihre tauma-

/ on nicht mit den Stan-
& " dards zufriedengege-

wurden von einem Kalligra-

PREVIEW

http://www.fanpro.

com/spiele/demon/
demonl.htm

thurgische Energie in {iber 60 Zauberspriichen —vom ge- ~ Wer neugicrig gewor

meinen Feuerball bis zur Ddmonenbeschwdrung. qm. o “f]d B
iiber "Demonworld

Fiir einen Sieg im Ein-Spieler-Modus miissen Sie in erfahren will findet

25 Schlachten bestehen —um den Feldherren nicht mit l}‘{“‘" 'l‘"“-‘l “IEE’}" "

202 IWErK, dl'e

linearen Gemetzeln zu langweilen, hatte Ikarion kom- u:[- LU“J lf_:!.\m][:rtm_

plex verdstelte Plot-Badume ausgearbeitet. Wer eine gen

Kampagne abgeschlossen hat, bewundert eine geren-

derte FMV-Sequenz und r

lauscht anschlieBend einem HEXfeld‘Hexerelen

Vortrag aus dem Kriegstage-
buch. Selbst bei der Darstel-
lung der vergilbten Perga-

mentschwarte hat sich lkari-

ben: Samtliche Eintrage

phen gemdf mittelalterli-
chem Vorbild auf Pa-
pier skizziert und
anschliefend unter
den Scanner gelegt.
Als Uberraschung haben die Entwickler sechs
Missionen im Einzelkdmpfer-Modus gestaltet:
Hier zoomt die Optik ndher an das Gesche-

hen heran und erinnert mit detaillierter Iso-

Optik an den "Ultima 8”-Mafstab. Sie steu-
ern einzelne Helden durch Schlof3, Kerker
oder Ruine, stébern nach einem verschwundenen
Relikt oder meucheln einen feindlichen General. Die
sechs "Kommando Operationen" miissen Sie auf jeden
Fall durchspielen, wenn Sie die "Demonworld” vor Rha-
gais ddmonischen Eisfiirsten befreien wollen.

Im Kerker: Neben
Feldschlachten erfiillen [
Sie spezielle Missionen X&
in einem vergroBerten
Mafstab, der etwas an
"Ultima 8" erinnert.

Wer auBer Computer-Schlachten auch Tischgefech-
te mit Zinnminiaturen schlégt, interessiert sich fiir
die Tabletop-Vorlage zu lkarions Strategie-Schar-
miitzel: "Demonworld” vom deutschen Zinnminia-
turenhersteller Hobby Products ist wie das eng-
lische "Warhammer Fantasy Battle” in einem morbi-
den Fantasy-Szenario angesiedelt. Anstatt den
iiblichen Miniaturen-Mafstab von 25 mm zu ver-
wenden hat sich Hobby Products mit 10 mm grofien
Zinnhelden an historischen Brettspielen orientiert.
Wihrend "Warhammer”-Spieler Entfernungen zwi-
schen ihren Zinn-Einheiten mit dem Zentimeterma#fl
messen, verschieben "Demonworld”-Heerfiihrer
ihre Truppen iiber Bodenpldne mit Hexagonalraster.
Bizarre Kreaturen wie die "Beastmen” haben die
Hobby-Products-Designer dabei aus ihrem Science-
fiction-Szenario ”Starlord” iibernommen.

A

Titel
Demonworld
Hersteller
Ikarion

geplanter Release
Friihjahr "97
Fertigstellung

60 Prozent

Rundenbasierter
Fantasy-Feldzug nach
Table-Top-Vorlage

PCATREWE 13



PREVIEW

Terra

TOBIAS SCHWEIKL

ylnco

Es tut sich was in deutschen Landen.l

V O N

merksam. Um ”Your Personal Amok” und
”Fireball” in Augenschein zu nehmen,
jetteten wir in die Bundeshauptstadt.

Thomas Langhanki:
"Als Newcomer muf}
man sich von der Kon-
kurrenz absetzen.”

Bisher auf die Bereiche 3D Animation und Simulation
spezialisiert und nurim professionellen Bereich be-
kannt, will der Babelsberger Software-Hersteller Terra-
tools sein Know-How nun auch fiir PC-Spiele nutzen. Als
Leiter der Spieleentwicklung wurde Thomas Langhanki
engagiert, der fiir Software 2000 bereits die ,,Pizza
Connection* entwickelte. Nebenbei stu-
diert Thomas an der Hochschule
fir Film und Animation und
ist somit auch fiir die tadel-
lose Optik der Spiele verant-
wortlich.

Die Amokldufer

Echtzeit-Strategie einmal anders: Mit den genre-iibli-
chen zweidimensionalen Look wollten sich die Strategie-
Fans bei Terratools nicht anfreunden. Deshalb investierte
Terratools viel Zeit in die Entwicklung einer leistungsfa-
higen 3D-Engine, um damit das erfolgreiche Genre um-
zukrempeln.

Aus der Egoperspektive verfolgen Sie die Truppenbe-
wegungen und dirigieren die eigenen Armeen. Um dabei
nicht den Uberblick zu verlieren, bleibt eine strategische

http://www.babel.de/
virtuell.html
Web-Site des High-
Tech-Centers
Babelsberg. Fiir Thr
virtuelles Studio (Blue
Box Technik) stellt
Terratools 3D-Soft-

Neben den Miinchner Newcomern .
Chilli macht die Berliner Softwareschmied
Terratools mit zwei PC-Spielen auf sich auf-

ware zur Verfiigung.

Auf der strategischen Karte befehligen Sie Ihre Armee. Der
Finder, rechts im Bild, hilft bestimmte Truppen aufzuspiiren
und umzudirigieren.
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Bei "Your Personal Amok” geht’s rund. Unmengen von 3D-
Kampfeinheiten rumpeln geichzeitig los und demolieren die
ortliche Architektur.

Karte im Display eingeblendet. An Bord Ihrer fliegenden
Festung erschaffen Sie per Mausklick Kampfhubschrauber,
Panzer und Geschiitze. Einmal auf dem Schlachtfeld,
agieren diese selbstandig. In Formation greifen sie be-

nachbarte Sektoren an oder verteidi-
gen ihre eigenen Felder, je nach einge- "
stellter Aggressivitit. Natiirlich kénnen &/ \_/
den Truppen auch spezielle Ziele zuge-  Titel

, PP p_eZIE £ lE_: g Your Personal Amok
wiesen werden. Ist die strategische

Hersteller
Komponente zu wenig fordernd oder TerrlaloolsR ;
. ¥ ter Rele
steht lhnen der Sinn einfach nach Ab- ieaj:rte;l ‘o7 o
wechslung, steigen Sie selber in einen  Fertigstellung
80 Prozent

Sturmpanzer oder holen als Flak-Schiit-

ze feindliche Jager vom Himmel. 3D Echtzeit-Strategie

Bis vor kurzem wurde ,,Fireball*, das
J" zweite Projekt von Terratools, noch
', unter dem Arbeitstitel , The Ra-

; ce® gefiihrt. Irgendwann in fer-

\ ' ﬁ))/ ner Zukunft besteht die Mensch-
¢ L heitaus einem Haufen grotes-
3 : ‘ (f' ker Motorrad-Fanatiker. Na-

,.?\.',~ tiirlich hat der technische
‘..“

L



Oben: In "Shop"” und "Garage”
riisten Sie Ihr Motorrad kréftig
auf. Natiirlich nur, wenn Sie
vorher im Rennen geniigend
Geld gewonnen haben.

Links: Auf dem Schwebebike
diisen wir iiber das stiirmische
Wasser mit realistischem
Wellengang. Im Hintergrund
wirbelt ein Tornado.

Fortschritt nicht halt gemacht, und so brettern Sie nicht
mehr auf zwei Radern iiber StoRddmpfer-Teststrecken,
sondern schweben iiber das unwegsame Geldande. Weil
auch der beste Gleiter einmal vor einer Steigung kapitu-
lieren muB, konnen Sie mit Hilfe eines Extras Erde vor
sich abtragen und hinter sich wieder aufschiitten.

Ziel des Spiels ist der Kampf mit den verschiedenen
Gegnern in einer Arena. Diese werden nicht direkt be-
schossen, sondern indirekt durch das Auswerfen von
Bomben und Minen zerstort.

Wichtig war den Entwicklern der Multiplayer-SpaR.
Bei "Fireball” kénnen Sie nicht nur Computergegner fer-
tigmachen, sondern die Rennen auch mit Freunden fah-
ren. Haben Sie geniigend Wettkdampfe ge-
wonnen, riisten Sie |hr Bike nach Belieben
auf. Drei verschiedene Bikes und 8o Einzel-
teile stehen zum sofortigen Einbau zur Ver-  Titel

2 Fireball
fligung. Hersteller
Per Voxel-Engine rasen Sie durch dreidi- Terratools

mensionale Landschaften, die sich wah- ~ 8eplanter Release
2. Quartal ‘97

rend des Spiels stdndig verdndern. Bom- Fertigstellung
ben sprengen Krater in die Landschaft und 6o Prozent
lastige Hindernisse werden einfach abge-
tragen oder aufgeschiittet.

3D-Action auf dem
Schwebe-Bike

A
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Fiir das PC-" Boberman" versprich
terplay einen furiosen 10-Spieler-Modus.

a Pl ELE

Konsolen-Kult

Mit "Bomberman" liefert Inter-
play einen Konsolenklassiker fiir
Wings aus. 1983 von Hudson in Japan
fiir 8-Bit-Computer entwickelt, errang die
Fiinf-Spieler-Schlacht fiir Nintendo und
Sega internationalen Ruhm — Konso-
lenspieler halten das Labyrinth-Gemetzel fiir das beste Multi-Player-
Spiel aller Zeiten. Solisten durchqueren zweidimensional dargestellte Irr-
garten, indem sie sich durch geschickt plazierte Bomben einen Weg und stdrkende
Extras freilegen. Der Clou ist die Drei-Sekunden-Verzogerung, mit der jede gelegte
Bombe detoniert sowie der Explosionsradius, der sich durch Extras erweitert und die
resultierenden Kettenreaktionen. Mit fiinf Spielern werden letztere unkontrollierbar:
Nach einer Phase der Orientierung und des Extrasammelns beginnen sich die Spieler

St

t In-

. = 5 o = o B 8 — § —

dann  TACARTB '

CARTCCARTDCAR
ein (ein Wort, ohne
Satzzeichen) - das

Codewort ist zwar . -
etwas umfang-
reich, aber die
Miihe lohnt sich.
PCX wiinscht all-
zeit gute Fahrt!

Sparsame
Schlachten

Wollten "Z"-Fans ihren
Kollegen den Modemkrieg
erkldaren, muBte bislang
jeder Spieler "Z" erwer-
ben. Die Heimgenerile
waren so erziirnt, daf®
Warner nun die weifie
Fahne schwenkt: Besitzer
des "Director’s Cut" kén-
nen ab November an Mul-
tiplayer-Kriegen teil-

durch wilde Bombenketten zu maltrétieren. Sind nur
noch zwei Bombermédnner am Leben, endet die Action in
fintenreicher Taktik. Interplays "Bomberman" enthalt
als besonderen Bonus einen Multi-Player-Modus, an

Name: Bomberman
Hersteller: Interplay
Erscheinungsdatum: 1997

dem bis zu zehn Spieler
gleichzeitig teilnehmen!

SPIELE
Mac-Sims fir
Wingg

Das Software-Angebot fiir
den benutzerfreundlichen
Apple Macintosh ist klein,
aber fein. Das hat auch
Activision erkannt und setzt
die Mac-Fliegereien des Herstellers Parsoft jetzt fiir
Wings um. Der Deal bedeutet Activisions Debiit auf dem
Markt der militarischen Simulation und erstreckt sich
auf drei Titel: "A-10 Cuba!", "A-10 Gulfl" (16 Luft-Luft-
und Luft-Land-Missionen im Nahen Osten) sowie "Dog-

Die erfolgreichsten Mac-
Fliegereien (Bild: "A-10")
erscheinen fiir den PC.

fight" (Luftkampfe des zwei- [ Tameamcts
ten Weltkriegs).

Erscheinungstermin: 1997

SPLE LE

3D-Technik fiir Star Trek

“Star Trek Generations" ist noch nicht fertiggestellt,

doch Spectrum Holobyte schickt bereits die nédchste Enter-

prise-CD in die Entwicklung. "Star Trek: First Contact" ba-
siert auf dem gleichnamigen Kinofilm (Start: 19. Dezem-
ber) und verwendet die neue 3D-Technologie "Unreal"
(PCX 11/96). Auch die Originalstimmen von Patrick Ste-

m wart (Picard) und Brent Spiner (Com-
nehmen — dazu ist nur eine mander Data) werden im Action-Strategie-Ge-

"Z"-Vollversion notig. Ne-
ben einem Extralevel und
Rendersequenzen befin-
den sich auch neue Syn-

chrontexte auf der CD.

Name: "7 Director’s Cut”
Hersteller: Warner
Preis: ca. 20 Mark

16 PEATREME

misch "First Contact" debiitieren. Sie steuern die Offi-
ziers-Crew der Enterprise-E, die von den Borg iibernom-
men wurde. Das Nachfolgeraumschiff der klassischen
Enterprise wird in Echtzeit-3D berechnet. lhr Ziel ist es,

das Borg-Kollektiv zu vetreiben und die finale Konfronta-

Name: Star Trek: First Contakt

tion mit der Borg-Kénigin
zu {iberstehen.

Hersteller: Spectrum Holobyte
Erscheinungstermin: 1997

Nefséépernn
Cybercash

Das digitale Geld ist
kaum erfunden, schon
verunsichern unterschied-
liche Wahrungen den On-
line-Handler. Neben
eCash (PCX 11/96) eta-
bliert sich "Cybercoin”.
Der US-Entwickler Cy-
bercash kooperiert mit
den Kreditkartenherstel-
lern Master und Visa, um
die "Secure Electronic
Transaction"-Technologie
(SET) zu installieren.

Fiir kleinere Kdufe und
Verkdufe im Internet wur-
de Cybercoin entwickelt.
Anfang Oktober erklarte
Netscape, die Cybercoin-
Technologie in zukiinftige
Versionen von Netscapes
"LivePayment"-Software
zu integrieren. Das Ab-
kommen mit Netscape be-
zieht sich sowohl auf Ent-
wicklung, als auch auf
Vermarktung von Techno-
logien, die Internet-Trans-
aktionen erméglichen.

INTERNET

Veteran mit
neuer
Strategie

Der amerikanische Soft-
ware-Entwickler Kesmai
programmierte bereits On-
line-Spiele Jahre bevor
Firmen wie TEN und Cata-
pult gegriindet wurden.
Mit dem Rollenspiel
"Island of Kesmai" und der
Luftschlacht "Air Warrior"
gilt Kesmai als Pionier der
kommerziellen Internet-
Spiele. 1994 hatte der
Online-Dienst Delphi, eine
Tochter des News-Kon-
zerns, Kesmai gekauft.

Kesmai betreibt keine
Spiele-Server, sondern
lizensiert seine Spiele an
bereits aktive Online-
Dienste und Internet-Pro-



MEDIEN

Wing Commander TV

...vorerst aber nur fiir Zuschauer des USA Networks. Seit dem 21. Septem-
ber strahlt der TV-Kanal die neue Zeichentrickserie um die Jugendabenteuer
der "Wing Commander"-Clique aus. Produziert wurde die Serie von den Uni-
versal Cartoon Studios (gehdren als MCA-
d Tochter zum Seagram-Konzern), fiir die
Sprechrollen wurden Mark Hamill, Mal-

Dle "Wlng Commander -Ze|chentrlck
serie (13 Folgen a 30 Minuten) ist in den
USA auf Sendung. In den Sprechrollen:
M. Hamill, M. McDowell und Tom Wilson.

NEWS

{ colm McDowell und Tom Wilson, die drei
' Hauptdarsteller der Computerspiele verpflichtet. Jeden Samstag und Sonntag
erlebt das amerikanische Publikum nun ein Abenteuer, das zeitlich vor den CD-
ROM-Feldziigen angesiedelt ist. Die Helden Blair und Maniac haben die Welt-
raum-Akademie der Confdderation gerade verlassen, als sie an Bord eines
Tiger-Schlachtschiffes unter Kommandant Geoffrey Tolwyn (McDowell) in eine
Auseinandersetzung mit den Kilrathi geraten. Ein Deutschland-Start der "Wing
Commander"-Zeichentrickserie ist noch nicht abzusehen.

PUBLISHER diirfen in dieser Form den letzten Monaten er-
A us fU r nicht mehr herausgege- folgreich war. Anschei-
" | Media- ben, verdffentlicht oder nend wurden die Charts
| '\ | B '"J:' Control- beworben werden, so ent-  (in denen Topware-Pro-
|

Charts?

Verkaufs- und Ver-
breitungszahlen sind
wichtig fiir die Entschei-

dukte iiberdurchschnitt-
lich vertreten waren)

schied das Landgericht
Hamburg.

ia 24

vider wie Compuserve
und AOL. Die Zusammen-
arbeit mit diesen Kunden
soll die neue Kesmai-
Tochter "Aries Online Ga-
mes" ausbauen. "Durch
strategische Partner-

p Y
L
durch neue Kriterien der-
art verandert, dafs alle
Billigpreis-CDs (50 Mark
und weniger) von Topware

Der einstweiligen Verfii-
gung gegen Media Control
ging ein Antrag der Firma
Topware voraus, die durch
Billigpreis-Produkte (ins-
besondere "D-Info") in

dungstrdger der Medien-
branche. Doch egal, ob
IVW, Media Control oder
die "Quoten” der TV-Indu-
strie — die Angaben blei-

aus der Hitparade ver-
schwanden.

PUBLISHER

Viacom New Media schlief3t Biiros

Im Rahmen einer Umstrukturierung wird Viacom New Media, die CD-
ROM-Abteilung des amerikanischen Medienkonzerns Viacom (MTV,
Paramount, Blockbuster), seine Biiros in New York schliefen und alle
Marketing- und Vetriebsaktivitaten an Virgin Interactive Entertainment
abgeben. Als Tochter der Viacom-Gesellschaft Spelling Entertainment
war der international operierende Spieleentwickler und -hersteller
Virgin Interactive Entertainment eine Firmenschwester der nun ge-
schlossenen Viacom New Media. Wahrscheinlich wird lediglich die
Entwicklungsabteilung in Chicago mit knapp 100 Beschaftigten weiter-
hin unter dem Namen Viacom New Media gefiihrt. Die fiir 1996 und den
Jahreswechsel angekiindigten Spiele "Aeon Flux", "Star Trek Voyager",
"Slam Scape" und "Deathdrome" sollen bereits von Virgin vermarktet
werden.

schaften fiir den Vertrieb

ben umstritten, viele In-
sider verlassen sich lieber
auf eigene Erhebungen
als auf die undurchsichti-
gen und manipulierbaren
Zahlen. Mitte Oktober zog
ein CD-ROM-Publisher
sogar vor Gericht, um eine
Media-Control-Hitparade
zu stoppen.

Die in Absprache mit
dem"Verband der Unter-
haltungs-Software
Deutschland" (VUD) mo-
difizierten CD-ROM-Charts

geben wir unseren Ent-
wicklern die Moglichkeit,
sich auf das zu konzen-
trieren, was sie am besten
kénnen — all ihre Ressour-
cen auf die Erschaffung
des ansprechendsten, auf-
regendsten und einfalls-
reichsten Content zu ver-
wenden", meint Aries-
Prasident John Taylor.

| L'H lm

"

Erster Kantakt im November ‘96.
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HARDWARE

Der Talkmaster
Mit dem SupraExpress 336

prasentiert Diamond die neue

Faxmodem-Produktlinie mit

"Analog Simultaneous Voice & Sprachgewandt: Das SupraExpress ist sowohl als
internes, als auch als externes Modem erhiltlich.

Data”-Funktion. Basierend auf
der AudioSpan-Technologie von Rockwell kénnen
Modemspieler dann parallel zum Datentransfer mit ihrem
Gegeniiber sprechen.

Kompatibel zu V.34 Industriestandardprotokoll liegt
die SupraExpress 336 Serie mit Ubertragungsraten von

33.600 bps fast 20 Prozent iiber den 28.800-bps-Geréten.

Ebenfalls integriert ist der neue V.80 Standard fiir den
synchronen Austausch von Sprache und Video. Im Ver-
gleich zu Modems ohne V.80 ergibt sich ein 20 Prozent

0 (i Name: SupraExpress 336
hoherer Datendurchsatz fir Hersteller: Diarﬁond .'a‘lalrimedia
bewegte Bilder,

Preis: 255 bis 379 Mark

HARDWARE

Bitte lacheln:
Segas Digi-Kamera

Im April verabschiedete Sega mit

Flashmemaory "Solid-State Floppy Disk
Card" (SSFDC) als Standard fiir ein super-
kleines Speichermedium. Jetzt erfahren wir auch wozu:
Ab Dezember wird Sega eine digitale Kamera vermark-
ten, die an PCs angeschlossen werden kann. Die umge-
rechnet knapp 500 Mark teure Kamera soll sogar in
zukiinftige Spiele (z.B. fiir Charakterportraits und sogar
Gesichtstexturen!) eingebunden werden.

Chlip—Clomtirio L EEES

Als Ende der 8oer-Jahre PC-Sound-Karten vor dem
Durchbruch standen, verhalf Spieleriese Sierra der Ad-

lib-Karte zur Marktfiihr- c.n '
opus

N NI1E
R

erschaft - durch die Anpas-
sung populdrer Spiele auf Adlib-Sound- -
karten, Bundlings und Cross-Promotions. Pk~
Trotz DirectX stellen 3D-Beschleuniger die Indu-
strie vor ein dhnliches Problem wie vor Jahren die
Sound-Karten: Welche Technik wird sich durchsetzen, welche verschwin-
det schnell wieder vom Markt?

Sierra, durch die Téchter Dynamix, Papyrus und Sublogic eine der wichtig-
sten Firmen im 3D-Bereich, hdlt den Vérité-Viooo-Chip fiir die vielverspre-
chendste Technologie. Ab November steigt Sierra in das Hardware-Ge-
schift ein und vermarktet die eigene "Screamin’ 3D"-Karte. Die von Cano-
pus in Japan gefertigte 4-MByte-DRAM-Karte kommt im Bundling mit
"Indy 2", "Silent Hunter" und"Cyber Gladiators" fiir unter 300 US-Dollar
in den Handel. Auch "Kings Quest 8", das 3D-Debiit der klassischen Fan-
tasy-Saga, wird auf die Screamin-Karte zugeschnitten. Daneben werden
die beschleunigten Psygnosis-Spiele ebenso
auf der Screamin-Karte laufen.

|~

Name: Screamin’ 3D
Hersteller: Sierra
Preis: knapp 500 Mark

PCITREWE

Fuji, Olympus und Toshiba das NAND-

HARDWARE

Rambus-
beschleunigt
Mit dem CL-GD5464- und dem La-
guna-3D-AGP-Chip erweitert der
Hardware-Hersteller Cirrus Logic
seine Beschleunigerpalette. In Be-
zug auf die 3D-Fdhigkeiten verspricht Cirrus Logic "die
dreifache Leistungsfédhigkeit erhaltlicher 3D-Beschleuni-
ger" und gibt 5o Millionen perspektivisch korrekte Te-
xel-Manipulationen pro Sekunde an. Zum Vergleich: Der
neue "Rage 2"-Chip, wie ihn z.B. ATl verwendet, rendert
nach Herstellerangabe 26 Millionen Texels, die MGA-
1064-Technik (Matrox Mystique) soll 30 Millionen
"perspective correct" Texels in der Sekunde bewegen,
Cirrus Logic verwendet Rambus DRAM, den super-
schnellen, spieleoptimierten Speicher des gleichnami-
gen US-Herstellers, der durch seinen Einsatz im Ninten-
do 64 bekannt wurde. Cirrus Logic gibt 600 MHz und
667 MHz fiir die verwendeten Rambus-Speicher an. Um
das Problem der Texture-Verwaltung zu l6sen, verldaRt
sich Cirrus Logic auf die eigene Texturejet-Architektur -
dank 1K Cache und integriertem Texture-Manager muf
nicht bei jeder Texture-Manipulation auf den Frame Buf-
fer zurlickgegriffen werden. Verwendet wird die Cirrus-
Logic-Technologie in den Karten von Creative Labs.

HARDWARE

Ritteln & Schiitteln

Von den Spielhallen-Kniippeln abge-
sehen, werden Joysticks bisher nur
fur die einseitige Ubertragung der
Lenkbewegungen genutzt. In der
VR-Wissenschaft ist "Force Force-
feedback” aber eines der wichtig-
sten Elemente, um die Erforschung einer
kiinstlichen Umwelt noch realistischer zu machen:
Beriihrt die Hand Eures Alter Egos (Eurer Spielfigur) eine
Wand, blockiert der Joystick, fahrt lhr mit einem 3D-Ve-
hikel liber ungeteerte Strecken riittelt das Lenkrad.

Dieses Feedback erleben auch PC-Spieler, seit Zu-
behor-Spezialist CH Products seinen "Force FX" ausge-
liefert hat. Der "Force FX" &hnelt einem Flightstick und
wird von den meisten PC-Spielen wie ein solcher behan-
delt. Mit einem auf den Force FX angepafiten Spiel ent-
faltet der Stick sein volles Potential: CH erwarb ein Pro-
tokoll der VR-Firma Immersion Corporation, das es
Spieleherstellern erlaubt, innerhalb eines Tages die
Force-FX-Unterstiitzung in ein 3D-Spiel zu integrieren. 15
Titel werden laut CHs Greg Stearns mit Force-FX-Unter-
stiitzung nachgeriistet, darunter "Jet Fighter 3", "X-
Wing" und "Need for Speed". Auch das obligatorische
"Descent 2" soll mit Force-Feedback-Unterstiitzung auf-
warten: Ein 3D-beschleunigtes "Descent" im Internet
mit Force-Feedback und 3D-Brille — das wér ein Erlebnis!
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Computer- & Videospiele
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Baphomets Fluch 74,95

Crus.:NoRegret* 64,95

Cyberstorm 78,95

Diablo* 74,95

Die Hard Trilogy* 86,95

Hardline 58,95

5 NHL Hockey '97* 79,95
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5 Privateer 2* 89,95

Schleichfahrt 64,95

Time Commando 74.95 ll"
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Héndleranfragen sind willkommen.

Achtung: Ladenpreise kinnen abweichen!!!

Flying Arts

Im Isenburg-Zentrum
Frankf. Str. 168-176
63263 Neusenburg 45329 Essen

Tel. 0B102 / 327787 Tel. 0201 / 83789871

Demnéchst Flying Arts auch in lhrer Nahe!!!

ing Arts - Ruhrort 60489 Oberhausen - Fon: (0208) 8 23 27 - 41 oder - 42

PC CD-ROM

89,95

Flying Arts finden Sie in ..

Flying Arts

Im Forum Mulheim
Hans-Bockler-Platz 10
45468 Mulheim/Ruhr
Tel. 0208 / 384362

Flying Arts
EKZ Altenessen
Altenessener Str. 411

PC CD-ROM

PC CD-ROM Importe PC CD-ROM
ADSD: Blood&Magic DV 84,95 DM JF1 Grand Prix 2 DV 89,95 DM |Panzer Dragoon DV 74,95 DM |Bedlam US 99,95 DM
AH-B4 Longbow DV 84,95 DM |F1 Manager DV 69,95 DM |Phantasmagoria 2 DV 79,95 DM |C & C: Red Alert EV 89,95 DM
- Data DV 39,95 DM jFantasy General DA 69,95 DM jPrivateer 2 Dv a.A. |Crusader no Regret US 79,85 DM
Antara DV a.A. |Fifa Soccer 97 DV 74,95 DM |Rally Racing 97 DV 74,85 DM |Daggerfall uUs 99,95 DM
Armored Fist 2 DV a.A. JGene Machine DV 74,85 DM JRoad Rash DV 59,95 DM JDeadly Games us 89,95 DM
Baphomets Fluch DV 74,95 DM |Gene Wars DV 74,95 DM |S. T.O.R.M. DV 64,95 DM JDescent Undermount. US a.A.
Bleifuss 2 DV 59,95 DM JHardline OV 59,95 DM | Schleichfahrt DV 74,95 DM JFifa Soccer 97 us a.A.
Bundesliga Man. 97 DV 74,95 DM jHind DV 74,85 DM |Sega Rally DV 74,95 DM |Meridian 59 us 89,85 DM
C&C: Red Alert DV 84,95 DM |Lands of Lore 2 DV 89,95 DM |Siedler 2 DV 69,95 DM MK T. us a.A.
Civilisation 2 DV 79,95 DM [Larry 7 DV a.A. | - Mission Disk DV 29,95 DM INBA Live 97 us a.A.
Comanche 3 DV 84,95 DM JLighthouse DV 89,95 DM |Shattered Steel DV 74,95 DM |NHL 97 US 94,95 DM
Crusader: no regret DV 69,95 DM JLinks LS DA 94,95 DM |Sherlock Holmes 2 DV 74,85 DM [Shattered Steel Us 88,95 bMm
Daggerfall DV 74,95 DM [Mega Race 2 DV 59,95 DM |Soviet Strike DV 74,95 DM |Star Control 3 uUs 898,95 DM
Daytona U.S.A. DV 74,95 DM |Master of Orion 2 DV a.A. | Syndicate Wars DV 74,95 DM
Deadlock DA 89,95 DM |M.A.X. DV 84,95 DM | Terminator Skynet DV 54,85 DM |- b b
Deadly Games DV 74,95 DM |MDK DV 89,95 DM | Time Commando DV 74,95 DM}~
Deadly Tide DA a.A. [Mech. 2 Mercenaries DV a.A. |Tomb Raider DV 69,95 Dm |Virtual /0 Glasses ~ 1393,35 DM
Destiny DV aA VKT DV 69,95 DM | Toonstruck DV 74,95 DM | - incl. Head-Tracking
Diablo DV 84,95 DM |Nascar Racing 2 DV 79,95 DM [ Tunnel B1 DV 84,95 DM |Mad Catz Lenkrad 139,85 DM
Die 5. Dimension DV a.A. [NBA Live 97 DV 74,95 DM |Warwind DV a.A. |Gravis Analog Pro 54,95 DM
Die Hard Trilogy DV 74,95 DM |Need for Speed S.E. DV 84,95 DM [Vikings 2 DV a.A. |Gravis Firebird 2 149,85 DM
Discworld 2 DV 79,95 DM |NHL 97 DV 74,95 DM |Virtua Fighter DV 74,95 DM |Gravis Gamepad 33,95 DM
Down in the Dumps DV a.A. |Orion Burger DV 74,95 DM |X-Com: Apokalypse DV a.A. |Gravis Grip incl. NHL 86 153,35 DM
DSA 3 DV 39,95 DM |Pandora Akte Dv 79,95 DM |z DV 74,95 DM JAlfa Twin Joystickweiche 38,85 DM

Fordern Sie unsere Besuchen Sie yng g, o
kostenlose Preis- und  Computer 96 in kg
Produktiibersicht auf Tolle Messe-Angehote!

Diskette an! !

www.flyingar'ts.komplex. net

Versandkosten per Post NN 9,95 DM, per UPS NN 15,- DM.
Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 15,- DM
Bearbeitungsgehiihr zzgl. der entstandenen Kosten.

Irrtiimer und Preiskorrekturen vorbehalten!

Wwww, flyingar‘ts.de

Heute bestellt - gestern geliefert! |



NEWS

Neben Satelliten versprechen
Kabelmodems eine gewaltige
Steigerung der Ubertragungs-
raten und eine Entlastung der
Internet-Infrastruktur. Seit
Anfang der goer-Jahre arbeiten
nahezu alle Unternehmen der
Telekommunikationsbranche
an entsprechender Hard-

und Software.

In Deutschland steht Bertels-
mann hinter der Idee von der
Dateniibertragung liber das
TV-Kabelnetz. Kabelmodem
oder Settop-Box empfangen
dabei die Texte und Bilder aus
dem Internet und stellen sie
auf dem heimischen PC-Moni-
tor oder TV-Bildschirm dar. Im
Vergleich zum schmalbandigen
Telefonnetz werden grofie Da-
tenmengen 100 mal schneller
iibertragen. "Wir wollen die
Technik testen und zugleich
die Idee der Online-Dienste
befdrdern; und zwar als flan-
kierende Mafinahme zur
Markteinfiihrung von AOL",
erkldrte Bertelsmann-New-
Media-Chef Bernd Schippen-
horst im Vorfeld der CeBit
Home. Auf der Messe wurde
das Verfahren demonstriert.
Mit der Einfiihrung ist jedoch
nicht vor 1997 zu rechnen.
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TELEKOMMUNIKATION

Internet via Satellit

Mickrige Ubertragungsraten sind eine Plage fiir jeden Internet-Surfer und fiihrten zur Diffamierung des WWW als
"Weltweite Warterei”. Dabei stauen sich die Informationen einseitig, denn die Dateniibertragung beim Surfen im
Internet verlduft asymmetrisch: Wahrend Eure Mausklicks nur wenige Bytes ins Internet verschicken, jagen die von
Euch kontaktierten Web-Server gewaltige Datenmengen an Bildern, Tonen und FMV-Animationen durch die Leitung
und sind damit Schuld an den minutenlangen Wartezeiten. Mit einer ISDN-Leitung und einem ISDN-Provider (z.B.
T-Online) vergroRert Ihr die Ubertragungskapazitdt, spart pro Download aber oft nur Sekunden. Jetzt versprechen
verschiedene Anbieter das ultimative Mittel gegen die einseitigen Staus auf der Datenautobahn.

Wer die maximale Empfangsleistung will, surft via Satellit: Wahrend fhr die Telefonleitung nutzt, um geringe Daten-
mengen von Eurem PC ins Netz zu transportieren, empfangt Eure Satelliten-Schiissel gleichzeitig die angeforderten
Datenberge aus dem WWW. Statt 0,1 bis 2 Download-KBytes pro Sekunde rauschen mittels Satelliten-Empfangern
wie "Direct-PC" 200 KByte oder mehr auf Euren Rechner. Als erster Hersteller méchte Hughes-Olivetti seinen
"Direct-PC"-Dienst und die erforderliche Hardware (Satellitenschiissel und ISA-PC-Karte) noch in diesem Jahr in
Deutschland vermarkten.

Momentan sendet Hughes in den USA iiber Galaxy 4, ab September soll Direct-PC auf Eutelsat-2-F3 geschaltet wer-
den. Dort trifft der Dienst eventuell auf einen dhnlichen Service: Fiir gut 500 Mark will Eutelsat ab 1997 Empfangs-
Equipment fiir das eigene "Internet via Satellit"-Programm verkaufen. Das Prinzip ist das gleiche wie bei Hughes:
Der Riickkanal von Euch zum Internet-Server bleibt die terrestrische Telefonleitung, die angeforderten Datenmen-
gen erhaltet |hr direkt aus dem All. Auch in Israel wird ein Satelliten-gestiitzter Internet-Dienst vorbereitet: Via
Amos 1 mochte die "Israel Aircraft Industries” (IAl) bis zu fiinf MByte pro Sekunde iibertragen. Wie das Fachorgan
"Space News” berichtet, wird "Cyber City” tiber das IAl-Subunternehmen Spacecom vor allem im Nahen Osten und
Osteuropa vermarktet. Wie bei Direct-PC benétigen die privaten und kommerziellen Kunden neben PC und Sat-

Schiissel eine Receiver-Karte. Der Preis fiir Zugang und Equipment ist noch nicht bekann

Marktreif: Dr. John Baras
und N. Suphasindhu von
der NASA-Tochter "Cen-
ter for Satellite & Hybrid
Communication Net-
works” demonstrieren
ihren Partnern von
Hughes Network die
Direct-PC zugrundelie-
gende Technik. lhre
Arbeit wurde 1995 abge-
schlossen.
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aus Frankurt

Multimedia macht sich breit: Mit jedem Jahr lockt die
Buchmesse mehr CD-ROM-Verlage nach Frankfurt.
PC- Xtreme hat sich auf der Biicher-Show umgesehen.

http://www.sgh-
hive.com

Mit "Scredit” stellt
SGH flexible Program-
mierwerkzeuge zur

Entwicklung von Inter-
net-Spielen bis hin zur
CD-ROM-File-
Sequenz-Optimierung
bereit. Das "Synergetic

Game Hive" sucht ex-
plizit nach Spiel-
Designern. die Pro-
gramme fiir das Inter-
net schreiben wollen.
Interessenten surfen
zur obengenannten
Web-Seite, wo sich
auch alle anderen In-

formationen zu Infra-
struktur und Content
des Hive finden.

Viel Spa8 fiir wenig
Geld: Nach "Dogz"
begliickt uns Mindscape
mit den verspielten
Ilcatzl"

wurde die Frankfurter Buch-
messe 1993 von einer Aus-
stellung zum Multimedia-
Ereignis. Der Elektronik-
Multi Philips hatte damals
eine Halle fast fiir sich al-
lein und zeigte absonder-
lichen "Edutainment”- und
"Infotainment”-Produkte.

Das CDi ist mittlerweile verschwunden, doch CD-ROMs
gab's in Frankfurt in diesem Jahr mehr als jemals zuvor. Ne-
ben bedeutenden Spiele-Herstellern und Vertrieben (u.a.
Bomico, Mindscape) machten sich in Halle 4 CD-Verlage
mit Weiterbildungs- und Informationsanspruch breit. Um
20% ist die Zahl der elektronischen Austeller seit 1996
gestiegen, eintrachtig teilten sich Internet-Publisher und
CD-Spezialisten den Raum. Auch wenn Sensationen in
Frankfurt nicht debiitierten, war das Niveau der Neuhei-
ten hoch. Ebenfalls positiv ist die Vielfalt der Multime-
dia-Firmen: Vom studentischen Team ohne kommerzielle
Interessen bis zur Digital-Abteilung grofier Konzerne
tummelte sich eine Menge kreatives Potential.

"Opera Fatal" heift ein grafisch ansprechendes
Point'n’Click-Adventure aus deutscher Produktion. Da es
! die "Suche nach den verschwundenen Noten" (Ver-
trieb: Heureka-Klett) nicht

mit den Pixel-Dramen a
s, la LucasArts auf-
nehmen kann,

Allzeit bereit: Der Verband der
Unterhaltungs-Software scheu-
te keine Kosten, um die Bran-
che in Frankfurt zu vertreten.

wurden

“ ) )

Das Niveau der Multimedia-Neuerscheinungen ist hoch, doch
Edutainment bleibt ein Nischenmarkt: "Opera Fatal” ver-
mengt Adventure-Rédtsel mit Wissen zur klassischen Musik.

Edutainment-Elemente geschickt integriert. Fiir die
Freunde klassischer Musik (und deren Kinder) ist Opera
ein reizvolles CD-ROM-Weihnachtsgeschenk. Auch Digital
Publishing, durch Ihren "Das 20. Jahrhundert"-Zyklus in
guter Erinnerung, betreten den Spielemarkt: In Zusam-
menarbeit mit dem Wort-Akrobaten Ernst Jandl ent-
wickelten sie das mystische Abenteuerspiel "Otto
Mops", das fiir knapp 9o Mark in den Handel kommt.

Systhema, durch Eigenproduktionen und lokale Versio-
nen amerikanischer Anbieter einer der wichtigsten CD-
Verlage, verspricht nach dem "Lexikon des internationa-
len Films" jetzt das interaktive Rocklexikon "VR rocklib"
mit 1.000 Musiker-Portrédts sowie Titel um Joseph von
Westphalen, Nam June Paik und Albert Einstein.

Mit der israelischen Firma Synergic Game Hive (SGH)
trafen wir auf einen Internet-Innovator, der es mit den
amerikanischen Spielediensten aufnehmen mochte. Das
Hive ist ein Spielplatz im Internet, iber den Handel er-
hiltliche CD-ROMs dienen als Eintrittskarten. Auf der CD
finden sich auch die Video- und Audio-Daten zu Spielen
und Chat-Areas, so daf} liber die Telefonleitung nur ge-
ringe Datenmen-
gen zu den Hive-
Servern vertrieben
werden. Wie die
amerikanische
Konkurrenz stellt
SGH nicht nur die
Spiele-Software,

7 i
sondern auch die  Mach mich an: Die Dating-Area des
Verbindung zu Synergic Game Hive ist bereits erdffnet.

Partner und Kontrahenten in der ganzen Welt. Einige Mi-
ni-Spiele sowie die Dating-Area "HOTtel" sind fertigge-
stellt — wenn zukiinftige Produkte so professionell aus-
sehen wie die gldnzende Image-Broschiire von SGH,
geben wir dem Unternehmen gute Chancen.



hristian Blend| wiirde
lieber sein Atari VCS
'-.‘auspacken, bevor er
sich einen PC zum
Spielen kaufen wiirde.
In PCX berichtet der
MAN!AC-Polemiker ab
jetzt regelmdBig, was
es im Konsolenbereich
Neues gibt - und warum
ihm Plug & Play, Intel
und Windows 95
gestohlen bleiben
konnen.

s&zer. dann auf
- WWW-kompatibel...

ren wir, ob sich die Konsole zum Internet-Ret
Ganze nur ein Gag fiir Trendsurfer ist.

Wenn PC-Besitzer mit dem "Enforcer", der Plastikknar-
re von Sega, zu virtuellen Gesetzeshiitern werden, ist die
Schief3erei fiir Saturn-Konsolisten bereits ein alter Hut:
Seit knapp einem Jahr wiiten Videosheriffs im verbre-
chensgeplagten "Virtua City". Doch helfen konnten sie

MAN!AC

ich andersherum: Freudestrahlende Saturn-Jiinger ("Bald
ga im Internet!") treffen erstaufverstiandnislose PC-Be-

Virtua Cop 2

den armen Bewohnern offensichtlich nicht: Gegen
Jahresende gehen die Bleigefechte mit draufgdngeri-
schen Polygon-Pistoleros in die zweite Konsolen-Runde:
Auch das Einkaufszentrum und der Hafen sind stadtbe-
kannte Schlupflécher fiir dunkle Gestalten...

v . Nintendo:

3D-Traumkonsole erst 1997

Formel-1-Fieber

Nichts zu sehen ist von der "Formel 1"-Version auf dem PC -

weil sie noch in Entwicklung ist. Nichts zu sehen ist oft auch von

der Playstation-Fassung — weil sie vielerorts ausver-
kauft ist: Mit 75.000 Stiick wurde die Erstausliefe-
rung zum
. "Klotzen
kleckern"-
is. Doch
lg macht neidisch:
gﬁOn wurden erste Raub-
en in Umlauf gebracht.
000 Mark braucht, mige
L umhoren: So hoch ist die Be-
g fiir entscheidende Tater-

| war

Soviet-Erstschlag
auf der Playstation

"Der Krieg ist auch nicht mehr das, was er mal
...". Diese einleitenden Worte aus "Soviet Stri-
, ke” hdren Playstation-Besitzer schon jetzt, wah-
rend sich PC-User noch bis Frithjahr ‘97 gedulden
miissen. Electronic Arts inszenierte einen grafisch und akustisch méachtig aufgepeppten Heli-
Konflikt, der kompromiBlose Raketenhagel mit dem Hinweis auf fiese Terroristen rechtfertigt...

Nintendo 64
Am g. September waren
alle kliiger: Nach endlo-
sen Dementis (an gebro-
chenen Termin-Verspre-
: chen ist die jiingere Nin-
@ tendo-Geschichte nicht arm) liiftete der
Marktfiihrer in einer Pressekonferenz den
Schleier. Spiele, Technik und Deutschland-Release: Nix' geht
mehr 1996, noch ein Weihnachten ohne den 3D-Klempner.
Am 1. Mdrz ‘97 erscheint das Cartridge-System auf Basis
machtiger 64-Bit-Prozessoren fiir giinstige 399 Mark, auch
Mario und andere N64-Spiele (oben:"Wave Racer") reifien
mit gg Mark keine Locher ins Sparschwein. Der Handel tro-
stet sich ob erneuter Wartezeit mit gestiegenen "Orders" fiir
die 32-Bitter: Zum letzten mal feiern Sony und Sega ein Fest
ohne lastige Konkurrenz...

PCATRELE
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Computer’96 vom 15. bis 17.11.1996 in Ko6ln, Stand
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Entgegen ihren gezeichneten Ve
' ten in friiheren "DSA”-Spielen &
die "Riva”-Monster gerendert,

sutsche Publisher Titel wie
of Doom" und "Spirit
| of Adventure®, zwei Grafik-
| abenteuer fﬂr Amiga und ST.
der machten wir mit samt-
hen Firmen schlechte Er-
rungen - also nahmen wir
as Publishing selber in die
. Die ersten Attic-Verif-
fen!hchungen waren "Die Dra-
~ chen von Laas" (Amiga, ST, PQ)
und der Amiga-Shooter "The
Oath".
B Wie ist es zur ersten
DSA-Umsetzung gekommen?
IFst Du ein Fan der Brett-
~ spielvorlage?
- EERTeo Hans-Jiirgen
Bfﬁndl_e und ich hatten schon
vor rund zehn Jahren mit der
,. Idee gespielt, hielten die Lizenz
jedoch fiir unerschwinglich.

'_Natb,
~ ten die DSA-Macher selbstén-
- dig an uns heran. Ich habe
"Das Schwarze Auge" zwar
~ schon gespielt, aber unsere
i Fanspsind meine Partner Hans-|lrgen
Stm; — die haben sich wahrend ihres
SI qmzsganze N&chte mit DSA-Spielrun-
: m die Ohren geschlagen.
T® Arbeitet Ihr eng mit der DSA-Redak-
~ tion zusammen oder habt Ihr bei der Re-
ion freie Hand?
Die Fanpro-Leute haben
optimalen DSA-Durchblick - die
) toren schr1eben sogar die
ory oards zu "Die Schicksals-
P klinge" und "Sternenschweif". Von
eier Hand" kann keine Rede sein:
Jie Fanpro-Leute sind um eine

T Attic-Griindung tra-

Vorberechnete Zwi
verbreiten schauriges D
Ambiente und spinnen de

Nach der Skizzierung in die Renderwerk-
- statt: Die Ameisenkonigin bearbeitet [hre
Truppe mit monstrésen Scherenarmen.

Die Hintergrundszenerien hat Attic aus
der DSA-Welt Aventurien iibernommen.

h Aventurien

Seit ihrem Einstieg in die Software-Branche bleibt Attic dem Fantasy-
Genre treu. Wahrend SS| und Mindscape AD&D-Abenteuer fiir den PC strick-
ten, haben sich die Entwickler auf die Umsetzung von Deutschlands Vorzeige-
rollenspiel spezialisiert: Mit "Schatten {iber Riva" erscheint das dritte Com-
puter-Abenteuer nach Ulrich Kiesows "Das Schwarze Auge".

mdglichst originalgetreue Computerumset-

zung bemiiht. Auch wenn sich Fanpros Pa-
per-and-Pencil-Vorgaben nicht immer mit
unseren Vorstellungen decken — bisher
sind wir stets auf einen gemeinsamen
Nenner gekommen.

IF# Das Rollenspielangebot fiir den PC
ist den vergangenen zwei Jahren immer
dlirﬂiger geworden. Warum?

BOueAN Rollenspiele waren schon
Emmer lechenprodukte — der immense
Produktionsaufwand steht in keinem Ver-
haltnis zu den oft diirftigen Absatzen. Mit
zunehmendem Branchenwachstum domi-
nierte der kaufménnische Gedanke — die
teuren Rollenspielentwicklungen werden

deshalb kaum noch als rentabel eingestuft,

unprofitable Projekte werden gekippt.
Auerdem ist fiir knifflige Titel wie RPGs
eine gehorige Portion Enthusiasmus er-
forderlich — eine Eigenschaft, die vielen
Branchen-Insidern mittlerweile zu fehlen
scheint.

Werdet Ihr dem Rollenspiel auch in
Zukunft treu bleiben oder wollt Ihr ver-
starkt auf gewinntréchtigere Genres kon-
zentrieren?

EEENeAM Kann ich nur
schwer beantworten. Da es immer
unser erklértes Ziel war, unabhén-
gig von jedem Trend qualitativ
hochwertige Spiele zu machen,
werden wir dem Genre auf jeden
Fall treu bleiben. Es wird definitiv
DSA-Fortsetzungen geben — die
Storyboards zum ndchsten Teil sind
bereits in der Mache. Allerdings
haben wir ebenso interessante
Konzepte, die vom RPG-Genre

hersteller war ich in
der Werbung tatig,
nebenher habe ich
mich mit Musik liber
Wasser gehalten.
Nach meiner ersten
Begeisterung fiir
Computerspiele griin-
dete ich die Firma
Dragonware, konnte

mit der Spieleent- “Ro[[enspie]e
wicklung aber dan

einiger “netter” Leute  Waren schon
aus der Branche mei- '

nen Lebensunterhalt immer NISChen'
nicht bestreiten. 1
Schliefilich habe ich pll'OdUktE mit
mich mit Hans-Jlrgen iImmensem
Bréndle und Jochen

Hamma zusammen- Aufwand.”

getan — ich kannte
beide noch aus meiner Schulzeit, Hans-
Jirgen war mir bereits zur Dragonware-
Phase sehr behilflich. Ziel der neuen Firma:
Unabhéangiger als Dragonware sein und
gute Spiele entwickeln.
Kannst Du uns schon etwas iiber
Euer ndchstes Projekt verraten?
EEw e Wir haben derzeit
ein externes Projekt mit dem Titel
"Herrscher der Meere" in der
Mache. Der Titel wurde von uns
lizensiert und soll im ndchsten
Frithjahr erscheinen. Die meiste
Inhouse-Arbeit beschrankt sich auf
Uberarbeitung von Grafiken und
anderen Spiel-Details. Was unsere
Eigenentwicklungen betrifft: Unser
hauseigener Kriegsork wird ver-

abweichen. “Wir werden dammt sauer, wenn ich mehr
58] In welcher Branche warst Du erzdhle.
urspriinglich tétig? Wie kam es dem Genre auf Falls Du noch aktiver

zur Attic-Griindung?
40y] Figentlich komme

ich aus dem Druck- und Werbebe-
reich: Nach Abschliissen als
Schriftsetzer und Druckvorlagen-

Rechts sehen Sie den aventurischen
Héhlendrachen als 3D-Modell, oben
wurde die Figur als Sprite in den fertigen
Kampfbildschirm iibernommen.

jeden Fall treu
bleiben“

Fantasy-Freak bist - was sind
Deine Favoriten?

E9eam Das Cyberpunk-
Ambiente macht mich ziemlich
an — besonders "Shadowrun".
Auf dem Romansektor bevorzu-
ge ich klassische Fantasy-
Serien wie Terry-Brooks'
"Shannara" oder die Romane
zum "Earthdawn"-Rollenspiel.
Aufierdem habe ich ein Faible
W fur Horror-Literatur und mochte
& jedem Fan die Romane von
Mark Frost ans Herz legen
Meine Meinung zu Stephen
King: Der Bursche hat sein letz-
tes verniinftiges Buch vor gut
zehn Jahren geschrieben.
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Ladenverkauf
KEIN Versand

mew Fa Playcom, Lulbmzslr 30, D4 BC':BE Maner Tk, DBA/546 | 13C31

Versandkasten per UPS auf Anfrage Lieferung ins Ausland nur gegen
Vorkasse zzgl. DM 18.- Versandkosten,
Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

Preise variieren

Munich Software Center

Theresienstr. 152, 80333 Minchen
Tel. 089/52 27 87
Grillparzerstr. 42, 81675 Minchen
Tel. 089/4 70 21 22

" Mit * gekennzeichnete Spiele sind bei Erscheinen der
Anzeige voraussichtlich noch nicht lieferbar.



PREVIEW

" Gefdhrlicher als schwerkraftabhanglge

Wander-Kreaturen sind die Bagger-
Monster: Die Stahlgreifer lauern an der
-Decke und schnappen blitzschnell zu.

=We |t

VON ROGBERT B

ANNERT

‘.’) Nach ihrem Biindnis mit den ”Iron Helix”-Entwicklern von True Picture
- wollen die US-Newcomer Pulse den Spiele-Markt revolutionieren: Fiir die
hllp:z’!’\\“\\.ll:\us.ln('l;" "Flux"-Welten wurden neuartige 3D-Routinen genutzt. =
escher/
Auf der "World ot

Escher”-Seite find Von Anwenderprogrammen und gediegenen
SSCNEr -Helie hnnden

Interessierte die  Schlipstragern ermiidet, griindet Apples Mar-
bekanntesten Werke  keting Manager Jim Lahan mit Kollegen die

.‘\] ||. _1\' ¢ " =
~ _Lh e chen o ttwareschmiede True Pictures ("lron
Kiinstlers und Mathe

Treppenflucht entpuppen. Wahrend samt-
liche Raume und Korridore um 180 Grad ge-
kippt werden, rettet sich Simon auf eine

schwerkraftneutrale Plattform und behalt

matikers. Erfahren Sie Helix”). Nach einem Merge mit Pulse Enter- den Boden unter den Fiifen. Kreaturen wie
\\'_;-x-\-.;_u;-.-\ ull-;\ iber  tainment und dem Debiit-Adventure "Bad lebendige Miillschlucker, Monsterblumen
:'“IIJ]IILK]”E[‘L\]: ll;: Mojo” wollen die Branchen-Newcomer mit K s und morphende Butterberge haben weniger
"Escher Shop™ Drucke neuartigen 3D-Produkten auftrumpfen. - gy Gliick: Nach dem Dreh-
und -\IL'I'dl[ii:l_ll\"Illkllillf.:\- Jlingste Entwicklung ist eine bizarre Adventu- Trick purzeln die Kreaturen w
- re-Welt nach Vorlage des niederlandischen Grafikers von der Decke und verrenken sich bei
M.C. Escher: Das Pulse-Team experimentiert mit dem der Landung samtliche Polygon-Glie- I'lt:-;
" Spielerblickwinkel und stellt die Welt mit Treppenkon- der. Ist kein Schwerkrafthebel in der  Hersteller
struktionen sowie freischwebenden Portalen auf den Ndhe, wiihlen Sie in Simons Koffer Pulse
-~ Kopf. Was noch vor Sekunden eine Briicke war, kann und forschen nach einem passenden %igf,:féfemase
sich nach Betétigung eines Gravitationsschalters als Werkzeug-Gimmick: lhr Held erledigt ;';rt'l%;;ﬁ::‘liﬂg

seine cleveren Widersacher mit einer
ACME-Wumme oder schieRt Enterha- 3D-Adventure mit

Escher-Charakt
BD-R - t Ort > B —_  ken zum néchsten Fenster- T

Um die rund vierkipfigen Entwickler- ; Wt Sims — Sie holen die Stahl-Leine ein und wer-

Teams zu entlasten, haben die _ B &Y  denin luftige Hohen gezurrt. Wer seine Um-
3D-Spezialisten eine zeitsparende % : K -
Routine gebastelt: Nach der Skizzierung einer . b gebung nicht au“fme'r. ST RS
Figur werden bemalte 3D-Modelle des Charak- - S [ hat, erlebt oft bdse Uberraschun-
te_rs angefertigt, anschlieffend wird die Figur g gen: Ehe Simon den Haken 15-
mit Laserscannern abgetastet und als Vek- gl . . )
torenmodell auf den Bildschirm gebannt. 4 A sen kann, wird Simon zwischen
Beim herkémmlichen 3D-Entwurf werden ) . r—— 3 den Stahl-
die Texturen getrennt gezeichnet und B T - £ .
anschlieBend auf das Polygon-Modell ; \ '-‘Jz i~ Kiefern eines

:#88 gekleistert. Pulse iiberspringt die Zwi- = & .9 4 \ . Bagger-Beiflers o O
schenslufe statt dessen werden die gescannten Texturen D 3 o _ it & A
direkt auf das Vektorenmodell iibertragen und von einer , I B R
Echtzeit-Routine dem 3D-Outfit des Charakters ange- 27
pait. Wihrend eine Textur-Gruppierung auf dem Modell ] i . i
erscheint, laufen die anderen Bitmap-Hiute noch durch 8 Jim erkldrt seine Produkte,

die Morphing-Routinen der Render-Retorte: Die 2D- Frisch aus dem unten schwitzt

Flachen passen sich den Bewegungen des Poly- 3D-Labor: Ein _‘\Acclaims PR-Manager '-v
gon-Charakters an und werden beliebig gedehnt ”Space Bunnies Reza Memari bei
und verformt, um listige Texturen-Blitzer zu must die”-Vektoren- der Demo- %

vermeiden. Karnickel wird mit Echt- Installation./ \

zeit-Texturen iiberzogen.



VON ANDREAS LR 1€ H

Spielhallenqualitit am PC ist ein bis heute

ungehaltenes Versprechen der Chip-Industr
zrzazd Jetzt prasentieren NEC und Videologic |
,Power VR* - Eine 3D-Technologie, die Splelerherzen '

hoher schlagen laf3t

Nachdem ,,Nvidia* und ,,Virge*
die Pionierarbeit vollbracht und preis-
giinstige 3D-Beschleuniger salon-
fahig gemacht haben, bricht jetzt die
ndchste Chipgeneration an. Der ja-
panische Halbleitergigant NEC hat
in Zusammenarbeit mit dem engli-
schen Chip-Entwickler Videologic die
~Power VR“-Technologie entwickelt.
In diesen Tagen kommen die ersten

”Apokalypse-3D ist
das erste Low-Cost
3D Arcade Board.”
(Thomas Fitschen,

Videologic)

Finessen wie realistischen Schattenfall proportional zur

Exemplare der neuen 3D-Beschleu-
niger in den Handel.
Der Chip beherrscht grafische

Lichtstadrke, beeindruckende ,,Lens Flare“-Reflexionen,
lineares Mip-Mapping, Nebel-Effekte (,,Fogging*) und
Transparenz-Effekte. Anders als bei herkémmlichen 3D-
Karten ist kein Z-
Buffer notwendig,
das Hidden Surfa-
ce Removal wird
direkt vom Chip
iibernommen.
Angesprochen
wird die Add-On-
Karte tiber Direct
3D und NECs ”Su-
per Graphics Language” (SGL). Letztere kommuniziert
mit dem Chip direkt und erreicht die besten Ergebnisse.
Nachdem uns Benchmarkprogramme von der Lei-
stungsfahigkeit des Chips tiberzeugten, bewunderten
wir das Power-VR -Demo ,, Tower“, einen 3D-Flug um ei-
nen virtuellen Turm, bei dem von Transparenz bis zu den

Alle Effekte auf einen Blick: Das
"Tower”-Demo demonstriert Trans-
parenz, Mip-Mapping und Schattenfall.

"Ants” zum Ersten: Trotz riesiger bewegter Objekte sind
keine Leistungseinbufien bemerkbar.

Actl\rllens Hyperblade lauft unter Wlndows 95 und benutzt
Direct 3D - trotzdem war die Grafik superschnell & flie3end.
Schattenwiirfen alle 3D-Register gezogen wurden. Die
LAnts“ beseitigten dann den letzten Zweifel an der Kraft
der Power VR: Wir steuern ein superweich animiertes
Raumschiff iiber eine Planetenoberflache im feinsten
Mip-Map-Outfit und erledigen dabei herumstreunende
Riesenameisen mit der Bordkanone. Selbst als gleichzei-
tig noch weitere Jets iiber den Bildschirm brausen, geht
der Hardware
nicht die Puste
aus: Optisch das
Beste, was wir je
auf dem PC gese-
hen haben.

Probespielen
durften wir Activi-
sions ,Hyperbla-
de* (Direct 3D) und ,,Mechwarrior 2* (SGL). Die Mechs
walzten in 640x480 Punkten ohne ein Ruckeln tiber die
fein texturierte Landschaft.

Die ,,Power VR“-Entwickler sind handverlesen: Neben
Namco, deren ,,Ridge Racer“-Sequel ,Rave Racer* ex-
klusiv fiir Power VR umgesetzt wird, arbeiten Psyg
Activision, Looking Glass (,Ultima Underworld”) u
Gremlin an Spielen, die auf den Videologic-Chip:
gestimmt sind. Auch die begabtesten 3D-Gr.
Frankreichs, die Mindscape-Niederlassung il
deaux, legte bereits eine Spiele-Demo fiir
wer VR vor —in der ndchsten PC-Xtreme
wir Euch das optisch beste PC-Rennsp
Gegenwart. Ab Anfang November ist
VR fiir ca. 350 Mark erhaltlich.

ie "Ants” greifen in Echtzeit ganz ohne
Texturfehler und Verzerrungen an.

http://www.powervr.
com

Technische Daten und
Hintergrundinforma-
tionen zur 3D-Anima-

tion und zur PowerVR
Technologie finden Sie
Hersteller finden Sie
auf der "Power VR"-

Homepage von NEC.

SAS

Produkt

Power VR
Hersteller
Videologic/NEC
geplanter Release
November
Fertigstellung
100 Prozent

Letzte Meldung:

Das atemberaubende
3D-Board von Video-
logic erhdlt den Na-
men "Apocalypse 3D”

PLITREME 29
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Neues aus deut-
schen Landen: Die

- % o b _akr : o "Shine”-Entwickler
. TN B N g4 ¥ Chilli

Shine 5 " Y,

Hersteller & e S “d i) : :

BMG ; .: 3 p . '..’ 4 .,‘ s > . A p—

geplanter Release : B et

November
V O N TO BT AN SCHWFIKL
Die Miinchner

Fertigstellung
‘Mystica l*» & Yo

90 Prozent
B : basteln an ei-
" Am Anfang war der kreative ‘V e "i nem Adventure
Gedanke: "LaBt uns ein Spiel —— - — RN

ft'ir Erwachsene:

Fiir Abenteurer, die
keine Angst vor neu-
en ldeen haben:
Eine abgedrehte
Mischung aus MTV
und "Myst”.

programmieren, mit viel

Sound und echten Musikern. Endzeit Story und
Die Story? Nicht so wichtig - PSVChO'Ambiente
irgendwas mit verlorenen Ma- [ bringen Abwechs-
ster-Tapes einer Charts-Band.  Kopf ab! - Auch ein Mittel gegen ¥
. Kopfschmerzen. lung in das Car-
Daraus basteln wir einen ech-
ten Multimedia-Hit." So oder dhnlich begann sucht. Zwei Jah- toon-geplagte
vor drei Jahren die verschlungene Geschichte re, eine Million Genre.
von "Shine". Pech nur, daf sich der Deal mit Mark und unge-
Q dem Top-Act aus der Musikbranche nach einem zdhlte Zigaretten spater stand das Spiel. In bester
3§ . Jahr Arbeit zerschlagen hat. Jetzt aufgeben? "Myst"-Manier fiihrt man "Shine", den verwirrten Hel-
http://www.intercord.de Dann wdre das investierte Geld verloren gewe- den, durch die diisteren Hauserschluchten von Twilight
/groups/ SCHWEISSER/ 4 sen. Also sammelte man alle Kreativitit zur City und versucht das Geheimnis seiner Herkunft zu liif-
:I;I(::._I:It:“ - Realisierung eines vollwertigen ten: Die Zimmerreservierung im Hotel reagiert auf den
Schweieser”. PC-Spiels. Bei Chilli rauchten Daumenabdruck? — Wer keine Skrupel hat, sich an den
Homepage. News die Kopfe. Heraus kam ei- Kdrperteilen anderer Leute zu vergreifen, kann problem-
& Facts iiber die ne Story, die mit ihren los in fremdem Eigentum herumstébern.
deutschen Metal-
Maniacs. Harteesot4 Verwicklungen zwischen Terry Rudat, Produzent des Spiels und mitverantwort-
tene }-lca_!tlha}ll:fur » Musik und Morden, lich fiir die abgedrehte Story: "Wir wollten ein Adventu-
}':;t;:{;'tt‘””" High-Tech und Hallo- re programmieren, das neben logischen
ween, ihresgleichen Ratseln und anspruchsvoller Grafik

http://www.soung
de/Archiv/metall
extra/Schweissél
Schweisser.htm

Online Musik-3
Magazin. Aulig
Lit_i Metal- \b-

teilung (incl.
"Die Schweis-
ser’) werden

auch Freunde
anderer Musik-1
richtungen
bedacht.

auch viel Wert auf Musik legt."

So wurde die Heavy Metal Band
f; " "Die Schweisser" verpflichtet und
digitalisiert. Als schrille Rebellen

rufen die Rocker zum Umsturz
gegen das Musikmonopol
der Music Corporation.

Der Cone- Room Tw|l|ght Citys
Lieferant fiir Ihren Traumpartner.
Einfach die Fleischmasse einfiillen
und Tasten driicken — heraus kommt
der Lebensgefihrte nach Wahl!




MINDSCAPE WAR WIND
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RATING

INHALT

Martin Gaksch

Winnie Forster

Vorlieben: Spielfilme in Dolby Digital
AC-3, amerikanische Country-Music,
Module, Eissorte "Cookies & Cream”

Heinrich Lenhardt

Abneigungen: Deutsche LadenschluB-
gesetze, amerikanische Einwande-
rungsbehérden, Zensur im allgemeinen
1965: Start in den ersten Level in
Freiburg/Breisgau

Vorlieben: Obskure Musik, jugend-
gefahrdende Comics, exotische
Videospiele und schine Madchen
Abneigungen: Mainstream-Pop,
zensierte Filme und Computerspiele 1984: Miihevolles Abitur in iiber-
1969: Zeitgleich mit Neil Amstrong wiegend dussligen Fachern

auf dem Mond wagt auch Winnie 1984:8Beinn eines relativ demotivie-
seine ersten Schritte wns

Vorlieben: Hiagen-Dasz-Eistorte
wOrange & Cream", eigenwillige Hunde,
die neue Scheibe von Molly Hatchet
Abneigungen: Deutsche Ladenschlufi-
gesetze, Biirokraten im allgemeinen,
groRartige Traditionsvereine in den
higllbeunzen der zweiten Liga

1976: Winnie (7) spielt "Space Inva-
ders”: "So ein Weltraumballerspiel
flir zuhause, das wire 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
erfiillt sich Winnie einen Teil seiner All-
machtsphantasien

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

Netscape 3.0, indizierte Ballerspiele

Auf seiner Festplatte: Spiele-Datenbank,

von "F
Besonde
Oldies, K
3D-Actio
Auf seiner
da ich mal wi€
installieren mu

Anatol Loc_ker P

\\"I :

Tobias Schweilg

32

Vorlieben: Pizza und Junk-Food, alle
tiber Science fiction & Fantasy
Abneigungen: Zensur, Kinos mit kleiner
Leinwand und schlechtem Sound

1971: Die Welt wird erstmals mit mir
konfrontiert

1984: Der C64-Virus infiziert mich mit
akuter Computeritis. Wenig Aussicht
auf Heilung.

1987: Die Atari ST-Grippe ist etwas
seltener als das Amiga-Fieber, aber
genauso ansteckend.

1990: Mangels Software fast von der
Computerkrankheit genesen, hat mich
der PC voll erwischt. Schwerer Ruickfall.
1996: Beitritt zur PC-Xtreme-Selbsthilfe-
gruppe. Zusammentreffen mit Gleichge-
sinnten.

Besonders begehrt: Ultima 1-4, Bard's
Tale 1, Elite 1 und alles, was an die gute,
alte Zeit erinnert.

Auf seiner Festplatte: War Wind,

Blood & Magic, Net Zone

PCITRENE

Vorlieben: Spazie
Musik, die Marti
bestenfalls als "¢
Abneigungen:
Hamburg

Lehre. Spielt lieber am ZX 81.
1985: Studium, gleichzeitig kommt
der Cé4 ins Haus. Machtig siichtig
nach Infocom-Adventures.

1987: Bleibt auf der Suche nach
einem Ferienjob bei "Happy
Computer” hangen. Griindungsmit-
glied der "Power Play”.

1992: Musik und mehr: Die Redaktion
"Wiener"”,

1994: Brezn meets Fischkopf: Umzug
nach Hamburg zur "TV Movie”

1995: Kleiner Online-Schlenker:
HTML-Erfahrung bei "Europe Online”
1996: Heinrich und Martin drohen mit
Sklavenarbeit bei "PC-Xtreme™.
Stimmt freudig zu.

Besonders begehrt: Simulationen,
Adventures, 3D-Action, Oldies

Auf seiner Festplatte: |Jagged
Alliance, Alarmstufe Rot, Descent 2,
Baphomets Fluch

von CyD¥rmedia. Start
pagazins MANIAC,
199 ptref mit dem Start

bportspiele,
bot'em-Ups,

r Zeit nichts
eu

mp
glied

199

g Frankfurt/Main
in den Freistaat

Blied ,,Power Play*

Griindungsmitglied ,,PC-Player”
1996: Frankfurt steigt ab. Neuer Le-
bensmut durch den Wechsel ins Redak-
tionsteam von ,,PC-Xtreme".
Besonders begehrt: Sportspiele,
Echtzeit-Strategie, Adventures

Auf seiner Festplatte: Bundesliga
Manager ‘g7, Darkening , NHL ‘g7

dreas;U

Vorlieben: Amerikanische Sportarten
(insbesondere Baseball), Pizza,
Videospiele

Abneigungen: Differentialgleichun-
gen, BPS, Gemiise & Salat, Hex-
feldspiele

1970: Spielbeginn in Rosenheim
(Oberbayern)

198s5: Der erste Computer, gekauft
von sauer verdientem Geld.

1987: Feinmechanikerlehre — jeder
macht mal ‘nen Fehler!

1995: Versuch, hinter die Geheim-
nisse der Elektrotechnik zu kommen.
1996: Flucht vor komplexen Wider-
standen — PC-Xtreme gewahrt Asyl.
Besonders begehrt: Adventures,
Rollenspiele, Sportspiele

Auf seiner Festplatte: Toonstruck,
NHL Hockey ‘97, Blood & Magic

ober-\_atrmert

Vorlieben: Fantasy-Schwarten, mein
i gspiel, "Magic"-Karten,
nd THX-Kinos
ntoleranz, Rap, B-Mo-
bschenromane, frustrie-
P RLNS
1974: Meine Eltern machen sich auf
strapaziose Jahre gefafit
1984: Ich stolpere bei meinem ersten
USA-Besuch in eine Spielhalle. Resul-
tat: Ein finanzielles Loch bis 1996
1985: Meine Vorliebe fiir's Fantasy-
Genre nimmt liberhand: Ich schreibe
Geschichten anstatt Hausaufgaben
1987: Robert wird beschenkt: Endlose
Stunden vor dem Atari ST und einem
Master System.
1994: Nach erfolgloser Zukunftspla-
nung wandert man notgedrungen zum
MAN!AC-Haufen ab
1996: Zeitgleich mit dem Abzug der
Verlobten startet das PCX-Projekt.
Besonders begehrt: Lands of Lore,
Cadaver, Dragonflight und alles von
Terry Pratchett
Auf seiner Festplatte: Blood & Magic,
War Wind, Mechwarrior 2 Mercenaries
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66: Blood & Magic
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60: Sherlock Holmes 2 74: Toonstruck 35: Virtua Cop 70: War Wind
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Wertungskriterien

So werten

Kleiner Fehlgriff - groe Folgen: Wer sich beim

Spielekauf anhand von Packungsbild oder Vorab-

E Hype entscheidet, setzt schnell mal 100

2 3 @ 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

die Profi-Motzer aus der PC-

S Xtreme-Redaktion. Denen
% wiirde man vielleicht nicht einen

GUTESIEGEL "XCELLENT”

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

DER WERTUNGSKASTEN

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 gréfReren Besprechungen
kommt gar ein verbaler Schlagabtausch zwischen zwei
Testern hinzu, der Dialogkasten. Was sich in unseren
Tabellen und Testk&sten sonst noch an Informationen
verbirgt, entratseln die Erlduterungen auf dieser Seite.

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,

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

Betriebssystem: Welche Software-Grundlage
ist gefragt? Reicht zum Beispiel M5-DOS oder
lduft das Programm nur unter Windows g57
Speichermedium: 3 CD-ROMs, DVD-Prototyp
oder noch ein Fall fiir die Datasette? Hier
zdhlen 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. Sie erfahren deshalb genau,
bis zu wieviel Freunde an einem PC, mit dem
Modem oder im Netzwerk mitmischen kiinnen,

Die Wertung: |edes Spiel wird in sechs Kate-
gorien beurteilt. Die Punkte-Bandbreite: o
("voll daneben™), 1 ("mies™), 2 ("maRig"), 3
("solide™), 4 ("gut™), 5 ("brillant™).

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

Zugénglichkeit: Blickt man auch ohne ewiges
Handbuchgewdlze schnell durch?
Prdsentation: Machen Styling und Aufma-
chung Appetit auf das Spiel?

Komplexitdt: Schon in zwei Stunden geloist
oder gigantisch umfangreich?

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

Grafik: Schiin und schnell? Oder muf man
sich angesichts undsthetischer Pixelberge
zum Spielen iiberwinden?

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

deshalb einen hdheren Multiplikator,

Zwischensumme: Einfache Formel: "Kategori-
en-Einzelwertung x Multiplikator = diese
Zahl", 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, kiinnen Sie anhand der Sub-Wertungen
in den einzelnen Kategorien nachvollziehen.

NAME DES SPIELS WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 120 MARK zucAnGLIcHKET X X X X X 1 5
HERSTELLER CYBERMEDIA PRASENTATION X X X X X & 2 10
=

BETRIEBSSYSTEM  MERING 96 KOMPLEXITAT XXXXX g3 15
SPEICHERMEDIUM 100 SEITEN PAPIER SOUND X XXXX s 3 15
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXXXX 2 4 20

1- 6 (NETZWERK) SPIELDESIGN LXXXX 7 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 |hr PC
diese Anforderungen nicht erfillt, lduft das
Spiel wahrscheinlich nicht.

Ob 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 ausschiipfen.

Genligsam: Auch auf einem kleinen
486er mit 8 MByte RAM lauft das
gute Stiick ohne Zicken. Der selig
grinsende PC ist das Symbol fiir sal-
che Hardware-Bescheidenheit.

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

Gierig: Unter 120 MHz droht Grafik-
Schmerz? Ist gar eine 30-Karte
gefragt und sehr viel Speicher rat-
sam? Solche gierigen Spiele werden
mit diesem Bildchen représentiert.




Programmier-Team: AM 2

Projektleitung: Yu Suzuki ACTIONSPIEL RATING

Virtua Co

VON MARTIN GAK[|SCH
gebrannt. Diese Zielkreuz-Action fiihrt Sie
durch drei Szenarien, die Sie bei Spielbe-
ginn anwahlen diirfen. Zunachst durch-
kdammen Sie eine Baustelle mit gemeinen

" Hinterhalten, dann wagen Sie einen Abste-
. cher zum Hafen, um schlieflich ein Biiro-

. gebdude samt Terroristen zu verarzten.
Nicht ,,Stirb langsam*®, sondern ,,Stirb
schnell* ist das Motto der Stunde. Dabei
sollten Sie jedoch aufpas-

sen, daf Sie rechtzeitig Ich bin das Gesetz:

nachladen und keine Zivili- Das trifft nicht nur
auf Stallone in

sten treffen, sonst gibt's ,Judge Dredd* zu,
Punktabzug. dank ,,Virtua Cop*“
So konventionell sich diese :.i.'d der ordiniire
) ) ) iirosklave zum gna- .
In der hohen Auflésung sieht "Virtua Cop” hervorragend aus und tréstet dank Spielbeschreibung anhort, denlosen Vollstrecker. Dabei hat
Polygon-Eleganz iiber das nicht ganz taufrische Spielprinzip hinweg. so innovativ ist die grafi- Sega eine durchaus geschmack-
- . . ) i g . ) . volle Prasentation gewihlt, die
Wahrend in der Spielhalle bereits der zweite Teil von sche Umsetzung. Statt drogem Full-Motion- der harten Action gerecht wird,
,Virtua Cop* als Groschengrab fungiert, sucht Segas Video huschen hochauflésende Polygone aber nicht mit unnétigen Blut-

3 ; : : ; : = ; ; ; spritzern und Eingeweiden-Kunst-
virtuelle Premieren-Schiefbude jetzt die PC-Besitzer tiber den Bildschirm. Aufgrund dieser tech- fliigen Aufsehen erregt. Wer sich
heim. Das Spielkonzept unterscheidet sich auf den nischen Voraussetzung kénnen Sie den . mit dem nicht gerade tiefschiir-
ersten Blick kaum von diversen, teils indizierten Lach- Schurken die Pistole aus der Hand Zi{l:;"e?:‘:ﬁl:l':::;:;‘:;::"::;‘k_
nummern des US-Anbieters American Laser Games. Auf schieBen oder mit einem Korpertreffer tionstest mit prichtiger Polygon-

; PR - ; . = : i Optik und aggressiven Audio-
dem Bildschirm lauft ein linearer Gangsterfilm ab, den niederstrecken. Weiterfiihrende Auswirkun Tracks von CD, "Virtua Cop” iiber-
Sie mit gezielten Schiissen vor dem vorzeitigen Filmrif3 gen auf den Spielverlauf haben Ihre Hand- fliigelt die bisherigen "Genre-

“Mi ; i : _ : : P E Highlights” mit Leichtigkeit.
bewellhren |"\."||t Ilhrem Colt feu.ern Sle‘auf. Bosewichte luntngen jedoch nicht, der Polygon Fllr'n.s_;?ult Doch toider Bat Sogn dis Gunat
reagieren Sie zu langsam, kriegen Sie eins auf den Pelz sein Programm ungeachtet lhrer Aktivita- der Grafik nicht genutzt, um den
ten ab. Lediglich verpafite Attentéter kén- Spielverlauf je nach Treffsicher-

= : : heit stirker zu variieren. Dies
nen spadter ein zweites Mal auftauchen und wiirde die Motivation nach erst-
Ihre Mission zuséatzlich erschweren. maligem Durchspielen neu entfa-
- chen. DaB8 Sie ,,nur* Teil 1 von
»Virtua Cop* spielen diirfen, soll-
te Sie iibrigens nicht beunruhi-
- gen. Episode 2 ist inhaltlich kei-
nen Deut anders und von den
. Szenarien her einen Tick weniger

i interessant.
CREDIT 0 . CREDITS u% d -
lo|v|w|o]e| PREJESETART -
Die iiberdimensionale orange Zielerfassung zeigt an, wohin Wer auf unschuldige Zivilisten ballert, wird mit
Sie lhr zierliches Fadenkreuz lenken sollten. Punktabzug bestraft. http://force.stwing.up
enn.edu:8001/% TEse
pinwal/nypd.html
VIRTUA COP WERTUNG X | PUNKTE X-RATING : ; i
Virtuelle Gangster hier,

reale Schurken dort:

ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4 Besonders authentisch
HERSTELLER SEGA PRASENTATION X X S 2 4 }’ViI'id‘fiiﬂ_fﬂlljilfif}ﬂ:f:‘il
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT b W < 3 9 Ep\?tﬁigltm'ifwn:ﬂ);:
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND % X X % 3 9 Cops — NYPD Blue*
SPIELERANZAHL 1-2 (AN EINEM PC) GRAFIK XXX X 24 16 dargestellt (Pro 7). Wer
1-2 (NETZWERK) SPIELDESIGN X X X 7 21 sich tiber den US-Kult

informieren will, wihlt
diese liebevolle Fan-

FAZIT: Traditionelle Zielkreuz-Action mit toller Polygon-Optik. Grafisch und spielerisch der beste Genre-Vertreter.

Page an.
CcPU Auflisung  Farben 3D-Card RAM I 'I'M Typische System-Voraussetzungen fiir ein Windows-Spiel: Erst ab einem Pentium
Low End P/7s J20%240 256 nicht notig 8 MByte e kann man ernsthaft von Spielspaf sprechen. Empfehlenswert ist die 120-MByte- -
High End P/133 640x480 High Color geplant 16 MByte i Installation — sonst nerven die Ladezeiten von CD. PCITRELE 35



ADVENTURE

RATING

Story: Arthur C. Clarke, Gentry Lee
Design: Mark Hood, Gentry Lee
Grafik: Richard Hescox

Sound: Ken Rogers

Produzentin: Kate Kioos

Rendezvous im Weltraum

HEINRICH LE

Als Umsetzung eines
kultigen SF-Romans
gelungen, als
Adventure-Neuheit

. minder aufregend.
""Rendezvous im

| Weltraum" zitiert
viel und erfindet wenig. Arg ver-
einfachtes User-Interface und
iippige Video-Besiilzung lassen
nur fiir durchschnittliche
Ausprobier-Puzzles Platz. Bei
aller Ehrfurcht vor literarischer
Vorlage und technischem
Aufwand: LucasArts' konservati-
ves Sprite-Adventure ""The Dig"
brachte allen grafischen Defiziten
zum Trotz mehr Spannung riiber;
die Interaktion zwischen den
Protagonisten war vielschichtiger.
Im Sub-Genre der ""Myst"'-Clones
schldgt sich "Rendezvous im
Weltraum' aber ganz wacker. Es
motiviert mehr als das iiber-
schitzte ""Zork Nemesis'* oder
"Mummy"'. Anhdnger der Point-
and-Click-Schule sind nicht unzu-
frieden: Bei der Gratwanderung
zwischen stilechter Adaption der
literarischen Vorlage und
Spieldesign-Eigenmichtigkeiten
kam ein ganz gemiitliches, wenn
auch wenig geniales Routine-
Abenteuer heraus.

onskurs mit der Erde liegen. Nach der Landung
setzt die interaktive Handlung des Programms

http://www.lsi.usp.br/
% TErbianchi/clarke/
ACC.Homepage.html

Internet-Rendezvous

""Rama"' ist fiir den seit frithester Kindheit TV-
Werbespots ausgesetzten Durchschnitts-Deut-
schen etwas, das man sich aufs Brot schmiert.
Da kann man den geplagten Lektor des Heyne-
Verlags schon verstehen, der in den 7oer Jahren

ein: Als Ersatz fiir einen verungliickten Wissen-
schaftler riickte unsere Spielfigur ins Rama-
Team. Enthusiastisch werden wir per E-Mail von
den werten Kollegen begriit (...Finarbeitungs-
Gemiitlichkeit, von der neue Cybermedia-

NHARDT

einen deutschen Titel fiir den SF-
Roman "Rendezvous with Rama"
brauchte. Damit niemand hinter
Arthur C. Clarkes preisgekrontem
Roman etwas Schmieriges und
Schmalziges vermuten konnte,
nannte er das gute Stiick kurzer-
hand "Rendezvous mit 31/439".

Sierras neue Adventure-Aufarbei- ; _
tung des klassischen Stoffs kommt  yideoclip-Kolle
als "Rendezvous im Weltraum" auf
Deutsch heraus. Fiir das US-Original bleibt
es namensmafRig beim schlichten "Rama".
Clarkes dufierst lesenswerte Schwarte
dient nicht zum ersten Mal als Spiele-Vor-
lage. Telariums Text-Adventure fiir den C-
6¢4 hat freilich schon ein gutes Jahrzehnt
auf dem Buckel; da sieht die Multimedia-
starrende Neuverspielung etwas reifer aus.
Nur die Geschichte blieb vom Zahn der Zeit
unberiihrt: In nicht allzuferner Zukunft wird
ein metallisches Objekt am Rande des
Sonnensystems geortet. Angst und
Neugier treiben die Menschheit dazu an,
eine Expedition zum "Rama" getauften
Himmelskdrper zu starten. Nach
jingsten Berechnungen konnte der
titanische Stahlzylinder auf Kollisi-

vor HiRes-Pracht. Am unteren Bildrand erkennen wir
Inventar (rechts) und Pfeilanzeige der begehbaren Pfade (Mitte).

Testsklaven nur traumen kénnen).

Die Bedienung macht gleich im ersten Raum klar,
daf sie sich an Point-and-Klick-Kollegen wie "Myst"
und "Zork Nemesis" orientiert. Die Spielwelt wird
durch perspektivische Standbilder gezeigt, zwischen
denen Sie sich ruckartig herumbewegen. Gelegentliche
Animationen und Videoauftritte der Crew-Kollegen
lockern diese etwas steife Prasentationsform auf. Pfeile
auf dem Bildschirm signalisieren Geh- und Dreh-Mag-
lichkeiten. Verwandelt sich der Mauszeiger hingegen in
ein anrithrendes Patschehandchen, bewirkt der Klick
den Gebrauch des Objekts. Mitnehmbarer Kleinkram
la@Rt sich im Inventar verstauen, um zwecks spéterer
Puzzleknackung listenreich hervorgekramt zu werden.

Lo

SN

Rdtsel in Rama-Reinkultur: Fremdartige Apparaturen und die
Entdeckung der Avianer-Kultur stehen im Mittelpunkt.

mit dcm Fanclub von RENDEZVOUS IM WELTRAUM T WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Arthur C. Clarke. Bio- —— S :
graphie und Bibliogra- ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X
phie eines der be- ; e ] ’
LICU[E’I‘I{J.\[CI’I A utoren HERSTELLER SIERRA PRASENTATION X X X X E 2 8
der SF-Geschichte ler- BETRIEBSSYSTEM  DOS/WIN3.1/WINgs  KOMPLEXITAT XXX X <3 12
nen Sie auf dieser Web- SPEICHERMEDIUM 3 CD-ROMS SOUND XXX g 4 9
Seite kennen. "Rama - =
und die Buchvorlage SPIELERANZAHL 3 GRAFIK XXXX = 4 16
zum Filmklassiker SPIELDESIGN XXX 7 21
"2001" sind nicht die ~ o
einzigen lesenswerten FAZIT: Eine Art Mega-"Myst" im Weltraum. Geméchliche und respektvolle Adventure-Umsetzung groRer SF-Literatur,
Werke des Meisters. e S
CcPU Aufissung  Farben 30-Card RAM oW Standbilder, Videos, aber keine 30-Exzesse. Das ist genau die richtige Mischung,
Low End 486/66 640 % 480 256 nicht notig 8 MByte = damit auch der "kleine” Pentium zurechtkommt. Separate DOS- und Windows-
36 PCATRENE High End  Plys  6gox4Bo 256 nicht unterstiltzt 16 MByte a Versionen befinden sich auf einer CD.
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beim Ableben Ihrer Spielfigur trostliche Worte.

Zu erforschen gibt es einiges, denn das Innere des
metallischen Zylinders entpuppt sich als bizarre Hohl-
welt. Ruinen und intakte Apparaturen einer fremden
Zivilisation sorgen fiir Staunen; kiinstliche Lebewesen

gehen ihrem Tagewerk nach. Nur durch Kontaktaufnah-

me und Kommunikation mit den "Ureinwohnern" von
Rama konnen Sie hinter seine Geheimnisse kommen.
Damit der Weg zum Happy-End nicht zu verzwickt aus-
fallt, iberwinden wir grofRere Abschnitte einfach durch
einen Klick auf die Ubersichtskarte. Als Helfershelfer
hat man zudem Puck in der Tasche; seines Zeichens

Altmeister Arthur C. Clarke hat einige Video-Auftritte. Er spendet beis

ADVENTURE EB:IUSE

pielsweise Reizende Aussichten. Doch nicht alle Crewkollegen werden Sie derart

freundlich per Video-E-Mail anstrahlen.

eine Art Hologramm-Wichtel.

Auf den Verlauf der Dialoge mit an-
deren Crew-Mitgliedern hat man kei-
nen Einfluf. Die Kollegen versorgen
Sie aber mit wichtigen Informationen
oder riicken einen Gegenstand heraus.
Rama-Papa Arthur C. Clarke hat auch
seine Gastauftritte: Mitfiihlend kom-
mentiert er lhr Ableben und verspriiht
auferhalb des Spiels Weisheiten im
Video-Interview.

Schin und schrédg: Ein Spinnen-Biot kra-
xelt iiber die Zentralebene von Rama.
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LOCKER
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Die Basis, die Sie im zweiten Level aufgebaut haben, benutzen Sie in der vierte

.Q:’BEM@

Q
3.

Nehmen wir an, der schnauzbértige dsterreichische
Gefreite sei nie an die Macht gekommen, in Deutsch-
land habe nie einer ,Heil" gebriillt - und die Welt sei
E+ trotzdem zwischen 1939 und 1945 in den kollektiven
Kriegswahnsinn verfallen. Das zumindest stellt sich
Westwood als Ausgangsbasis fiir ,Command & Con-
quer 2: Alarmstufe Rot" vor. Und wie kommen wir zu
diesem bizarren Zustand? Nach der Installation bekom-
men Sie es in einem netten Filmschnipsel gezeigt: Ein
cleverer Herr namens Albert Einstein ent-

fiihrt mittels einer gut geplanten Zeitreise

Adolf Hitler, bevor der seinen Wahnsinn

ausleben kann. Nett gedacht. Eines hat
Einstein leider iibersehen: Genosse
Stalin, der im sowjetischen Reich die
Macht inne hat, schmiedet Expan-
sionspldne in Richtung Europa.
Und da es niemand gibt, der ihm
ernsthaft Paroli bieten kénnte
schldgt er zu. Die Welt befindet
sich wieder im Kriegszustand.
Dumm gelaufen, Einstein!
Spezielles Story-Wunder
der deutschen Version:
Dank des nicht ge-
flihrten Zweiten Welt-
kriegs gab's ein extra-
dickes Wirtschaftswun-
der, entsprechend
schritt die Technologie
unseres Jahrhunderts

n Mission wieder.

Entwickler: Westwood Studios, US

Ausfiihrender Produzent: Brett Sperry

Produzent: Ed del Castillo

Programmierung: Eric Wang, Adam Isgreen, Steve Wetherill

Command & Conquer 2:

voran. Ergo schickt man keine Menschen
ins Feld, Cyborgs kloppen zu Gunsten
territorialer Anspriiche — schwupps, ein
Stein des Anstofies glimpflich entfernt.
Spielerisch wird aber nichts gegeniiber
dem amerikanischen Original verdndert;
man bekommt eine komplett iibersetzte
Version mit Cyborg-Kommentaren und
deutschen Bildschirmtexten.

Soviel zu Feindbildern, die gar keine sind
— die Spieler, welche sehnsiichtig auf den
Nachfolger zu "Command & Conquer”
gewartet haben, diirfte die Geschichte nur
am Rande interessieren. Nach dem Kauf
von "Alarmstufe Rot” purzelt Ihnen eine
Doppel-CD entgegen — jede politische
Seite wurde wie schon beim Vorgédnger
auf eine CD-ROM gepackt. Ubernimmt
man die Rolle der Alliierten auf der ersten
Scheibe, warten 14 Missionen auf den
Solospieler. Will man dem sowjetischen "Reich des
Bdsen” dienen, warten 14 weitere Auftrdge auf der
zweiten CD. Zusatzlich bastelt man sich mit dem neue
Editor weitere Szenarien dazu.

Sie tibernehmen die Rolle eines Generals, der wie am
griinen Tisch seine Truppen steuert — allerdings in Echt-
zeit, wie’s im Genre gerade en vogue ist. Der Spieler
versucht, ein vorgegebenes Ziel innerhalb eines Zeit-
limits zu erreichen oder den Gegner vom Schirm zu
putzen. Dazu steuert man seine Truppen in die
Schlacht, kiimmert sich auch um den Nachschub,
beaufsichtigt Bauten, Basis und Personen, die
beschiitzt werden wollen. Schliefit man die Mission

18y

Heutzutage wagt sich kein Strategiespiel ohne Multiplayer-Op-
tionen an den Start, doch "Alarmstufe Rot" prescht hier als Klas-
senbester yar. Fiir zwei Spieler gibt es Modem- und Nullmodem-
Variationen. Wer auf ein Netzwerk zugreifen kann, nimmt an
Ballereien von bis zu acht Personen teil, "Alarmstufe Rot" |46t
sich mit Einschrankungen auch via Internet spielen.

Neu ist der "Squirmish"-Modus, der Multi-Player-Spiele gleich-
zeitig mit Computergegnern erlaubt. In diesem Modus lassen sich
die Anzahl der Einheiten, der technische Entwicklungsstand
(beeinfluBt die Bauoptionen), die Intelligenz der Computergegner
und das Startkapital einstellen.

Allianzen werden per Chat ausgemacht und per Knopfdruck be-
siegelt. Die Truppen des Kampfpartners lassen sich dann nicht
beschiefien — bis einer die Allianz kiindigt...

Noch ein kleiner Zusatz: Uber den mitgelieferten Editor lassen
sich Terrains bauen, die man an Freunde zum Multiplayer-Spiel
weitergeben kann,




Asufe Rot

Dumm gelaufen, Jungs: Unser Jagdflugzeug hat eine Raffinerie
gesprengt, woraufhin gleich die Briicke nachgab. Jetzt miissen
die gegnerischen Truppen weite Umwege in Kauf nehmen.

erfolgreich ab, wird die Fiihrung der Truppen sowie die
Effektivitat des Einsatzes bewertet und der Score zum
Ruhm des Spielers gespeichert.

Wer "Command & Conquer” kennt (das sind weltweit
schlappe 1,5 Millionen Spieler), den werden hauptsach-
lich die Unterschiede zum Vorgédnger interessieren. Was
gibt’s Neues? Als Erstes: Wer in den Genuf3 von Super
VGA kommen will, muf’ Windows 95 auf seinem Rech-
ner installiert haben. ,Alarmstufe Rot” benutzt Direct-
X-Treiber, um die detailreiche Auflosung auf den Bild-
schirm zu zaubern. Unter DOS und &lteren Windows-
Versionen mufs man mit der spielerisch identischen
VGA-Version vorlieb nehmen. Die hihere Auflosung
bringt 640 x 480 Pixel auf den Schirm, so daf bei
detailreicherer Grafik ein grofierer Bildausschnitt zu
sehen ist als beim Vorgédnger.

Zweitens: Da das Szenario nun nicht mehr in der Zu-
kunft, sondern in einer historischen Parallelwelt spielt,
haben sich die Einheiten, die man schikanieren darf,
entsprechend gedndert. Es gibt keine Tiberiumschiirfer

Die USA gelten als Internet-Eldorado. Zugang und Ortsge-
spréache gibt's zum Spottpreis, das Netz ist schnell und
stabil. Klar, daf sich in "Alarmstufe Rot" der Meniipunkt
"Internet" befindet. Um eine ziinftige Partie gegen bis zu
acht Gegenspieler zu bestreiten, muf® man allerdings
Mitglied des "Planet Westwood" sein (mehr auf dem
offiziellen Westwood-Server. Die Net-Adresse:
http://www.westwood.com).

Theoretisch ist das auch von Deutschland aus moglich.
Seien Sie aber gewarnt: Wenn sich das Internet gerade auf
500 Kilometer staut, wird das Spiel zur Qual. Virgin hat
derzeit keine Pldne, einen eigenen "Alarmstufe Rot"-Ser-
ver in Deutschland aufzustellen. Den Spielern bleibt nur
die Hoffnung, daf sich The Entertainment Network, Mplay-
er, Dwango oder E-Onbald in Deutschland etablieren.

b ]
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mehr; deren Aufgabe libernehmen 2%
Sammler-Fahrzeuge, die Gold oder .
Edelsteine abbauen (Marke
,Gleicher Schnitt, neuer Look™).
Auch den Einzelkampfer finden wir

wieder, allerdings in einer weibli-
chen Variante. Tanya Adams Uber-

trumpft ihren namenlosen mann-  per bése Spion (noch in roter russischer

Uniform) hat soeben unsere Basis in die
Luft gesprengt.

=7

lichen Counterpart an Coolness:
Wenn die Lady ihre Magnums

leert, bleibt kein Auge trocken.
Auch die Kampfhunde (in der deut-
schen Version: Cyborgs auf vier
Pfoten) der stalinistischen Schule
haben’s in sich. Sie quittieren
jeden erteilten Befehl mit einem
herzhaften ,,Wuff", bevor sie sich
in den ndchsten Feind verbeifBen.
Die Biester haben sogar Hunde-
hiitten.

Das Arsenal ist prall gefiillt. Ne-
ben dem klassischen Standard-Un-

: i md
r'; o0 all L as 4
i .
- At g i
@ i al vtal

Das bnnen russische Kampfhund- =
Cyborgs natiirlich nicht auf sich sitzen
lassen und nehmen die Verfolgung auf.

Cic i g =

tergebenen ballern Raketenwerfer,
Grenadiere und die liebe Tanya auf
alles, was sich lhnen in den Weg
stellt. Ingenieure, Spione, Fall-
schirmspringer und Diebe kommen
bei speziellen Auftrdgen zum Ein-
satz. Vollig neu ist der mobile Feld-
arzt, der mit seiner Einheit marschiert und angeschos-
sene Helden wieder aufpappelt — ein duBBerst wichtiger
Mann. An Land fahren Raketenwerfer,

Dummerweise nimmt der Agent Kurs auf
einen feindlichen Bunker, an dem die rus-
sische Hundestaffel kldglich scheitert.

Jeeps, Tanks, alle Arten von gepanzerten
Fahrzeuge, Radar-Storgerdte, mobile
Artillerie oder Minenleger.

Eine Neuheit ist der Seekrieg, der
in ,Command & Conquer” so
schmerzlich vermifit wurde. U-
Boote, Zerstorer, Gunboats und
Transporter bringen eine neue
Dimension ins Spiel. Auch bei
den Flugzeugen hat sich etwas
getan. Bomber, MIGs, Jagd-
flugzeuge, Apache Longbows
und Hinds werden vielfiltig
eingesetzt, wenn sie sich in
den Bauoptionen wiederfin-
den. Ebenfalls neu: Tarn-Ge-
bdude, die Gegner von ihren
eigentlichen Zielen ablenken.

Das Westwood-Team hat viel
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Die erste Mission fiir die russische Seite: Kamerad Stalin will ein
Dorf geplittet sehen. Gezielte Schiisse auf die Olfdsser fiihren zu

enormen Explosionen.

Arme Konkurrenz:
Westwood hingt die
Latte hbher. Ohne
Super VGA und dicke
Ausstattung wagt
sich heute eh' kein
Echtzeit-Strategieteil
mehr in die Regale. Was aber
nAlarmstufe Rot" so spaBlig
macht, sind die Verkniipfungen,
die sich durchs ganze Spiel zie-
hen. Beispiel gefidllig? Im ersten
Level lernt man, daB sich die
Olfdsser prima als Bomben ge-
brauchen lassen. Sie lésen beim
Explodieren eine Kettenreaktion
aus und sprengen ganze Flichen
leer. Tiickisch wird’s in hdheren
Levels: Da kann die gesuchte
Geisel neben der Raffinerie
gefangengehalten werden, ein
falscher SchuB} bedeutet das Ende
der Mission. Und das gefillt mir
an ,,Alarmstufe Rot" so gut: seine
Zweischneidigkeit.

Klar, auch sonst ist alles da, was
des Strategen Herz begehrt: Solo-
Missionen fiir zwischendurch, ein
ausgefeilter Multi-Player-Modus,
deutlich schonere Grafik, verbes-
serte Logik — und der Westwood-
Suchtfaktor ist unerreicht. Ich
weifl jedenfalls genau, womit ich
meine Abende in den nichsten
Wochen verplanen werde...

€3

http://acs2.bu.edu/
“sbern/stalin

schwunden. So ist es nicht mehr mog-
lich, Einheiten mit Sandsédcken ein-
zuschlieffen und auf diese Art und

> e LN P

Befreien Sie eine historische Persénlichkeit: Die angewihlte Einheit hort auf den
Namen "Albert Einstein”. Rechts die Spielsituation in VGA-Grafik, links unter
Super VGA. Keine Frage, welche Grafikvariante Einstein bevorzugen wiirde...

B T.e o 7

Zeit ins Levelde- Weise lahmzulegen — dieser Bug bescherte C&C-
Spielern weltweit einen guten Score, entpuppte sich
allerdings als dauerhaftes Argernis. Auch die beriihmt-
beriichtigte Orientierungslosigkeit der Erntefahrzeuge
wurde ausgemerzt. Zielstrebig dampfen die Maschinen
zum ndchstgelegenen Bodenschatz-Depot und begin-
nen, den Rohstoff zu sammeln.

Die ersten Missionen sind einfach und bieten C&C-
Kennern allenfalls Variationen altbekannter Themen.
Zwischen den Missionen warten schin gefilmte

Zwischensequenzen auf Bewunderung, auch wenn wir

& 7)) & sign investiert,
Kleines Beispiel:
Da zieht ein gut
getarnter Spion ins gegnerische Haupt-
quartier, um eine Einzelkdmpferin zu be-
freien. Sein Problem besteht in den Wach-
hunden, die ihn enttarnen kinnen. Was
tun? Die lieben Tierchen dezent umgehen,
will man nicht als Hackfleisch enden! Ist
die Einzelkdmpferin befreit, fiihren wir Sie
aus dem Lager an einen Treffpunkt. Hier
sammelt sie eine schlagkréftige Truppe
auf, die dann mit der gegnerischen Basis
endgiltig aufraumt — bei einer derartigen
Mission klemmt man locker zwei Stunden
vor dem Monitor. Wenn Freund oder Freun-
din wirklich mal zum Essen schreien
sollten, kann man jederzeit speichern.
Verbessert wurde auch die Intelligenz der
Gegenspieler. Zu Beginn a3t sich die geg-
nerische Cleverness per Schieberegler in
sechs Stufen einstellen. Der Schwierig-
keitsgrad definiert sich nicht durch Masse,
sondern durch die Taktik der Feinde. So
patrouillieren die Wachen héufiger, die In-
fanterie weicht anrau-
schenden Panzern besser

ein markantes ,Maskottchen” wie Kane nicht ausma-
chen konnten. Nach ein paar Levels Geplankel steigt
der Schwierigkeitsgrad saftig an, so daf Profis an-
standig ins Schwitzen kommen. Die Kombination von
Einheiten wird bei , Alarmstufe Rot" wichtiger denn je.
Beispielsweise erhdlt Rambissima Tanya erst die notige
Durchschlagskraft, wenn sie von einem Arzt begleitet
wird. Schnelle Jeeps und Panzer sollten nicht mit
lahmen FuBvolk kombiniert werden, wenn man sich
schnell tiber das Territorium bewegen will. Je hoher die
Mission, desto sorgfaltiger muf} geplant werden.

Fiir diesen Test stand uns die US-Version zur
Verfiigung. Sollten sich in der deutschen Ubersetzung
gravierende Anderungen ergeben, halten wir Sie in
einer der nachsten Ausgaben auf dem Laufenden.

aus und Kanonen schieBen
treffsicherer. Auferdem
sind eine Menge Macken
aus dem Vorgédnger ver-

DOS-Frust: Windows 95-Verweigerer
miissen auf Super VGA verzichten.

Wasserdrama bei niedriger Auflésung:
Eine Seefahrt, die ist lustig...

COMMAND & CONQUER 2: ALARMSTUFE ROT WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Wer war dieser Stalin
wirklich? Unter der . -
obigen Advesse finde ZIRKA-PREIS 120 MARK mgmeucwm LXXX 1 4
man eine prignante HERSTELLER WESTWOOD PRASENTATION X X X X X § 2 10
Biographie, Zitate des BETRIEBSSYSTEM ~ DOS, WINDOWS 3.1/95 KOMPLEXITAT XEXEEKEATE < 3 15
- . + A =)
Despoten, Informatio- SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND XX XX &5 12
nen iiber die Rote = =
Armee und weitere SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XX XX 24 16
Links zu einer der um- 1- 8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXKXXX 7 35
strittensten histori-
schen P‘*'"-‘“;“],'L'l“ FAZIT: Verbesserte Fortsetzung eines Millionensellers - High-End-Strategie mit erhohter Suchtgefahr.
ceiten.

Low End
40 PCITREME

High End

CPU Aufldsung Farben
486/66 320x 200 256
Plao 640 % 480 256

3D-Card RAM .[.“

nicht natig 8 MByte a_

nicht unterstiitzt 16 MByte

Unter VGA gibt sich das Spiel recht gentigsam, hier reicht auch GroRvaters 486er zum Spielen
aus, ;Alarmstufe Rot" heifit's erst, wenn Super VGA gefordert ist. Ein Windows g5-Pentium mit
einer flotten Grafikkarte plus Quadspeed-CD-ROM-Laufwerk werden empfohlen.




Entwickler: Compro Games, Israel X

Produzent: Honni Yaron ADVENTURE RATING
Programmierung: Daphna Karmi
Design: Omri Bluemanzone

Net Zone

VON TOBIAS SCHWEIKL
In der Zukunft scheint sich die Qualitat der Polizei- Gegenstande
arbeit dramatisch zu verschlechtern. Wie sonst ist es und Hilfsmittel, die
zu erklaren, daf die Ermittler ein Virtual-Reality-Inter- im Sie im Verlauf
face iibersehen haben, als sie vor einem Jahr die der Handlung fin-
Nachforschungen iiber das Verschwinden lhres Vaters den, werden als
aufgenommen haben. Damit der Fall nicht zur Karteilei- Software im Inven-
che in den Datenbdnken der Untersuchungsbehirden tar abgelegt. Viren
verkommt, nehmen Sie die Sache selbst in die Hand. und Wachterpro-
Noch schnell eine Tasse Kaffee geschliirft und ab geht’s gramme ver- Polizist in Aktion: Diese Sequenz wird durch eine
in den Cyberspace. In der Cycorp Corporation, dem ehe- weigern lhnen den Abfolge von ja/Nein-Fragen geldst.
maligen Arbeitgeber lhres Herrn Papa, finden Sie relativ Durchgang zu wichtigen Speicherbdanken. Mit diesen Cyberspa-
schnell heraus, dad Daddys Ged&chtnis noch in den Deshalb miissen Sie zuerst einen Weg fin- ce/Virtual-Reality-
Speichern des Unternehmens abgelegt ist. Ganz klar, den, um das Hauptprogramm zu verlassen Sachishion mu
P GEIeRL ISk . : PIprog man vorsichtig sein,
der Mann muf} zumindest als kiinstliche Lebensform und in eines der Unterprogramme einzu- doch ,,Net Zone" ist
wiedererweckt und der Ubeltiter der gerechten Strafe dringen. Mit Hilfe einer Diagnoseroutine die Ausnahme zur
) ' ) Regel. Von dem et-
zugefiihrt werden. werden die Transporter auf ihre Funktions- was billig anmutenden Intro-
»Net Zone" ist ein Adventure im ,,Myst"-Stil. In hoch- fahigkeit gepriift und anschlieBend mani- Filmchen mal abgesehen ist das
. ) . . . Spiel liebevoll prisentiert. Die
auflosenden Hintergrundbildern klicken und knobeln puliert. eine oder andere Grafik sieht viel-
Sie sich durch die Datenstrome im Firmennetzwerk. Die Der Mauszeiger wurde in eine Art Robo- leicht etwas bescheiden aus, zum
. i 1o . . . - . Grofiteil ldt man den Blick aber
einzelnen Ortlichkeiten werden jeweils durch ein Hi- terarm verwandelt, der lhnen anzeigt, wel- wohlwollend Gber die hochaufls-
Res-Bildchen dargestellt. Um sich umzusehen, verwen- che Handlung ein Tastendruck auslosen sende Landschaft schweifen. Das
det der neugierige Ratselfreak die Maus. Das Bild wird. Zur Fortbewegung schwenkt er z.B. in :ien'dz"i':::t:ldni:sg;f;':fd;;n;:rj.
scrollt dann fliissig von links nach rechts und sogar die Richtung, die Sie einschlagen werden. bietet klassische Kost: Logisch,
ein wenig von oben nach unten. Die Ratsel variieren von kleineren Logik- ;::';:':z::?sgts;‘;':::’u"“dk;::;k des
Puzzeln, die vor Ort geldst werden Spiels. Gehen Sprachausgabe und
2z e “hac Hintergrundgerdusche noch als
konnen, bis '||1 Zu verschac htel'ten oberes MiiteimaB datch, ot éis
Problemen, die aus mehreren Einzel- Musik ein wahrer Ohrenschmaus.
ratseln bestehen und den Spieler Die Steuerung mit Hilfe des

schwenkbaren Mauszeigers ist
gewohnungsbediirftig, aber nicht
flihren. schlecht. Nur ab und an hat man
Schwierigkeiten, den richtigen
Weg zu finden.

“Net Zone” ist ein solides Adven-
ture, genau das Richtige fiir eine
Jahreszeit, in der die Abende lin-
ger und die Temperaturen kdlter
werden.

durch verschiedene Unterprogramme

(%

Diese vermummten Gestalten sind fleiBige Utility-Programme: Farbenpracht im Cyberspace. Die Wolke

AuBerst niitzlich, aber ziemlich dumm. Sie folgen blind den neben der Sdule weist den Weg aus kit i

Anweisungen ihres Meisters... dem Labyrinth. : p: 5
cyber24.com/

NET ZONE WERTUNG X |PUNKTE X-RATING 24 Bkindee e Yook
space. Die Autoren

haben sich viel Miihe

ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3 gegeben, interessante

HERSTELLER GAME TEK PRASENTATION X X X X S 2 8 Websites aufzuspiiren

A g sammeln. Wer

BETRIEBSSYSTEM DOS KOMPLEXITAT TX X X S 3 12 U_ﬂd zu sammeln. Wer
. 3 7 sich stundenlange

SPRICHERMERILNY,  (AC0-R0H SUSHD LX XX 53 - Klick-Orgien ersparen
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EX X = 12 will, riskiert einen

SPIELDESIGN EXXEXE 7 28 Blick.

FAZIT: Einer der besseren ,Myst"-Clones. Nett prasentiertes Adventure mit logischen Ratseln und schonem Soundtrack.

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM " Die hohe Farbtiefe bei 640 x 480 Bildschirmpunkten verlangt nach einer Grafikkarte
S
Low End 486/66 6G4ox480 High Color nicht ndtig 8 MByte a mit 1 MByte Video-RAM, das sollte eigentlich Standard sein. Generell ein gentgsa
High End P/7s5 640x480 High Color nicht unterstitzt 16 MByte mes Spiel ohne arge Tempofresser-Ambitionen. PCATHIUE 41



ACTION

The Dar

V ON HEINRICH

| Heinrich: Dafiir
| schmeifit man sogar
"Wing 4" weg. Die
3D-Grafik schneller,
der weniger lineare
Missionsaufbau intel-
ligenter... und die
Pridsentation ist auBerirdisch gut!
Tobias: Das monatelange Spielen
von "Elite' auf dem C 64 zdhlte
den prigenden Ereignissen meiner
Pubertit. Entsprechend gut gefiel
mir schon "Privateer", aber ""Dar-
kening"' iibertrifft alle Vorginger.
Die Videos sind aufwendiger pro-
duziert als manche TV-Serie und
die Spielbarkeit der Weltraum-
kd@mpfe ist klasse. Das liegt sicher
auch am Tempo; da wird der P/100
formlich zur High-End-Maschine.
Heinrich: Die Kimpfe kdnnten
hichstens denjenigen Hardcore-
Fliegern ein wenig zu seicht sein,
die "TIE-Fighter" blind im Riick-
wirtsgang durchspielen. Aber mit
""Schleichfahrt" gibt's ja eine
interessante Alternative fiir Profis.
Tobias: Auer den etwas langwie-
rigen Planetenanflii- [ -
|

gen nervt mich nichts
an "Darkening'. Die
Mischung aus Geld-
verdien-Freiheit und
Story-Missionen ist
hdchst motivierend.

N H

ARDT
Gute Spielideen sind dazu da, um ge-
klaut zu werden. Wer will es den Origin-
Leuten also verdenken, da® sie vor gut
drei Jahren eine interessante Zweitver-
wertung ihrer "Wing Commander"-Rou-
tinen entdeckten. "Hmm-hmm", mag
das Management beim allabendlichen
Geldzdhlen sinniert haben, "da gab's
doch mal dieses 'Elite'-Spiel, bei dem
man als Handler viele Planeten in belie-
biger Reihenfolge abklappern konnte...."
— der Rest ist Geschichte. "Privateer"
nannte sich das Commander-Ge-
schwisterchen, dessen weniger linearer
Spielverlauf fiir neue Motivationsschiibe
sorgte. Das geschah freilich noch in der
Ara der pixeligen Sprites, als gemalte
Heroen ehrbare Schauspieler um ihre
Gage brachten. Seit der multimedialen
Supernova "Wing Commander 3" hat
sich in dieser Hinsicht einiges gedndert.
Jetzt gibt es mit "The Darkening" endlich
den tiberfdlligen "Privateer"-Nachfolger,
zeitgemadf mit vielen Video-Sequenzen
auf drei CD-ROMs ausgewalzt. Das tech-
nisch und dramaturgisch exzellente Intro
macht schon klar, daB fiir diese Produk-

tion ein paar Mark aus der Kriegskasse verbraten wur-
den. Mysteriose Kampfschiffe attackieren ein fried-
liches Schiff, in dem Raumpilot Lev Arris transportiert
wird. Nachdem er an einer unheilbaren Krankheit litt,

Bevor Sie |hr Leben dem Geschick eines

Budget-Wingman anvertrauen, sollten Sie
vorher die Biographie des Begleitschutzes
durchlesen.
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CHARTERY
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Produzent: Erin Roberts « Art Director: Adam Medhurst

Programmierer: Paul Hughes, Brian Marshall, Tony Stockton

Musik: Ray Shulman, James Hannigan « Soundeffekte: Nick Laviers

Regisseure der Videos: John Dodds, Mark Ingram, Zoe Moore

Schauspieler: john Hurt, Mathilda May, Clive Owen, Jiirgen Prochnow, Christopher

Walken u.v.a.

kening

wurde Lev vor zehn Jahren kurzerhand zum Tiefschlaf in
eine Schlummerkapsel gepackt. Unser Held iiberlebt
den Angriff, wird aufgetaut und erfreulicherweise |&Rt
sich seine Krankheit mittlerweile behandeln; dafiir lei-
det er unter Gedadchtnis- und Vermégensverlust.
Bedauerlich, aber ideal fiir den spielerischen Einstieg:
Der Neuanfang liegt in Thren Handen; die letzten
Credits reichen gerade mal fiir das mickrigste Billig-
Raumschiff. Dann kann die gute alte "Privateer"-
Masche wieder losgehen: Durch das Erfiillen von
Missionen und gewinntrédchtiges Dealen mit Waren
aller Art mehren Sie Ihre Barschaft. Das Ersparte inve-
stiert man in bessere Schiffe, Zusatzausriistung und
Geleitschutz, um fiir die anspruchsvolleren Auftrige
gewappnet zu sein.

Auf der einen Seite kdnnen Sie beliebig zwischen
den Planeten und Raumstationen rumhopsen, Kohle als
ehrbarer Handler scheffeln, Waffen schmuggeln, Ret-
tungsrufen nachgehen oder niedertrichtig anderen
Frachtern auflauern. Es gibt aber auch einen roten
Handlungsfaden, dem man nach Belieben folgen darf.
Da kldrt sich nicht nur das Geheimnis hinter den An-
schldgen auf das Leben unseres Helden; schlie3lich
wollen auch die angeheuerten Stars beschéftigt wer-
den. In digitalisierten Videosequenzen plaudern Sie mit
John Hurt, Christopher Walken, Jiirgen Prochnow & Co.
Zwar kann man mitunter zwischen mehreren Antworten
wdhlen, aber Sinn und Zweck der Filmchen ist eindeu-
tig die Aufpeppung der Spielatmosphire.

Die ware auch ohne den ganzen Video-Aufwand vor-
trefflich, denn die Prédsentation der Meniis ist liebevoll

Nicht nur aus der Ferne gesehen machen die Raumschiffe eine gute Figur. Die rasante 3D-Engine unterbindet
allerdings noch dichtere Anndherungsversuche: Ein groBziigiger Schutzschild-Puffer verhindert Auffahrunfille.



Ausgang zu Transit

Beim Besuch von Planeten und Raumstationen klappern Sie oft mehrere
Schaupldtze ab. Kontaktpersonen trifft man meist in der drtlichen Kneipe.

bis ins letzte Pixel. In jeder Station kdnnen Sie an
einem Computer-Terminal Nachrichten einsehen, Infor-
mationen abrufen oder das aktuelle Angebot an Auf-
tragen sondieren ("Rinderseuche auf Koegel-47 Die
zahlen bestimmt einen guten Preis, wenn wir mit einer
Karre Kiihe vorbeifliegen"). Von skurril animierten
Mauszeigern bis zu herrlich morphenden Menii-
Elementen ist die Bedienung ein einziges Gedicht.
Dazu kommt noch eine emsig surrende und klackernde
Soundkulisse; schon ist das SF-Gefiihl perfekt. Unge-
wohnlich gut auch die humoristischen Ansétze, die bei
so manchem Infotext durchblitzen. Selbst in der deut-

schen Ubersetzung schafft "The Darkening" das Kunst-

stiick, gelungene ironische Sahnestiickchen einzubau-
en, ohne dabei die spannende Grundstimmung zu rui-
nieren. Nur bei der Sprachausgabe im Kampf gibt's
etwas Krampf; wer aus der Trefferbestatigung "Good
hit!" ein deplaziertes "Guter Schlag!" machte, gehort
auf eine kilrathische Strafkolonie verbannt.

Im Weltraum ist auch einiges los. Zur freudigen Ver-

bliiffung wurde nicht einfach die Grafik-Engine der letz-

ten Wing-Commander-Version recycelt. Das Program-
mierteam unter der Leitung von Erin Roberts (dem klei-
nen Bruder von "Wing"-Erfinder Chris) hackte ein paar

camms VELOCITY E-1-

TARBGET

[

Dzen Display-Windows garantieren auch in der wildesten Schlacht einen guten Uberblick. Die
Fensterchen schlieBen sich automatisch, wenn die jeweilige Anzeige gerade nicht gebraucht wird.

blitzsaubere neue

Resultat: schoner und vor al-
lem schneller als "Wing Commander 4". Schnittig zi-
schen die hochauflésenden Raumschiffe vorbei; auch
bei Anndherung verlieren die Objekte nicht die Fas-
sung. Allzu intime Kontakte verwehrt ohnehin eine Art
unsichtbares Prallfeld; unterschreiten Sie einen gewis-
sen Mindestabstand, mahnt lediglich eine Computer-
stimme ob der Kollision. Der Schutzschild leidet ein
wenig, aber sonst héren und sehen wir nichts von dem
Rempler. Man tréste sich mit der eleganten Kulisse:
Sichtversperrender Cockpit-Klunker hat ausgedient;
HUD-Displays und transparente Windows schmiegen
sich dezent iiber die 3D-Ansicht. Wird eine Anzeige
nicht gebraucht, blendet sie sich automatisch aus.
Intelligente "Da geht's lang"-Pfeilchen weisen den Weg
zum ndchsten Freund oder Feind; hier verfliegt sich so
niemand. Dazu gibt's einen "Elite"-kompatiblen Radar
héchster Ubersichtlichkeit —
schon ist der Weltraumpilot
gliicklich und klappert {iber die
Funktionstasten diverse Seiten-
und Aufienansichten ab.

Wenn sich die erste Miihle noch
etwas lahm fliegt, steigert das nur
die Motivation: 17 bessere

10

FYTHON MISSILE

GUNsS

v

Routinen zusammen. Das

SRZe

P4
a

@21’ EX”

Nachdem wir die "Pfortnerin” becirct ha-
ben, gewdhrt uns der Doktor eine Audi-
enz - und nach energischem Nachfragen
einige beunruhigende Informations-
brocken iiber unsere Vergangenheit. Der
irritierte Heldenblick spricht Bédnde...

PLITRELE

&
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el ACTION

Die schénsten Au8enansichten erhalten Sie per Tasten-

druck auf Fg oder F1o.

Verriickt animierte
Mauszeiger mit irren
Lichteffekten, ver-
bliiffend originell
prisentierte Menii-
Screens und zu allem
UberfluB noch dra-
maturgisch wertvolle Videos...
will Origin etwa den Prisenta-
tions-Weltpokal gewinnen? Je-
denfalls schillert die Liebe zum
Detail an allen "Darkening"'-
Ecken durch. Und das keinesfalls
zu Lasten des Spiels: Schéner und
schneller als "Wing Commander
4" = der Weltraumkampf ist ein
Lehrstiick in Sachen Spielbarkeit.
Mal fliegt man eine ""Roter-Faden-
Mission", dann legt der kleine
Freiberufler ein paar Routine-Han-
delsfliige zwecks Geldbeschaf-
fung ein - fiir jeden etwas. Hard-
core-Flieger bemdngeln allenfalls
den zuriickhaltenden Schwierig-
keitsgrad bei den Kimpfen, der
sich nicht im Menii verschirfen
ldBt. Und die Standard-Planeten-
abklappereien des Geldverdie-
nens wegen sind auf Dauer nicht
ginzlich Routine-resistent.

Was den puren SpielspaB und die
Atmosphdre angeht, muB sich
"The Darkening" vor keinem 3D-
SF-Spiel in dieser Galaxis ver-
stecken.

http://www.ior.com/
~cmohney/walken/
wal ken.html

grofiere Distanz beférdern.,

Beim Vorgédnger schleppte der flie-
gende Freibeuter putzigerweise seine
Giiter im Kampfraumschiff mit. Man

—— e

Modelle lassen sich

kduflich erwerben; von
den Upgrade-Maglich-
keiten ganz zu schwei-
gen. Reparatur-Einheit

oder Laser-Abkiihler steigern lhre Uberle-
benschancen in der ndchsten Schlacht.
Oder wie war's mit einem kleinen Hard-
ware-Einbau, der lhrem Gegner per Funk-
kontakt einen Virus ins System schmuggelt?
Eine schnuckelige, zoom- und drehbare
Weltraumkarte erleichtert die Orientierung.
Je weiter der Weg, desto mehr Einzeletap-
pen missen Sie abklappern. Mit dem Auto-
pilot geht's geschwind zur ndchsten Sta-
tion. Ist hier alles friedlich, springen wir
gleich weiter. Halten sich jedoch iibellauni-
ge Raumrabauken in diesem Sektor auf,
miissen die Burschen erst abgeschossen
werden — oder man ist schnell genug, um
der Bagage davonzufliegen. Einige Routen
sind gefdhrlicher als ande-
re. Gutbetuchte Sicher- scomsrs
heitsfanatiker nutzen die L] L]
gewaltigen Jump-Gates,
welche ein Schiff gegen
Maut-Zahlung iiber eine

ANTESSETAFEL VEATTIONWA -

[ 2

Schwenk am Planeten vorbei und ein verklérter Blick auf die Sonnenreflektionen -
und das Ganze mit einem hichst erfreulichen 3D-Tempo.

BLLLETE  OFFENTLENES

*

Das Hauptmenil der Informationster-
minals, die auf jedem besseren Stiitz-
punkt zu finden sind.

stelle sich das vor, wie Bierkdsten und Bionten-Teile
miithsam zwischen den Laserbatterien verstaut werden.
Wollen Sie bei "The Darkening" Stiickgut transportie-
ren, muf ein Frachter angeheuert werden. Wenn Sie in
einen Piratenhinterhalt geraten, sollten Sie nicht nur
lhre eigene Haut retten, sondern auch den Frachter
beschiitzen. Bevor man den Verlust seiner teuren
Waren riskiert, heuert man lieber fiir einige Extracredits
einen Wingman an. Auch hier gibt es enorme Preis- und
Qualitatsunterschiede. Der Sonderangebots-Séldner
l&f3t Sie wombglich schmahlich im Stich, sobald sich
die Raumschlacht zu Ihren Ungunsten neigt.

Wichtige Informationen werden als Kurzinfos im elek-
tronischen Tagebuch gespeichert. Dadurch weifs man
immer ziemlich genau, was als Nachstes zu erledigen
ist, um die Hauptstory voran zu bringen.

-

NAIHEEHTEN
wAREA T

Zoomt, rotiert und findet Ziele durch
Namenseingabe: Die Weltraumkarte ist
praktischer als jeder Faltplan.

e " PRIVATEER 2: THE DARKENING WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Die Fan-Page zu "Dar-
kening"-Star Christo- )
pher Walken vergiBt ZIRKA-PREIS 110 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
nichts: Selbst sein bi- HERSTELLER ORIGIN PRASENTATION X X X X X S 2 10
zarrer Auftritt im Ad- BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX X < 3 12
venture-Flop "Ripper S i el & =
wird dokumentiert. Im SPEICHERMEDIUM 3 CD-ROMS SOUND XXXXX =3 15
Mittelpunkt stehen na- SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXXXX 24 20
tiirlich liebevoll zu- SPIELDESIGN XXX X 7 28

sammengetragene In-

fos zu Walkens Film-
karriere.

FAZIT: Perfekt durchgestylter Weltraum-Uberflieger, schéner und schneller als jede "Wing Commander"-Episode.

Low End
44 PCITREME

High End

Auflisung Farben
640 x 480 256
640x 480 256

3D-Card RAM
nicht nitig 8 MByte
nicht unterstitzt 16 MByte

.

Verbliiffend schnelle 30-Grafik: Endlich hat man das Gefiihl, daf bei Origin effektiv program

t, aber sct

miert wird. Ein Pentium ist zwar Pf mit Mittelklasse-Modellen gibt's keinen

Tempostref., le mehr Hauptspeicher, desto kiirzer die Ladezelten,



Produzent: Leon Walters, Arthur Kakouris
Programmierung: Greg Douglas, Steve Passiouras
Grafik: David Swann

Sound: Tim Wright, Mike Clarke

Krazy lvan

ACTIONSPIEL

VON MARTIN GAK|SCH

o

Alles im Blick: Links unten ist das 360°-Schild, rechts der
Geldnde-Radar mit Objekt-Erkennung eingeblendet.

Gemein: Die Aliens vernichten die Erde, kopieren aber
irdische Insekten fiir das Design ihrer Kampfroboter!

Seinen ersten Einsatz bestritt ”Krazy Ivan” auf der

Sony-Spielkonsole. Jetzt, nach einjahriger Kampfpause,
schwingen sich die PC-Besitzer in den Dress des Alien-

Jagers Ivan Popovich, starten den 20-Meter-Mech, fiil-

len Raketenwerfer und Maschinenkanonen und lassen

zum frohlichen Action-Inferno den Walkman heiflaufen:
Der als "Krazy Ivan” bekannte Psychopath ist die letzte
Hoffnung der von gigantischen Alien-Kampfmaschinen
geplagten Erde. Rund um den Planeten sieht’s aus wie in
der Wiiste: Alle Hauptstadte wurden atomisiert, selbst
Disneyland liegt in Schutt und Asche. "Krazy lvan” ist ein
pures Action-Geballere ohne Taktik-Komponente: In der
Ego-Perspektive zerblasen Sie in fiinf Kampfzonen allmach-
tige Alien-Maschinen. Neben gewshnlichen Androiden

(siehe unten) bevdélkern bis zu fiinf Haupt-
gegner einen Abschnitt. Sind diese iiber-
wunden, missen Sie den schildbewehrten
Generator vernichten und den Aliens den
Saft abdrehen. Neben den grofien Robo-
tern wimmelt es in den Levels von kleine-
ren Mech-Gegnern. Diese geben nach
Abschuf Extras frei: Im optimalen Fall wer-
den Schilde und Waffen-Magazine aufge-
fuillt. Haben sie Pech, trudeln steuerungs-

verkehrende "Zombie”-Kapseln und Luftan-

griff-Gutscheine aus den Triimmern. Die
Steuerung bietet neben dem bewihrten
Strafing-Seitschritt auch die Méglichkeit,
die Waffensysteme nach oben und unten
zu justieren. Nach Abschluf? der Levels
besuchen Sie das ortliche Zubehdrgeschaft
und tauschen aufgelesene Kapseln gegen
neueste Waffentechnik: So werden Schild-
Boni, Plasma-Kanonen und Vierfach-Rake-
tenwerfer feilgeboten. Zwischendurch zei-

gen FMV-Intermezzi lvans neueste Streiche.

Vor jedem Einsatz wird die Situation erldutert (links) und das Kampfgeldnde gezeigt (Mitte). Nach AbschluB der
Mission kénnen die aufgesammelten Energie-Kapseln fiir neue Waffensysteme getauscht werden (rechts).

Seltschritt und Gat-
ling-Dauerfeuer: Der
Playstation-Hit
wurde mit kleinen
EinbuBien auf die
machtige PC-Hard-
ware portiert und
bietet satte Action. Im Vergleich
zur Vorlage haben lediglich die
aufwendigen Video-Filmchen
etwas gelitten und der durch
Nebel leicht kaschierte "Pop-Up”-
Effekt tritt deutlich zu Tage. Spie-
lerisch ist "Krazy Ivan” nicht
ohne Schwichen: Auch wenn die
Gegner im Dutzend billiger bal-
lern, iiberstehen Sie durch perma-
nentes "Sidestepping” auch den
griobsten BeschuB unbeschadet,
Sinken die Schilde trotzdem auf
kritisches Niveau, kann sich der
geschwichte Ivan einige Energie-
Kapseln holen und den Schaden
reparieren. Das Spiel ist somit
konzeptionell nicht ausgereift
und mit nur fiinf Abschnitten auch
noch zu kurz: Geschickte Mech-
Schiitzen ballern sich in wenigen
Stunden zum letzten "Sentient”-
Gegner. Fiir ungeiibte Action-
Interessenten ist "Krazy lvan”
jedoch zu empfehlen: Ein zumin-
dest grafisch iiberdurchschnitt-
liches Ballerspiel mit abgefahre-
nem Hauptdarsteller.

a

http://www.
freemarketnetwork.

com/ryan/p_review/

KRAZY IVAN WERTUNG X | PUNKTE X-RATING krazyi.html
Fiir alle, die sich iiber
ZIRKA-PREIS 100 MARK zucAnGLICHKET X X X X 1 4 die Playstation-Version
HERSTELLER PSYGNOSIS PRASENTATON X X X g 2 6 von "Krazy IWTI"
; =] informieren wollen.
KOMPLEXITAT 6 .
BEIRIEBSSVEIEN:  WINDOWS 95 9 L L é 3 Es schadet bekanntlich
SPEICHERMEDIUM  1CD-ROM SOUND XX =3 6 nie. etwas iiber den
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX XX 24 16 Tellerrand zu schielen.
2 (NETZWERK) SPIELDESIGN x X 7 14
FAZIT: Actiongeladenes 3D-Shoot'em-Up mit witziger Full-Motion-Video-Story, das viel zu kurz ist und Designfehler aufweist.

CPU Aufiisung  Farben 3D-Card RAM - Als Wings-Produkt sind fiir das Spiel auch im Low-End-Bereich 16 MByte Speicher
Low End Pi75 J20X240 256 nicht notig 8 MByte e empfehlenswert. Wer die Feinde in SVGA sehen michte, mufd in der Pentium-Klasse
High End Pfi20 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte .ﬁ fahren, sonst gibt's Probleme mit dem prazisen Zielen. PCXTREUE 45
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Zeittraining in Hockenheim
Qualifikation in Interlagos
Grand-Prix in Monte Carlo

Alle Teams und alle Fahrer

Alle 17 WM-Strecken
mit allen Details

Boxenstops, wechselnde
Wetterbedingungen und
spektakulare
Uberholmanéver

Stereo, QSound
oder Dolby Surround

e Live-Kommentare von
Jochen Mass - wie im
Fernsehen

“Wir haben es hier schlicht und einfach mit
dem besten Formel 1-Spiel zu tun ...”

91%

Video Games

“Formel 1 ist definitiv das beste
Rennspiel in der 32-Bit-Box."

90%

MAN!AC

S “Formel 1 ist die bis dato liberzeugendste
Rennsimulation fir Heimkonsolen.”

90%

Next Level
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i O Das erste offizielle Formel 1- PlayStation

Rennspiel fur die PlayStation
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RATIRNG

V O N HEINRICH

Heinrich: Wenn man
erst mal gecheckt
hat, was man wo
machen soll, macht
| Daggerfall richtig

Spa#. Die verschiede-

1 ‘ —
. “ nen Karrierepfade

und die riesige Spielwelt sind
gigantisch. Und die 3D-Grafik
finde ich trotz einiger unschioner
Details manierlich; vor allem die
Dungeons sehen gut aus.

Robert: Aber manchmal wiitet der
Frust. Beispiel: Ich komme um 2
Uhr friih in Daggerfall an, die
Stadttore sind verschlossen und
drei Rduber plus der kdnigliche
Geist stiirzen sich auf mich...
Heinrich: Tja, die lange Leine hat
halt gewisse Nachteile. Was ich
mit meiner Spielfigur wie anstel-
le, schreibt mir keiner vor. Wenn's
mir pafit, breche ich in Hiuser ein
und brumme dann im Knast - das
Leben geht weiter. Aber eine so
offene Spielwelt ist natiirlich
nicht gegen gelegentliche unfaire
Stellen gefeit.

Robert: Mein Fazit ist
alles in allem positiv:
Nach langer Durst-
strecke ist Daggerfall
ein richtig saftiger 3D-
Fantasy-Brocken mit
epischen Ausmafien.

r
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ROLLENSPIEL

D

ARDT

Geist wiederzukehren. Nacht
fiir Nacht wabert die Erschei-
nung durch die Gassen und
rochelt schaurige Worte von
Rache und Vergeltung. Die
Anwohner bestehen auf unge-
storten Schlaf und trauen
Lysandus’ Spuk-Kumpels nicht:
Die arme Seele des toten Re-
genten schart eine Armee Un-
toter um sich. Der neue Machthaber fin-
det das weniger lustig und beauftragt
Sie damit, das Geheimnis um Lysandus’
Geist aufzukldren. Dahinter verbirgt sich
ein Komplott, das die Existenz des ge-
samten Kontinents Tamriel bedroht.
Bescheidenheit ist eine schone Tugend,
beim Bauen einer Rollenspiel-Welt aber
gdnzlich unangebracht. Mit tausenden
von Ortschaften und Missionen setzte
"The Elder Scrolls — Arena" vor drei
Jahren quantitative Maistdbe. Jetzt gibt
es endlich den Nachfolger zum Mammut-
Rollenspiel. Auch "Daggerfall" protzt mit
einer gigantischen Fantasy-Welt sowie
enormen Freiheiten bei Charakter-
Erschaffung und Spielverlauf. Das Alter
Ego schnitzen Sie nach MaB zusammen:

[
s -

Zpall wos resisted.
Jyersus spall rada
¥r< Sharman -Gust diced,

Die Icon-Leiste am unteren Bildrand haben wir ageschaltet, um die
Audienz bei der kiniglichen Sippe grafisch zu geniefien.

Design: Julian LeFay, Bruce Nesmith, Ted Peterson
Programmierung: Hal Bouma, Julian LeFay

Grafik: Ryan Chapin, Mark Jones, Don Nalezyty,
Hoang Nguyen, Louise Sandoval

ggerfall

Konig Lysandus war ein weiser und ange-
sehener Herrscher, doch jetzt geht er den
Bewohnern der Stadt Daggerfall schwer auf
die Nerven. Seit der Regent auf dem Schlacht-
feld sein Leben aushauchte, pflegt er als

Herkunft, Beruf und bisheriger Lebenslauf von Held
oder Heldin lassen sich bestimmen. Daraus resultieren
unterschiedliche Charakter- und Talentwerte mit davon
abhdngigen beruflichen Neigungen. Daggerfall be-
riicksichtigt sogar, welchen Ruf Ihre Figur bei unter-
schiedlichen Bevdlkerungsgruppen geniefit. Diese
Sympathiewerte dndern sich je nach Ihrem Verhalten
im Spielverlauf. Leider ldft sich eine Figur aus dem
Vorgdngerspiel "Arena" nicht importieren.

Nach all dem Zahlenkram finden wir uns im Starter-
Dungeon wieder. Dieses relativ kleine, gemiitliche
Gewdlbe macht Sie mit der Steuerung vertraut.
Auflerdem gibt es hier klauenswerte Ausriistungs-
gegenstdande und moderate Monster fiir erste Schwert-
schwing-Versuche. Die Steuerung l&8t sich in der 3D-
Spielwelt nahezu beliebig auf Maus und Tastatur vertei-
len. Ungewohnlich, aber gut ist eine Methode, die
Bethesda aus seinen "Terminator"-Actionspielen adap-

3

B3SOV A Y i
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Oben: Fiir die herrlich verschachtelten
Dungeons gibt es ein neues 3D-Auto-
mapping-System.

Links: Leise brutzeln die Orcs...
Beim Echtzeitkampf stecken wir kurz
das Schwert weg, um einen Zauber-
spruch einzusetzen.



Leise rieselt der Schnee: Wechselnde Vegetation sowie
Beriicksichtigung von Tages- und Jahreszeit sorgen fiir eine
abwechslungsreiche Spielwelt.

tierte: Mit der Maus bewegen Sie den Kopf der Spiel-
figur und dndern geschwind die Blickrichtung. Die Pfeil-
tasten auf dem Keyboard dienen zum Herumlaufen. Will
man eines der lcons bedienen oder ein Detail naher
untersuchen, muf3 man per RETURN-Taste in einen
Anklick-Modus mit Mauszeiger wechseln. Bei den
Kampfen geht es flott zur Sache: Nachdem eine Waffe
entsichert wurde, miissen Sie die rechte Maustaste
gedriickt halten, um Schwert, Axt & Co. zu schwingen.
Hier ist wirklich etwas Geschick gefordert, denn die
Waffe folgt ziemlich genau lhren Mausmandévern.
Nachdem Sie dem Starter-Dungeon entkommen sind,
fihlen Sie sich erst einmal etwas verloren. Mit Konti-
nentkarte und Pferd reist man relativ flott zu bestimm-
ten Zielorten, aber wo fangen wir an? Am besten han-
gen Sie erst mal rum und nehmen einige kleine Mis-
sionen an, um Gold zu sammeln und die Talente zu trai-
nieren. Nach etwa zwei Wochen in der Spielwelt erhalt
unser Held eine Botschaft. In der Folge wird ihm klar,
daf er sich bevorzugt am Hofe dreier Kénigreiche her-
umdriicken sollte, um von den groBBen Ereignissen in

L MC ABOuT
“AE |5

o > - .
L LR EN SR 11

Die Charakter-Generierung bietet Details
satt. Bei Level-BefSrderungen kénnen Sie
weitere Talentpunkte verteilen.

Tamriel etwas zu erfahren.

Bei mehreren tausend Stadten,
Personen und Missionen ist natiirlich
viel Routine dabei. Viele kleinere Dun-
geons werden per Zufall zusammenge-
stellt; die Ortschaften sind grofitenteils
austauschbar. Aber nur durch das
Erfiillen von Mini-Quests der Marke
"Bring’ diesen Gegenstand nach
Sowieso" qualifizieren Sie sich fiir die
wirklich dicken Auftrage. Die werden
teilweise erst erteilt, wenn Ihr Charak-
ter einen gewissen Level und ein gutes
Verhdltnis zum Adel aufgebaut hat.
Allen Experimentier-Freiheiten zum
trotz hat Daggerfall einen roten Hand-
lungsfaden mit sechs (mehr oder weni-
ger erfolgreichen) SchluBvarianten.
Rund 20 Kern-Missionen fiihren Sie zu
individuellen Dungeons, die charakteri-
stische Eigenheiten bieten.

Die "Level-Befarderung" Ihres Cha-
rakters basiert nicht auf Erfahrungs-
punkten. Vielmehr iiberwacht das Pro-
gramm, wie gezielt
Sie lhre primdren
Talente einsetzen. In
jeder Ortschaft wu-

!
|
|
!

{
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OLLENSPIEL

Ich glaub’ ich werd’ zum... Werwild-
schwein?! Unser Held macht im Spiel-
verlauf einige spannende Erfahrungen.

Als Komplexitits-
Kunstwerk kann ich
""Daggerfall” nur be-

wundern. Man briduchte
jahrelang, um alle Dungeons und
Dorfer abzuklappern - aber das

. wird eh’ kein geistig gesunder

. Mensch tun. Bei einer solchen

Masse an Schauplidtzen dominie-
ren austauschbare 08/15-Flecken.
Nach den ersten Charakter-Befor-
derungen sorgen vor allem die
grofien Missionen mit Handlungs-
fortschritten fiir Befriedigung.
Der Einstieg ist allerdings heftig;
da geht viel Zeit fiir Rumlauf-
Routine drauf.

Genre-Liebhaber sind trotzdem
zufrieden. Nach langer Durst-
strecke gibt es endlich wieder ein
Rollenspiel, das in ""Ultima Under-
world""-Tradition fiir anspruchs-
volle Unterhaltung sorgt. Die
3D-Grafik wirkt mangels SVGA-
Unterstiitzung latent pixelig,
bringt das "'groBle weite Welt''-

seln Dutzende von Personen herum,
mit denen Sie sich ausfiihrlich unter-
halten kénnen. In den Magiergilden
kaufen wir abgepackte Zauberware;

Feeling aber riiber. Die Action-
Komponente beim Waffenschwin-
gen punktet ebenso wie die altmo-
disch anmutende Komplexitat.
Einigen kleinen Durchhingern zum
trotz ist "'Daggerfall” ein fesseln-
des Vergniigen; nomi-
niert fiir den Sonder-
preis ""Viel Spielwelt
fiirs Geld".

(%
http://www,
bethsoft.com

RATING

o

mit Spell- Potion- und Item-Maker
designt man gar individuelle Spriiche,
Zaubertranke und magische Items.

Ein Konigreich fiir ein Pferd: Auf hohem
Rof trotten wir durch eine Stadt und
blicken auf das FuBvolk herab.

Durch Anklicken im "Sprechen"-Modus
verwickeln Sie jeden beliebigen

Passanten in ein kieines Schwitzchen. Der Verweis suf die

Web-Seite des Her-
stellers ist nicht gerade
originell. Wer sich aber

DAGGERFALL WERTUNG x | PUNKTE X-RATING gleich die amerikani-
sche Version 1.0 von
) "Daggerfall” gekauft
ZIRKA-PREIS A | T s . S
120 IRARK ZU?ANGLCHKH XX b 2 hat, wird mit Sicher-
HERSTELLER BETHESDA SOFTWORKS PRASENTATION X X X x, 6 Kol e Stand dos
=
BETRIEBSSYSTEM ~ MS-DOS KOMPLEXITAT EXXI XX S 3 15 Dinge bei den Patches
=t - S 111
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX =¥ 9 zur Bug-Bereinigung
= verfolgen wollen.
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXXX =4 16 Bethesda verdffentlicht
SPIELDESIGN IX XX 7 28 hier regelmiiBig Infos,
wann mit welcher Up-
FAZIT: Mammut-Rollenspiel mit geradezu furchterregender Komplexitit. Ebenso gewshnungsbediirftig wie gehaltvoll. date-Version zu rech-
nen ist.

[a 1] Auflisung Farben 3D-Card RAM 1'3{3‘] Die 3D-Spielwelt schreit nach einem Pentium; das Herunterschalten der Details
Low End  486/66 320%200 256 nicht notig 8 MByte - bringt nicht viel. Recht heftig sind die Festplatten-Nachladzeiten. Eine komplett
HighEnd P/120 320x200 256 nicht unterstiitzt 16 MByte s deutsche “Daggerfall”-Version soll im Laufe des Novembers erscheinen, PLITRELE 49
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Produzent: Mike Brown

Programmierung: Andrew Oliver, Steve Bond
Grafik: Steve Rushbrook

Sound: Phill Chill

Firo & Klawd

VON

ANDREAS ULRICH

Als Kurier-Kater Klawd bei einer seiner Zustellungen
entdeckt, daf er kistenweise Zaster mit sich herum-
schleppt, entschlieft er sich kurzerhand, ein paar Biin-
del der griinen Scheinchen selber zu verwalten. Leider
erkennt er nicht, daf’ die geklauten Mé&use Bliiten sind.
Die Auftraggeber von der Krokodilmafia bemerken das
Fehlen ihrer Devisen sofort; zu allem Ungliick bekommt
auch noch Bulle Firo einen der "falschen Fuffziger" in
die haarige Pranke. Letztendlich ist das dynamische
Tierduo gezwungen, zusammen die Unter-
welt von kriminellem Ungetier zu sdubern.
Présentiert wird der BallerspaR fiir zwei als
ein isometrisch angelegtes Jump-and-
Shoot mit einigen SchieBbudeneinlagen
aus der Ego-Perspektive.
Nach einem Video-Intro entscheiden Sie,
ob Sie lieber Kater oder Affe steuern wol-
len. Affe Firo kann dank seiner Pump-Gun
auf durchschlagendere Argumente zuriick-
greifen als Kater Klawd mit seiner lausigen
Steinschleuder. Im Gegenzug ist die blaue
Miezekatze um einiges flinker als ihr haari-
ger Kollege.
Sie starten lhren Feldzug vor dem Polizei-
revier in der 5th Avenue. Das besondere an
“Firo & Klawd ist”, da® Sie von hier aus
verschiedene Level in beliebiger Reihenfol-

| Ein Herz fiir Tierel

' Das Spiel wiirde

gerne den Charme
eines typischen
Hollywood-
Actionstreifens ver-
spriithen. Aber was
Arnold & Co. an coolen Spriichen
ablassen, wird bei Firo & Klawd zu
einem lauem Liiftchen. Technisch
verkommt das Spiel durch die ner- |
vige Steuerung zum Hindernislauf
durchs Tierheim. Am wenigsten
Schaden nimmt man, wenn man
mit dem gestiefelten Kater und
seinem Primatenkumpel einfach
lostduft und den restlichen Tier-
park links liegen L@8t. Versucht
man, den Gegner gezielt auf Korn
zu nehmen, lduft man aufgrund
der hakeligen Steuerung meist
ins Kreuzfeuer der gegnerischen
Schiitzen. Am meisten stofien mir
aber die SchieBbudensequenzen
auf: Mit einer anstindigen Maus-
steuerung kinnte dieses Spiel-
prinzip halbwegs Spaft machen.
Sie diirfen sich jedoch nur mit
Joypad und Tastatur den Daumen
platt driicken.

Schade eigentlich, daf die Ent-
wickler aus der netten Grafik und
den coolen Charakteren nicht
mehr herausgeholt haben.

Protected

http://bird.toponline.
com/~alan/nypd.html

des Baseballschldgers minimal mifiverstanden.

-~ e GUARDIS

Sportlich: In dieser 3D-Sequenz werden Sinn und Zweck

Spafl am Rande: Endlich wird das Geheimnis um den Verbleib
von Fred Feuersteins Steinzeitkarre geliiftet.

ge erreichen kénnen. Entweder Sie fahren gleich mit
Firos rostiger Karre zum Cental Park, oder Sie statten
etwas weiter stadteinwdrts der Kneipe einen Besuch ab
und mischen dort das Gesindel auf. Durch diese Frei-
heit in der Levelwahl &Rt sich jedes Spiel etwas anders
gestalten. Zwischendurch kommt es zu kleinen Baller-
intermezzi aus der Ego-Perspektive. Sie steuern ein
Fadenkreuz tiber ein Standbild und schieen hinter
einer Deckung auftauchende Gegner iiber den Haufen.
Diese halten natiirlich dagegen, was ihr Magazin her-
gibt und schrecken auch nicht davor zuriick, lhnen mal
mit einer Handgranate einzuheizen.

Nachdem man einen Level erfolgreich hinter sich
gebracht hat, wird ein kleines Video gezeigt, welches
die Rahmenhandlung weiterfihrt. Der Spiel-
stand kann leider nicht gespeichert werden.

THE

Tierische Angelegenheit: Kater und Affe werden
von einem Kafer gerettet.

FIRO & KLAWD WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Im Gegensatz zu Firo
& Klawd benehmen . -
sich richtige amerika- FIREAFRED 100 MARK ZU§ANGL'CHKE|T XXX 1 3
nische Bullen ganz HERSTELLER BMG PRASENTATION X ¥ % 2 4
=
anders. Nachlesen kann BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT EFX X S 3 9
man dies auf der - a
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND =
Homepage zur Fern- %( XX = ¥ »
sehserie NYPD Blue. SPIELERANZAHL ~ 1-2(ANEINEMPC)  GRAFIK XXX 24 12
Angeboten werden SPIELDESIGN X X 7 15
Infos iiber Darsteller
sowie {iber vergangene FAZIT: Hektische Hiipf- und SchieBorgie mit hiibscher Grafik. Die schlechte Steuerung hemmt leider den Spielspaf.
und kommende Folgen.

(1] Auflisung  Farben 3D-Card RAM \'i;;
Low End  486/66 3z20%200 256 nicht nitig 8 MByte R
50 PCATREUE HighEnd P/75  320x200 256 nicht unterstiitzt 8 MByte &%

Vorberechnete Bitmapgrafik und grobpixelige Videos verlangen nicht nach einem
High End Pentium. Selbst wer nur einen 486 DX2 sein Eigen nennt kann gefahrlos
zu "Firo & Klawd™ greifen,



Design: John Garcia
Programmierung: Randy Casey
Grafik: Keith Rust
Soundeffekte: James Donellan

F 22 Lightning 2

tergruppe in Ost-RuBland, danach diir

VO

im Irak fiir Ruhe sorgen. Und wenn die Bordkano-

ne dann so richtig gliiht, geht's zum A
zur letzten und hartesten Aufgabe: Re

sche Atomraketen gestohlen. Als aller

nischen Prasidenten auf seinem Flug i

berechnet per Zufall neue Her-

i
Y. -« ausforderungen.

Zapp - da hat's eine vorwitzige MIG erwischt! Der Absturz geschieht in = : T :

feinstem Super VGA. F22 prdsentiert sich in astreinem

Super VGA bei 640 x 480 Pixeln.
Statt auf die Voxelspace-Engine
zuriickzugreifen, programmierte
Novalogic ein neues Grafiksy-
stem, das via Texture-Mapping
den Bildschirm mit Lichteffekten,
Wolkenfetzen und allerlei Textu-
ren vollzaubert - einen dicken
Pentium vorausgesetzt. Details
und Polygone lassen sich stufen-
weise abschalten, wobei der Boden in der
geringsten Auslosung (320 x 200 Pixel)
aussieht wie zerbroseltes Knackebrot, Wer
hier die MIGs mit bloRem Auge erkennen
will, braucht schon ein wenig Phantasie.

Tadellos aufgemacht sind die Gegenspie-
ler, deren Jets (wenn man sie ein paar
Sekunden zu Gesicht bekommt) duBerst
realistisch wirken. Bei Raketenmangel ver-
hilft die Zwischenlandung auf einer be-
freundeten Basis zu neuem Ballermaterial -
oder man verldBt sich auf die gute, alte
Bordkanone. In fortgeschritteneren Missio-
nen macht sich auch der taktische Einsatz
eines Wingman bezahlt.

...Treffer! Jetzt noch mit Zeitkom-
pression ab nach Hause.

Halali: Anflug auf die grofie Briicke,

Schuf} und...

Wihrend sich Simulations-Fans beim Warten auf
»Comanche 3" in meditativer Geduld iiben, schiebt
Novalogic als Zwischenmahlzeit eine Jet-Simulation ein:
»F 22 Lightning 2" simuliert den Stolz der amerikani-
schen Luftwaffe. Der wendige Fighter wurde von den
Herstellern Lockheed und Boeing fiir schnelle Blitzak-
tionen konzipiert. Ergo geht's in dieser Simulation um
den nackten Luftkampf, von sporadischen Pflicht-Bom-
bardements mal abgesehen.

Fiinf Campaigns mit je acht Untermissionen erwarten
den Piloten. Die erste ist zum Aufwirmen gedacht,
Gegner fungieren als Kanonenfutter. Uberleben wir den
ersten Triebwerksdurchschuf, brausen wir in den
Dschungel, um ein aufmiipfiges Drogenkartell aufzumi-
schen. Als ndchstes rebelliert eine revolutionare Split-

haben in der Ukraine den Launch-Code fiir russi-
Super-Schmankerl beschiitzen wir den amerika-

Die Missionsvergabe geschieht duferst puri-
stisch: Wir empfangen unsere Auftrdge als nack-
ten Text, als habe es nie eine gerenderte Zwi-
schensequenz gegeben. Ein Missionsgenerator

X

SIMULATION @EB:¥NasiE

N ANATOL LOC

K ER

fen wir wie

bkiihlen
bellen

letztes

ns Ausland.

. Auf den ersten Blick
macht .F 22" einiges

. her: Super VGA,

- Texture Mapping,
Lichteffekte und das
Dolby-Surround-
Dréhnen schnittiger

- Jets wirken beeindruckend. Doch

- ab der vierten Mission stellt sich

. bohrend die alte ,,Comanche"-
Gretchenfrage: Bist du nun eine

- Simulation oder ein getarntes

- Actionspiel?

Fiir das Giitesiegel "Simulation”

_ ist der Realismus-Grad nicht hoch
genug (die F 22 fliegt sich ver-
dichtig glatt); fiir ein Actionspiel

- fehit der Adrenalin-Kick (da

- macht das vergleichbare ,,Air

- Combat" auf der Playstation mehr

. SpaBl).

So hangelt man sich von Weg-

. punkt zu Wegpunkt, ballert Rake-

- ten auf drei Pixel groBe Bomber,

- die anfangs schicke Grafik wird

' auch nicht abwechslungsreicher -

. Grumpf! DaB sich alle Missionen

- einzeln anwihlen lassen, trigt

- nicht gerade zur Motivation bei.
Schade drum, bei aller zufrieden-

| stellender Grafik kein Genie-

| streich - und Konkurrenz gibt's

. demnachst reichlich, da auch ein

. paar andere Firmen an F-22-Simu-

_ lationen basteln.

F 22 LIGHTNING 2 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4
HERSTELLER NOVALOGIC PRASENTATION X X E 2 4
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT X X <3 6
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X g 3 6
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XX XX 24 16
1-8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX 7 21

FAZIT: Hiibsch getiinchte Mischung aus Simulation und Action, die aber spielerisch nicht so recht abheben will.

€3

http://www-mtq.wzl.
rwth-aachen.de/~see/
mig.html

Kuriose Seite zum
Thema MIGs: Ein
Aachener Diplominge-
nieur sammelt die
schonsten Absturz- und
Abschul3-Bilder.

CPU Auflisung  Farben 3D-Card RAM eooth Ressourcen-Fresser ersten Grades: Ohne Pentium wird aus der bodennahen Ausweichkurve ein
Low End  486/100 320x200 256 nicht natig 8 MByte e gnadenloser Absturz, Bei kleineren PCs ohne schnelle Grafikkarte besteht die Wahl zwischen gerin-
HighEnd Pf133 640x 480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte gerer Aufisung Marke ,Pixelsalat” oder ,Das groRe Ruckeln”,
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HEINRICH

Heinrich: An Tiefgang

| und Statistik-Opu-

lenz herrscht kein

. Mangel. Trotz deut-

; & | lich sichtbarer Be-

. 8 miihungen finde ich

e die Aufmachung

allerdings ein biBchen bieder. t
Wenn ich mir dagegen ansehe, wie |
edel EA Sports die Eishockey- :
Faszination in "NHL 97" riiber-
bringt... aber man soll Action-
Sportspiele nicht mit Managern
vergleichen. |
Martin: Allerdings. Und den rech-
ten Nerv fiir diese Art von Spiel |
muf} man schon mitbringen. Nach-
laden hier, Untermenii checken
da... artet ja richtig in Arbeit aus.
Heinrich: Ach was, fiir Menii-miide
Machtegern-Manager gibt es doch
die schnuckeligen Automatik-
Funktionen. Da kommt man
anfangs solide iiber die Runden.
Hast du dich eingespielt, kannst
du den Kleinkram selbst iiberneh-
men und effizienter managen.
Martin: Im Vergleich zu den Vor-
gdngern ist "BM 97" [
wesentlich Einsteiger- |
freundlicher und kom-
fortabler geworden.
Und fiir die Freaks ist
immer noch genug
Zahlenfutter dabei.

Der Editor ist serienméBig mit von der
Partie. Wappenaustausch, zusitzliche
Spieler oder ziindende Vereinsnamen
sind schnell realisiert.

Wie haben die restlichen Teams ge-
spielt? In einer Art "Mini-Sportschau"
werden Sie liber Tore und Karten auf
den anderen Plitzen informiert.

8 | &

TSV Miinchen 1860
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dieErgebnisse der letzten2Spieles S S F10

Die Anzeigen lassen sich beliebig auf dem Hauptmenil arrangieren, Links sehen Sie alle Untermenii-Punkte,
rechts die momentane Belegung der Funktionstasten und oben glimmt ein einsames Warnldmpchen.

Jorg Berger fiihrt die Schalker Schluder-
truppe erstmals seit Menschheitsgeden-
ken in den UEFA-Cup, doch ein paar Mo-
nate spater wird er vom schleimigen Ma-
nager gefeuert. Verbliiffende Begriin-
dung: Die Mannschaft mochte den Trai-
ner nicht. Erfolg alleine garantiert kein
Uberleben im rauhen Bundesliga-Ge-
schaft, man muf seinen Spielern an-
scheinend auch Kuchen backen und
artig Komplimente tiber neue Goldkett-
chen und Frisuren unterbreiten. DaR
trotz solch irriger Ereignisse jeder ballo-
phile Biirger insgeheim von so einem Job
traumt, &Rt sich nur durch die Mischung
aus Macht und Moneten begriinden.

Mit der Bundesliga-Faszination verdiente
sich Software 2000 seit den spéten 8oer
Jahren so manches Brétchen. Die "Bun-
desliga Manager"-Sportstrategiespiele
verleihen lhnen Freiheiten, von denen
Berger & Co. nur trdumen. Zu den sport-
lichen Kompetenzen kommt die wirt-
schaftliche Kontrolle des Vereins; wer
nach grobem Humbug vom Présidium
geschaft wird, ist (zumindest in diesem
Spiel) selber schuld.

Die aufgerdaumte Bedienung in hochauf-

l[6senden Mendis ist ein deutlicher Fortschritt gegen-
tiber den verschlungenen lcon-Pfaden der bis dato
letzten Version "Bundesliga Manager Hattrick". Der
mangelte es sicher nicht an Komplexitat und spieleri-
schen Details, aber an Ubersicht und Zuganglichkeit.
Entwarnung bei "BM 97"; hier ist jede Option maximal
ein Untermenii weit entfernt. Die Funktionstasten
lassen sich zudem mit zehn Stationen belegen,

die Sie dann direkt anspringen kénnen.

Am oberen Bildrand warnt eine Leiste mit Limpchen,
wenn wichtige Aspekte des Vereinswohls aus dem
Ruder laufen. Sie haben vielleicht freie Bandenfldchen,
um die sich zahlungswillige Sponsoren vergeblich
scharen, oder sollten dringend ein paar Vertriage
verldngern — schon glimmt emsig das entsprechende
"Obacht!"-Signal. Berufschaoten ignorieren die
Mahnungen, der gewissenhafte Manager gelangt mit
einem Klick ins richtige Menii zur Problembehebung.

Wem das immer noch zu kompliziert ist, der schaltet
beliebig viele Automatik-Funktionen ein. Von der Spie-
leraufstellung bis zur Vermogensverwaltung kann lhnen
das Programm alle nur denkbaren Aufgaben abneh-
men. Der leichteste van zehn Levels beschert |hnen
zudem ein Budget, von dem selbst Bayer Leverkusen
nur trdumen kann. Richtig Spaf? macht das Programm
natiirlich erst, wenn man die diversen "Sicherheits-
gurte" entfernt und mit verniinftigem Schwierigkeits-
grad auf High-Score-Jagd geht.
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Mit allen Details sind die 3D-Spielsequen-
zen auf einem Pentium ungeniefibar. Vor
allem das Wegschalten des Stadion-Drum-
herums bringt zwar mehr Tempo..

Autsteliung

Ihnen die Nachwuchsabteilung einen

Im "Automatik”-Menii stellen Sie genau ein, welche Routine- frischen Teenager anbietet. Die billige

aufgaben Ihnen das Programm abnehmen soll. Auf Wunsch "mit Arbeitskraft l8t sich
Riickfrage" - damit der Computer nicht hinter Ihrem Riicken die rbeitskraft laft sich auch zwangs- ;
gesamte Barschaft in dubiosen Aktiendeals verheizt. verpflichten; natiirlich darf man dann

keine Spieler mit Spitzenwerten erwar-
ten. Und was macht der Bundesliga-
Manager, wenn ihm nach langer Arbeit
beim gleichen Club die Motivation aus-
geht? Er sondiert Angebote anderer
Vereine und seiit sich zum Karriere-
technisch giinstigen Augenblick ab.
Die grafische Umsetzung der span-
nendsten Spielézenen gerét bei FuB-
ball-Managern leicht zu einem tragi-
schen Kapitel. "BM 97" versucht sein
Gliick mit einer 3D-Engine, was aber
kein Patentrezept fiir fesselnde Resul-
tate ist. Auf die ebenso untibersichtli-
chen wie langsamen Zusammenfas-
sungen kann man zum Gliick verzich-

"BM g7" beriicksichtigt moderne Fuiballerscheinun-
gen wie das Hallen-Masters; der Zwischenstand der
Qualifikation wird aktuell berechnet. Nach dem Bos-
mann-Urteil hat sich auch bei den Spielertransfers eini-
ges getan. So mancher Kicker lat sich abldsefrei ko-
dern. Das Gehaltsniveau der Herren Balltreter ist hin-
gegen gestiegen. Nachdem jeder interessierte Verein
sein Angebot abgegeben hat, besteht noch die Chance
zum Nachbessern und Uberbieten. Ist der Kader durch
Rot-Sperren oder Verletzungen dezimiert und der
Kontostand ldf3t keine Neuverpflichtung zu, hilft der
Griff ins Jugendreservoir. Sie miissen nicht warten, bis

ten. Ferner gibt es solch multimediale
Delikatessen wie schlafrig dahinge-
grummelte Sprachausgabe von Helmut i
"Ex-St. Pauli" Schulte. !
Dank DFB-Lizenz gibt es realistische
Spielernamen und Vereinslogos, doch
die kleinen Bildchen der Sportler sind
Zufallsgrafiken. Mit dem serienméfBigen

Alte spielerische Funktion mit neuen Finessen: Bei der
Mannschaftsaufstellung zeigt der Daumen an, wie wohl sich
ein Kicker auf der ihm zugeteilten Position fiihlt.

Namenseditor konnen Sie aktuelle
Spielertransfers beriicksichtigen.

...aber auch bei verdreifachter Frame-Rate
wirken die Animationen trostlos. Um ziigig
zu spielen, verzichtet man lieber auf diesen
nutzlosen Zeitfresser.

9

. gramms irritiert
- dreinschauen wie der

Komplexitiit schén und
gut, aber der sprode
Trigonometrie-Klausur-
Charme hatte "BM Hat-
trick" nicht gerade gut getan.
Wenn ich mein Lieblings-Unter-

- menii nicht finde und plétzlich die

halbe Mannschaft wegen auslau-
fender Vertrage verliere, macht die
Sache so wenig Spaf wie der Pra-

. sidenten-Job bei Eintracht Frank-

- furt. "'BM 97" ist da schon ein ganz
. anderes Kaliber: Dezente Warn-

' und Automatik-Funktionen leiten

auch den zerstreutesten Spieler zu

. raschen Erfolgserlebnissen.

. Die Grafik offenbart gewisse Qua-
. litdtsschwankungen. Den aufge-

. rdumten‘Meniis steht die unauffal-
. lige High-Color-Eleganz gut. Die

. 3D-Spielsequenzen sind aber ein

. Schuf} in den Ofen - sowohl lahm

. als auch langweilig.

. Die Kombination aus Komplexitit

- und Komfort ist beim g97er-Mana-

. ger gelungen. Liebe zu Leder und

| Grashalmen vorausgesetzt, gibt es
. hier genug Tiefgang fiir die ldng-

. ste Winterpause. Beharrliche

" FuBball-lgnoranten werden aller-

dings auch angesichts dieses

€3

Ochs vorm Berg.

L E

BUNDESLIGA MANAGER ‘97 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER SOFTWARE 2000 PRASENTATION X X X S 2 6
BETRIEBSSYSTEM  MS-DOS KOMPLEXITAT XXX XX §3 15
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX Ea 9
SPIELERANZAHL 1-4 GRAFIK XXX X 24 16
(AN EINEM PC) SPIELDESIGN ZEX XX 7 28

FAZIT: "Bundesliga Manager" wird erwachsen: Komfortable und ansehnliche Neuauflage; spielerische Neuheiten aber nur im Detail.

http://www.ran.de/

Die Bundesliga-Sen-
dung von SAT1 macht
sich jetzt auch im In-
ternet breit. Vor allem
Statistik-Fans werden
an den peppig prisen-
tierten Web-Seiten ihre
Freude haben. Aktuelle
Spielberichte und digi-
talisierte Bilder runden

das Angebot ab.
CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM | i,;' Mit 16 MByte RAM hat man mehr vom Leben: bessere Sprachausgabe und kiirzere
Low End  4B6/33 640x 4Bo  High Color nicht nétig 8 MByte = Nachladepausen. Ansonsten herrscht kultivierte Standbild-Beschaulichkeit. Die
HighEnd Pfgo  640x480 High Color nicht unterstiitzt 16 MByte zihen 3D-5zenen lassen sich abspecken oder ganz ausschalten. PCATRELE 53
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Heinrich: Das kommt
| meinen Vorstellun-
gen vom perfekten
Sportspiel schon
sehr nahe. Jammer-
schade, daf8 Design-
ideen wie die ""Speci-
al Moves" fiir einige Superstars
‘ nicht verwirklicht wurden.

Martin: Wen juckt das? "NHL 97"
steuert sich nahezu perfekt und
hat mehr Action denn je. Und es
ist das erste 3D-Sportspiel, bei
dem mich die Grafikansicht voll
iiberzeugt.

Heinrich: Vor allem das Tempo!
Die g6er-Version habe ich selbst
auf einem Pentium lieber in nied-
riger Auflosung gespielt. Aber
"NHL 97" flutscht auf dem glei-
chen System wie die Halle. Fiir
vollen SVGA-Genuf sollte man
aber was Groferes als einen 14-
Zoll-Monitor haben.

Martin: Der Live-Kommentar ist
|

I

I

ein netter Bonus. Menii-Styling
und Sound brillieren in gewohnter
EA-Sports-Qualitdt. Mich stort ein
wenig, daB man seinen
Spielern keine Strate-
gie verordnen kann. In
der Hinsicht kdnnte
Virgins nichstes
""Powerplay Hockey"
interessant werden.

Im Saison-Modus werden die Statistiken fiir
alle Spieler berechnet und gespeichert. Hier
betrachten wir interessiert den Bodensatz

mit den erfolglosesten Akteuren.

Neben den Veremsteams gibt es auch einige
Nationalmannschaften. Wenn Europa mit
seinen besten NHL-Gastarbeitern antritt,
muf sich selbst Kanada warm anziehen.

HEINRIEH L

ENHARDT

Nichts gegen Wedemark, doch nur in
der NHL sind die Teams richtig stark. Die
talentiertesten Eishockey-Spieler der
Welt flitzen bei erstbester Gelegenheit
nach Nordamerika, um sich fiir reichlich
Dollars Rippen, Schneidezahne und an-
dere elementare Kérperteile maltrédtieren
zu lassen. Mit Uwe Krupp stand sogar
ein deutscher Legiondr in den Reihen
von Colorado Avalanche, dem iiberra-
schenden Gewinner des Stanley Cups
der letzten Saison.

Electronic Arts hat wesentlichen Anteil
an der Verbreitung des NHL-Evan-
geliums: Seit drei Jahren tiberbietet man
sich immer wieder mit neuen Versionen
der Sportsimulation "NHL Hockey". Die
g6er-Ausgabe wagte erste Schritte in
Richtung "totales 3D"; das brandneue
"NHL 97" ist noch eine Klasse besser.
Die Grafik wurde dramatisch schoner
und schneller, ohne dabei die Spiel-
barkeit zu vernachlassigen.

Bei NHL 96 gab es noch einige ungliick-

lichen 3D-Momente, in denen sich der
Puck kurzzeitig auierhalb des sichtba-
ren Bereichs verflutschte. Beim Nach-

97 =

Chefprogrammierer: Lance Wall

Rendering: Jay McDonald
Animations-Programmierung: Victaria Wang -

Leitender Grafiker: Phillip Chow &
Leitung Sound: Jeff Dyck @

&
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folger setzen die meisten Q
Kameraansichten primar auf szL ﬁ
Ubersichtlichkeit. Haufig wird auto- E
matisch zurlickgezoomt, um alle Mitspieler in den
Tiefen des Raumes zu sichten. Richtig nah dran geht es
bei Face-Offs und ausgiebigen Tor-Jubelszenen. Da
sieht man erst richtig, wie verbliiffend realistisch die
Spielfiguren geraten sind. Vergessen sind abstrakte
Sprite- und Pixeltage; die renovierten Polygon-Rowdies
wurden mit erlesenen Texturen tapeziert. Ganz neben-
bei haben die Programmierer das Tempo optimiert.
Wem's immer noch nicht schnell genug ist, der schaltet
einige Details weg oder reduziert die Auflosung.

Mehr Ubersicht, schonere Grafik, mehr Tempo - aber
an der Steuerung hat sich nicht viel gedndert. Passe,
Checks und Schiisse hat man schnell drauf; durch
kunstvolle Feuerknopf-Kombis gelingen auch Spezial-
techniken wie Doppelpésse, One-Timer-Direktabnah-
men oder angetdauschte Schiisse. Wahrend nicht nur
Einsteiger bei der letzten Version an der Schwierigkeit
des ToreschiefBens verzweifelten, machen sich jetzt die
drei Levels deutlicher bemerkbar. Auf dem einfachen
"Rookie"-Grad gehen auch mal weniger genial dahin-
gezauberte Schilsse in die Maschen; des ofteren hilft
ein dumpfer Computer-Abwehrspieler mit einem Eigen-
tor nach. Auf "All-Star" hat es mit solchen Gnadigkei-
ten ein rasches Ende; die aggressiver agierenden Com-

Goal - #28 Martin Straka

Mltjubeln ist erlaubt: Die intelligente 3D-Kamera zoomt nach dem Torerfolg effektvnll auf den freudig

erregten Schiitzen.



Rechts: Es muf nicht
immer 640 x 480 sein:
Mit den Funktionstasten
wechseln Sie wdhrend
des Spiels die Grafikauf-
lésung.

Unten: Exquisite Uber-
sicht wihrend des Spiels
dank der neuen "High
Camera"-Blickwinkel.

A
putergegner entwickeln mehr Offensiv-Power denn je.
Weitere Verbesserungen findet man im Detail. Fiir
Stimmung auf dem Eis sorgen nicht nur die (héchst
parteiisch) mitgrélenden Fans des Heimteams. Ein
amerikanischer Reporter kommentiert auf Wunsch je-
den Spielzug, nennt fleiBig die Namen der Akteure und
warnt, wenn die Zeit in einem Drittel knapp wird. Spie-
ler kénnen sich verletzen und fiir mehrere Partien aus-
fallen - da muf der gestrefite Coach gezwungener-
mafien seine Angriffslinien umbauen,

uﬂﬂiﬁ& BASPORTS

FLECTRON e Ars

v 8.0

- 2 o f‘Px

Joe Sakic bekam die Scheibe quer aufgelegt und semmelte
den One-Timer gnadenlos ins Netz. Sie kénnen die Betrach-
terkamera beliebig positionieren und das Replay speichern.

Die Meniis schillern farbenprachtiger
denn je in High Color; das eigentliche
Spiel lduft mit 256 Farben. Die ausfiihr-
lichen Spieler-Statistiken werden fiir al-
le 787 Akteure liber den gesamten Sai-
sonverlauf errechnet. Sie kénnen also
genau sehen, wie sich lhre Jungs im
Vergleich zur Liga-Konkurrenz schla-
gen. Allerdings braucht das Programm
nach jedem Spieltag ein paar Minuten,
um diesen Statistikwulst zu berechnen.

Zu den bizarreren Neuheiten gehort
der Menipunkt "View Masks", bei
dem wir ehrfurchtsvoll digitalisierte
Torhiiter-Masken betrachten konnen.
Da schaut man sich lieber die exzellent
geschnittenen Videoclips an, mit denen
ausgewdhlte Superstars portrdtiert
werden. Teams und Spieler sind auf
dem Stand vom Saisonende g5/96.
Aktuelle Feinheiten wie der Wechsel
Wayne Gretzkys von St. Louis nach
New York sind also noch unberiicksich-
tigt. Solche Tauschaktionen lassen sich
eigenhdndig nachholen. Per Editor
basteln Sie gar neue Spieler nach Maf
und jubeln "Heini Gretzky" & Co. dem
NHL-Team |hrer Wahl unter.

X

SPORTSPIEL Em:¥Nbeiel

Ich war letztes Jahr
nicht unplatt, als NHL
die Umstellung auf ein

3D-Grafiksystem wagte.
Um so plitter ist der alte Lenhardt,
wenn er sich jetzt die dramati-
schen Qualitdtsspriinge der neuen
g7er-Version ansieht. Bei optimier-
tem Tempo, wunderschionen Spiel-
figuren und tadelloser Ubersicht
macht die Sache noch mehr Spa8.
EA Sports hat die Balance zwi-
schen Effekthascherei und Spiel-
barkeit besser denn je hinge-
kriegt. One-Timer-Pisse gelingen
weniger leicht; variableres An-
griffsspiel ist gefragt. Das hohe
Tempo fiihrt allerdings auch mal
zu Toren der Giiteklasse "Wie ist
denn der reingegangen?”, deren
Entstehung man im Replay nach-
vollziehen muB. Diese hohe Ak-
tionsdichte ist Eishockey-typisch
und insofern verzeihlich.
Wenn man an NHL 97 rummeckern
wollte, miifite man schon sehr in
die Details kriechen. Mitten im
Spiel darf nicht mehr gespeichert
werden, der Editor verweigert die
Aufzucht eigener Teams - wahr,
aber unwesentlich. Viel entschei-
dender ist das makel-

lose Spielgefiihl.
Blanke Euphorie ldf3it
sich nicht verhindern.

Bei den NHL-Mannschaften beriicksichtigt das Pro-

gramm eine aktuelle "Umzugsdanderung". Amerikani-
sche Proficlubs gehdren meist einer gut betuchten
Einzelperson. Wenn der Vereinspate aus heiterem Him-

€3

http://www.nhl.com

mel auf den Trichter kommt, das Team zu verscherbeln

oder in eine andere Stadt zu ziehen, konnen ihn erbo-
ste Fans kaum stoppen. So geschehen in der Saison
96/97: Die "Winnipeg Jets" verliefien ihre frostige Hei-
mat und rematerialisierten im US-Bundestaat Arizona.

Testmuster von PC Fun, Tel. 089 /5912609.

AOL: Kennwort NHL

Was dem Football-Fan
seine NFL-Seite, ist
dem Eishockey-Enthu-
siasten die Web-
Adresse der NHL.
Neuigkeiten, Spiel-
berichte und Tabellen

X-RATING

aus der Superstar-Liga
werden professionell
prisentiert. Der Auf-
takt in die neue Saison
war turbulent genug:
Wie kam es zum
Traumstart der Gur-
kentruppe aus Dallas?

NHL ‘97 WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 110 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
HERSTELLER ELECTRONIC ARTS PRASENTATION X X X X X 5 2 10
BETRIEBSSYSTEM  MS-DOS KOMPLEXITAT XXX X g3 12
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX X 3 15
SPIELERANZAHL 1-4 (AN EINEM PC),  GRAFIK XA XXXX 24 20
1-8 (MODEM, NETZ)  SPIELDESIGN XXXXX 7 35
FAZIT: Rammt die gesammelte Sportspiel-Konkurrenz an die Bande, Technisch brillante Eishockey-Simulation mit vorbildlicher Spielbarkeit.

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM ! ".'i‘."‘
Low End P/75  320X200 256 nicht nétig 8 MByte
HighEnd Pjiz0 640x 480 High Color nicht unterstiitzt 16 MByte .ﬁ

Ohne Pentium lduft bei NHL gar nichts mehr, Dafiir ist die SVGA-Grafik deutlich schnel
ler als beim Vorgédnger. Auch wenn nahezu alle Details eingeschaltet bleiben, kommt

der Mittelklasse-Pentium mit. Fiir die Steuerung raten wir dringend zu einem Game Pad.

PCXTRENE 55



Entwickler: High Score Productions, Storm Front Studios
Produzenten: Scott Orr, Steven Sims
| Design: john Madden, Randy Beverly, Brian jackson,
RATING SPORTSPIEL Robert Jones, Craig Kawamura
Sound: Marc Farley
| Media Design: Ernest Adams

MaddeFL‘97

VON | HEINRICH LENHARDT
Gefdhrdet die amerikanische All-
tagskultur den kulturellen Fortbe-
stand des Abendlandes? Alarmieren-
de Anzeichen gibt es zur Geniige:
Immer mehr US-Autoren verdrdngen
deutsche Dichterkunst aus den Best-
sellerlisten, wahrend das Frankfurter
Wiirstchen ein verzweifeltes Riick-
zugsgefecht gegen den Hot Dog
fithrt. Wenigstens im

S

s e ot il

1 Nach einigen Millio- | sportlichen Sektor halt

| nen verkauften Mad- | das teutonische Bollwerk

dens im Konsolenbe- i starids Relat

reich hat die Foot- hoch stand: Relattv

ball-Geheimwaffe wenige Fans nehmen

von EA Sports jetzt . :

auch den PC gut Im hierzulande Notiz vom
American Football, wéh-

rend eine Live-Ubertra-

wap.

Griff. Die Grafik ist gefillig, ohne
sich in uniibersichtlichen Mitz-
chen zu verlieren; die Steuerung
unkomplizierter, als das Gewusel
der Spielertrauben vermuten lifit.
Als wahres Gedicht erweist sich

gung des mickrigsten Der Junge hat's eilig: Nach einem Kick der Cowboys flitzt der Dolphins-Spieler mit
FuBball-Zweitligaspiels dem Ball Richtung gegnerische Hilfte.

R T ey e R T R e ST e e e e Ty A,

der Options-Bereich. Mit den gu- Millionen vor die Bildschirme bannt. Und auch vom spielgerechten Grafiksystem: Weise zoomt
ten Editoren haben Sie schnell ein so kommt es, dafd EA Sports mit viel Trara die Standardkamera zuriick, wenn zum Beispiel ein
::;?::ﬁt:?e?;:ad“;;?:ﬁ E:::; den US-Release seiner neuen PC-Football- Paf in die Tiefen des Raumes ansteht,

Liga nach Maf3. Ginnt man sich Simulation feiert, wahrend die deutschen Neben den aktuellen NFL-Teams gibt es zahlreiche
durch die Bank Footballer mit gu- ; : : :

tan Talasitwerten, kommed seibel Kollegen halbmast flaggen: ohne Regel klassische Man nschafterl. Wem die gut 100 iEnsernbles
Einsteiger zu raschen Erfolgser- | kenntnisse schwerlich spielbar; ergo nicht ausreichen, baut sich einfach neue Spieler und
lebnissen. Um dauerhaft Spag an | schenkt man sich gleich die Ubersetzung. Teams nach MaB. Ein lehrreicher Programmpunkt ist
dem Programm zu haben, sollten : . 2 : : 2 o . .
Sie aber einen Nerv fiir die strate- | Minimal schade, denn "Madden NFL 'g7" die "Madden University". Hier werden in Videoclips die
gischen Feinheiten der Sportart # tiberzeugt vor allem durch seine Spielbar- aktuellen NFL-Clubs vorgestellt. John Madden erklart
haben. Um die regelmédfligen ¥ , " : ; . . ; § ;
Spielzug-Entscheidungen kommt | keit. GroBte Einsteigerhiirde bleibt aber auBerdem fortgeschrittene Fachbegriffe und Taktiken.
man nicht herum. das Gegriibel "Welchen NIEITIEEENT modify mode e s ———
Wer ein kompetentes Spiel zur | Spiel shle ich B R . _ b : =
aktuellen Saison sucht, wird bei | PICIZUE Wallle:lc : Xtramistan ; = SnE et e =

“Madden NFL '97 gut bedient.
Was vielleicht fehlt, ist die eine . : :
""He, Boah, Staun"'-Genialitit, die | bietet Ir_nmerhm rund
man bei noch keinem Vertreter 500 Varianten, und Taktik
dieses Genres gesehen hat. ! ist beim Football die

———— halbe Miete. Die Aus-

nun?". Das Programm

o

fiihrung tiberlassen oo e
. reflexfaule Genossen dem Computer; Sie kénnen lhr selbstgeschnitztes Team  EA Sports biirgt fiir gestylte Prisentati-
’, mehr Spaf® macht die Joystick-Bet&ti- mit NFL-Stars oder handgemachten on im TV-Stil. Wer so wacker den Ball
Rookies besetzen. Werden die abféngt, wird kurz mit einem Bildchen

gung. Sprints und Pédsse profitieren  wxtramisten*” im Liga-Alltag bestehen?  prominent gewlirdigt.
AOL: Kennwort NFL

‘ http://www.nfl.com MADDEN NFL ‘g7 WERTUNG X PUNKTE X-RATING

Topaktuelle Meldun-

gen live sus den USA: ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
Zweil Traumadressen HERSTELLER ELECTRONIC ARTS PRASENTATION I XXX § 2 8
fiir NFL-Fans, die von BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX X% <3 12
den deutschen Medien z
. e : SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND ] =
mit Detailinformatio- XXX 'g . e
nen unterversorgt wer- SPIELERANZAHL 1 BIS 4 (MODEM, GRAFIK XXXKXX 24 16
den. Ausfiihrliche Ana- NETZWERK) SPIELDESIGN XXXX 7 28

lysen und spannende
Vorschau auf den
nidchsten Spieltag.

FAZIT: Blitzsaubere Football-Simulation mit aufgerdumter 3D-Grafik. Gut spielbar und optionstechnisch lippig ausgestattet.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM |i]“'-":' Bei einem 30-Footballspiel kann der Rechner eigentlich nie schnell genug sein.
LlowEnd P60  640x480 256 nicht natig 8 MByte e Unter den abschaltbaren Grafikdetails ist aber so mancher tiberfliissige Schnick-
56 PLXTREME High End  P/izo0 6401480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬂ schnack dabei; dann kommt auch ein Mittelklasse-Pentium wunderbar mit.



Tel. 0911 - 706099

Mo-Sa 9-21 Uhr
Fax 0911 - 9717032
Mailbox -9717059

24 h am Tag
CD-Rom
Alone in the Dark 1-3 DV 64,90
Ancient Empires DV 71,90
Casar 2 DV 59,90
Command&Conquer DV 79,90
Congqueror DV 72,90
Cyberstorm DV 75,90
Deadline DA 42,90
Die Fugger 2 DV 72,90
Die Siedler 2 DV 68,90
Dungeon Keeper DV 74,90
Earthsiege 2: Skyforce DV 75,90
F1 Manager 96 DV 66,90
Fatal Racing DA 68,90
Gabriel Knight 2 Dv 78,90
Golden Gate Killer DV 65,90
Gene Wars DV 75,90
Hugo 3 oder 4 DV 58,20
Lighthouse DV 75,90
Megarace 2 DV 54,20
MYST DV 60,90
Perfect General 2 DA 67,90
Pro Pinball DA 54,90
Rise of the Robots 2 DA 49,90
Schleichfahrt DV 69,90
Time Commando DV 74,90
Urban Runner DV 65,90
WIZONE DA 19,90
Warcraft 2 DV 73,920
Warcraft 2 Exp. Pack DV 24,90
Sonderangebote
3D Lemmings DV 26,920
Battle Isle 3 DV 36,90
Descent 2 DA 24,90
Discworld DV 25,90
Deadalus Encounter DA 23,90
Frankenstein DV 32,90
Indy Car 2 DV 31,90
Judge Dredd DA 19,90
Kings Quest 7 DV 35,90
Kyrindia 3 DV 21,90
Lost Eden DV 21,920
Nascar Racing DA 24,90
Panzer General 2 DA 27,920
Space Marines DV 25,90
Space Quest 6 DV 33,20
Star Ranger DV 25,90
The Raven Project DV 24,920
Woodruft DV 23,90
WWF WrestleMania DV 32,90
Losungsbicher: je 12,90

Battle Isle 3 — Civilisation — C&C -
C&C Der Ausnahmezustand — Das
Ratsel des Master Lu —Die Fugger 2
Die Siedler 2 - Elisabeth — Gabriel
Knight 2 — Prisoner of lce — Simon
the Sorcerer 1 &2 — Space Quest 6
The Dig — Shannara — Star Trek The
next Generation—Warcraft 2 - Wing
Commander 4 — Zork Nemesis — Z

Dies ist nur ein kleiner Teil aus unserem

Angebot. Fordern Sie unsere
kostenlose Preisliste an, DA =
Deutsche Anleitung , DV = Deutsche
Version alle Preise in DM.

Versandkosten: Nachnahme DM 9,-
+ NN , Vorkasse DM 6,~ , ab DM 300,-
freilrrtimer und Preisdnderungen
vorbehalten.

Standig neue Sonderangebote !!!

ICS,
Neumannstr. 22, D-90763 Flirth,
Inh: J. Flieger & H. Schwank

dynateax

BriickstraBe 42-44 - 44135 Dortmund

851 3 Skulls o
826 4-4-2 Fuliball ov
797 AD & D Blood & Magic DV
865 ADI Deutsch 3-4 Jahre DV
866 ADI Deutsch 5-6.Jahra DV
867 ADI Deutsch 7-8 Jahre DV

868 ADI Mathe 5-6 Jahre oy
869 ADI Mathe 7-8 Jahre ov
299 AH - B400 Longbow ov
599 ATF Advanced Tactial E DV
888 ATF Gold ov
870 Absclute Pinball oV
585 Afterlife DA
480 Airbus 2 oV
726 Akte Pandorra oV
812 Aladdin Spieleparadies DV
428 Albion oV
456 Alien Trilogy DA
884 Armored Fist 2.0 EV
B85 Armored Fist 2.0 ov
658 Azraels Tear ov
637 Bad Mojo ov
813 Baku Baku Animal oV
723 Baphomet's Fluch ov
Ba4 Barbie Druckstudio ov
Bas Barble Filmstudio ov

B45 Barble Modedesigner DV
B47 Barbie Modedesig.Extra DV
801 Batman Forever Coin-up DA
658 Battle Arena Toshinden DA
691 Batlle Race oV
432 Battlecruiser 3000 AD DV

435 Beavis & Butthead (Heslpos 1
803 Blam Machinehead

313 Bleifuss D\c'
725 Bleifuss 2 ov
827 Blue lce ov
822 Boong?! oV
418 Braindead 13 DV
716 Bubble Bobble Collection DV
737 Bug ov

838 Bundesliga Manager 97 DV

576 Business Compilation oV
722 C. & C. Alarmstufe Rot DV
344 Caasar || oy
367 Caribbean Desaster o
588 Chaos Overlords EV
773 Chartbreaker oV

900 Chess Master 5000 ov

518 Chronicles of the Sword DV
764 Civil War General oV
608 Ciwlisation 2 oY
710 Clandestiny ov
452 Clayfighter 2 DA
828 Cluedo ov
836 Cocktel Kit Bunded 4-7 DV
837 Cocktel Kit Bunded 8:12 DV
881 Comanche 3.0 EV
882 Comanche 3.0 ov
158 Command & Conguer DV
466 Com. & Conguer Mission DV
455 Conguest ol New World OV
632 Conqguest o.1. New World EV
703 Crusader — No Regrat oV
824 Crusader No Hegred {amerik.)
770 Cyber Gladiators DA
485 Cyberia 2 DV
520 Daggerfall DA
745 Daley Thompson Olym, OV

488 Das Hexagon Kartell DV
311 Das Ritsel des Master LU DV
672 Das schwarze Auge3 DV
782 Davis Cup Tennis oV
732 Daytona USA DV
840 Deadlock oV
616 Deadly Skies DA
522 Death Gaie DA
605 Deep Space 9 EV
569 Deep Space 9 ov
785 Der Patrizier oV
338 Der Planer 2 ov
391 Der Seslenturm (Ausverkauf)
453 Descent 2 DA

454 Descent 2 Mission Bull. DA
734 Destruction Derby 2 oV
743 Diablo DV

905 Die Finfte Dimension DV 74.90
598 Die Fugger 2 DV 7490
706 Dle Hard Trilogy DV 74.90
608 Die Siedler 2 oV 7480
308 Discworld DV 7490
736 Discworld 2 DV 84.90

751 Down in the Dumps ov
934 Dragonheart: Fire&Steel DV
277 Dungean Keeper ov
419 Earth Worm Jim ov
627 Earthsiege 2: Skyforce DV
474 Earthworm Jim2 + Teil 1 DV

74.50
64.90
B9.90
69.90
8490
69.90

Telefon

Telefax

CCD-ROM

489 Elisabath 1 oV
523 Extreme Games DA
397 Extreme Pinball DA
853 F-22 Lightning 2 v
877 F-22 Lightning 2 EV
472 F1 Manager o
794 F1 Racing DA
823 Fable ov
573 Fantasy General ov
702 Fifa Soccer 87 ov
036 Flight of Amazon Queen
{Ausverkaufy

727 Flottenmandver ov
785 Flying Corps ov
829 Formel 1 ov

428 Formula 1 Grand Prix 2 DV
843 Funsoft Simulation Ed. DV
B42 Funsoft Strategle Ed. DV
117 FuBball Total (Restposten)

698 Gamebox 50 Spiele DA

671 Gearheads DV
694 Gender Wars EV
762 Gene Machine ov
298 Gene Wars DV
801 Globe Master oV
759 Golden Gate Killer ov
830 Grid Run ov

756 Gr. Schlacht Ardennen DV
757 Gr. Schlacht Gettysburg DV
758 Gr. Schlacht Waterloo DV
786 Hanse - Die Expedition DV
619 Hardline )

907 Harpoon MM Adm, Pack DV
B72 Hind D,

774 Heoliday Island ov
377 Hugo 3 oV
873 Hugo IV oV

504 Interactive Collect.Vol.3 DV
848 International Motocross DV

590 Into the Vold oV
800 Iron & Blood DA
487 Jetfighter 3 DA

880 John Madden NFL 97 DA
628 Johnny Bazockatlone DA

B47 Kick Off 96 DV
830 Kingdom of Magic oW
489 Knight Chase o

831 Krazy Ivan {Win 95) DV

B15 Konig der Lowen Interakt,
{Zeichentrickfiimbuch)
530 Lands of Lore Gotterda. DA

760 Lighthousa oV
805 Links LS-Legenden d. Sp. D&
909 Links Pelican Hill ov
910 Links Pinehurst 2 ov

666 Lucas Arts Classic Adv. DV
667 Lucas Arts Classic 5im. DV
693 Mad Catz Lenkrad fir PC

931 MDK ov
476 Mad TV 2 oV
933 Magic the Gathering ov
799 Max 2]

475 Maxx DA
878 Mech Mercenary oV
283 Mech Warrior 2 ov
679 Mechwarrior2 & Exp.Pack DV
BOT Megarace 2 oV

B33 Might & Magic 3-5 Clas. DT
742 Mission Force Cyberstorm DV
735 Monster Trucks ov
&86 Manty Python Holy Grail EV
B52 Monty: Ritter Kokosnuss DV

761 Muppets Inside DA
932 NBA Jam Extreme ov
886 NBA Live 97 o

783 NFL Quaterback Club87 DA
709 NHL Hockey 97 Dv
738 NHL Powerpl. Hockey97 DV
771 Nascar Racing 2 ov

854 Nato Fighters (Atf Data) DV
902 Necrodome
668 MNeed for Speed Sp. E. DV
798 Night of the Monsters DV
B91 Normality v

688 Olympic Games ov
174 Orion Conspiracy (Restpos.)
729 Qrionburger oV
620 PBA Bowling (Restpostan)

B83 PGA Euro Disk 1 &2 DA

733 Panzer Dragoon ov
769 Perfect Assassin DA
370 Phantasmagoria (Ausverkauf)
772 Phantasmagoria 2 ov
832 Pinball 87 oV

768 Pinball Time Bomb DA
817 Pocahontas Interaktives
(Zeichentrickfilmbuch)

69.90 | 635 Police Quest Swat
54.90 | 621 Power Play Hockey
74.90 | B18 Pray for Death

84.90 | 676 Print Artist

74,90 | 890 Print Mast. Classic V2.1
73890 | 891 Print Mast. Pub-Suite V
B4.80 711 Privateer 2 the Darken,
74,90 392 Pro Pinball - The Web
7490 | 434 Project Paradise
74.890 | 712 Quest for Glory Collect
783 Race Mania

2590 | 387 Ran Sat: Bor. Dovtmund
74.80 | 332 Ran Soccer
84.90 | 435 Rayman

74.90 | 341 Rebel Assault 2
80,90 | 565 Rebell Assault 2
54.90 | 648 Return Fire
54.90 B84 Rise & Aules
39.80 | 728 Risiko

3890 | 708 Road Rash
4550 | 649 Safecrackers
B0.90 | 622 Scorched Planet

69,20 | 819 Scorched Planet

7450 | 731 Sega Rally

3490 | 714 Shadoan

74.80 | 5BO Shannara

59.90 | 796 Shattered Steel

74.80 | 464 Sherlock Holmes 2
7490 | 384 Shivers

74.90 481 Silent Hunter

34.80 | 281 Sient Steel (Restposten)

(Win 85)

V 59.90 | 582 Silent Thunder

7490 | 685 Sikent Thunder

A 74.90 | 382 Sim Ant Classics

B4.90 | 467 Sim Box

62890 | 380 Sim Earth Classics
64.90 | 381 Sim Lile Classics

B89.90 | BOZ Simon 1+ 2 Power Ed
79.80 | 739 Sonic CD

79.90 | 697 Space Hulk 2

68.90 | 575 Sport Compilation
89,90 | 893 Star General

74.90 | 401 Star Rangers (Restposten)
59.90 | 850 Star Trek Deep Space &
39.90 | 661 Star Trek Kiingon

74.90 | B49 Star Trek Next Genera.

V' 89.90 | 662 Star Trek Omnipedia

74,90 | 78B Star Trek Omnip. Upgr.
789 Star Trek Warriors Set
84.90 | 767 StarCrafl (Warcraft 2)
B9.90 | 682 Starfighter 3000

89.90 | 663 Starwars Collection
894.90 | 442 Stonekeep

49.90 | 493 Slomm

49.90 | €73 Strike Base

39.90 | 715 Striker 96

39.90 | 623 Super Strestfighter 2 {Res|
14980 | 463 Syndicate Wars

B4.90 | 486 T-Mek

79.90 | 369 TFX Eurofighters 2000
B4.90 | 325 Talsman

V 79.80 | 833 Terminator Skynet

79.80 | &74 Tera Nova

7990 | 790 Terra Nova

79.90 | 935 The Crow City of Angles
79.90 | 557 The Dig

4590 | 700 Theme Hospital

4580 | 431 ThunderHawk Il

B4.90 | 234 Ticonderoga (Restposten)
74.90 | 585 Tie Fighter

69.90 | 465 Time Commando

8990 | 784 Time Paradox

B9.890 | 730 Tomb Raider

69.90 | 724 Toonstruck

V 74.90 | 887 U.N.S.F. 97

58.80 | 791 Ultimate Mix

74.90 | 674 Urban Runner

74.90 | 821 Viking Strateay of Cong.
84.90 | 718 Virua Fighter

39.90 | 802 WWF in your House

DV 64.90 | 368 Warcraft 2

B84.90 | 624 Warcraft 2 Expens. Dhisk
84,90 | 897 Warwind

02 31 / 55 75 00-0

02 31 /55 75 00 29

DA 7480
DA 59.90
oV 39.90
DV 3480
DV 15.90
DV 44.80
DV 84.90
DV 54.90
DV 84.90
DA B9.90
DV 69.90
oV 44.80
oV §9.90
DV 49.90
DA 74.90
DOV 8950
DV 79.80
oV 79.90
DV 74.80
DV 64.90
DV 79.90
DA £9.90
DV 69.90
DV 74.90
DV B4.50
DY 74.90
DA 79.80
DV 84.90
OV 7490
oV 74.90

93,90
EV 74.90
DV 89.90
DV 3490
DV 49.90
DV 34.90
DV 34.90

49.90
oV 5490
DA 74.80
oV 4490
DOV 64.90
) 6490
EV 54.50
DA 64.90
EV 54.80
DV 64.90
DA 59.90
DA 69.90
DV es.90
oV 79.80
oV 5490
DV 3490
oV B9.90
OV 5890
DV 4990
tp) 59.90
DV 74.90
DA 84.90
oV 89.90
DV 6990
DV 69.90
DA 7980
DV 64.90
DV 84.90
oV 7990
DV 7490
DV 79.80

69.90
oV 79.90
DV 74.90
DV 79.90
DV 69.90
DV 84.90
DV 84.90
DV 74.80
DV 89.90
DV 69.90
DV 74.90
DA 64.90
DV 79.80
DV 2990
DV 64.90

79.80 | 810 Williams Arcade Great Hit

{Win 95)
69.90 | 644 Wing Commandar 3 Cla,
89,90 | 287 Wing Commander [V
74.80 | 312 Wipe Out (Restposten)
4980 | 834 Wipe Out 2097

39.90 | 356 Worms

7490 | 614 Worms Reinforcemeants
7490 | 741 X-Car

89.90 | 668 X Wing & Mission Disk
84.90 | 795 X-Men Children of Atom
54.80 | 304 Z

59.90 | 835 Zombieville

752 Nemesis

84.90

PCCD-ROM LOW BUDGET

B56 1942 Pacific Air War oV
864 Allen Olympics DV
543 Alone in the Dark 1 DV
445 Batman Forever oA
646 Bioforge Classic oV
780 Bundesliga Manager Prof. OV

24,80
19.90
24.90
29.90
29.90
19.90

776 Christorh Kolumbus Clas, OV 19.90
a61 Civilisation DV 2490
705 Crusader Classics DV 29.90
050 Cyberla 29.90
450 O DV 2980
284 Day of the Tentacle DV 29.50
558 Der Clou & Profidisk DV 1880
926 Der Meister DV 24.90
778 Der Reeder Classic oV 19.90
777 Die Hohlenwelt Saga Ci. DV 18,90
218 Dungeon Master Il DV 29.80
781 Elshockey Manager Cl. DV 1980
B59 F 14 Floot Defender OV 2480
B58 F 15 il Strike Eagle v 24.90
917 F-18 Stealth Fighter DOV 24.80
B25 Fade to Black Ciassic oV 29.80
B57 Flelds of Glary DOV 24.80
210 Fifa Soccer 85 Classic DV 29.90
918 Flashback vV 24.90
B55 Formuia 1 Grand Prix DV 2490
219 Frankenstein [Ausverkauf) 28.90

010 Gabnel Knight oV
763 Head 1o Head (Restposten)
409 Historyline Classic oV
827 Inca 2 DV
571 Indiana Jones IV o
116 Indy Car (Restposten)

448 Judge Dreed DA
920 King's Quest V DV
121 Kingdom:The Far Reaches DV
544 Kyrandia 3

921 Leisure Sult Larry 1 ov
922 Links Challenge of Golf DV
214 Little Big Adv. Classic oV

754 Lode Runner DA
851 Lolypep oV
699 Martini Racing oV

029 NHL Hockey 95 Classic DA
545 MNascar Racing (Resiposten)
652 Oldtimer ov
704 PGA 486 Classic oV
339 Panzer General 2 DA
923 Pirates ov
249 Pirates Gold
778 Pizza Connection Classic OV
924 Police Quest ov
245 Primal Rage oV
206 Raiiroad Tycoon Deluxe DV

Fettgedruckt: bei AnzeigenschiuB n

2490 | 198 Rebell Assault
19.90 | 925 Aed Baron

DV 54.90
DY 34.90
DV 69.90

7990
DV 74.90
DV 69.80
DY 3480
DV 74.80
DV 29.80
DA 69.90
DV 74.80
DV 74.90
v as80

DV 2380
DV 24.90

2490 | 560 Sam & Max Hit the Road DV 28.90

2490 | 665 Secret of Monkey Island

DV 24.80

29.90 | 596 Secret of Monkey Island2 DV 24.80

19.90 | 546 Shadow of the Comet
18.90 | 892 Silent Hunter Patrol CD
24.90 | 911 Space Quest|

1990 | 547 Star Tr-Judgement Rites

DV 2490 | 915 Street Fighter 2

24.90 104 Super Streetighter || T.
24.90 | 366 System Shack

20.90 | 440 Task Force 1942

2890 | 414 Terminal Velocity Full vV
19.90 | 629 Thema Park Classic
1880 | 913 Thunderhawk2 Firesto.
29.90 | 862 Transp. Tycoon+World E
2480 | 860 UFD

19.80 | 845 US Navy Fighter Classic
2990 | 912 Under A Killing Moon
2990 | 351 WWF Raw Arcade Gama
24.90 | 928 Woodruff

DV 2490 | 657 World of Business

19.90 | 655 World of Fantasy
24.90 | 656 World of Fun
2490 | 654 World of Sports
24.90

Internet: hitt

DA 2480
DV 24.90
DV 24,90
DA 24.80
DV 24.90
DA 24.90
DV 29.80
DV 19.90
DV 2480
DV 29.90
DV 2490
DV 2490
DV 24,90
DV 28.90
DV 24.90
DA 29.80
DV 24.90
oV 1980
DV 19.80
DV 19.90
DV 18.80

nicht lieferbar
www.dynatex.de

CeMpPUStore

Tel 08807 310 Mo-Sa 10-20"
| Erfragen Sie die Tagespreise!

Alle Angebote solange Vorrat reicht
zzgl. Versand + NN gémiss unseren AGB

Pentium 200 1.398.-

U pg l'ades Pentium 166 898.-
Pentium- Pentium 133 598.-
Mainboard 5K 100 398-
;ir‘f;ldf;ﬂ':““e’ Cyrix 6x86 166+  598.-
it Mbﬂu'g Cyrix 6x86 200+ 898.-
ng PentiumPro200 1.798.-

= RAM 4MB 48-
avess-  SMB 88-

32MB 498 -

EDO 8 MB 98-
mpsss. 16 MB 298-

32MB 548.-
SIMM 30pin__ 1MB 38.- 4MB 98.-

Ma!nboa!ds Pentium ab 228 -
Pentium Pro ab

4860DX%4-100 58.-
Prozessoren 5X - 133 38 -

Pentium 133 398-

P12 166 698-
Cyrixéxes 166+ 398-
ares. e, 200+ 698 -
AMD 5K 100 178-
Pentium Pro 200 1.098.-

Grafik SMB 128
Miro Media + TV out 2 MB 298.-
‘E}sa Winner Viktory 3D g mg z?:g:
Spea 7 Storm- ame 398
atrox Mystique 2ms 348-

...und viele weitere Grafikkarten

Festplatten 1,08 cB 298 -

1GB SCSI 448.- 1.2GB 348.-
2GB SCSlI  598.- 16GB 398.-
4GB SCSI 1.498.- 2.0GB 498.-
9GB SCSI 4.498.- 3.2GB 648 .-
16Bit 78.-

Sound  spaser igst 148
AWE Soundblaster 32Bit 348.-
CD_ROM IDE 4x 98.-
IDE 6x 148 .-

SCSlI6x 298- IDE 8x 198-
SCSI 10x 398.- IDE10x 248 .-
|ICD-Recorder a» 798 -
CD-Rohlinge zu Tagespreisen
Modems ab 78.-
Controller SCSI-2 ab 148.-
Media-Bus ab  448.-
Floppy 3.5" 1.44MB 48.-
Gehause ab 98.-
Geh#iuse ATX-Format 278.-
Lautsprecher ab 38.-
Drucker monoab 248~
Colorab  398.-

HP 690C 598-

HP 694C 698-
Laser a»b 598-

EZ mono ab 248‘

Scanner

Einzug Colorab  298.-

Flachbett Colorab 498 .-
Monitore 14" a 398-
Yakumo-Miro-NEC 15" ab 598-

17" a» 898-

Tower 256kB PB-Cache PCI IDE
BMB, CD-ROM, 1GB HD HD, FD

PCs

Pentium 1% i7%a:

200 2.298.-
[ 5K 100 1298-
Cyrix 6X86 2o0. 138%-

10 Tage Rickgaberecht + 6 Monate Garantie

Gratis - Preisliste mit weiterer
Hard- und Software anfordem!

Tel 08807 310 Fax 08807 8953

CeMpPYScore




SIMULATION

| Entwickler: Activision
Produzent: Tim Morten
Programmierung: Bill Ferrer
Design: Dustin Browder
Sound: Malt Candler

Mechwarrior 2: Mercenaries

TOBTIAS

Tobias: Es geht eben
nichts iiber ein “Mech-
warrior”-Original.
Roboter-Kampfsimu-
lationen macht inzwi-
schen fast jede Soft-
| ware-Firma, doch bei
diesem Lizenzprodukt kommt das
Feeling am besten riiber.
Heinrich: Fiir “Mercenaries” hat
Activision aber fleiBig Design-
ideen der lieben Konkurrenz abge-
kupfert. Das Ausschlachten
erbeuteter Mechs gab’s schon in
“Earthsiege 2”. Bei diesem Sierra-
Spiel gefallen mir auch 3D-Grafik
und Zugdnglichkeit besser.
Tobias: Es lohnt sich aber, hinter
die Geheimnisse von “Mercena-
ries” zu kommen. Bei keinem
anderen Spiel hatte ich so sehr
das Gefiihl, einen “echten” 8o-
Tonnen Kolo® zu steuern.
Heinrich: ...wenn man die Blech-
haufen iiberhaupt unter Kontrolle
bekommt.

Tobios: Bedenkt man die Vielfalt
an Mandvern, ist die Tastaturbe-
legung wirklich gut. ’ -
Und wem das zu kom-
pliziert ist, der ver-
greift sich am Flight- |
stick. Thrustmaster &
Co. werden unter-
stiitzt.

Bei einer Aufldsung von 320 x 200 Bildpunkten fillt das Ausschalten der Gegner am leichtesten. Das
Scrolling ist fliissig und wegen der héheren Frame-Rate fillt das Zielen wesentlich einfacher. Leider

¥

SCHWEIKL

Ein Mech kommt selten allein: Nach
dem groBen Erfolg des Roboter-Kampfsi-
mulators "Mechwarrior 2" prédsentiert Acti-

vision jetzt den Nachfolger.
Der trédgt nicht die nahelie-
gende Ziffer "3" im Namen,
sondern geht als "Mech-
warrior 2: Mercenaries" ins
Gefecht. Obwohl diese Art
der Namensgebung irgend-
wie nach einer Add-on-CD
klingt, handelt es sich um
ein neues, eigenstandiges
Programm.

Als einziger Uberlebender des letzten
Auftrags bleibt Ihnen nichts auBer ei-
nem leichten COM-2D Commando-Mech
und etwas Kleingeld. Drei Karrierewege
sind offen: Entweder fiihren Sie das Re-
giment in Eigenregie oder werden Mit-
glied bei "Hanson’s Roughriders", ei-
nem konkurrierenden Séldnerunter-
nehmen. In einer dritten Spielvariante
verzichten Sie ganz auf Kampfeinsitze
und halten sich im Simulator fit.

Je nach Wahl steigert sich die Komplexi-
tat. Im Simulator braucht man sich logi-
scherweise keine Gedanken machen
tiber Hintergrundstory und dhnliches.
Einfach Knépfchen driicken, Helm auf-

sieht diese Darstellung deutlich weniger imposant aus als die SVGA-Alternativen.

58 PLXTRELME

In dem KoloB vor uns hockt ein Anwiérter auf den Thron des Vereinigten
Cofrgmonwealth. Der Bubi ist noch naf hinter den Ohren und wir spielen
Aufpasser.

setzen und loslegen. Zum Eingewdhnen vor allem fiir
Neulinge zu empfehlen, auf die Dauer gesehen aber
keinesfalls befriedigend.

Wer den Vorgdnger bereits fiir das Non-Plus-Ultra in
Sachen Spieldesign gehalten hat, entscheidet sich fiir
Hanson's Roughriders als neuen Arbeitgeber. Lastige
Finanzierungs- und Ausriistungsfragen werden dem
wirtschaftsscheuen Jungsdldner abgenommen, er kann
sich ganz auf das kunstvolle Zerlegen der gegnerischen
Mechs konzentrieren. Eine kurze Einsatzbesprechung
versorgt Sie mit den notigsten Informationen wie z.B.
AuBentemperatur im Einsatzgebiet und zu erwartende
Gegnerstdrke. Danach wird der Battlemech mit den
passenden Waffen ausgestattet. Energiewaffen sind
tendenziell eher auf kalten Planeten vorteilhaft,
Projektilwaffen empfehlen sich wegen der geringeren
Hitzeentwicklung mehr fiir heiRe Welten.
Dabei ist aber - wie schon beim Vorgénger -
schwere Laserausstattung noch immer die
beste Wahl. Die restliche freie Tonnage wird
mit zusatzlichen Warmetauschern und
Langstreckenraketen aufgefiillt.

Die Missionen selbst laufen auf bekannte
Weise ab. Der Nav-Computer leitet die Mechs
durch eine Reihe von Wegmarken, wobei etli-
che unterschiedliche Aufgaben zu erledigen
sind: Eskortieren von verwundbaren Fahr-
zeugen, Zerstéren von gegnerischen Ein-
richtungen oder die Verteidigung von
eigenen Befestigungen. In einem besonderen
Gag wird der Spieler auch mal zur
Jdgerabwehr auf der Aufenhiille eines
Landungsschiffes eingesetzt.

KompromiBlos ist die Steuerung der Kampf-
kolosse. Kopf und Rumpf sind unabhingig
voneinander zu bewegen, eine automatische
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SIMULATION BE:FUSE e
Nach den Clanstreiter-
elen folgt nun der
Angriff der Séldner:

! Exakte Ausriistungsta-

bellen, iiber 60 Battlemech-Typen

und ein detailliertes Kampfsystem

- so muf} eine Table-Top-Um-

setzung aussehen. Die Aus-

schlachi-Komponente von “Merce-
. naries” ist reizvoll; dhnliches
wurde allerdings schon bei

""Earthsiege 2'" gesehen.

Hat man sich einmal an die kom-
kostet Geld. . plexe Steuerung gewohnt, spielt
Dem Soldnerkommandanten sich ,,Mercenaries" wirklich gut,
die wirtschaftliche Seite des
Sidldnerlebens sorgt fiir mehr

stehen verschiedene

: Auftrdage zur Verfiigung. Da- . Dauerspaf3 als beim Vorgédnger.
Das explosive Ende eines gegnerischen Battlemechs bei 640 x 480 : ; ; - Auch die Grafik wurde verbessert.
Bildpunkten. Nur schnelle Rechner kommen mit dieser Auflésung klar. bei sollte man sich aber nicht Die Oberflichen sind schioner tex-
nur auf die Angaben der po- turiert und es fliegen mehr Objek-
Ausrichtung der Waffensysteme auf Gegner in der Ziel- tentiellen Arbeitgeber verlassen; diese te durch die Gegend. Das hat

- natiirlich auch seinen Preis. Ein

erfassung sucht der gestrefite Mech-Jockey vergebens. neigen dazu, die Situation in ihrem schneller Pentium ist anzuraten.
Wegen der durchdachten Tastenbelegung und der gu- Licht darzustellen. Am Com-Star Nach- Leider hat es Activision wieder
. : : ) . . nicht geschafft, die Story durch
ten Unterstiitzung Feuerknopf-strotzender Flightsticks richtenbrett holt der mitrauische Rendersequenzen aufzulockern.
bleibt man auch in der Hitze der Schlacht stets souve- Séldner eine zweite Meinung ein. Winzig kleine Textkdsten strapa-
. dwel lst ein Missi iel erfillt. eibt zieren die Augen. Ob hier wohl ein
réan und gelassen. st ein Missionsziel erfiillt, gibt es Deal mit der Optiker-Innung liuft?
Fiir zusdtzliche spielerische Herausforderungen sorgt Bares. Je nach Lange und Gefahrlich- - AuBerdem hingen die Missionen
der Job als Kommandant einer Séldnereinheit. Von die- keit des Auftrags rangiert die Bezahl- ﬂtory-mﬁﬂlg etwas in der Luft.
nterm Strich ein soli-
sem Beruf traumen ganze Heerscharen pickelgesichti- ung zwischen 300.000 und mehreren des Mech-Sequel, das
ger Heranwachsender der inneren Sphére. Verantwort- Millionen C-Noten, der Wahrung der :::::::L“f:::‘“e Glanz-
lich zu sein fiir Mensch und Material der eigenen Trup- Inneren Sphare. Richtig Kohle macht -
pe, jeden Tag aufs neue die Herausforderung zu spiiren man aber nur bei mehrmonatigen Ein-
und der Gefahr ins Auge zu blicken... Schwelg! Die Rea- sdtzen. Dabei kdnnen beschadigte Mechs nicht
litat sieht freilich weniger idyllisch aus: Auftraggeber repariert werden, was vor allem bei langen Ein-
versuchen einen tiber den Tisch zu ziehen, die Ausrii- satzen zu ernsten Nachschub-Problemen fiihrt.

stungs- und Reparaturkosten fressen ein
Loch in die Kasse, und so ganz nebenbei
soll man auch noch qualifiziertes Per-
sonal finden. Jedes verlorene Stiick Pan-
zerung, jede Salve Inferno-Raketen

CUSTOMIZATION

Auf einen Battlemech Typ “Zeus” kann Geniale Optik, unglaublich langsam: 1024 x 768 Bildpunkte sind wohl eher

man schon ordentlich was aufpacken. ein Tribut an die Hardware-Zukunft. Pentiums von heute machen schlapp. http://www.kesmai.
com/openbeta/
MECHWARRIOR 2: MERCENARIES WERTUNG x | PuNkTE X-RATING battletech/
Das Battletech-
i Onlinespiel befand
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 2 dich su Bodaktions-
HERSTELLER ACTIVISION PRASENTATION XX X § ] 6 schluBl noch in der
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXXXX 23 15 Beta-Phase. Mech-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X X E Fans mit schnellem
R XX XX Tk 15 Internet Zugang sollten
SPIELERANZAHL 1BIS 2 (MODEM) GRAFIK XXX 24 12 einen Blick riskieren.
1BIS 8 (NETZWERK)  SPIELDESIGN XXX X 7 28
FAZIT: Exakte Umsetzung des Table-Tops von FASA mit wirtschaftlicher Komponente und enormer Spieltiefe.

CPU Aufidsung Farben 3D-Card RAM { ili..'-_ Activision liegt mit .Mercenaries" voll im 3D-Spieletrend: immer groBer, immer
Low End 486/66 3200200 256 nicht nitig 8 MByte = ' besser, immer langsamer, Eine optimierte Version fiir Grafikkarten wére extrem
HighEnd P/166 1024x768 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ;ﬂ% wiinschenswert, Bisher jedoch ist noch nichts in Planung, PEXTRENE 59
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juanell ADVENTURE

Entwickler: Mythos Software, USA

| Design, Story: R.). Berg
Design, Programmierung: |ohn Dunn, James Ferguson
Grafik, Animationen: Hans Homberg, Thaddeus Neal,
Jaime Velasqez, Juan Villescas, Chris Wood
Sound: Rob Hubbard

Sherlock Holmes 2

VON HEINRICH LENHARDT

Hinter der schlumme- |
rigen Aufmachung |
vermutet man eher |
b "Das Ridtsel der toten |
. | Hose" als eine "tito- |
wierte Rose"’. Das

1 liegt primér an den
arg betulichen Bewegungen der
Video-Spielfiguren. Alleine das
gemiitliche Mantelanlegen unse- |
rer Helden hat mich nach dem
fiinften Betrachten zu unkontrol- |
lierten Schluchzern gendétigt: "Ich |
will meine Sprites zuriick!"'. :
Durch die vereinfachte Bedienung |
ist auch die Puzzle-Vielfalt einge- |
ebnet worden. Der hohe Quatsch-
Anteil nimmt zudem ermiidende
Ziige an. Nervig kann es werden,
wenn erst beim x-ten Nachfragen |
ein weiteres Thema im Dialog-
menii erscheint. Steckt man jetzt |
in einer richtigen Puzzle-Sackgas-
se oder muB noch mal mit Sowie- |
so geplaudert werden?
Der Vorgdnger hat mir vor vier
Jahren mehr Spaft gemacht. Die
"Verbesserungen'' des neuen Hol- |
mes-Adventures gehen auf Kosten |
der Spielbarkeit. Die solide Story |
und die erkleckliche Anzahl von
Schauplitzen retten eine Gesamt- |
wertung im iiberdurchschnittli- |
chen Bereich. Fiir Krimi-Fans nicht |
uninteressant. :

http://www.sherlock-
holmes.co.uk/

whes

o

Vergessen Sie die schldfrige Kripo-Mumie
Derrick oder den &sterreichischen Schifer-
hund-Begleiter von SAT1. Wenn wir von grofRen
Detektiven reden, gehdrt der olle Sherlock Hol-
mes eindeutig auf Platz 1 der Evergreen-Liste.
Vor vier Jahren vergffentlichte Electronic Arts
ein Grafik-Adventure, in dem Sherlock und sein
Assi Dr. Watson einen verzwickten Fall [6sten.
Just als man nicht mehr mit einer Fortsetzung

rechnete, springt "Holmes 2" ins
aktuelle Softwareleben. "Das
Geheimnis der tatowierten Rose"
bereitet neues Kopfzerbrechen.
Als treibende Kraft im neuen
Abenteuer erweist sich zundchst
Dr. Watson. Sherlock schlief3t sich
namlich deprimiert im Schlafge-
mach ein, weil sein Bruder Mycroft
Holmes bei einer Explosion

:

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Gegenstand, um die
Aktionsliste zu sehen.

schwer verletzt wurde. Kurz zuvor
hatte Mycroft noch um eine Unter-
redung in einer wichtigen, nicht
ndher erlduterten Angelegenheit . |
gebeten. Verursachte wirklich aus- 1992 léste Sherlock Holmes sei-
strsmendes Gas die Explosion - nen ersten Fall fiir Electronic Arts.
oder war es ein Bombenanschlag? Nach-
dem Watsaon ein Fundstiick vom Tatort ana-
lysiert hat, ibernimmt Sherlock wieder das
Kommando bei der Schurkenhatz.

Do .|

1996 geht er mit SVGA-Grafik und
Video-Spielfiguren auf Spurensuche.

Wahrend beim Vorgdnger noch putzige Sprites
durchs viktorianische VGA-London spazierten, schlégt
jetzt der Fluch der Moderne zu. Alle Spielfiguren - und
das sind immerhin rund 8o Damen und Herren - werden
von Schauspielern verkdrpert. Die Video-Animationen
des Ensembles kopierten die Programmierer in hoch-
auflosende Hintergrundbilder. Auch die Bedienung
wurde modernisiert: Jetzt klappen kontextsensitive
(mein neues Lieblingswort) Meniis auf, wenn Sie ein
Objekt anklicken. Ein Mausklick mit rechts zeigt alle
Aktionen an, die Sie mit dem anvisierten Detail aus-
flihren kénnen. Hinter der "Tasche" verbirgt sich das
Inventar mit den gesammelten Gegenstdnden.

Bildschirmtexte und Sprachausgabe des blumigen
Kriminal-Abenteuers sind komplett in Deutsch.

Die Analyse mit dem kleinen Chemiekasten
sorgt fiir erhellende Erkenntnisse.

Das Sherlock-Holmes-

SHERLOCK HOLMES 2

WERTUNG X

X-RATING

PuNkTE

Museum in London

5ot aiich victnell ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
seine Tore. Die schén HERSTELLER ELECTRONIC ARTS PRASENTATION X X X S 2 6
aufgemachten Web- BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT ¥EX XX 23 12
Eii::fg“g(‘)‘ﬁ;‘;ﬁ;:]‘gi SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX g 3 9
Vielleicht werden Sie SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX = 4 12
zu einem touristischen SPIELDESIGN XX x 7 21

Abstecher beim niich-

sten London-Besuch
animiert.

FAZIT: Stilvoller Antik-Krimi mit kleinen Fehlern: Verflachte Puzzles und ldhmende Video-Sperenzien nagen an der Motivation.

Low End
60 PLATREUE High End

CPU  Aufldsung Farben  3D-Card RAM o
4B6/66 B40x480 256

Ein rasanter Rechner macht die miiden Videos auch nicht schneller. Um zumindest
die Nachladezeiten zu straffen, empfehlen sich viel Freiraum bei Festplatte und

nicht nétig 8 MByte ]
640%4B0 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ‘i Hauptspeicher sowie ein Quadspeed-Laufwerk,



Entwickler: BioWare Corp

Produzent: Greg Zeschuk
Design: Trent Oster, Denis Papp A c T I 0 N S P I E L
Programmierung: Denis Papp

Sound: Trent Oster

Shattered Steel

VON TOBIAS SCHWE|ITKL

Mech-Simulationen sind grof} in Mode. Mit ,,Mech- Jeweils eine Primar- und eine
warrior" und ,Earthsiege" balgen sich bereits zwei Ko- Sekundéarwaffe werden auf dem
losse um die Vormachtsstellung im Genre. Jetzt kommt Mech montiert. Geht im Verlauf =S
mit ,,Shattered Steel" ein weiterer Kandidat dazu. Ein der Kampfhandlungen die

wesentlicher Nachteil der polygonbasierten Konkurrenz Munition aus, sorgen vereinzel-
ist die diirftige Landschaftsdarstellung. Interplay setzt te Extras fiir Nachschub. Um
deshalb auf die "Voxel"-Grafiktechnik, um das triste
Umgebungseinerlei aufzufrischen.

Im Jahr 2132 hat sich die Menschheit im Weltall
ausgebreitet. Leider kann der bravste Siedler nicht in
Frieden leben, wenn es dem bésen Grenzweltler nicht

In der niedrigen Auflésung
sieht’s grobpixelig aus.

»Shattered Steel” Ist

gefallt. Deshalb werden Sie und |hr Mech engagiert, weniger ein Mech-

um auf Lanois 3, OREC und Planet Il fiir Ordnung zu . Simulator als viel-
o i mehr ein Actionspiel.

sorgen. Mit Hilfe des Planet Runners sollen die bésen Unglaubliche Mas-

sen zwei-, vier- und

Jungs dahin zuriickgeschickt werden, wo sie herkamen.
sechsbeiniger Mechs

Vor den Einsédtzen werden Sie im Mission-Briefing

Die Auswahl einer neuen Mission. Der rechte - miissen abgeschossen werden. Im
tiber Geldndeformation und Feindstérke informiert. Weg ist lénger, verhilft aber zu einem neuen groBten Schlachtgetiimmel hilft
Mech. oft nur die "Augen zu und durch"'-

Dann noch schnell ein Mech ausgewahlt und los geht’s. Taktik. Tempomagig stellt ,,Shat-

Um den feindlichen Horden nicht wehrlos gegeniiber- gegen die Ubermacht an Gegnern iiber- - tered Steel" die Konkurrenz in
: . ; " : ~ den Schatten. Trotz Dutzender
zustehen, wird der wandelnde Stahlkolof mit allem haupt eine Chance zu haben, miissen die Gegner bleibt das Spiel stets
aufgeriistet, was die Waffentechnologie zu bieten hat. Energiereserven des Kampfroboters je fliissig. Es kommt ein Gefiihl von
Vom einfachen Laser bis hin zur méchtigen Supernova nach Bedarf auf die Komponenten Schilde, Geschwindigkeit auf, das der
¥ ) i . Konkurrenz fehlt. Leider ist nicht
stehen rund 25 verschiedene Wummen zur Verfligung. Antrieb und Waffen verteilt werden. Hilf- die Voxel-Engine alleine fiir den
Dabei kénnen Sie nicht sofort auf ein vollstandiges Ar- reich ist auch die Unterstiitzung durch - Tempogewinn verantwortlich. Die
. . : . . . . . . Mechs haben wenig Animations-
senal zuriickgreifen. Bessere Knarren und Mechs finden eigene Lufteinheiten. Diese helfen selbst- phasen und staksen daher recht
sich im Verlauf der iiber 50 Missionen. dndig mit, die Feindmassen unter Kontrolle steif durch die Gegend.

. Schwierig ist das Zielen: Durch

2u halten. . die hiigelige Landschaft kann man
Die Einsdtze an sich laufen . kein Ziel lange im Visier halten

und die Gegner sind frustrierend

zumeist linear ab, nur an einigen schnell. Auch die automatisierte

Schliisselszenen kann zwischen zwei Zielfunktion macht Probleme, weil
S olich s = sie es nicht schafft, ungelenkte
malic en‘ Scha.L‘Jplatzen gevy»ahlt - Raketen so auf den Gegner auszu-
werden. Die Verdstelungen fiihren richten, da8 diese auch treffen.
aber nach kleinen Umwegen letzt- nShattered Steel" ist ein nettes

. . . Spielchen, daB mich aber wegen
endlich zum gleichen Ziel. mangelnder Spieltiefe nicht

Wie im Genre iiblich werden Kopf dauerhaft faszinieren kann.
und Rumpf des Stahlgiganten sepa- "
rat gesteuert. Spielt man nur mit

Tastatur, kann per automatischer Zielaufschal- Q
=N i = tung die Hohenkontrolle des Kopfes auch dem '
Spinne im Stahlhagel. Das schwere MG feuert was das Zeug hdlt, um  Computer iiberlassen werden. gL T IO )
einen Weg zum Konvoi im Hintergrund freizumachen. http://www.interplay

.com/shatteredsteel/

index.html
SHATTERED STEEL WERTUNG X PUNKTE X-RATING Wi Sié ki wissat
wollen iiber die Hinter-
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 A grundgeschichte oder
HERSTELLER INTERPLAY PRASENTATION EX X X E 2 8 d_'t"‘i"g/_['ﬂll'\']'_“g Lﬂh‘ }'J“““
- - = sind Sie hier richtig.
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX X 5 3 9 AuBerdem gibt es
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XEX*E £3 12 bereits den ersten
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XX X 24 12 Patch zum Down-
1-16 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX 7 21 loaden.
FAZIT: 3D-Action mit abwechslungsreichen Missionen. Wer hingegen eine Mech-Simulation mit Tiefgang sucht, wird enttduscht.
CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM | 'I' Der grofie Bonus von ,Shattered Steel" sind die vergleichsweise bescheidenen
Low End P/60 320%200 256 nicht nitig 8 MByte é Hardwareanforderungen. Die SVGA-Auflésung ist auch auf Durchschnitts-Pentiums o
HighEnd P/ioo 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte flilssig spielbar. PEXTREME 61
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HEINEKIEH LENHARDT

| Helnrich: Die Grafik
ist ja zum Seekrank-
| werden schon. Da hat
| es fast schon medita-
. tive Qualititen,
selbst ohne Ballerei

3 . einfach so iiber den
Meeresgrund zu tuckern. Das
Unterwasser-Feeling wirkt derart
echt, daB ich unwillkiirlich vom
Drang befallen werde, simtliche
Kippfenster zu schlieBen.

Winnie: Dafiir ist das Drumherum
nicht ganz so gestylt wie bei
""Darkening' und Konsorten. Aber
3D-Geballer unter Wasser ist
schon mal was anderes als immer
diese Weltraum-Shooter.
Heinrich: "'Schleichfahrt" spielt
sich nicht gravierend, aber immer-
hin ein biBchen anders als "TIE-
Fighter", "Wing Commander" &
Co. Aspekte wie die Schallabson-
derung des eigenen Boots oder
das Ausnutzen von Strimungen
erlauben ganz neue Kniffe...
Winnie: ...auch wenn alles auf die
'stirkere Waffen, stirkere Geg-
ner''-Routine raus-
lduft. Spalig ist es
allemal; eine so impo-
sante 3D-Engine hitte
ich einem deutschen
Programmierteam
kaum zugetraut.

Soviel Strahlung iibersteht nicht einmal
ein Mallorca-gestdhlter Pauschaltourist:
Puff, der Atomkrieg hat wieder stattge-
funden. Dieses in Spielestory-Dichter-
kreisen liberaus beliebte Event wiitet bei
"Schleichfahrt" mit besonderer Griind-
lichkeit. Das Leben auf der Erde wird von
der Radioaktivitdt schneller verschmurgelt, als man
“Geigerzdhler" sagen kann. In den néchsten Jahren bil-
det sich aus der abgestorbenen biologischen Masse die
40 Meter dicke "POM-Schicht", welche sogar die Welt-
meere bedeckt. Keine miide Alge hat's {iberstanden -
aber da die Menschheit rechtzeitig auf den Trichter
kam, Unterwasser-Stadte zu bauen, geht das Leben
weiter. Mangels fri-
scher Fischstéb-
chen wird Nah-

rung durch den
Abbau des POM-
Sargdeckels ge-
wonnen. Der Homo
Sapiens breitet sich
flugs am
Meeresboden aus; im
Lauf der Jahrhunderte bil-
den sich drei politische
Machtblécke in der neuen
Aqua-Welt. Rénkespiele und
Intrigen enden oft im gegenseiti-
gen Torpedoaustausch.

Der High-Color-Modus macht es méglich: In dieser Szene werden rund 3.000 verschiedene Farben gleichzeitig
dargestellt. Entsprechend sanft schattiert wirkt der Meeresboden.

Entwickler: Massive Developments, D
Chefdesigner, technische Leitung: Alexander Jorias
Programmierung: Marco Fischer, Jurie Hornemann, Alexander Jorias
3D-Engine: Ingo Frick
3D-Modelle: Peter Steinhduser

| Sound: Oliver Weirich

Schleichfahrt

Wenn verschlagene Séldner Mission um Mission
annehmen, dabei reichlich Gegner in 3D-Duellen
verschleifen und bessere Ausriistung fiir lhr Schiff kau-
fen, ist meist eine GroBproduktion von Origin nicht
fern. Mit dem ndchsten "Commander" hat
"Schleichfahrt" allerdings nichts zu tun; hier handelt
es sich um deutsche Wertarbeit des Programmierteams
Massive Developments.

Sie tibernehmen die Rolle des Séldners "Dead-Eye"
Flint, der mit den tiblichen Attributen eines kantigen
Helden ausgestattet ist: Rauhe Schale der Giiteklasse
"tausche eigene Groimutter gegen neuen U-Boot-
Spoiler". Aber tief in seinem weichen Kern sind dem
guten Mann ethische Ideale nicht gédnzlich fremd. Recht
so; schlieflich wird er mit einer Gefahr konfrontiert, die
den Fortbestand der Menschheits-Uberreste gefihrdet.

:rﬁ_iE E_UHEFW'-— 4 S| 4 f i ViS50 R

i |u ; i’ i g e D i
Harte Zeiten, rauhe Sitten: In solchen Dialogen sollte Flint sei-

nen herben Charme etwas glitten, bevor er es sich mit einem
Auftraggeber verscherzt.
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Seine Einkiinfte investiert der Aqua-Sdldner in bessere Aus-
riistung. Beim Waffenhdndler gibt es Offensiv- und Defensiv-
Goodies fiirs treue Boot.

Am Anfang backen wir noch kleinere Brotchen. Flint
konnte den Uberfall auf einen von ihm bewachten
Schwefeltransporter nicht verhindern. Bei Auftraggeber
El Topo in Ungnade gefallen, muB sich unser Held erst
einmal mit niederen Arbeiten begniigen. Der Spieler
gewdhnt sich in diesen leichten Auftaktmissionen an
die Steuerung, bevor er dann mit Gegnern konfrontiert
wird, deren Kdnnen deutlich oberhalb der Kategorie
"Fischfutter" anzusiedeln ist.

"Schleichfahrt" beriicksichtigt zwar Unterwasser-
Spezialitdten wie Stromungen und Trédgheit beim Mand-
vrieren, ist aber keine U-Boot-Simulation. "Gehobene
3D-Action" trifft eher den Kern der Sache. Die vier
Modelle, die Sie im Spielverlauf steuern, tragen dem
SF-Charakter des Programms Rechnung. Dank Sonar
und Zielerfassung hat man den nachsten Gegner
schnell im Visier. Da sich U-Boote deutlich langsamer
fortbewegen als Jets oder Raumschiffe, ist der Unter-
wasser-"Dogfight" spektakuldr: Man kommt seinem
Gegner relativ nahe und schieBt nicht nur auf weit ent-
fernte Piinktchen. Eine Mission besteht in der Regel
aus mehreren Einzelzielen, die erfiillt werden miissen.

Die diistere Schdnheit der feuchten Spielwelt wird
durch eine imposante 3D-Engine riibergebracht:
"Schleichfahrt" sprengt die iibliche 256-Farben-
Schallmauer und lduft im High-Color-Modus, Bis zu

i L v
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der Bildschirm-Mitte.

Bei Unterwasser-Dogfights macht die AufBenansicht Freude. Das eigene Boot ist der blaue Flitzer in

ACTIONSPIEL

.....

Labl!
-

Andere Schiffe, andere Cockpits: Mit vier verschiedenen Modellen nehmen Sie den
Kampf gegen Anarchisten, Bionten & Co. auf.

65.000 Farbtone konnen hier gleichzeitig dargestellt
werden; in der Praxis enthalt die durchschnittliche
Spielszene zwischen 2.000 und 4.000 Farben. Das
bedeutet aber auch, daf Ihre Grafikkarte entsprechend
fit sein muB. VESA-2.0-Kompatibilitdt ist aus Geschwin-
digkeitsgriinden sehr ratsam. Eine verniinftige VGA-
Karte ist fiir das "Schleichfahrt"-Tempo wichtiger als
ein paar Prozessor-MHz hin oder her. Tollkiihne Taucher
mit dicken Pentium-Kisten kénnen das Cockpit fiir ein
volles 3D-Erlebnis wegschalten oder das eigene Boot in
der Aufdenansicht steuern.

Die Spielwelt umfafit rund 60 Unterwasser-Stationen
und Tragerschiffe. An einem neuen Ziel angekommen,
konnen Sie diverse Lokalitdten besuchen, um Informa-
tionen oder Auftrage zu erhaschen. Herzerfrischend ist
der toughe Tonfall in den Dialogen: Pflegten futuristi-
sche Spiele-Séldner bislang kaum hartere Formulierun-
gen als "Wie geht's, alter Knabe?" in den Mund zu neh-
men, fluchen und grummeln die "Schleichfahrt"-Prota-
gonisten aus allen Rohren. Da stort es erstaunlich we-
nig, daB Gesprédche nur als Texte gezeigt werden; quasi
eine freiwillige Video-
Abriistung. Sie kénnen
viele Personen nur ein-
mal ansprechen. Man
wdhle seine Worte des-
halb mit Bedacht und :
verkneife es sich insbe-
sondere, jeden
Handlungstrager an-
zupdbeln. Irgendwann
sind die Damen und
Herren beleidigt und
verweigern weitere
Auftrdge - hart und ent-
behrungsreich ist die
Freiberufler-Exi;tenz.
Bevor Sie sich ins Dock

4 / ﬁ:..'.._""
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Klaustrophoblsche
"Abyss"-Grundstim- |
| mung, dazu ein End- |
| zeit-Szenario, gegen
| das "Waterworld"
wie eine Plansch-

! becken-Dokumen-
tation anmutet - "'Schleichfahrt"
ist die ilberzeugendste Tauch-
station der jiingeren Spielege-
schichte.

Die 3D-Engine stiehlt manchem
Weltraum-Geballer die Schau: So
ein paar tausend Farben machen
sich schon enorm gut, um die
blaugriine Edeltristesse des
Meeresbodens riiberzubringen.
Auch ohne Pentium Pro macht
mich das Tempo froh.

Das gut zu steuernde Diimpel-&-
Destroy-Vergniigen kann in gro-
feren Schlachten ein wenig un-
iibersichtlich werden. Doch mit
allmahlichen Sonar- und Ge-
schiitzturm-Upgrades haben Sie
stets gute Uberlebenschancen. |
Fiir die Motivation sorgen klassi-
sche Tugenden aus der alten i
Origin-Schule: Aufriisten des
U-Boots und Entdecken iiberra-
schender Story-Wendungen.
Technisch ist "“Schleichfahrt"
spektakuldr; inhaltlich nicht ganz |

so innovativ, aber ausgesprochen

kurzweilig. .

Cockpit light zwecks optimierter
tung; die Anzeigen werden dezent eingeblendet.

ACTIONSPIEL

Meeresboden-Betrach-

klicken und die 3D-Unterwasserwelt erneut
unsicher machen, ist ein Besuch beim
Waffenhdndler ratsam. Hier fiihlt sich der
Soldner wie ein kleiner Junge im Bonbon-
Geschdft. Bordkanonen, Torpedos, Pan-
zerungen & Co. werden vom sauer verdien-
ten Geld angeschafft. Der freundliche Herr
an der Kasse nimmt gerne |hr altes Equip-
ment in Zahlung. Neben einem Dutzend
verschiedener Torpedo-Sorten verdienen
vor allem die Geschiitztiirme besondere
Aufmerksamkeit. Diese Aufbauten lassen
sich synchron zur Standardkanone schal-
ten. Durch den Erwerb addquater Software
verleihen Sie den Zusatz-Ballermannern
sogar ein wenig kiinstliche Intelligenz. Die
Geschiitze spahen dann nach bestimmten
Gegnertypen (z.B. Torpedos) und nehmen
diese selbstdndig unter Beschuf. Je hoher
(und teurer) die Software-Version, desto
effizienter wird dieser Job erledigt. Segens-
reich sind auch der Erwerb eines besseren
Sensorensystems oder einer schallddm-
menden Legierung: Je weniger Schall-
wellen |hr Boot in die Gegend schleudert,
desto ndher koénnen Sie sich unbemerkt an
einen Gegner ranschleichen. Und ein
Reparatursystem an Bord kann beschadig-

te Komponenten zu 75 Prozent wieder herrichten.
"Schleichfahrt" enthalt knapp 70 Missionen, die man

beim ersten Durchspielen nicht unbedingt alle zu Ge-

http://www.bluebyte.
de/SCHLEICH/

Das sind ja schone AuBenansichten: Ein gut plazierter
Torpedo und seine Folgen.

sicht bekommt. “Beloh-
nungsfilme" werden fiir
das Erreichen wichtiger
spielerischer Etappen
gezeigt.

Gut ausgestattet ist das
Optionsmenii. Hier las-
sen sich Grafikdetails
abschalten, bereits
erreichte Animationen
nochmals ansehen und
die Schwierigkeit in drei
Stufen einstellen. Das
Programm merkt sich
automatisch alle aktuellen Missionsziele und Hinweise,
die Sie erhalten haben. Ausgesprochen erfreulich auch
die Dokumentation: Ausfiihrliche, informative Anlei-
tung und separates Waffenhandbuch wurden vierfarbig
zu Papier gebracht.

Knifflig: In dieser Mission miissen wir eine Fabrik vor
Angriffen beschiitzen.

Was nun? Unser Aqua-Filofax merkt sich das aktuelle
Missionsangebot fiirs vergeBliche Séldner-Herrchen.

schleich.htm SCHLEICHFAHRT WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Es gibt einen guten ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X
Grund, auch nach dem ) 5 : 3
"Schleichfahrt"-Kauf HERSTELLER BLUE BYTE PRASENTATION X EXE X o2 8
die Web-Seiten von BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX X g3 12
e o -
Blue Byte im Auge zu SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROM SOUND XXX X e 3 12
behalten. Dort spielt - =
g SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX XX =F 20
danken, zusitzliche SPIELDESIGN EX XX 7 28
Trainingsmissionen
Zam D”";;F'I”*“J FAZIT: Land unter: Solide 3D-Actionsimulation in postapokalyptischer Unterwasser-Welt mit edlem True-Color-Look.
anzubieten.

Low End

64 PCATREME High End

CPU

486/66 640x480

Pl133

Auflésung  Farben 3D-Card RAM [

High Color nicht niitig 8 MByte ﬁ

640x480 High Color nicht unterstiitzt 16 MByte

Ganz wichtig: Ihre Grafikkarte muf High Color bei 640 x 480 Pixeln darstellen kénnen.
AuBerdem bendtigt "Schleichfahrt” einen PC mit PCI-Bus. 16 MByte RAM sind sehr zu
empfehlen; bei 8 MByte wird bei Grafik-Texturen und Soundeffekten etwas gespart,
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Eine knifflige Geiselbefreiung: Nach langem Anschleichen sieht Schurke

Farnham in den Lauf unserer Pistole.

Fiirs kleine Killen zwischendurch: Der
Computer generiert eine Solo-Mission.

Mit ,,Jagged Alliance* landete Sir-Tech einen Uber-

Jagged Alliance:

Design: jan Currie

Programmierung: Jan Currie, Alexander Meduna

Missionen: Linda Currie
Grafik: Jen Hamilton

e i e it | e

fvielfachen Wunsch: Der Editor .
&8t bietet alle wichtigen Features.

raschungserfolg: Metavira war eines der beliebtesten

Ausflugziele der letzten Saison — zumindest fiir Strate-
gie-Liebhaber. Aus einem Séldner-Pool rekrutierte man

acht schrédge Typen, die stiickchenweise die besetzte

Insel zuriickerobern sollten. Grundidee und Ausfiihrung

waren nicht sonderlich originell: Spielfeld in schrager

3D-Draufsicht, ein paar Hindernisse, viele bése Feinde.

Trotzdem spielte sich ,,Jagged Alliance® enorm flilssig,
die coolen Kommentare der Séldner (nur in der CD-

ROM-Version) taten ihr Ubriges.

Der Nachfolger ,,Deadly Games* bietet keine spieleri-
schen Neuerungen, aber eine Menge Verbesserungen.

Ein markiger Charakterkopf namens Gus stimmt uns
auf das Kommende ein. Jede der 17 Solo-Missionen

siert man einen Schuf in den
Arm, sinkt die Geschicklichkeit.
Wer dagegen hdufig Wunden ver-
bindet, dem macht sich diese
Erfahrung bezahlt. Weitere Ver-
besserungen: Die Computer-
gegner reagieren cleverer, das
Waffenarsenal wurde aufge-

ner ausbalanciert als beim Vor-
ganger. Waffen und Ausriistung
werden nun von einen fahrenden
Handler namens Mickey gekauft,
der seine Spielzeuge allerdings
nur als Paket abgibt — und das
nur nach einer Runde Feilschen.
Wer die 17 Levels von "Deadly Games"
trotz des fortgeschrittenen Schwierigkeits-
grades durchgezockt hat, wird den Editor
schatzen lernen. Im tblichen Baukastensy-
stem lassen sich Mauern, Siimpfe, Graben,

Hduser und Gegenstande auf der Karte ver-

teilen — aus 18 unterschiedlichen Tile-Sets.
In den Privat-Szenarien laft sich auferdem
ein Ziel definieren (mit Missionsheschrei-
bung) und die Intelligenz der Computer-
gegner bestimmen. So dosieren Sie den
Schwierigkeitsgrad nach Maf3.

stockt, der Schwierigkeitsgrad fei-

_ y VON ANATOL
ld@Rt sich direkt anwédhlen, man bestimmt Qualitat

der Ausriistung, Anzahl und Hartnadckigkeit der
Computergegner sowie das Startkapital fiir den

Kauf von Ausriistung und Séldnern. Kampagnen
machen das Séldnerleben allerdings erst richtig
aufregend. Jedem Charakter sind zwdlf Eigen-
schaften zugeordnet, die sein Verhalten bestim-

men. Diese Eigenschaften verandern sich im Lauf

der Kampagnen zum Guten oder Schlechten: Kas-

. Schinl Erfreulichi

. Alles da, was das

. Herz begehrt: An-

. wihlbare Solomissio-
. nen fiir die kleine

- Killer-Stunde zwi-

- schendurch, ein aus-

X

STRATEGIE BB:FUHE e

LOC

K ER

- gefeilter Multi-Player-Modus,

- knackige Computergegner, mehre-
- re Schwierigkeitsgrade, deutlich

- mehr Sprachausgabe fiir die Sold-
- ner - so macht’s Spa8i.

. Zwar spendierte Sir-Tech seinen

. "Deadly Games" keine grafische

Frischzellenkur (Grummel, wie

- pixelig darf VGA eigentlich sein?)

. und auch die Hiflichkeit einer

. animierten Zwischensequenz muf3
- man missen.

. Doch mit solchen Schnitzern kann
| ich leben: Der Mehr-Spieler-

- Modus und der Editor machen das

- locker wieder wett. Wer sich gerne

in ein Spiel verbeiBt und Strate-
gie auch ohne Echtzeit mag, sollte

. "Deadly Games" nicht verpassen.
- Ein wiirdiger Nachfolger, der mich
~ sicher in den Weihnachtsurlaub

~ begleiten wird.

Einsteiger und sensible Gemiiter
seien hingegen gewarnt. Die run-
denbasierte Sdldner-Taktik mit
ihrer rustikalen Prdsentation ist
nicht gerade die ideale Software

~ fiir Greenhorns.

Erfreulicherweise liefert Sir-Tech gleich eine zweite CD

flir Duelle per Modem oder Nullmodem mit. Wer ein Netz-
werk besitzt, kann gegen bis zu drei Gegner antreten.

(%

http://suc.suc.org/ kos

JAGGED ALLIANCE: DEADLY GAMES WERTUNG X | PUNKTE X-RATING ta/tar/izvestaji/rep-g4
-annex2.html
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 4 Fiam Themn , Siiidner
HERSTELLER SIR-TECH PRASENTATION X X X E 2 6 ein unglaublich mieser
BETRIEBSSYSTEM  DOS/WIN3.1/WINgs  KOMPLEXITAT XXXXX S 15 Bj;ruf" ‘. Auf diesen
SPEICHERMEDIUM  1CD-ROM + MP-CD  SOUND IXX g 3 9 niichtern gehaltenen
a Seiten findet man
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK EX X 24 12 Namen, Werdegang
1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN XX K XX 7 35 und Taten ausliindi-
scher Soldner, die im
FAZIT: Ausgebufftes Spieldesign und massenhaft Einstellméglichkeiten sorgen fiir Langzeit-Spielspa bei Kennern. chemaligen Jugosla-
wien gekimpft haben.

CPU Auflisung Farben
Low End 486/66 320x 200 256
HighEnd P/éo 640x4B0 256

3D-Card RAM [y
nicht nétig

] "Deadly Games" ist erstaunlich geniigsam: Ein gut ausgebauter 486er oder ein
8 MByte =
nicht unterstiitzt 16 MByte l

kleiner Pentium reichen villig aus. Die Grafik ist allerdings auch dementsprechend

zuriickhaltend. PCXTREUE 65
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Blood &

ROBERT BANNE

Robert: Ghule und
Skelette stolpern
unbeholfen durch die
Gegend - bei grofien
Einheiten wird die
Steuerung manchmal
- % zu chaotisch.

Laé?

Tobias: Die hakelige Einheiten-
steuerung ist zwar gewdhnungs-
bediirftig, aber nach ausgiebigem
"Research” kann man clevere und
pflegeleichtere Truppen basteln.
Robert: Besonders fliegende
Wesen sind heftig: Ahnlich wie in
"Warcraft” konzentriert man sich
bald nur auf Lufteinheiten. Gegen
einen Wyvern-Schwarm hat die
normale Bodenbesatzung kaum
eine Chance.

Toblgs: Das liegt wohl am Rollen-
spiel-Hintergrund - manche
Monster trumpfen eben mit iiber-
méchtigen Fihigkeiten auf.
Robert: Stimmt - mit einer durch-
organisierten Magier-Einheit holt
man auch den dicksten Drachen
vom Himmel.
Tobias: Spriiche sind
allerdings auch
keine Patentlosung.
Immerhin zehrt
jeder Spruch am
Manavorrat des
Spielers. Gut de-
signt, das Ganze.
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Die Fantasy-Regelwelt von "AD&D” a3t
sich nicht nur fir dicke Rollenspiele ein-
setzen. Interplays "Blood & Magic”-
Kampfer werden aufs taktische Schlacht-
feld gescheucht und reiben feindliche
Streitkrdfte in "Warcraft”-Echtzeit auf.
Natiirliche Grenzen wie Gebirge oder
FluBldufe markieren auf einer Karte
Landereien und Kampagnenhintergriinde
der "Forgatten Realms”-Welt. Sie schliip-
fen in die Rolle eines dreisten Playboys,
der mit dem Scharmiitzel seine Herzens-
dame beeindrucken will, schicken die
Untotenhorde eines Nekromanten ins
Feld oder wahren als idealistischer Held
die Interessen des gemeinen AD&D-
Biirgers. Aber egal ob allméchtiger
Meister-Magus oder stupider
Schwertschwinger — das Geschick der
"Blood & Magic”-Feldherrn wird vom
mystischen Energiefluf der Spielwelt
gelenkt, gesunde Mana-Reserven sind
Grundvoraussetzung fiir einen Triumph.
Bevor der erste Kdmpfer zwischen
Baracken, Lehmziegel-Bauten und strup-
pigem Buschwerk umherstolpern kann,
miissen Sie die magische "Bloodforge”
mit Schopfungskraft speisen: Nach der
Opferung von 40 Mana-Punkten stolpert

-Tm{ﬂ;gﬂhﬁ B

Produzent: Bill Church
Grafik: Todd Camasta
Sound: Andy Warr, Brian Luzietti

Magic

der erste Soldat durchs Gelande. Allerdings ist die
frischgebackene Lebensform noch nicht besonders fit,
mehr als rudimentdre Humanoidenstatur und be-
schrdanktes Kommando-Verstandnis bringen die klobi-
gen Basal Golems nicht mit in die Schlacht. Die obliga-
torische Datenliste verweist neben schwachen
Defensiv- und Offensiv-Fahigkeiten auf das Schnecken-
tempo der kdmpferischen Nieten. Wer seinen
Kontrahenten mit Basal Golems iiberrennen will,
schickt zwar die kostengiinstigste Einheit ins Feld,
allerdings losen sich die Strategiedddel schon nach
den ersten paar Treffern in Pixelschlacke auf.

Um die Ressourcen fiir eine starkere Armee heranzu-
schaffen, schicken Sie lhre Untergebenen auf
Erkundungsmarsch: Die Kreaturen marschieren brav
zum angewiesenen Bestimmungsort und morphen bis
zum ndchsten Marschkommando in ihre statische
Urform zuriick — die Golems zapfen als mystische
Obelisken das Mana-Feld der ”Forgotten Realms” an
und versorgen ihren Meister mit regem Energienach-
schub. Wahrend die Basal-Columns eifrig schopferische
Kraft in [nren Mana-Pool ableiten, erschlieBen die rege-
ren Kollegen neues Terrain. Hat |hr Gefolge Bauwerke
wie Krypten und Tempel aufgestébert, studieren Sie
ihre Moglichkeiten fiir neue Truppenplanung: Nach
dem Klick auf die "Realms Cyclopedia” werden samtli-
che Bauwerke, Kreaturen und magischen Artefakte
nebst Spieldaten aufgelistet. Finden lhre Leute anstatt
fertigem Truppen-Domizil nur ein Fundament, mar-
schieren vier Basal Golems an
die Eckquadranten der
Baustelle und entscheiden als
magische Stlitzpfeiler tiber
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Nach dem Bau des Runensteins
sind die Wyvern geschliipft.
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Ghule, Zombie-Krieger und Wyvern sammeln sich um einen Runenstein, in der unteren Optionsleiste wurde der
einzige Basal-Golem angewdhlt: Der eifrige Mana-Sammler hat das Energie-Maximum von zehn Punkten
erreicht und fiittert den gierigen Mana-Pool.

66 PCATREME

Die fliegenden Wyvern agieren
Terrain-unabhéngig.



S BEEM KIL

Hinter der Briicke haben vier Basal Golems einen Tempel aufgebaut. Vier
Zombies bewachen die enge Passage und eskortieren mutationswillige

Basal Golems von der Bloodforge zur Tempel-Retorte.

den Look des Bauwerks: Wurde die Energiebasis per
Morph-Kommando in Gruft, Tempel oder Runenstein
verwandelt, schmiegen sich die verbliebenen Golem-
Obelisken an ihren neuen Sammelpunkt.

Anstatt Ihr Gefolge in konventioneller Strategie-
Manier heranzubilden, betreiben Sie beij ausreichenden
Energiereserven hemmungslos magische Genmanipu-
lation: Sie checken Ihre Monsterlisten durch und sper-
ren die Golems in die Retorte. Wahrend neben einer
Krypta nur Untote und bdsartige Bestien wie Gargoyles
aus der Pixel-Suppe kriechen, offerieren die Tempel-
Listen ausschlieRlich "edle” Wesen wie Greifen,
Walkiiren und menschliche Gefolgsleute. Clevere
Truppenbastler orientieren ihre Zuchtplanung am vor-
herrschenden Terrain: Wer im Sumpf tonnenschwere
Felsgolems aus der Retorte zieht, sieht bald kein Land

mehr. Um den Mutations-
fortschritt voranzutreiben,
spendieren Sie lhren
Zuchtexperten regelméBig
Erfahrungspunkte und
wédhlen eine Kreatur von
der "Research”-Liste.
Gehen Ihren Forschern die
Erfahrungspunkte aus, het-
zen Sie dem Feind einen
Angriffstrupp auf den Hals:
Die Sprites dirigieren wir
per Mausklick zum An-

1 griffsziel oder
teilen sie einer Einheit zu;
der Ausgang des
Schlachtengetiimmels wird
vom Computer kalkuliert.
Ob schartige Schwerter,
Keulen, Klauen, Feuerbélle
oder giftige Reifizdhne
einen Gegner in die Knie
zwingen kdnnen, verrét ein
Blick in das Monster-
Glossar. Arme Schlucker
mit diirftigen Mana-
Reserven und schwachbrii-
stigen StoBtrupps stébern
eifrig nach Artefakten: So
mancher Micker-Gnom hat ein magi-
sches Amulett hinter einem
Heuschober gefunden und ist
Sekunden spater als grimmiges
Muskelpaket iiber eine tiickische
Furt geschwebt.

teren Kampagne heraus.

Vor jeder neuen Kampagnen-Mission stimmen
starre Pixelgemélde und atmosphérischer
Soundtrack auf die ndchste Schlacht ein.

STRATEGIE

RATING

Hiibsch gezelichnete
Sprite-Optiken und
stimmungsvoller Midi-

’ , Soundtrack werden der

AD&D-Vorlage gerecht und bewei-

 sen ebenso viel Detailliebe wie die

"Warcraft”-Szenarien. Auch tak-
tisch spielt Interplays AD&D-

- Debiit in derselben Liga wie das

Fantasy-Vorbild, obendrein wurde
das Ambiente um ein neuartiges
Artefakt-Feature und die konkur-
renzlos umfangreichen AD&D-
Monsterlisten erweitert. Auch

~ wenn die Kreaturen in den ersten
~ Missionen oft die Orientierung

verlieren oder Ihren Herrn mit drei-
ster Befehlsverweigerung drgern -
je mehr Erfahrungspunkte in der
Research-Kasse landen, desto
intelligenter und eigenstindiger

. sind die Nachfolger der Taktik-

Trottel. Basal Golems und
Mutations-Regel stehen zwar nicht
in den AD&D-Schwarten, trotzdem
finden TSR-Fans derzeit keine bes-

 sere Umsetzung lhres Fantasy-
. Universums. Allerdings vermissen

wir das bombastische Drumherum
der Konkurrenten. Sogar Drachen

- werden als Einzel-Sprite darge-

. stellt, auch die sym-
- pathischen Charakter-

: sich gespart.

Kommentare hat man

66
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http://www.inf.tu-

BLOOD & MAGIC WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X X 1 5
HERSTELLER INTERPLAY PRASENTATION XEX X X 5 2
BETRIEBSSYSTEM DOS KOMPLEXITAT X EX XX § 3 15
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX % 3 9
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XX X X 24 16
1-2 (NETZWERK) SPIELDESIGN ZX XX 7 28

X-RATING

dresden.del/ ok3/
realms/fr.html

Hier finden angehende
AD&D-Fans eine pro-
fessionell aufbereitete
Liste simtlicher
"Forgotten Realms™-
Schmaker samt Cover-
Motiven und Kurz-
beschreibungen.

FAZIT: Stimmungsvoll prasentierte Echtzeit-Strategie mit tollem Fantasy-Look und neuen Features — frei nach AD&D-Vorlage.

CPU Aufidsung Farben 3D-Card RAM e
Low End 486/66 320x 400 256 nicht nétig 8 MByte ey
High End P/oo  320x400 256 nicht unterstitzt 16 MByte ,@

Der 486er wirft thnen Steine in den Weg, bei trdgen Einheiten wie Skeletten oder
Ghulen kommt der Truppennachschub fast zum Erliegen. Trotzdem héit sich der

Hardware-Hunger in Grenzen, der Pyo verdaut den Titel ohne Verstimmung.
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Microsofts PS-Mon-

. 40| als Bauern Hubers |
2% | Miihdrescher. Irgend-
| wie lasse ich mir die |
- ! schwerféllige Kon-
trolle noch eingehen; sie ist den
wenig wendigen Fahrzeugen
durchaus angemessen. Aber in
Verbindung mit der holprigen 3D-
Grafik wird die Truck-Rallye zur
traurigen Tour de Klops. Eine so
unappetitlich dargestelite
Mischung aus "'langsam" und
""hdsBlich" l@Bt jeden frisch
gezapften Diesel schlagartig
ersauern. Die lieblose Hinter- g
grundgrafik animiert nicht gerade
dazu, hier fréhlich pfeifend eine
Runde nach der anderen zu dre-
hen. Die Rennspiel-Konkurrenz
zeigt, daB es besser geht: ""Road
Rash" ist nicht schin, aber b
schnell; "BleifuB 2" ein Ressour-
cen-Fresser, der wenigstens ent-
sprechend gut aussieht. |
Wenn ein Action-Rennspiel unter |
miider Steuerung und schlapper
Grafik leidet, dann gibt es nicht
mehr viel Rettendes, an das man
sich klammern kdnnte. Brave
Multi-Player-Optionen und _
Spielmedi in Ehren; das Fahren |
macht hier wenig SpaB. i

ster steuern sich nur
unwesentlich besser

HEINRICH LENHARDT

Im Pick-Up-Truck liber die Interstate brau-
sen, mit einem Golden Retriever auf dem Bei-
fahrersitz und einem Country-Sender im
Radio... wie kénnte man sich noch amerikani-
scher fortbewegen? Hochstens mit einem fri-
sierten Ungetiim, dessen enorme Traktorrdder
den Asphalt geradezu maltratieren. Die ent-
fernte duBere Ahnlichkeit zu landwirtschaftli-
chen Nutzfahrzeugen, von jedem PKW-Lenker

ob ihrer verkehrsberuhigenden
Wirkung gefiirchtet, sollte nicht
tduschen: Die Rennen der aufge-
powerten "Monster Trucks"
gehdoren zu den beliebtesten PS-
Happenings in den USA. Micro-
soft hochstpersénlich will uns
nun von den Freuden {iberzeu-
gen, einen dieser unhandlichen
Brummer zu steuern. "Monster
Truck Madness" nennt sich das
neue Rennspiel fiir (was sonst?)
Windows g5.

Im Hauptmenii wahlen wir zwi-

schen drei Schwierigkeitsgraden,  cockpit-Blick oder AuBenansicht geféllig? Wahrend des Rennens dilrfen

einem Dutzend Vehikeln und drei

Spielvarianten. "Drag" ist ein wenige Se-
kunden wahrender Beschleunigungssprint,
bei dem es vor allem auf optimales Schal-
ten ankommt. "Rally" fiihrt Sie auf drei
Landstrafen-Strecken, wahrend unter "Cir-

cuit" fiinf Rundkurse zur Wabhl
stehen. Per "Tournament" ver-
knubbeln Sie beliebige Wettbe-
werbe zu einem Turnier.

Wie sich die dicken PS-Hummeln
gegenseitig schubsen und hals-
brecherisch tiber Hiigel holpern,

ist ja ganz lustig anzusehen. Die zdhe Steue-
rung dieser Ungetiime bleibt allerdings ein

fragwiirdiges Vergniigen. Die kleinste Kurve

http://www.microsoft.
com/games/monster/

| Entwickler: Terminal Reality, USA
Design: Joseph Selinske, Gaither Simmons
Programmierung: Richard Harvey, Mark Rendel, Robert Minnis, Greg Seehusen
Grafik: Chuck Carson, Drew Haworth, Terry Simmaons
Sound: Grinnel, Kyle Richards, Tom Wedge

Monster Truck Madness

rﬂ_ Monster Truck Madnesz

RS S i

Das Dragster-Rennen wéhrt nur wenige Sekunden. Hier beschleunigt

unser KoloB bei mittlerer Grafikaufldsung und Detailstufe.

Sie zwischen drei Perspektiven wechseln.

Lenkbemiihungen.

W

 INSTANT REPLAY **|

Instant Replay: Geniefen Sie diese
kurvige Konstellation aus verschie-
denen Kamerablickwinkeln.

wird zum Alptraum; trdge reagieren die Trucks auf lhre

Der kleine Werkstattbesuch vor dem Rennen macht
aus dem Action-Gepolter keine Simulation. Nur wenige
Einstellungen fiir Reifen und Ubertragung kénnen

gedndert werden. Am wesent-
lichsten wirkt sich noch die
Begiinstigung von Beschleuni-
gungsvermdgen oder Héchstge-
schwindigkeit aus. Haben Sie
mit lhrem kleinen "Grave Dig-
ger"- oder "Overkill"-Modell
eine besonders deftige Strafen-
schlacht geschlagen, lohnt sich
der Blick aufs Replay.

X-RATING

. . MONSTER TRUCK MADNESS WERTUNG X | PUNKTE
Microsoft bietet mehr
als eine Promo-Web- i _
seite Zu seinem Renn- ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
spiel. Infos und Bilder HERSTELLER MICROSOFT PRASENTATION X X X S 2 é
zu der verriickten BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XX <3 6
a o Nars =9 —
_Rennsport-Variante SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND Ix Z 5 6
lassen erahnen, warum 5
die Monster-Truck- SPIELERANZAHL 1 BIS 8 (INTERNET, GRAFIK X X g 4 8
Rennen in den Staaten NETZWERK) SPIELDESIGN X% 7 14
einen solch urigen
Kultstatus genieBen. FAZIT: Uninspiriertes Action-Rennen mit Turbo-Treckern. Zahe Steuerung, tranige Grafik.

Low End

68 PCXTREWE High End

CcPU Auflésung Farben

320X200 256
640x480 256

nicht ndtig

3D-Card RAM
8 MByte
Direct 30-kompatibel 16 MByte

&
=

Windows g5, am besten 16 MByte RAM, einen Pentium im dreistelligen MHz-Bereich,
idealerweise noch eine Direct-30-Grafikkarte - wenn's sonst nichts ist! Viel Aufwand fiir
ein wenig berauschendes Rennerlebnis, Mancher Mitbewerber programmiert effektiver,




Produzent: Loring Casartelli, Keith Metzger
Programmierung:John Parker, Alan Maldonado, Darren Ensley
Grafik: David Parsons, Bill Martin, Sean McKee

Mummy

Sobald irgendwer in Agypten anfingt, ein Loch zu
buddeln, hat er gute Chancen, auf Reste antiker Zivili-
sationen zu stoflen. Treibt eine Bergbaugesellschaft
einen sechsstdckigen Stollen in den Wiistenboden,
dann ist ein Zusammenstof3 mit altertiimlichen Relik-
ten fast unausweichlich.

Genau das passierte der ,,National
Mining Corporation” (NMC). In einem
Stollen finden die Bergarbeiter eine
geheimnisvolle, runenverzierte Truhe.
Seitdem geht alles drunter und drii-
ber, so daf® lhr Bof® beschlossen hat,
Sie in das Krisengebiet zu schicken,
um dort wieder fiir Ordnung zu sargen.

Amazing Media engagierte fiir lhr
»~Mummy —Tomb of the Pahrao" sechs
Schauspieler, mit denen Sie sich wahrend des
Spiels auseinandersetzen miissen. Mit von der Partie
ist Malcom McDowell. Nachdem er fiir ,,Wing
Commander 4" vor der Kamera stand, mimt er nun
den undurchsichtigen, geheimnisvollen Leiter der
Ausgrabungsstatte.

~Mummy" wird aus der Ego Perspektive gespielt. Es
wird nicht fliissig gescrollt, sondern in ,,Myst"-Manier
Bild fiir Bild weitergeschaltet. Zahlreiche Hauser,
Fabrikhallen und labyrinthartige Bergwerksstollen gilt

Seit Indiana Jones darf in einem unterirdischen
Stollensystem ein Schienennetz nicht fehlen.

ADVENTURE BB:¥Uds (¢

VON ANDREAS ULR|ICH
es zu erkunden. Die gerenderten Bilder
sind detailreich und realitdtsnah in Szene
gesetzt worden. Haben Sie ein Stilick des
Rétsels geldst, folgt eine Videosequenz als

Belohnung. Die digitalen Animations-

schnipsel laufen jedoch nicht als
Vollbild-Film — statt dessen
wird der Schauspieler
in das Standbild ein-
kopiert.

Mit dem Mauszeiger
untersuchen Sie die
Szenarien nach niitz-

lichen Objekten, die Sie in
ihrem Rucksack mit sich
herumschleppen kénnen.
Bewegt sich der Cursor, dann ist
an dieser Stelle eine Interaktion mit dem
Hintergrund moglich. Unvorsichtige Aben-
teurer werden von Schlangen gebissen,
von Skorpionen gestochen oder von Stein-
miihlen zerquetscht.

Die archdologische Spritztour ist kom-
plett in englischer Sprache gehalten. Auf
die Einblendung von Untertiteln wurde
gdnzlich verzichtet.

Interplays Grab-
schiinderel lockt kei-

nen greisen Archdo-

. logen hinterm Kamin
vor. Das fade Rum-
geklicke auf geren-
derten Standbildern L

. ist seit ,,Myst'* auch nicht besser
geworden. Bei ,, Mummy" kommt

. die etwas obskure Rétsellogik
erschwerend dazu.

. Leider werden Interaktionsmig-
lichkeiten nur angezeigt, wenn
Sie den dazu passenden Gegen-
stand bereits in der Hand halten.
Um sicher zu gehen, daB keine

- neuen Details iibersehen werden,
miissen bereits besuchte Orte
immer wieder iiberpriift werden.
Genervt vom dudeligen Sound
latscht man also durch das Camp
und @8t sich ein ums andere mal

' von Davenport alias McDowell

- vollabern. Etwas mehr Aufwand
bei den Videoeinspielungen hidtte
dem Spiel sicherlich gut getan, so
wirkt das Ganze etwas billig.

Wer wild auf solche mystigen

- Leicht-Adventures ist, bekommt

- immerhin ein wenig dezenten Gru-
selcharme verpaBt. Spielerisch ist

- Sierras aktueller SF-Konkurrent
»Rendezvous im Weltraum"
jedoch besser als dieser Mumien-
schanz.

- |

Erst mit Klebeband ver-
stédrkt hélt die provisori-
sche Drahtverbindung.

Q

http://pw2.netcom.co
m/~tony19/egypt.html

Hausfriedensbruch: Sichtlich verwundert iiber den unerwarte-
ten Besuch steht eine Mumie ratlos im Raum.

Auf Anathony's Egyp-
MUMMY WERTUNG X PUNKTE X-RATING ),b &yp
tology- und Archaeolo-
gy-Seite finden Sie
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1 3 wissenswertes iiber das
HERSTELLER INTERPLAY PRASENTATION EX X 5 2 6 antike Agypten.
= <<
BETRIEBSSYSTEM  WIN 3.X /WIN 95 KOMPLEXITAT XX =3 6 hétpe/iwwwasdallalis
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX =3 6 macklin/index.html
—]
SPIELDESIGN X E 7 14 com McDowell erfah-
ren mochte, sollte
FAZIT: Mehr Fehlversuch als Mumienfluch: Multimediales Adventure im Rendergewand. diese URL testen.

RAM
8 MByte
16 MByte

CcPU Aufidsung  Farben
486/33 640x480 256
Pleo  640%x480 256

3D-Card
nicht nitig
nicht nétig

e
e
—

Low End
High End

Da die Quick-Time-Videoschnipsel nur kleine Bildausschnitte fiillen, geht auch ein
486er mit Doublespeed-CD-ROM nicht in die Knie. Ein flotteres Laufwerk verkirzt

die Ladepausen zwischen den Bildwechseln erheblich. PCATRENE 69



Entwickler: Dream Forge
Produzent: Rick White
Programmierung: Don Wuenschell
Design: C. Aaron Kreader

Sound: James McMenamy

War Wi

VON|TOBTIAS SCHWETILIKL

b e STRATEGIESPIEL

Nach dem erfreulichen ,Anvil of Dawn" macht das
US-Entwicklerteam Dream Forge erst mal eine kleine
Rollenspiel-Pause. ,,War Wind" heif3t der erste Ausflug

der Truppe ins Modegenre Echtzeit-

Toblas: “War Wind” Strategie, der von SSI verdffentlicht

will eine echte Kon- wird.
kurrenz zu “War-
craft” sein, schafft
aber den Sprung in
die Genre-Spitze we-
— gen einiger Spiel-
barkeits-Mangel jedoch nicht.
Robert: Trotzdem halte ich "War
Wind" aufgrund der neuen Ideen
fiir eine sinnvolle Alternative zu
Blizzards Klassiker. Besonders
der Trick mit dem Anheuern von

wenigsten zu durchschauen sind die Shama’ Li.
Bewandert in den Kampfkiinsten und ausgestattet mit
antikem Wissen, versuchen sie, die verfeindeten
Parteien zu vereinen. Leider geraten sie bei diesem
Versuch ziemlich unter die Réder.

»War Wind" bietet Echtzeit-Strategie im klassischen
Outfit. Vier verschiedene Rassen, alle mit eigenen
Grafiken und Einheiten, miissen im Kampf um Yavaun
dirigiert werden. Die wirtschaftliche Seite lduft dezent
im Hintergrund ab und dient nur dazu, Anzahl und
Stdrke der Armeen in Grenzen zu halten. Machtige
Kampfer, schnelle Scouts und schwer gepanzerte
Fahrzeuge sind schon aus @hnlichen Spielen bekannt,

Auf dem Planeten Yavaun geht es rund -
vier verschiedene Rassen streiten sich
untereinander und zeigen wenig

Hemmungen, wenn es darum geht, die
Konkurrenten auszuschalten. Als ehema-
lige Herrscher des Planeten fiihlen sich
die Tha' Roon von ihren rebellischen

Einheiten in der Kneipe ist ein
netter Gag.

Toblas: Mangelnde Innovations-
freude werfe ich dem Titel auch
nicht zum vor. Allerdings vermisse

Untertanen verraten und verkauft.
Entsprechend riicksichtslos ist die
Vorgehensweise beim Versuch, ihr
Imperium wieder aufzubauen.

dennoch gibt es einige Neuerungen im Genre zu
bemerken. Die erste und auffdlligste: Der Spieler kann
sich nicht mehr mit der komfortablen (und sicheren)

Position des gbttlichen Beobachters zufriedengeben.
Bei ,,War Wind" wird er selber aktiv und lenkt die
Geschicke seines Clans als eigenstandige Spielfigur.
Kreaturen, die fiir ihren Kampfesmut Das bedeutet natiirlich, daft das Spiel verloren ist,
bekannt und gefiirchtet sind. Die rlick- wenn er vernichtet wird — dhnlich wie der Kénig im
sichtslose Vorgehensweise ihrer ehema- Schach.

ligen Auftraggeber hat sie zu erbitterten Innovation Nummer 2 ist das Rekrutierungssystem.
Feinden gemacht. Zustédndig fiir die nie- Neue Truppen werden nicht mehr selbst ,hergestellt”,
deren Arbeiten aller Art im Imperium sondern in einer verrauchten Kneipe rekrutiert. Dabei
waren die Eaggra. Deshalb wohl auch hat man natiirlich das Problem, die richtigen Leute zu
ihre Revolte — sie sind der Feind Nummer bekommen. Wer Pech hat, findet sechs arbeitslose

1 der Tha’ Roon und zeichnen sich vor Lastenschlepper am Tresen wartend vor, obwohl gera-
allem durch ihre geschickten Baumeister de jetzt Kampfeinheiten von Néten wéren. Durch Wahl
aus. Dafiir [dBt ihre Verteidigungsfahig- einer anderen ,,Stellenausschreibung" kann dieser
keit etwas zu wiinschen iibrig. Am Zufallsfaktor jedoch variiert werden.

Mit angeheuerten Kriegern gibt es aller-
dings ein Problem — sie kdnnen nicht
»verbessert" werden. Richtig loyal sind
namlich nur Truppen, die als Arbeiter
engagiert und durch Training in der
Militdrakademie zu Kriegern ausgebil-
det wurden. Denen kénnen dann
nachtréglich, nach erfolgreicher
Forschung, auch mechanische
Erweiterungen eingepflanzt werden.

ich beim Spielen ein bichen mehr
Abwechslung.

Robert: Mir sind insbesondere die
eintdnigen Antworten der Ein-
heiten auf Anweisungen des Spie-
lers aufgefallen. Wenn man schon
beim Klassenprimus abkupfert,
dann wenigstens richtig.
Tobias: Das stimmt. Dafiir kann
sich niemand beschweren, ""War
Wind" sei oberflich-
lich. Vier verschiedene
Rassen mit unter-
schiedlichen Eigen-
schaften sollten auch
fiir Hardcore-Strate-
gen ausreichen.

Der einstige militdrische Arm der Tha’
Roon sind die Obblinox; riesige

[ 4

Eine Seefahrt, die ist lustig: Eifrig werkeln die Obblinox an einem Schiffchen fiir den geplanten Die Motorrad-Scouts zerlegt es besonders
Uberfall. Die Scouts, die den Gegner aufgespiirt haben, sind leider zu ihren Ahnen gegangen. schin.
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Die Shama’ Li sind putzige, kleine Kerlchen mit einem Hang zum Die Tha’ Roon sind die hartherzigen Ex-Bosse des Planeten. Hier génnt
Mystischen. Mit diesen Experten der Kampfkiinste ist nicht zu spafien. sich eine Kampfeinheit gerade ein Bio-Upgrade.

Die grundlegenden
. Elgenschaften eines
= Echtzeit-Strategen sind

. alle vorhanden, Inno-
vationen beschrdnken sich auf
Details. Dennoch will sich Span-

- nung auf ,,Warcraft 2'"-Niveau
nicht einstellen. Die ganze Sache

- spielt sich einfach zu trdge. Sie
tauchen auf dem Schlachtfeld auf,

. verteidigen sich mit lhren anféng-

. lichen Einheiten gegen den obliga-

. torischen BegriiBungsiiberfall und

. beginnen dann mit dem Bau der

. Basis. Vereinzelt finden sich auch

. Missionen, in denen Sie ohne

Schnelligkeit, Kraft, Resistenz gegen Zauberspriiche
und dhnliche Errungenschaften der Hochtechnologie
machen aus einem schwachbriistigen Anstreicher
eine tédliche Kampfmaschine. Sterben die Trager die-
ser Erweiterungen, bleiben die Upgrades auf dem
Schlachtfeld liegen — zum Aufsammeln fiir jedermann
freigegeben.

Apropos Forschung: Auch hier hat sich Dream
Forge etwas Neues einfallen lassen. Frische Projekte
kénnen nur in Auftrag gegeben werden, wenn Sie H
geniigend Ansehen als Anfiihrer gesammelt haben. %ot A
Diese ,Vertrauenspunkte" erhalten Sie entweder Oben: Ist hier Sommerschlufiverkauf? Irgendo

o X Nachschub auskommen miissen -
durch erfolgreiches Beseitigen ldstiger Feinde oder — In diesem Haufen stecken die eigenen jungs. doch selbst dann sollen Sie meist
wie praktisch — durch Bestechung. Wer Ressourcen  Unten: Vier verschiedene Rassen mit unterschied- :;:: fes;e' 3:5r=diell;':ﬂt-. —

) . er Sprachausgabe haben die
investiert, kassiert Ansehen. Will man die eigenen lichen Fertigkeiten streiten sich um Yavaun. P &

- Entwickler nicht gerade Ihr Mei-
Truppen schnell T F _— = sterstiick abgeliefert. Die unver-
: : ' A 1 - stidndlichen Meldungen im orki-
Transportieren, ste- schen Akzent wiederholen sich
hen Lastwagen, Schiff - stindig und zehren mit der Zeit
‘ gewaltig an den Nerven. Von Witz
und Luftkissenboot - und Abwechslung wie beim Vorbild
zur Auswahl. keine Spur. Gefallen haben mir
. dagegen der integrierte Level-
Das,,War Wind Editor und einige neue Design-
Testmuster kam haar- . ansitze. Alles in allem ist "War
schluB herein. Es war
leider nicht méglich,
das Programm im

kauf, sondern ein Fall
fiir gewohnheitsmiBige
Dauerstrategen.
Echtzeitstrategie-

Schwerpunkt in dieser § a

Ausgabe zu berlick-
http://www.

sichtigen.

execpc.com/vjentpr/
alitype.html
Die Seite iiber Auler-
irdische Lebensfor-

WAR WIND WERTUNG ¥ PUNKTE X-RATING

ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3 men. die auf der Erde
HERSTELLER SS| PRASENTATION XXX X § 2 angeblich gesehen
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXTAT X X X X X S3 15 wurden. Einige davon
= p II'I'GITICI.'I el.xl;_mnl_whc
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XK £ 3 KAhnlickkeit mit den
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK EEX g 4 12 Hauptpersonen von
1-8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXXX - 28 “War Wind™.

FAZIT: ,Warcraft"-Klon mit etlichen unterhaltsamen Innovationen, aber auch einigen Detailmédngeln.

CPU Aufiésung Farben 3D-Card RAM E}:ﬂ ~War Wind" leistet optisch, akustisch und inhaltlich weniger als ,Warcraft 2", Die
Low End  486/100 640%480 266 nicht notig 8 MByte L hohen Hardware-Anforderungen sind dadurch auf keinen Fall zu erkldren. Wer auf
High End Pf133 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte &izoi einem 486er spielen will, braucht Geduld. PEXTRENE 71
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Deadlock

VON TOBIAS SCHWEIKL

| “Vielversprechend”,

| denke Ich und bin

| nach dem Studium

| des 120seitigen

| Regelwerks auch
bestens informiert.

. . Doch nach stunden-

langem Spielen auf verschiedenen -

Schwierigkeitsgraden bin ich
erniichtert: Keine neuen Heraus-
forderungen, der Spielverlauf ist
immer dhnlich. Die diplomati-
schen Mdglichkeiten begrenzen
sich auf den Austausch von vier
Standardspriichen, der Schwarz-
markt macht Forschung iiberfliis-
sig, und das Betrachten der Ge-
fechte ist genauso spannend wie
Lateinunterricht. Abgesehen von
diesem Mangel an spielerischer
Abwechslung gefillt "Deadlock”
durch saubere Grafik, tadellose

Animationen, edle Spachausgabe,

genaue Statistiken sowie einer
Unzahl von regelbaren Parame-
tern.

Internet-Spieler miissen sich mit

stark begrenzten Funktionen und

wenig Siegeschancen abfinden.
Niichterner Losungsvorschlag des
Handbuchs: “Zieh’ aus und kauf’
Dir Deine eigene CD - dann kannst
Du Rache nehmen!” Tip fiir Witz-
bolde: Die versteckte Deadsong.
wav anhoren!

Was tun, wenn der Planet aus allen Ndhten
platzt? Accolade prasentiert die Lésung: Man
suche sich einfach einen neuen. Im Lieferum-
fang von ,,Deadlock” ist praktischerweise ein
Planet enthalten, der in genau abgesteckte
Claims unterteilt wurde. Als Anfiihrer einer 400

X

Mann starken Kolonisations-
truppe suchen Sie einen Lande-
platz und griinden eine Siedlung.
Doch Sie sind nicht allein auf der
neuen Welt: Siedlungstruppen
aus allen Winkeln des Universums
kdmpfen mit Ihnen um die
Vorherrschaft auf "Gallius 4.

Zu Beginn des Spiels haben sie Die Ubersichtskaffe ermiglicht Rohstoff- und F;ersonentransfer, eine
Zoomfunktion gewdhrt den Zugriff auf jede einzelne Kolonie.

einige Rohstoffe zur Verfiigung,
um die ersten Farmen zu errichten
oder Minen auszuheben. Diese
stellen die Versorgung mit Nah-
rung, Holz und Eisen sicher. So-
bald Sie die Runde abschlieBen,

treten Ihre Gegner in Aktion, " St Do | Gt
Finanzen und Ressourcen werden |
aktualisiert und ein kurz auftau- g Luftangrff mit Turbo-n- Eine groBe Zahl von Parametern hilft
chenderido feorer bertter. Tt SipanuaSoies o s i

tber die Fertigstellung von

Gebduden oder einen Luftangriff der
wilden "Uva Mosk"-Aliens.

Doch in "Deadlock" wird nicht nur gebaut
und gekdmpft: An Universitdten ertiifteln
Wissenschaftler Technologien zur Herstel-
lung der Superrohstoffe Endurium, Triidi-
um und Anti-Materie. Die Forscher liefern

Baupldne fiir neuartige Gebdude und iiber-

raschen mit schlagkréftigen Waffen. Doch Vorsicht:
Q Militdarische Présenz hat ebenso wie Besteuerung, Nah-

rungsmangel oder Uberbeviélkerung Einfluf auf die

Moral Ihres Volkes. Mit sinkender Laune wenden sich

http://bigmac.civil. mtu
.edu/public_html/clas

Kolonisten von uns ab und entziehen sich durch Streiks

ses/ce459/forum/CE45  ihren Pflichten. Also schnell ein paar Museen und Kul-

9Projects/ANewLook
ForTitan.html

| Produzent: Matthew Ford
Programmierung: Paul Kwinn, Russell Shiffer, Gary Strawn

| Design: R. Shiffer, K. Capelli, D. Evans, M. Ford, M. Jensen, P. Kwinn
Grafik: Heather Capelli, Chin-Han Hsu, John Xu, Yongki Yoon
Sound: Rudy Helm

Musik: Chip Harris
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turzentren in die Landschaft gestellt und schon verges-
sen die Rebellen ihren Unmut. Bald haben Sie die Gren-
zen des Landstrichs erreicht und jede der 36 Parzellen
zugepflastert. Ergo erkunden wir das Umland und
besiedeln es in gleicher Weise. Interessenskonflikte
werden durch Waffengewalt gelost: Sie kdnnen lhren
Einheiten befehlen, den Angriff auf bestimmte Gebdude
zu konzentrieren. Dem Verlauf der Gefechte sieht man
tatenlos zu, der Sieger wird statistisch ermittelt.

Damit der Krieg der Welten jedoch nicht ewig dauert,
gibt es eine simple Siegesbedingung: Diejenige Rasse
erhdlt alle Rechte am Planeten, welche eine festgelegte
Anzahl von Stadtzentren errichtet hat und eine Spiel-
runde lang verteidigen kann.

. 5 . DEADLOCK WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Sie fiihlen sich nach
den ersten Fingeriibun- g =
gen mit *Deadlock™ zu ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1
Héherem berufen? Im HERSTELLER ACCOLADE PRASENTATION EX ¥ E 2
“-"l-‘iﬁt'nzchi%”i;‘-h?" Il”D- BETRIEBSSYSTEM  WINgs, WIN 3.1 KOMPLEXITAT XXX % 3
rum der Technischen a
: i g b SPEICHERMEDI D-ROM =
Universitidt Michigan i SOLKS £ X 5 3
kiinnen Sie sich an SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX = 4
hochgeistigen Diskus- 1- 7 (NETZWERK) SPIELDESIGN IXEX 7
sionen zum Thema
Am.msnheﬂc, l;ngl- FAZIT: Rundenbasierte Ressourcen-Schieberei im Weltraum. Anfangs ganz unterhaltsam, auf Dauer zu monoton.
neering” beteiligen.

Low End

72 PCXTREUE High End

CPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM Tap
486/66 640x 480 256 nicht ntitig 8 MByte —

Ein geniigsames Strategiespiel, das auch auf einem g48éer problemlos lduft. Anima-
tionen und Videos leiden unter mangelnder Rechenpower. Hohe Windows-Auflé-

P/75 1024 % 768 256 nicht unterstitzt 16 MByte 4 "&ﬂ\ sungen sorgen fiir mehr Ubersicht.



Entwickler: Sanctuary Woods, US X

ADVENTURE BB:IUEs: e

Orion Burger

zumute ist, wenn Ronald McDonald

mit der Sense zur Tiir reinkommt.

Allerdings gibt es noch eine klitzeklei-

ne Chance, den Evolutionspfad der

Menschheit vor einem Ende zwischen

zwei Sesambrétchen-Halften zu

bewahren. Unser jugend-

licher Held Wilbur muf}

lediglich fiinf Tests beste- Leckerer Storyan-
hen. Ausreichend intelli- Sy doch Sus Spiel

liegt mir etwas
gente Lebewesen diirfen schwer im Magen.

A s’ | e | . . Nachdem sich die N
' nicht zum Burgerbelag | erste Begeisterung btV B
. iiber Alien-Gier- Y M

VON HEINRICH LENHA|RDT

verarbeitet werden.

Mit drei Kommandos . schliinde und putzige Comic-Ani-
_ v i : i ~a e . mationen gelegt hat, nerven eini-
Fiir den zweiten Test wird Wilburt auf Hamsterkéfig-Format geschrumpft. Zur Lésung hetzen wir Wilbur durch ge irdische Designsiinden.
des Puzzles muB er sich zunéchst auf Erden mit Grashiipfern eindecken. die Spielwelt. Durch Quatsch hoch drei ist das "'Zeitli-
- . . ; y " . mit": Ob es mir pafit oder nicht,
Liebe Proteinspender und Spenderinnen, sicher sind Klicken der rechten Maustaste schaltet . zappen mich die Aliens zum
lhnen die delikaten Erzeugnisse von "Orion Burger" ein  man zwischen den "untersuchen"-, "neh- ; Zwlis;hen;ast ra:f. ';'l“?r'trjp‘
: n die (teilweise
Begriff. Es gibt kaum eine Milchstraen-Ausfahrt ohne men"- und "benutzen"-lcons durch. Bei :?t:t ;::,e:':labare') Anim:t;:n
jene einladenden Buden, deren heimeliger Dunst nach Personen gesellt sich die Sprechblase fiir - wiederholt iiberstehen.
Frittierfett schon Trilliarden hungriger Raumreisender den Smalltalk-Start dazu. Der Gespréachs- :::r:ag:nc:m];:‘l:ﬁ?:;essicwhﬁ:re
anlockte. In ihrem unermefilichen Expansionsdrang ist verlauf wird dann in Multiple-Choice-Mani- - Puzzles in abstrusen Gefilden ver-
die Orion-Burger-Corporation stets auf der Suche nach er bestimmt. Macht der Spieler keine Fort- . lieren. LucasArts hatte meistens
; . . ) 3 die Balance zwischen Irrwitz und
neuen Frischfleisch-Quellen. Wir freuen uns, lhnen mit- schritte, droht eine bosartige Zeitschleife: Ritsel-Nachvollziehbarkeit toll
teilen zu kdnnen, daB die Konsistenz der Bewohner Irgendwann wird unser Held an Bord des ~ austariert; "Orion Burger" a8t
. y - oft jegliche Logik vermissen. Dazu
Ihres Planeten als ausreichend schmackhaft erachtet Raumschiffs gebeamt und untersucht. nehme man eine Spielwelt mit
wurde, um eine Weiterverarbeitung in Orion Burger zu Schafft er einen Test nicht, schmeifen ihn ~ vielen nutzlosen Gegenstidnden
S die Ali f die Erd tick - abziielich - und arg geschwitzigen Charakte-
gewadhrleisten. ie Aliens auf die Erde zuriick - abziiglic ' ren, schon landet das vielver-

Jetzt wei® man endlich, wie einem armen Rindvieh einiger Gegenstédnde. Die Presseinfo meint : SP;ethEﬂde 5"""“"!91':"\13:1""0
e e o | in der angenervten "Mu# nicht
dazu enthusiastisch "Ein ' sein"-Zone.
neuartiges Zeitraffer- | Bei so vielen Nervigkeiten trostet
System erspart lhnen den

. auch die gelungene deutsche
. Synchronisation wenig.
lastigen Neuanfang, wenn

Sie mal danebenliegen”.
Der Tester nennt das

"Blodsinn". Der Abbruch durch Rauf-

A X : < S beamen kann einem auch dann wie- Vo
Unsere kleine Stadt: Bizarre Gegenstin-  An Bord des Raumschiffs macht ilburt ~ derfahren, wenn man einen Teil der St Bk
de miissen eingeheimst werden, bevor die Bekanntschaft einer Anti-Burger-Akti- 71 L3sung des Puzzles notwendigen < il i . 48
der Beam-Strahl der AuBerirdischen wie-  vistin, die das voreilige Verspeisen von ) ) light.org/home.html
der zuschligt. MilchstraBen-Anwohnern ablehnt. Gegenstande schon dabei hat.

Tummelplatz der Bur-
ger-Hasser ist diese

ORION BURGER WERTUNG x |PunkTE X-RATING Anti-McDonalds-Web-
station. Die in reich-
. | T — XX lich Prozesse verwi-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUG x Q: 1 3 kelten Betreiber pran-
HERSTELLER EIDOS PRASENTATION X X X E 2 6 gern vor allem unge-
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX <3 6 sunde Produkte und
o Umweltsiinden des
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND =
2{ XX = . » Buletten-Marktfiihrers
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX =4 12 an. Ein zarter Duft
SPIELDESIGN .4 7 7 nach Anarchie umne-
belt diese "David
FAZIT: Anfingliches Schmunzeln geht in Heulen und Zahneklappern iiber: Witzige Story, aber von Design-Geschlunze geprégte Ausfiihrung. gcg&‘WG&!'ath -Grotte
im ]
CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM e Traditionelle Seitenansicht und Sprite-Einsatz sorgen fiir Entspannung an der Tech-
Low End  4B86/66 6401480 256 nicht notig B8 MByte hd nikfront. Wartezeiten und Generve bescheren nur die nicht abbrechbaren Animatio-

HighEnd Pf/6o  640x480 256 nicht unterstiitzt 8 MByte - nen —aber davon ist auch der High-End-User betroffen... PLXTRERE 13



ADVENTURE

Toonst

ULRICH

V ON

ANDREAS

Andreos: Spielwitz,
Story und Design in
der Tradition alter
LucasArts-Adven-
tures, dazu modern-
ste Grafik-Gimmicks
- auf so ein Spiel
habe ich lange gewartet.

Helnrich: Ich schlieBe mich
Deinem Wohlwollen an. Im
Gegensatz zu "'Orion Burger"
schwichelt "Toonstruck" bei der
Spielbarkeit nicht. Ganz wichtig:
Die Rétsel sind fair und nachvoll-
ziehbar. Der subtil-fiese Humor ist
ganz nach meinem Geschmack.
Und Christopher Lloyd hat einige
herrliche Szenen. Er ist die Ideal-
besetzung, wihrend andere
Schauspieler-Auftritte in Spielen
oft austauschbar wirken.

Andreas: Eins mit Stern fiir die
ganze Aufmachung, nur beim
User-Interface hdtten ein paar
Aktionsmoglichkeiten mehr nicht
geschadet.

Helnrich: Widerspruch, ich finde
das richtige Einsetzen der vielen
Gegenstidnde knifflig | "
genug. Eine kompli- |, -‘
ziertere Steuerung
hitte bei "'Toonstruck" |
nur den Spielwitz
geschwadcht.

Rechts: Das Hauptquartier des iiblen
Count Nefarius. Aber wie kommen
unsere Helden dort hinein?

Unten: Der Pump-o-tron bringt Drews
Kondition wieder auf Vordermann.

T4 PCXTREME

Wo Trickfilm-Videos schillern
und drollige Cartoon-

Charaktere scherzen, wendet
sich mancher Spieler mit
Grausen ab. Grof} ist die Gefahr,
' daf ein familienfreundliches
t> Waschlappen-Adventure in dem
% niedlichen Antlitz steckt. Doch
hinter der putzigen Fassade von
"Toonstruck" lauert so manche nie-
dertréachtige Boshaftigkeit und iiberra-
schende Wendung.
Als einziger Mensch unter lauter
Cartoon-Bewohnern hat Christopher
Lloyd keinen leichten Stand. Der arrivier-
te Schauspieler ("Zuriick in die
Zukunft", "Addams Family") verkérpert
den Cartoon-Zeichner Drew Blanc.
Griesgrdmig geworden durch das jahre-
lange Stricheln drollig-doofer Flausch-

hdschen, schlurft Drew durch eine kreati-

ve Diirreperiode, als ihm sein schmieri-
ger Chef Sam Schmaltz eine Hiobs-
botschaft unterbreitet: Eine neue Trick-
serie mit dem unséglichen Nagetier
"Fluffy Fluffy Bun Bun" soll auf Sendung
gehen. Doch dem miiden Drew fallt
nichts mehr zum ausgelaugten Hasen-
klein ein. Just in der folgenden Nacht fin-
det er sich nach einem Blitz in der
Phantasiewelt seiner Schépfungen wie-

Entwickler: Burst, US

Produzent: David Bishop
Programmierung: Gary Priest, Doug Hare
Grafik: Bill Skirvin

Sound: Keith Arem

Chefdesigner: Richard Hare

ruck

der. Die penetrante Gutmiitigkeit der Bewohner von
Cutopia geht unserem Helden schwer an den Nerv.
Bevor er an die Riickkehr denken kann, soll er dem dor-
tigen Konig Hugh einen nicht ungewichtigen Gefallen
tun. Count Nefarius, ein knocherner Geselle, schief3t
von seinem diisteren Kénigreich aus mit verheerenden
Strahlen. Was von seinen iiblen Blitzen getroffen wird,
dessen dunkle Seite kehrt sich nach auen: Bliihende
Maisfelder verwandeln sich in dichtes Dornengestriipp;
die friedliche Muhkuh mutiert zum Sado-Maso-
Wiederkduer.

Um die Gegenwaffe zu aktivieren, sind zwolf ver-
schiedene Utensilien gefragt. Einziger Anhaltspunkt ist
eine Blaupause vom zerstreuten Haus- und Hof-
Ingenieur des Konigs; diese zeigt jedoch genau das
Gegenteil von den Teilen, die bendtigt sind. Beispiel:
Auf dem Plan ist ein Salzstreuer zu sehen; ergo sollen
Sie eine Pfefferschote auftreiben.

Der digitalisierte Christopher Lloyd muf das groRe
Abenteuer nicht alleine bestehen. Sein Sidekick Flux
Wildly ist eine Art lila Zwergsack mit zwei Beinen, des-
sen Geldster jeden Schauplatz aufpeppt. Kein Wunder,
schlieBlich stammt Flux aus dem schrédgen Zanydu. Hier
sind die anarchischen Cartoon-Riipel zu Hause, die
Drew viel lieber zeichnen wiirde als die niedlichen
Hdschen-Phantasien seines Arbeitgebers. Flux riskiert
nicht nur eine kesse Lippe, sondern 4Rt sich fiir die
Losung manches Puzzles einsetzen. Einfach auf den
Kompagnon und dann das entsprechende Detail
klicken, um die groRmaulige Geheimwaffe zu benutzen.

Die Steuerung ist einfach: Kénnen Sie ein Objekt




Einesdes zahlreichen bildschirmfiillenden Kurz-Videos, mit denen Sie fiir
Handlungsfortschritte belohnt werden. Hier packt Christopher Lloyd sein
Lieblingshd@mmerchen aus.

manipulieren oder einstecken, @ndert sich der
Mauszeiger sofort. Ein Klick mit links bedeutet dann
"benutzen" oder "nehmen"; der Rechtsklick steht

immer flir "untersuchen". Plaudern Sie mit einheimi-

schen Toons, so werden am unteren Bildschirmrand
Icons eingeblendet, die bestimmte Gesprdchsthemen
symbolisieren. Gliicklicherweise bekommen Sie zu
Beginn des Spiels einen bodenlosen Beutel {iberreicht,
in dem Sie so viele Gegenstdnde verstauen kdnnen,
wie Sie wollen. Um ein Objekt spater einzusetzen,
klickt man zundchst sein Bildchen im Inventar-Beutel
an. Der Mauszeiger verwandelt sich in diesen
Gegenstand, mit dem Sie nun auf die Stelle klicken, an
der er eingesetzt werden soll.

Zwei wie Hund und Katz: Die Laden-
besitzer sind gerne bereit, ihre
Folterwerkzeuge vorzufiihren.

Einige Schliisselszenen des Spiels werden immer
wieder mit kurzen Cartoon-Videos illustriert. Virgin lie
die insgesamt rund go Minuten langen Animationen in
professionellen Zeichentrick-Studios pinseln und
digitalisierte sie dann fiir das Programm.
Damit stilistisch alles pafdt, wurden
auch die Hintergrundbilder der
Spielgrafik zunachst von Hand
gemalt und dann gescannt.

Fiir diesen Test lag uns die
amerikanische Version von
"Toonstruck" vor; Virgin will aber
rechtzeitig zum Weihnachtsge-
schaft eine komplett tibersetzte
Fassung verdffentlichen.

Wer zum Bowling gehen will, benétigt
eine spezielle Verkleidung, um am Tiir-
steher vorbeizukommen.

{3 )

Geier-Sturzflug: Da zelgt 51ch wieder,
daf® man von fremden Leuten nichts
annehmen soll.

ADVENTURE BE:FUSS e

Drews treuer Freund Flux ist entsetzt {iber die Ausmafie der Verwilistung,
die Count Nefarius mit seiner schrecklichen Waffe anrichtet. Vorher stand
hier ein bliihendes Maisfeld mit einer tierlieben Vogelscheuche.

9

. ellenlangen Bart trigt, spriiht
| "Toonstruck™ nur so vor Origi-

Comic-Kiinstler begeg-
net seinen elgenen
Kreatlonen - auch wenn
die Grundidee einen

nalitdt und Spielwitz. Hiibsche
Spielgrafik, aufwendige Animatio-

. nen und witzige Dialogen motivie-
- ren zum Dauerspielen. Durch die

nicht allzu schweren Ritsel kom-

- men auch Einsteiger gut voran. Die
- simple Steuerung vereinfacht zwar

den Einstieg, laBt aber nicht viel

' Freiraum fiir unterschiedliche
. Handlungen. Aufer "'nimm",

"benutze" und ""gehe" gibt es

| keine Aktionsmiglichkeiten.
. Die Videos unterscheiden sich qua-
- litativ kaum noch von einem her-

kimmiichen Zeichentrickfilm. Der

- Soundtrack verdient sich ein

Extralob: Zu jedem Hinter-
grundbild wird ein eigenes, stim-
mungsvolles Musikstiick einge-

. spielt. Einziges "'Toonstruck''-

. Manko sind die stellenweise zu

| lang geratenen Dialoge, aus denen
. Sie nur wenig Niitzliches erfahren.
. Wer gut Englisch kann, ist mit der
. Originalversion am besten bedient.
| Es gibt ndmlich jede Menge

. Wortspiele, die den

- Ubersetzern einiges zu
. knabbern geben wer-

| den.

(14
@

http://www.traveller.c

TOONSTRUCK WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4
HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION X X X X X S 2 10
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX E X <3 12
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND ¥XX ¥ X % 3 12
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EX XX 24 16
SPIELDESIGN A A X 7 28
FAZIT: Turbulentes Fun-Adventure mit irrer Stary, liebevoller Zeichentrick-Grafik und moderatem Schwierigkeitsgrad,

om/~bttf/lloyd.htm

"Toonstruck”-Held
Chrisopher Lloyd
machte als Physik-
Exzentriker Doc
Brown in "Zuriick in
die Zukunft” Karriere.
Seinen Lebenslauf und
Anmerkungen zu ande-
ren TV- und Kino-
auftritten finden Sie
auf dieser Web-Seite.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM :-f:f 2D-Grafik und Catoon-Videos zehren relativ bescheiden an den Hardware-
Low End 486/66 320x%200 256 nicht notig 8 MByte g Ressourcen, Wer sich mit einem kleinen 486er ins Abenteuer stlirzen will, sollte zur
High End P/75 640x4Bo0 256 nicht unterstltzt 16 MByte &% (potthalichen) niedrigeren Auflisung schalten.

PCXTREUE T2



SIMULATION

Creatures

VON [WINNIE FORSTER

""Von mir hat er das
nicht gelernt”, pfle-
gen sich Eltern vor-
© | zuwerfen, wenn der
| SproBling aus der
~ % Reihe tanzt. Ahnliche |
"l Reaktionen provozie- -
ren auch die Creatures, die lhre
freundlichen Eingaben bestenfalls
als Anregung verstehen, anson-
sten aber tun, wonach ihnen der
Dickkopf steht. Wem Kinder und
Erziehung ein Greul sind, den wer-
den auch die Creatures nicht zum
Musterpapi machen - die wusche- |
ligen Wesen wollen Ihre Aufmerk- |
samkeit, behalten aber bis zum
digitalen Tod ihren eigenen Kopf.
In die biochemischen Vorgiinge,
die Ihre Creatures zu Streifziigen |
motivieren, erhalten Sie dabei '
durch iibersichtliche Grafiken und
Diagramme Einblick. Die originel- '
le Idee wurde grafisch und aku-
stisch vorbildlich umgesetzt: Die
Welt der "Creatures” ist erfiillt
von Gerduschen, Mini-Animatio- |
nen und funktionstiichtigen Auto- |
maten, die sowohl Sie als auch
Ihre Wesen bedienen kdnnen. So
dramatisch wie ”SimCity” spielt
sich "Creatures” nicht: Anstatt
einem definierten Ziel hinterher-
zujagen, tollen Ihre Wesen un-
bekiimmert durchs Leben.

In den 8oer-Jahren wagte sich Star-
Designer David "Pitfall” Crane an ein unge-
wohnliches Konzept: Seine "Little Compu-
ter People” waren eigenwillige Sprite-Lebe-
wesen, die sich in einem digitalen Puppen-
haus tummelten und den Computer-Besit-
zer mit ihrem Tagwerk unterhielten.
”Creatures”, das ungewdohnlichste Pro-
gramm im Warner-Katalog, erinnert
frappierend an das Software-Experiment,
das Heinrich in PC-Xtreme 11 unter die
"Unsterblichen 100” wahlte. Pentium-
Power und Forschungserkenntnisse auf
dem Gebiet des "Artifical Life” machen
"Creatures” jedoch zu einer ungleich kom-
plexeren Pelztier-Simulation.

Zu Beginn wéhlen Sie ein buntes Ei mit
méannlichem oder weiblichem Erbgut. Nach
einigen Minuten schliipft die erste Kreatur
aus, ein pelziges Etwas mit neugierigen
Augen und piepsiger Stimme. Haben Sie
die Geburtsurkunde ausgefiillt, kénnen Sie
mit dem Kleinen via Cursor-Hand inter-
agieren, es kraulen, durch Nahrung oder
einen Klapps in eine bestimmte Richtung
locken. Doch selbst wenn Sie das Wesen in
Ruhe lassen, féllt es nicht in Lethargie,

sondern erforscht auf eigene Faust die phantasievolle
Umgebung mit ihren Hangebriicken, Kellergewdlben
und Aufziigen. Bald regen sich Grundbediirfnisse: |hr

 Fim schungsatimiung - Frangiska

& Bz i@ 12 | |

| Pelzwesen mochte
- spielen, essen oder

Max| .
- sich ausruhen.
Q Ubersteht es dank
! Ihrer Hilfe die Ge-
- fahren der Umwelt,
http://www.cyberlife. T Smipel ciee] | \vichst es heran
co.uk [GBD [Gonuloediims] <] m [REWES ] =
Der Entwickler Mille- [cmarthineg = [wezs = | und lernt sogar eine

nium spendiert den
"Creatures” eine eige-
ne Web-Seite, Wer die
kiinstlichen Lebewesen

Im Labor {iberwachen und verdndern
Sie die Bediirfnisse lhrer Kreatur.

primitive Sprache,
die es lhnen noch

Entwickler: Millenium, GB

Produzent: Toby Simpson

Programmierung: Stephen Grand, P. de Bourcier, A, Adams, P. Chilvers, N. Taylor

Grafik: Marcus Broome, Mitch Phillips, Sean Nichols, Leavon Archer, C.Swinbourne
| Sound-Effekte: Paul Arnold

Musik: Andrew Barnabus

Fiir die ine Kreatur (ganz oben) ist die Welt ein gewaltiger
Spielplatz. Eine gldserne Réhre fiihrt durchs Korallenriff, die
Kanone auf dem Turm kann tats#chlich abgefeuert werden!

leichter macht, den "Creatures”-Wiinschen nachzukom-
men. Sind mehrere Eier unter freiem Himmel oder im
Inkubator ausgebriitet und verschiedene Creatures zur
Volljahrigkeit herangewachsen, sollten Sie an die Fort-
pflanzung denken. Denn jedes Wesen trigt seinen ge-
netischen Code unterm Pelz, hat einen eigenen Charak-
ter und damit individuelle Uberlebenschancen. Ihr Ziel
ist es, moglichst vielen Creature-Generationen ein
sorgenfreies und gliickliches Leben zu erméglichen.

Ahnlich wie in Maxis' ”Sim”-Serie verbirgt sich hinter
der scrollenden Cartoon-Grafik ein handfestes wissen-
schaftliches Modell. Uber Spezial-Fenster beobachten
und manipulieren Sie Denken und Gefiihle Ihrer Krea-
turen. Wird ein neues Wesen gezeugt, trigt es das Erb-
gut beider Eltern in den Genen. Export-Funktionen und
eine Schnittstelle zum Internet sorgen dafiir, daf® lhre
Familie auf Dauer nicht alleine bleibt.

kennenlernen mochte,

- e e CREATURES WERTUNG X PUNKTE X-RATING
findet hier eine Ein-
fiithrung in den "Crea-
tures”-Kosmos, die ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1
Cyberlife-Ideologie HERSTELLER TIME WARNER PRASENTATION X X X X 5 2
und das darunterlie- BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT X X X X < 3
gende biologische =
$odall. Brfilirene SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX =3
Ziichter surfen auf SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24
diese Seite, um iiber SPIELDESIGN XX X 7
alle Updates und
Neuigkeiten informiert ; ! ; S : : : : : :
® ?3 :FII:(IJZH FAZIT: SimPutzig — ein ungewdhnliches, Gewalt- und Action-freies Spielkonzept vor komplexem wissenschaftlichem Hintergrund.

Low End

76 PCATREME High End

CPU

486/66 640x480

Plgo

Aufidsung  Farben 3D-Card RAM
256 nicht niitig 8 MByte
High-Color nicht unterstiitzt 16 MByte

e

Gaox480

Die Leistungsfihigkeit thres PCs macht sich nur in der Scroll-Geschwindigkeit der
zweidimensionalen Spielewelt bemerkbar. Wer keinen Pentium oder zu wenig RAM
besitzt, findet sich mit zahem Ruckeln ab oder spielt in einem kleinen Fenster.



Produzent: Steve Sellers

Programmierung: Andrew & Christopher Kirmse ONLINE-SPIEL RATING
Grafik: Chris Sellers; Peter Traugot
Sound: |eff Essex, Gene Rosenberg, Bob Vieira

Meridian 59

und Ubertragungszeiten in den Griff

VON ANDREAS ULRICH

; ' Ein Spielplatz fiir
zu bekomrﬁen, sind auf der CD vor ' Sozlalpida -
allem Grafiken abgelegt. Es muf Bis man sich jedoch
also nicht jedes Bildchen nervtétend ungefdhrdet durch
B . - die Landschaft wagen
iibers chronisch langsame Internet kann, vergehen etli-
gejagt werden, sondern das Pro- - che Stunden. Ge-

; : = - nervt muf man Dutzende von
gramm surrt sich die gewiinschte ~ Baby-Ameisen iiber den Jordan

Datei schnell mal von der CD runter. schicken, bevor dieiErfahl"ﬂs
; soweit gewachsen ist, daf grofe-
Nachdem lhr Charakter generiert res Getier erlegt werden kann.

T e ist, erwartet Sie eine riesige virtuelle =~ Etwas zu oft zieht man auf dem
st st [ ol s | ..

R i et , Welt. Bedenken Sie, daf alle Meridi- :chlach_tfeld Usn Kivamen wnd
" ndet sich mittellos in der Unter-
gernéﬁlaiqam sldnd zv;tler stabrk! wh:r rl::‘t Oﬂllz:e-“'aﬁenbrﬂdem aner von Menschen gesteuert wer- | welt wieder.
u S ERS O Drumn s nicR - den, die iiber den Erdball verteilt vor - Am meisten SpaB8 macht das Ken-
. . . ) o nenlernen von Mitspielern, die
Alle reden von Online-Spielen, aber meist bricht auf ihrem Rechner sitzen. Hofliches aus der ganzen Welt kommen. Um
den Datenautobahnen noch das groRe Gahnen aus. Benehmen und Anstand gegeniiber zu Ruhm und Ehre zu gelangen,

miissen Sie allerdings ein Folge-

Nichts gegen eine Internet-Partie "SimCity 2000" oder den Mitspielern ist angesagt. Aus kosten-verachtender Hardcore-
"Warcraft 2", aber dabei handelt es sich "nur" um einer Plauderei mit meridianischen | Abe‘nteiurer sein: Nur wer viel
Zwei-Spieler-Duelle von konventionellen PC-Program- Einheimischen kann ein Tauschhan- ﬂ:h':a:;'tls;‘:;n;:h?::g:::""s
men. Um Online-Entertainment richtig auszureizen, del oder eine langere Freundschaft . groBen heroischen Aufgabe und
T > ; ;o v i die dazugehdrige Story mindern
sind innovative Programme gefragt, die speziell fiir entstehen. Mit einem treuen Waffen den Spaf an "Meridian 59” ein
dieses Medium entwickelt wurden. gefdahrten wagen Sie sich viel siche- . wenig. Der Ganze ist zudem nicht
Vor allem im Rollenspielbereich reiben sich die Fans rer durch die gefahrliche Wildnis. . billig: Neben den 100 Mark fiir die
i N . . . Software fallen die Telefonge-
schon erwartungsfroh die Hande. Wahrend "Ultima Sollte es lhnen nach einer Mission biihren, Inter-Zugangskosten
Online" noch im Beta-Stadium vor sich hindiimpelt, ist diirsten, dann reden Sie mit dem sowie :‘ilnekmonatliche Gebiihr von
. ca. 20 rk an.
die Fantasy-Welt von 3D0O seit kurzem voll online. Die Barkeeper oder anderen NPCs. "
Basis-Software zu "Meridian 59" miissen Sie sich ganz Wie bei den meisten 3D-Spielen
normal im Laden kaufen, aber das Spiel [d6t sich nur wird auch in "Meridian 59" in Echt-

mit Internet-Zugang nutzen. Um optischen Aufwand zeit gekampft. Sie fuchteln méglichst

: flink mit lhrer Waffe, das Programm
errechnet anhand der Charakterwerte
(und etwas Zufall), ob Ihre Schldge sit-
zen oder nicht. Bldst lhnen ein liber-
méchtiges Monster das Lebenslicht
aus, so wird |hr gliickloser Séldner in
die Unterwelt geschickt. Durch einige | .
Tore kdnnen Sie diesen ungastlichen Cor Noth ist eine vielbesuchte Handlerstadt
Ort wieder verlassen und gelangen U ols Stariort el
zuriick ans Tageslicht. Ihr Hab und Gut verlieren Sie bei
dieser Auferstehung — umsichtige Spieler bunkern eine

Condnssin Lo, GO0 MACE FIGHTING 16 AN AGRAVATING S3ILL YO I OVE OT411T 2
Crtdaama tieadowts, T VOU BAVE TO INCEEASE MACK FIGHTING T0 GET 10 TH NEXT LEVEL OF SEAPGNRY 3
ol TR gt

Game over — nein danke: Ein todliches Ende kennt "Meridian

59" nicht. Wer ablebt, kehrt durch ein Tor ins Leben zuriick. Goldreserve auf der Bank. a

http://www.3DO.com/

MERIDIAN WERTUNG X | PUNKTE X-RATING markl

ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3 Wer den neuen Medien

HERSTELLER 300 MULTIPLAYER XXXX %, skeptisch gegeniiber-

BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS KOMPLEXITAT XXX X 3 12 steht, kann sich auf

95 =3 dem 3DO-Server iiber

SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROMS SOUND XX = 6 "Merdian 59” infor-

SPIELERANZAHL  ca.500 PROSERVER  GRAFIK XXX 25 12 mieren

MODEM-MINIMUM  24.400 BAUD SPIELDESIGN XXX 7 21

FAZIT: Interessanter Treffpunkt fiir Fantasy-Rollenspieler. Fiese Folgekosten: rund 20 Mark Gebiihr pro Monat.

cPU Aufidsung Farben 3D-Card RAM \Q Filr "Meridian 59" benitigen Sie eine Winsock 32, um die n&tige SLIP/PPP-Verbin-
Low End  486/66 640x480 256 nicht nétig 8 MByte ] dung aufzubauen. Bei AOL und Compuserve muft man eventuell die Winsock32.dll . .
HighEnd P/75  640x4B0 256 nicht unterstiitzt 16 MByte & installieren, T-Online-User sollten sich iiber das DFU-Netzwerk einloggen. PEITEREE AT
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PC-Spiele im Testvergleich

In PC-Xtreme testen wir nur die interessantesten Neuerscheinungen, die wichtigsten Hits und die spekta-
kuldrsten Flops. Wer sich fiir den CD-ROM-Rest interessiert, schmékert in anderen Spielezeitungen oder
verschafft sich den totalen Uberblick in unserem Pressespiegel. Hier zeigen wir, was unsere deutschen
Kollegen tiber die Neuerscheinungen denken und mit welchen Noten sie die CD-ROMs der letzten Monate
kritisierten. In der roten Wertungssdule sehen Sie unser X-Rating. Leider konnten aus technischen Griin-

den nur die Wertungen bis zur Ausgabe 11/96 beriicksichtigt werden.

Diesen Monat wurden die Wertungen aus den Magazinen "Power Play” (MagnaMedia Verlag, D), PC-Player (DMV Verlag, D) und PC-Games (Computec Verlag,
D) entnommen. Erhebungszeitraum waren die Ausgaben 8/96 bis 11/96 aller zitierten Magazine.

3D ULTRA PINBALL: CREEP NIGHT (SIERRA) PC-XTREME
Drei Luxus-Flippertische im bildschirmfiillenden Querformat.
Novum: Kein Scrolling. Dafiir Fantasy-Ambiente in SuperVGA und
hohnisches Geistergeldchter. Haben Sie die Flippermission iiber-
standen, 6ffnet sich ein vierter Tisch.

3 SKULLS OF THE TOLTECS (WARNER)

Time Warner beschaftigt Entwickler rund um den Globus:

"3 Skulls” stammt aus Spanien und méchte als humoristisches
Grafikadventure mit LucasArts konkurrieren. Das Interface ist eine
bewahrte Mischung aus Icons und Text-Kommandos.

ABSOLUTE PINBALL (21ST CENTURY)

21st Century ist der Hauptschuldige am gegenwirtigen 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) PC-XTREME
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 (GAMETEK) PC-XTREME
Verirrte Aliens entfithren Euren Onkel: Optisch konventionelles
Grafik-Adventure (VGA statt SVGA) mit abgedrifteter Science-
fiction-Story. Klassisches Interface mit Inventory-Leiste und
flexiblem Mauszeiger.

AZRAEL’S TEAR (GAMETEK) PC-XTREME
Die Suche nach dem heiligen Gral in 3D: Echtzeit-Abenteuerspiel
mit Ballereinlagen und Action-Steuerung. Gegen die herumlaufen- 00/

den Dinosaurier helfen Extrawaffen, den Rétseln kommen Sie mit 5 o
Grips und Geduld bei,

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™) hie8 im Original "Broken Sword"”.

BATTLEGROUND: SHILO (EMPIRE) PC-XTREME
Die aktuelle Folge der Battleground-Serie ("Waterloo”, ”Gettys-
burg”) widmet sich wieder dem amerikanischen Biirgerkrieg.
Belanglose Videoschnipsel lockern das Gemetzel fiir Hardcore-
Strategen etwas auf.

BLEIFUSS 2 (VIRGIN) PC-XTREME
Grafisch aufgebohrte Fortsetzung zum Action-Rennspiel aus Itali-
en. Sechs neue Strecken (u.a. im verschneiten Skandinavien und soty

in der dgyptischen Wiiste) und vier Rally-Boliden warten auf (o)
Rennfahrer, die es mit dem Realismus nicht zu ernst nehmen.

BUBBLE BOBBLE & RAINBOW ISLANDS (ACCLAIM)
Blase, Regenbogen und tonnenweise Fallobst: Zwei kunterbunte
Automatenklassiker von Taito wurden auf dieser CD zusammen-
gefaft. Entwickler Graftgold ("Uridium”, ”Paradroid”) verwendete
dazu den Programm-Code der Amiga- und Atari-ST-Version.
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BUG (SEGA) PC-XTREME
Originelles Cartoon-Jump™n Run in dreidimensionaler Umgebung:
Ein frohlicher Kafer marschiert und hiipft durch 18 zoomende 66cy

Plattform-Levels und eine Handvoll Bonuswelten. Abgriinde, Fal- o
len und Monster trachten ihm dabei nach dem Leben.

CRUSADER: NO REGRET (ORIGIN) PC-XTREME
Ein-Mann-Armee gegen Big Brother und seine Schergen. Action-
Gemetzel in isometrisch dargestellten Gebdudekomplexen. Als
"Crusader: No Remorse”-Fortsetzung dem Vorgédnger spielerisch
sehr dhnlich.

DAYTONA USA (SEGA) PC-XTREME
Der Rennspielklassiker (bekannt aus der Spielhalle und durch die
Saturn-Videospielversion) wurde ohne spielerische Veranderun-
gen auf den Wings-PC {ibertragen. Im Gegensatz zum thematisch
dhnlichen "NASCAR Racing” sehr actionreich und crashlastig.

DEADLOCK (ACCOLADE) PC-XTREME
Sieben Rassen ziehen aus, das Universum zu kolonisieren: Scien-
ce-Fiction-"Sim City” mit isometrischer 3D-Grafik. Sie errichten
Wohngebdude und Kraftwerke, Fabriken und Verteidigungs-
bauten, um sich gegen konkurrierende Aliens durchzusetzen.

DEADLY TIDE (MICROSOFT) PC-XTREME
FMV-Ballerei unter Wasser: Im U-Boot-Kampfschiff und als Trager
eines Exoskeletts kampfen Sie gegen maritime Monsterhorden,
retten Verblindete und vernichten die Alien-Einrichtungen auf
dem Meeresboden.

ELK MOON MURDER, THE (ACTIVISION) PC-XTREME
Eine Indianer-Aktivistin wurde ermordet, Sie fahnden nach dem
Téater: Krimi-Adventure mit FMV-Videoverhtren im Multiple-Cho-
cie-Verfahren. Praktisch: Ein PDA-Computer fungiert als personli-
che Datenbank und merkt sich die gesammelten Indizien.

F-22 LIGHTNING 2 (NOVALOGIC) PC-XTREME
Grafische Brillanz zeichnet alle Novalogic-Fliegereien aus. "F 22
Lightning” verwendet erstmals keine Voxel-Landschaften, son-
dern lddt ein zu kriegerischen Fliigen tiber Polygon- und Texture-
Map-Panoramen. Mit Netzwerk-Modus fiir acht Spieler.

F1 MANAGER 96 (SOFTWARE 2000) PC-XTREME
Die Formel-1-Simulation der "Bundesliga Manager”-Erfinder Soft-
ware 2000 ist nach etlichen Patches nun fehlerfrei. Sie koordinie-
ren Ihr Motorsport-Team, instruieren Konstrukteure und Fahrer
und verfolgen das Rennen aus unterschiedlichen Blickwinkeln.

FABLE (TELSTAR) PC-XTREME
Auf der Suche nach Kristallen durch die Marchenwelt: Das erste
Grafikadventure von Telstar erzahlt eine konventionelle Geschich- 46%
te in detailreichen SVGA-Standbildern und deutschen Bildschirm-

texten.

GENE MACHINE, THE (VIC TOKAI) PC-XTREME
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) PC-XTREME
Krieg der Pflanzen und Mutanten: Aus bewahrten 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
Buroschlaf geweckt. Im Qriginal: "The Body in the Bay”.
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HARDLINE (VIRGIN)

Allein gegen den Sektenmob: Kurzweilige Full-Motion-Video-Bal-
lerei mit viel Action, handlungstragenden Zwischensequenzen
und dezentem Adventure-Einschlag. In einigen Situationen haben
Sie die Moglichkeit, den weiteren Verlauf der Story zu dndern.

HELLBENDER (MICROSOFT)

Mit diesem Nachfolger zu "Terminal Velocity” demonstriert Markt-
flihrer Microsoft die Starken seiner DirectX-Bibliothek. Sie ballern
sich in beliebiger Grafikauflosung (640 x 480 Pixel sind das Maxi-
mum) durch diistere Tunnellabyrinthe.

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.

JAGGED ALLIANCE 2: DEADLY GAMES (SIR-TECH)
Hinter der etwas kargen VGA-Grafik schlummert ein fesselndes
Strategiespiel fiir Profis: Ihr Séldner-Team kdmpft sich durch 36
Einsdtze, auf Wunsch helfen oder behindern Sie weitere Mitspie-
ler — per Modem oder Netzwerk.

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.

MASTER OF ORION 2: BATTLE OF ANTARES (MICROPROSE)
Komplexe Mischung aus "Sim”-inspirierter Environment-Simulati-
on und handfester Strategie: Maximal acht Alien-Rassen starten
Ihre Raumflotten, um sich das Sonnensystem mit wirtschaftlicher
und militdrischer Gewalt zu unterwerfen.

MEGARACE 2 (MINDSCAPE)

Renn-Action in der Verkleidung einer futuristischen Game-Show:
Der irrwitzige Kommentator war das beste Element am Vorginger.
Erfreulicherweise blieb dieser Herr erhalten, der Rest wurde
jedoch konsequent iiberarbeitet.

MONSTER TRUCK MADNESS (MICROSOFT)
Off-Road-Bonanza mit dicken Brummern: Haben Sie lhren "Big-
foot”-Truck getunt und das Reifenprofil festgelegt, rumpeln Sie
entweder iber einen Rund- oder einen Rallykurs, oder fahren das
PS-Monster zum "Drag”-Beschleunigungsduell an den Start.

MUTANT PENGUINS (GAMETEK)

Skurrile Spielemixtur, die urspriinglich fiir die gliicklose Jaguar-
Konsole von Atari entwickelt wurde. Schadenfrohe PC-Fans ver-
nichten auBerirdische Pinguine mit Bratpfanne und Kreissége -
ein Echtzeit-Ulk fur Giberzeugte Putzig-Gegner.

NFL QUARTERBACK CLUB ‘97 (ACCLAIM)

Ernsthafte American-Football-Simulation in Pseudo-3D-Grafik.
Durch massenweise Spielziige,umfangreichen Optionen und Facts
der NFL-Saison g6/97 ein Fall fiir die kenntnisreichen Liebhaber
der amerikanischen Nationalsportart.

PLANER 2, DER (GREENWOOD)

Organisation, Marketing und Distribution: Trockene Simulation
des Spediteursalltags, die durch liber hundert SVGA-Standbilder
europdischer Sehenswiirdigkeiten grafisch, durch kleine Action-
Zwischenspiele inhaltlich aufgepeppt wurde.

PUPPEN, PERLEN UND PISTOLEN (PHILIPS MEDIA)
"The Dame was Loaded” lautet der etwas feinfiihligere Original-
titel des australischen Grafikadventures mit starken Interactive-
Movie-Einfliissen. Sie sind ein hartgesottener 4oer-Jahre-Detektiv,
Ihr Kunde eine unbekannte Schéne.

PC-XTREME

45%

PC-XTREME

PC-XTREME

PC-XTREME

PC-XTREME
73%
PC-XTREME

61%

PC-XTREME

PC-XTREME
66%
PC-XTREME

52%

PC-XTREME

45%

PC-XTREME




X

PRESSESPIEGEL RATING

RALLYE RACING ‘97 (EUROPRESS/SOFTWARE 2000)
Action-Rennspiel mit zwiespaltigem Simulations-Einschlag, Werk-
statt, Beifahrer und Netzwerkmodus. Vom Cosworth-Escort bis
zum GTI V16 stehen lhnen sechs schlammtaugliche Off-Road-
Boliden zur Auswahl.

RETURN OF ARCADE (MICROSOFT) PC-XTREME
In Zusammenarbeit mit Microsoft konvertierte Namco vier der
erfolgreichsten Spielautomaten der 8oer-Jahre: Super-authenti-
sche Umsetzungen von "Pac-Man”, Rennspiel-Opa "Pole Positi-
on”, Cartoon-Buddelei "Dig Dug” und Balleroldie "Galaxian”.

ROAD RASH (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Uberfillige PC-Umsetzung der rabiaten Motorrad-Wettfahrt,
Durch harten Metal-Sound, rasante Videoclips und die Méglich- 0/
keit, andere Biker mit der Faust aus dem Sattel zu heben, wird 79 o
das Rennspiel zum Action-Spektakel aufgemotzt.

SAFECRACKER (WARNER) PC-XTREME
Als Sicherheitsexperte knacken Sie ein paar Dutzend Safes in
einem noblen Landhaus. Sie erproben Ihr Werkzeug und |hr
Geschick inmitten wunderschoner Standbilder im Stil des Render-
Adventures "Myst”.

SCORCHED PLANET (VIRGIN) PC-XTREME
3D-Overkill fiir einen guten Zweck: Um galaktische Siedler vor der
Insekteninvasion zu schiitzen, flitzen Sie durch 19 3D-Welten. 63%
Gemein: Gebissene Siedler verwandeln sich in Zombies, daftir

kdmpfen gesunde Menschen selbstidndig gegen den Feind.

SIM CITY 2000 NETWORK (MAXIS) PC-XTREME
Der Name ist Programm: Die Netzwerk- und Chat-Version der
Zukunftsvariante des besten Stadteplanerspiels aller Zeiten. Sie
beginnen mit einer mickrigen Siedlung und iiberblicken nach vie-
len Spielstunden eine gewaltige Zukunfts-Metropole.

SONIC CD (SEGA) PC-XTREME
PC-Umsetzung des dritten "Sonic”-Jump’'n’Runs, das 1994 flir das
Mega Drive entwickelt wurde. Pentium-Power und starke Grafik- 62%
karte sind die Grundvoraussetzung, um den saltoschlagenden
Techno-lgel auf Schallgeschwindigkeit zu beschleunigen.

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 gesitteten Modus starten Sie in der "Rage”-
Variante mit schwerer Artillerie.

STRIKER ‘96 (ACCLAIM) PC-XTREME
Action-Fufiball ohne FIFA-Lizenz und internationale Stars. In den
iiber 40 Nationalmannschaften tummeln sich statt dessen verball-
hornte Pseudo-VIPs. EM- und WM-Modi auf dem Rasen oder in
der Halle.

SYNDICATE WARS (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Komplett Uberarbeitete Neuauflage des Gangster-Gemetzels von
1993. Wegen harter Waffen, bildschirmfiillenden Explosionen und
riicksichtslosem Body Count kein Spiel fiir sensible Gemiiter. Wie
der Vorgdnger mit strategischem Einschlag.

TOTAL CONTROL (SOFTWARE 2000) PC-XTREME
Und nach ein galaktisches Siedlungs- und Verdrangungsdrama: In
der Echtzeit-Simulation aus deutscher Produktion haben sie mit
Forschen, Schiirfen, Bauen und Verteidigen alle Hande voll zu
tun. Sechs verschiedene Parteien, aber keine Multi-Player-Option.

TRIPLE PLAY ‘97 (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
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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"Wie wﬁr’s mit . . . fragt der Einzelkdmpfer in "Command &

Conquer" hohnisch und nimmt damit den Echt-

IR "

etwaS ROCk 11 RO]I? zeit-Overkill der nachsten Monate priagnat vor-
weg. Denn mit "Command & Conquer 2" bricht eine Welle von
Strategiespielen mit maximalem Stref3faktor iiber den PC-

VON TOBIAS SCHWEIKL
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Benutzer herein. Von heroischer Fantasy bis zur Dauerfeuer-
dominierten Science-Fiction: Auf den folgenden Seiten vergleicht
PC-Xtreme die aktuellen Echtzeit-Strategiespiele, spricht mit den
Machern und zeigt lhnen in einem exklusiven Zukunftsausblick
alle Echtzeitschlachten der nachsten Generation.
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V O N

aufzdumt?

T O/B E ASS

Orks. In sechs verschfedenen
Versionen kénnen sich Nim-
mersatte das Lied zum Spiel
(mal was Neues) reinziehen.
Um den Kaufimpuls etwas zu
forcieren, hat man noch 8o
neue Levels und eine Demo-
version des Spiels draufge-
packt. Wird da das Pferd
nicht irgendwie von hinten

Angriff der orkischen
Horden,

Die Bosewichte gaben
sich nicht mit ihrem
Sieg aus dem ersten Teil
zufrieden und suchen
wieder Streit.

http://home.earth-
link.net/~knickrehm/
warcraft2.htm

Dieser "Warcraft 2"-
Treffpunkt wird von
einem |6jihrigen Fan
des Spiels unterhalten.
Links zu anderen Web-
Seiten, Cheats und
selbsterstellte Level
diirfen natiirlich nicht
fehlen. Im "Warcraft
Scrapbook" sind zu
allen Einheiten
Bildchen abgelegt, und
die selbsterstellte
Kampagne mit eigener
Story ist beein-
druckend.

84 PCXTRELE

Warcraft

SCHWEIKL

Es miissen mcht immer Panzer und

Raboter sei’n. Bllzzqrd$estdtkte sei-

Erstlmg war ein Achtungs-
erfolg, das drastisch ver-
besserte "Warcraft 2"
mutierte dann zum inter-
nationalen Superseller.

Story

Orks und Menschen rin-
gen um die Vorherrschaft
in einer Fantasy-Welt. Was
bei Rollenspielern nur
noch Géhner ausldsen
wiirde, wirkt im Strategie-
Genre relativ erfrischend.
Das zauberhafte Szenario
ist eine willkommene Ab-
wechslung zum sonst iib-
lichen SF-Militarambiente.

Styling

Die Erkldrung des Kriegsverlaufs
anhand von Karten, Zeichnungen und
Sprachausga-
be versetzt Sie
indie Lage des
Feldherren. Toll
gemacht, zur
Stimmung pas-
send und durch die vereinzelten Ren-
dersequenzen nie langweilig. SVGA-
Bonus.

Bedienung

Spezmlle Anwelsungen werden dur:h
die Meniileiste links ausgewihlt. Bei
Standard-Aktionen ist dieses umsténd-
liche Vorgehen unndtig.

mal das letzte U-Boot eines anson-
sten dezimierten Gegners gesucht
hat, der wei, was Geduld ist...

Einheiten
Rein von der
Quantitat her
brauchen sich die
Truppenteile
mcht vor der Kon-

Emheiten -mlt
weniger Stér-
ken und

Schwach‘en

Typisches Kampfgetiimmel. Zum Gliick
verhalten sich die eigenen Leute
einigermaBen intelligent, sonst wire
Chaos angesagt.

Action

Miihsam ernéahrt sich das Eich-
Orkchen. Zwischen den einzelnen
Schlachten zieht sich die Zeit ganz
schon. Zum Gliick ist man aber mit
Verwaltungsaufgaben (Basis aus-
bauen, neue Insel besiedeln) ausge-
lastet, sonst war es zu zah.

Multi-Player

(Null-)Modem, Netzwerk, sowie
kommerzielles Internet-Gaming. Was
will man mehr?

Erweiterungen
Unerséttliche Orks er-
obern sich den "Expansi-
on Pack". Frische Ren-
i3+ dersequenzen, zwei
&Y Kampagnen mit je zwolf
Missionen, 50 Mehrspie-
ler-Karten und neue Hel-
denfiguren stellen auch den
grimmigsten Kriegshduptling zufrie-

Im Vergleich zum ersten Teil wurde

kraftig am Komfort gefeilt. Abgese-
hen von kleinen Problemchen (maxi-
mal neun Einheiten kénnen zusam-
mengefafit werden, kniffliges Zau-
bersystem) ist die Steuerung solide
und durchdacht.

Leveldesign

den. Besonders lobenswert: der mit-
gelieferte Leveleditor.

Suchtfaktor

Vor allem im Multiplayer-Modus

/Grelfenre|ter
Armee fegt bei

Solo-Spiele unH'Multiplayer—Level
sind gleichermafien abwechslungs-
reich und fair. Wer aber schon ein-

“Warcraft 2" so
ziemlich alles
vom Spielfeld.

Strategie

Meist lduft es darauf hinaus, mog-
lichst viele Hauptquartiere am lau-
fen zu halten, dadurch mehr Roh-
stoffe abzuernten als der Gegner
und ihn dann zu iberrollen. Das
nimmt vor allem im Mehrspieler-Mo-
dus mitunter groteske Zlige an.

sind spafige Stunden garantiert. Ob
man mit dem Spiel alt werden moch-
te, darf bezweifelt werden. Fiir ein
paar Wochen aber uneingeschréankt
zu empfehlen,

Gegnerintelligenz

Guter Durchschnitt. STJielt man eij-
ne Mission zum zweiten Mal, fallen
die arg standardisierten Mandver des
Computergegners auf - rechnen Sie
nicht mit groReren Uberraschungen.

WARCRAFT 2 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X X 1 5
HERSTELLER BLIZZARD PRASENTATION X X X X X S 2 10
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT X XXX § 3 12
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX XX E 3 12
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XETXEE g 4 20
1-8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX X 7 28

FAZIT: Viele Kleinigkeiten zeichnen das Spiel aus. Wegen unkompliziertem Design fiir Neulinge besonders zu empfehlen.

CPU Auflosung  Farben 3D-Card RAM o 1 Warum nicht immer so? Ein Mittelklasse-Rechner, 8 MByte und eine SVGA
Low End  4B6/33 640 x 480 256 nicht natig 8 MByte ey Grafikkarte, schon steht dem Spielspaft nichts mehr im Weg. Wenn's nur immer
High End P/75 640 % 480 256 nicht geplant 8 MByte ,-& so einfach ware...




V O N

Vier Jahre bastelte das englische
Programmierteam Bitmap Brothers an
"Z". Es war das erste Programm, das
die legenddre Amiga-Truppe speziell
flir den PC entwickelte. Die Spieler-
gemeinde teilte sich prompt in zwei
Lager. Den einen war die Roboter-
Vernichtungsorgie zu hektisch und
frustrierend. Action-orientierte Stra-
tegen begeisterten sich hingegen an
diesem "C&C auf Speed".

Story

0 B FATS

S CHWEIKL

Leveldesign

Die Level sind dank symmetrischer
Anordnung der Sektoren und anna-
hernd gleicher Anfangsausstattung
fair aufgeteilt. Leider gibt es keine
verschiedenen Missionstypen, das
Spielziel beschrénkt sich darauf, den
Gegner vom Acker zu jagen. Auch der
vollstdndige Verzicht auf Gebaude-
konstruktion fehlt dem verwshnten
Echtzeit-Strategen.

Einheiten

Rote Roboter verpriigeln blaue Ro-
boter (oder umgekehrt). Mit mehr In-
formation wird der angehende Blech-
General nicht versorgt. Braucht er
auch nicht, weil er eh' keine Zeit fin-
det, sich den Kopf iiber feinfiihlige
Story-Nuancen zu zerbrechen.

Styling

Das witzige Intro bringt einen so-
fort in Stimmung. Mit fetzigen Sounds
hinterlegt hebt es sich erfreulich von
der bierernsten Konkurrenz ab. Auch
im Spiel iberzeugt "Z" mit viel Liebe
zum Detail. Gelangweilte Roboter bal-
lern in die Pampa, wdhrend die Fauna

: iber den
Bildschirm
wuselt.

Bedienung

Auch wenn die Frontlinie unter
Druck gerat, die "Point & Click"-
Steuerung hilft, den Blutdruck unter
der Herzinfarkt-Schwelle zu halten.

Die liebevollen Details wie z.B. die bunten Végel im
Dschungel kann man aus Zeitmangel zwar meist
nicht wiirdigen, aber nett gemacht sind sie schon.

Weder Luft- noch Seeinheiten lok-
kern das Ganze auf. Die Action kon-
zentriert sich vollstandig auf Boden-
kdmpfe. Die Qualitdt der Einheiten
ist sehr unterschiedlich und rangiert
auf einer Giiteskala von "Kanonen-
futter” bis "To-
desschwadron”.

Strategie

Die strategi-
sche Seite kon-
zentriert sich
auf die Auswahl
geeigneter An-
griffsziele und
die gerechte
Aufteilung der
eigenen Kréfte auf die kritischen
i Punkte. Durch den Pro-
| duktionsvorteil beim Be-
| sitz von mehr Sektoren
entfallen gro3e Verteidi-
gungsschlachten.

. Action

Kein anderes Strategie-
spiel hat einen so hohen
Actionanteil. Gigantische
Explosionen, panische
Meldungen von Einheiten
unter Feindbeschuf3 und gnadenlo-
ser Zeitdruck bringen den Puls zum
Rasen. Wer stundenlange Strategie-
Sitzungen der gemiitlichen Art
sucht, ist hier fehl am Platz.

Uberlegtes Repa-
rieren und Zerstoren
von Briicken ist ein
wesentlicher Teil
der Strategie.

CLUSI

Missing in Action. Bei all dem herumfliegenden
Panzerschrott verliert man schon mal kurzzeitig den
Uberblick. Sieht aber gut aus, das mu8 man zugeben.

Multi-Player

Den Muttiplayér-Modus von "Z"
konnte man nur geniefRen, wenn je-
der Mitspieler eine Vollversion in der
CD-Lade hatte. Die neue Director's
Cut CD (siehe Trivia)schafft Abhilfe.

Erweiterungen

Sorry, Pech gehabt. Fiir
Level Nachschub ist ein-
fach noch zu wenig Zeit
verstrichen. Der einzelne
Level auf der Director's
Cut CD ist einfach zu we-
nig.

Suchtfaktor

"Z" ist Geschmackssa-
che, daran gibt es keinen
Zweifel. Die Actionlastig-
keit macht das Spiel
nicht zum direkten Thron-
folger von "Command &
Conquer". Wem die Kon-
kurrenz zu langatmig ist
und wer gute Nerven hat, wird bei
"Z" auf jeden Fall kurzweilig unter-
halten.

Gegnerintelligenz
Exzellent. Die Gegenangriffe auf
schwach verteidigte Sektoren kurz
vor Produktionsschluf sorgen bei
jahzornigen Mitbiirgern fiir mehr als
einen Schlaganfall auf die unschuldi-
ge Tastatur. Auch eigene Einheiten
verhalten sich erstaunlich intelli-
gent, was jedoch manchmal zu sehr
eigensinnigem Verhalten fiihrt.

Multiplayer Welt von “Z" ein-
zusteigen, haben auch noch
andere Gimmicks Platz ge-
funden. Sdmtliche Renderse-
gquenzen und Soundsamples,
die nicht den Weg ins Spiel
gefunden haben sowie ein
Bonuslevel lassen den Kauf-
preis von knapp 20 Mark er-
triglich erscheinen.

http://www.bitmap-

html

‘er trotz unseres
Players Guide aus der
letzten Ausgabe Pro-
bleme mit "Z" hat.
sollte hier etwas
Download-Zeit inve-
stieren. Die Tips &
Tricks der

VE

brothers.co.uk/zanni.

Programmierer zu den

einzelnen Leveln sind

hier zu finden.

Z WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER WARNER/RENEGADE  PRASENTATION X X X X X E 2 10
=
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX X S5 9
S |
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND 22X EE '% 3 12
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX g 4 16
1-4 (NETZWERK) SPIELDESIGN X XXX 7 28
FAZIT: Das High-Speed-Strategiespiel fiir alle, die unter extremem Strefi schnell denken und klicken kénnen.
CPU Aufidsung  Farben 3D-Card RAM |'.'ir‘: Vergessen Sie VGA: uniibersichtlich, unspielbar, unniitz! Damit das Scrolling
Low End  4B6/66 320 % 200 256 nicht notig 8 MByte L unter SVGA nicht erlahmt, kiinnen ein Pentium nebst flotter Grafikkarte nicht -
High End Pfoa 640 x 480 256 nicht geplant 8 MByte schaden, PCXTRENE

85
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CLUSIVE

Command

SE H W E 1K L

T O B ok S

V ON

'ﬁarterl:auf den grofBen Rundumschlag.
Um so eine Armee aufzuriisten, ist emsi-
ges Sammeln von Tiberium angesagt.

1l EmEnm Action

Sind alle Emnter unterwegs, samtliche
Bauauftrage erteilt und die Grenzen
gesichert? Dann findet der Feldherr
reichlich Zeit, um sich zuriickzuleh-
nen und den neuen Schlachtplan
auszuknobeln.

Multi-Players—=
Kontaktfreudige Strategen nutzen
sowohl (Null-)Modem- als auch
Netzwerkoptionen. Seit kurzem ist
(gebiihrenpflichtige) Internet-Kriegs-
flihrung moglich; bei Redaktions-
schlufd noch im Beta-Test.

i = = Bedienung
Bislang ungeschlagen in Punkto
Bedienungskomfort. Auch grofe
Armeen lassen sich problemlos be-
fehligen. Einziger Haken: Der Com-
puter hat unfaire Vorteile. Beispiel
gefillig? Versuchen Sie einmal,
einen feindlichen Infanteristen mit
ihrem Panzer zu erwischen.

LeveldesignEiliami |m

In den Solo-SpElen sind kaum Kri-
tikpunkte auszumachen, Faire Res-
sourcenverteilung und durchdachter
Missionsaufbau sorgen fiir anerken-
nendes Nicken im Generalstab. Ein
Leveleditor wire wiinschenswert.

B 1995 war die Welt
4 noch in Ordnung.
~ Keine Spur von
Echtzeit-Hype oder Genre-
Hysterie. In dieses beschau-
liche Stilleben schlug
"Command&Conguer" ein
wie die vielzitierte Bombe.
Vorbei waren die Zeiten, in
denen nur Insider ihre
Armeen mit hektischen
Mausklicks befehligten.
Ausgefeilte Bedienung und
liebevolle Grafik 6ffneten
das Tor zum Massenmarkt

[ Story

"Dér-i'(ampf der Glaubens-

Roboterkrieger r i-
che Kerle, mit rotem Blut un
allem, was dazugehort. Aus
Angst vor derBPS wurde die
deutsche Version entschiirft.
Schwarze Balken vor den Ge-
sichtern im Handbuch, griine
Flecken statt rotem Blut, ge-
schnittene Rendersequenzen
und die fadenscheinige Ro-
boterstory zeigen, was fiir
Stilbliiten der Jugendschutz
treiben kann.

=8

|

bekenntnisse. Die Kriegswirren zwi- = Elnhelten -1- Erwe|terungen
‘} schen den riicksichtslosen Anhén- T Um die Wartezeit auf "C&C 2" zu
» - gern Kanes und GDI fesseln wegen r] verkiirzen, hat man das Erweite-

des komplexen Hintergrundes und
der innovativen Geschichte.
games/cnc/ N
™~ f g

cnc-home.html & . Styhng ]
Schon die Installation ist ein Ge-

nuf. Vom ersten Einlegen der CD bis
zur letzten "Das Spiel abbrechen?"-
Meldung taucht der Spieler ein in die
Welt von "Command&Conquer”.

Auch der VGA-Abschlag kann die

maximale Wertung nicht verhindern.

rungsset "Ausnahmezustand"
nachgeschoben. Die neuen Levels
sind etwas kniffliger ausgefallen,
dafiir aber auch abwechslungsrei-
cher. Leider wurden nur die altbe-
kannten Zwischenanimationen ver-
braten. Auch die Internet-Suche
bringt dem arbeitslosen Strategen
neue Betdtigungsfelder.

Suchtfaktor

http://www.
mplayer.com/play/

Kommerzielles Inter-

netspiel, ein Markt der
Zukunft. Bei Mplayer

kann man u.a. "Com-

mand & Conquer” im

Multiplayer-Modus

"Wie war’s mit 'twas Rock ‘n Roll?” -
Das rechte Kraftwerk ist Geschichte.

Rund 25 verschiedene Truppentei-
le mit unterschiedlichen Starkenund B & ¥l

antesten.

¥

Schwaéchen sorgen fiir standig wech-
selnde Spielverldufe. Das Fehlen von
(steuerbaren) Seeeinheiten verhin-
dert eine bessere Wertung.

I Strategie

Wegen der grofien Truppe?vielfait

B[

Die PC-Xtreme-Gesundheitsmini-
ster: "Command & Conquer" gefdhr-
det Ihr soziales Leben. Vor allem im
Multiplayer-Modus ist das Spiel
hochgradig suchterzeugend.

| | Gegnerintelligenz

ergeben sich vor allem im Multi-
player-Modus zahllose Moglichkei-
ten. Solospiele ufern manchmal in
Materialschlachten aus, aber auch
hier ist ohne Nachdenken kein Blu-
mentopf zu gewinnen.

Die kiinstliche Intelligenz hinkt lei-
der etwas hinterher, die Aktionen
des Computers sind manchmal vor-
hersehbar. Geradezu legendar der
"Sandsack"-Bug und die Orientie-
rungsprobleme der Erntefahrzeuge.

Aus der Traum: Der Tem-
pel von NOD geht in

einem flammenden
Inferhio WitAE. Paiit COMMAND & CONQUER WERTUNG X PUNKTE X-RATING
sind auch die Weltherr-
schaftspldne des skru- . 5 o
pellosen Kane gestoppt. ZIRKA-PREIS 120 MARK ZU?ANGLICHKEIT XXX XX 1 5

HERSTELLER WESTWOOD PRASENTATION X X X X X S 2 10

=

BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXXXX <3 15

SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND XXX 3 12

SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX gq 12

1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN EXEX X 7 35
FAZIT: Richtungsweisender Echtzeit-Hammer mit Langzeitwirkung. Dieser Klassiker gehort in jeden Strategiespiele-Haushalt.

CPU Auflisung  Farben 3D-Card RAM Twa "Command & Conquer” ist zwar auch auf einem 486er mit 33 MHz lauffihig,
R Low End  486/33 320 x 200 256 nicht nitig 8 MByte =t Modemspiele sind aber erst ab einem 486/66 mioglich. Fiir heutige Verhdltnisse
86  PCXTRELE High End P75 320 x 200 256 nicht unterstiitzt 16 MByte eine geradezu spartanische Hardware-Geniigsamkeit.




Dune2

VON TOBIAS

Der Papa von Westwoc
erfolgreicher Command & Conquer-
Serie. Bereits Ende 1992 wurde die-
ser Echtzeit-Pionier veroffentlicht. Er-
staunlich, daf} eine Lizenz-Auftrags-
arbeit zu so einem richtungsweisen-
den, originellen Produkt fiihrte. Nach
heutigen Mafstdben wirkt "Dune 2"
natirlich etwas angestaubt. Fiir Ein-
steiger bleibt es aber eine preiswer-
te Alternative, um in das Genre rein-
zuschnuppern.

Story

Die Story um die Machtkampfe der
drei Herrscherhduser auf dem un-
wirtlichen Wiistenplaneten ist dank
Frank Herberts Romanvorlage ein
echtesjuwel

Gehirn unter der Glatze. Der Mentor -
fiihrt Sie durch die Missionen.

Styling

Das animierte Intro im Comic-5til
war vor vier Jahren erste Sahne, heu-
te ringt es Render-verwdhnten PC-Be-
sitzern nur noch ein miides Lacheln
ab. Vorbildlich ist aber das sanfte Her-
anfiihren des Spielers an die Materie.
Die Funktionsweise neuer Gebdude
wird beim Bau automatisch erkldrt.

S ¢eH WEILKL

= TRy
Damals genial, doch heutzutage

ist man Eleganteres gewohnt. Selbst
Standardbefehle miissen um-
standlich in einem Menu ausgewahlt
werden. Das Zusammenfassen von
Truppen sucht man vergebens.

Leveldesign

Die Ahnlichkeiten mit "Command &
Conquer” sind nicht zu iibersehen.

Ein Rohstoff zum Abernten, Ausbhau
der eigenen Basis, schwarze Schatten
tiber unentdecktem Gebiet. Abgese-
hen von ausgefeilteren Auftragen hat
sich bis heute nicht viel verdandert.

Einheiten

Egal ob einfacher Buggy oder Ultra-
schall-Kanone, alle drei Hauser ha-
ben eigene Spezialeinheiten. Zwar
fehlt denen das ausgefeilte Starken-
und Schwéchen-Design des Nach-
folgers , doch man sollte beim Pio-
nier auch nicht zu kritisch sein.

Strategie

Nicht nur in den Levels muf die
Befahigung zum General bewiesen
werden, Auch zwischen den Ein-
sdtzen kann taktlert werden

.D.ie Intro-Grafik wirkt etwas angestaubt,
entziickt aber durch ihren Antik-Charme.
Es muf} nicht immer Rendergrafik sein.

Die drei Hduser im Kampf um den
Wiistenplaneten. Die rote Flut der
Harkonnen im Kampf Jeder gegen Jeden.

CLUSIVE

Action

Wegen der relativ komplizierten
Steuerung ist man viel mit 08/15-Be-
wegungsaktionen beschaftigt. Dafiir
ist beim finalen Angriff auf das geg-
nerische Hauptquartier ein Adrena-
linschub garantiert.

Multi-Player

Fehlanzeige: Da 1992 ein 9600-
bps-Modem noch stolze 5000 Mark
kostete, machte sich kaum ein
groBBer Hersteller die Miihe, die Din-
ger auch standardmafig zu unter-
stiitzen.

Erweiterungen {A I' l la

Die Marketing-Masche
der Erweiterungs-Sets
stand 1992 noch nicht in
voller Bliite. Dune 2 war
auch nicht der iberra-
gende kommerzielle Er-
folg; ergo gab es keine
Zusatzdiskette mit weite-
ren Levels.

Suchtfaktor

Wer gerne ndchtelang
alleine vor dem PC hockt
und sich von Instant-Sup-
pen und Tiefkiihl-Pizza
ernahrt, findet in "Dune
2" die perfekte Software.
Moderne Konkurrenten
sind zwar ausgereifter,
aber die Suchtgefahr
wurde vom Zahn der Zeit
kaum angeknabbert: Gibt
man dem Spiel eine
Chance, verursacht es ein soziales
und kulinarisches Desaster.

man von Frank Herbert (deutschef :
Titel: "Der Wiistenplanet") war
auch mit Stars wie Kyle McLach-
lan, Jiirgen Prochnow und Sting

(!) verfilmt worden. Software-Auf-
tragsarbeit Nummer 1 ging nach
Frankreich, wo Cryo mit "Dune™
ein mdfiges Adventure ablieferte.
Im fernen Las Vegas arbeitete |
Westwood indes an einem Strate-
giespiel zur Thematik, das mit
Cryos Programm nichts zu tun
hatte. Da das Adventure zuerst
verdffentlicht wurde, bekam
Westwoods Dune-Aufarbeitung
eine "2" im Namen verpaft.

£

http://www.bmk.hu/
dune/

Gegnerintelligenz

Der Computer reagiert selbstdandig
auf die verschiedenen Strategien
und fithrt eigene Gegenangriffe
durch, &Rt sich aber relativ leicht
durch brachialen Materialeinsatz
tibertdlpeln. Schwierigkeitsgrad und
Komplexitdt von "Command & Con-
quer" sind deutlich besser.

Museum Arrakeen.
Unter diesem Titel ver-
birgt sich eine

U mlaﬂﬂuuhu
Sammlung diverser
Memorabilia zum
Sci-Fi-Klassiker von
Frank Herbert.
Originalcovers der
Biicher, Musik und
Bilder aus dem Film,

ier gibt’s alles.
DUNE 2 WERTUNG X |PuNKTE X-RATING hier gibt’s alles
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1 3
HERSTELLER WESTWOOD PRASENTATION X X X § 2 6
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX XX g3 12

-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX £ 3 6

—l
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EX X 24 12

SPIELDESIGN XXX E 7 28

FAZIT: Der Echtzeit Klassiker. Zdhlt man den Nostalgie-Bonus zum aktuellen X-Rating hinzu, wird’s wieder ein Kniiller.

CcPU Auflisung  Farben 3D-Card
Low End 286 320 % 200 256 nicht ndtig
High End  486/33 320 x 200 256 nicht nétig

RAM o
4 MByte I"_.,"'_.‘
4 MByte .% niinftige Spiele entwickelt werden kénnen.

+Dune 2" war selbst fiir damalige Verhiltnisse ein geniigsames Programm.
Wieder mal ein Beweis, daB mit etwas Anstrengung auch fiir Standard-PC’s ver-

PCITREUE &7
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CLUSIVE

Blood

VON T @ BILAS SCHWEIKL'

Monster: und Reg -Fundus der
- renommierten Roilenspielrelhe
»AD&D* bilden den Background fiir
Interplays Strategie-Neuling. Mit
einigen originellen Design-Ansétzen
schiichtert ,,Blood & Magic* nicht nur
die ,,Warcraft“-Orks ein.

Story

Die fiinf Kampagnen mit jeweils
drei Szenarien und unterschiedlicher
Story sind nicht unbedingt das, was
man sich unter einer klassischen
Hintergrundgeschichte vorstellt.
Weil aber jede einzelne Anekdote fiir
einen eigenen Schwierigkeitsgrad
steht und man sich jeweils fiir eine
Seite entscheiden kann, macht’s
doch wieder Sinn.

http://www.
Istresource.com/
“mistered/dnd.htm
Eine komplette Sam-
mlung selbstgeschrie-
bener Kurzgeschichten
in der AD&D-Welt —
von einem erfahrenen
Rollenspielleiter.

a

ons & Dragons* das erste Rollenspiel
achte, avancierte Hersteller TSR zum
nten von ”Pen & Paper”-RPGs. Als
inf Jahren "Advanced Dungeons &
Bord werfen und Platz fiir zeitgemifere
affen wollte, dringte der Vorstand den
der aus der Firma. Auch Gygax’ Koalition mit
igners Workshop brachte dem Altmeister
: DW ging pleite, Gygax’,Dangerous Journeys*“
wﬂrde nach Juristischen Streitereien eingestellt.

Styling

Das Intro ist kurz, aber heftig. Inter-
play setzt auf Comic-Stil: gut gezeich-
net, schon animiert, klasse konzipiert.
Der Vorspann tiberzeugt nicht nur ren-
der-gestrete PC-Spieler.

&N\a

| Bedlenung

Uber diese schmale Briicke miissen sie
kommen - das gibt Probleme.

Interplay zahlt Lehrgeld. Eigentlich
ist alles da: Zusammenfassen von
Einheiten, Point'n’Click-Steuerung.

""" ich etwas hakelig.

Nur sprelt e
Leveldesign

gic

Strategie

Die strategi-
sche Kampo-
nente konzen-
triert sich auf
die Planung
und Vorberei-
tung des Gegenangriffs: Wieviele Go-
lems brauche ich zum Mana sammeln,
wieviele kann ich in Kdmpfer verwan-
deln? Genligen einfache Zombies als
Krieger oder muf ich zu schwereren
Geschiitzen greifen? Weil samtliche
Kreaturen ein Spezial-Terrain haben,
sollte auch das beachtet werden.

Action

»Blood & Magic ist ein gemiitliches
Spiel. Wenn die bléden Golems nicht
gerade den falschen Weg einschla-
gen, ist reichlich Zeit, sich umzu-
sehen und Strategien auszuknobeln.

Multi-Player

Wo Bodentruppen
kldglich scheitern,
lachen sich

Lufteinheiten eins.

Missiqnen_Marlé »Sichte & Ver-
nichte“ zwar sind nicht der letzte
Schrei, das librige Design kann aber
schon iiberzeugen. Erfahrungspunk-

te fiir erfolgreiche Aktionen, dle in dfe

Erforschung neu-
er Wesen ge-
steckt werden,
das Hochriisten
der Golems und
die Vielzahl an Ex-
tras sind echte In-

len, Wwern Prlester Drm—
den, Zauberer und alles, was
das Forgotten-Realms-Sze-
nario von AD&D sonst noch
zuldft, sind drin. Bessere
Einheiten arbeiten nicht nur
todlicher, sie verhalten srch
auch schlauer.

novationen. o
- e Fliegende Wesen eignen sich
Elnhelten hervorragend zum Zerstéren
Golems Zom- feindlicher Gebdude...

Modem und N'etzwerk-Optionen
sind mittlerweile Standard im Echt-
zeit-Genre. Bei ,,Blood & Magic*
konnen sich aber jeweils nur zwei
Spieler bekriegen.

Erweiterungen
»Blood & Magic* ist brand-
neu und deshalb (noch)
ohne Nachwuchs,

Suchtfaktor

Nachdem der erste Eindruck
eher zwiespiltig war, fessel-
te das Spiel im Verlauf der
Zeit immer mehr. Die Szena-
rien bieten reichlich Méglichkeiten,
um eigene ldeen zu verwirklichen.

Gegnerintelligenz

Das konstante Anrennen der Feind-
truppen, in der Intensitat abhéngig
vom Schwierigkeitsgrad, ist nicht ge-
rade eine Gewinnertaktik. Und auch
nicht besonders klug.

BLOOD & MAGIC WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X X 1 5
HERSTELLER INTERPLAY PRASENTATION X XXX .2_;‘ 2 8
BETRIEBSSYSTEM Dos KOMPLEXITAT XX XXX <3 15
)
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX X E3 9
—
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XA ULE 24 16
1-2 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXXX 7 28
FAZIT: Stimmungsvoll prasentierte Echtzeit-Strategie mit tollem Fantasy-Look und neuen Features — frei nach AD&D Vorlage.

CPU Auflisung  Farben 3D-Card
o Low End  4B86/66 320X 400 256 nicht nétig
88  PCITRENE High End  Plgo 320 x 400 256

nicht unterstiitzt 16 MByte

RAM o
8 MByte e

Der 486er wirft Ihnen Steine in den Weg, bei trigen Einheiten wie Skeletten oder
Ghulen kommt der Truppennachschub fast zum Erliegen. Trotzdem hilt sich der
Hardware-Hunger in Grenzen, ein P/go verdaut den Titel ohne Verstimmung,.




CLUSIVE

C&C 2: Alarmstufe Rot

A N A T .O4L LOCKER

Leveldesign

Die 28 Levels fiir Solospieler sind
vorbildlich aufgebaut, der Schwierig-
keitsgrad zieht nach den ersten Mis-
sionen saftig an. "C&C"-Profis
miissen sich anstrengen, wenn sie
die Schlufgrafik sehen wollen.

Der Erwartungsdruck war gewaltig:
Kann Westwood den Erfolg von
”"Command & Conquer” wieder-
holen? Ja. Das Team um Brent Sperry
verlegte die Hintergrundgeschichte
in die Gegenwart, dachte sich neue
Einheiten aus, merzte Fehler aus und

Wenn’s an Eingemachte
geht, sollte man nicht
lange zbgern — aus dem
Weg mit den Eindring-
lingen.

addierte Super-VGA-Grafik.

Story

"Was wdre, wenn?"-Szenario mit
amerikanischem Einschlag: Albert
Einstein entfiihrt Hitler, woraufhin
Genosse Stalin Europa Uberfallt. Im
Gegensatz zur packenden Idee von
"C&C" ist die Story etwas mau, was
sich anhand der spielerischen
Qualitdten und der schénen Zwischen-
sequenzen verschmerzen laft.

Styling

Wie der Vorgdnger gldnzt auch "Alarm-
stufe Rot” mit edlen Renderoptiken.

Nach dem knappen Intro bezaubert
die Super-VGA-Grafik mit ihren Details.
Zu den Feld-, Wald- und Wiesengrafi-
ken von "C&C" kommen nun russi-
sche Steppen und ganze Gebdude-
komplexe hinzu. Die Zwischensequen-
zen sind auf dem erfreulich hohen
Niveau geblieben.

Bedienung

Einfache, intuitive Steuerung, die
auch bei komplexen Aufgaben nicht
schlapp macht. Kein Unterschied zur
Steuerung des Vorgédngers, die zwei-
te Maustaste wird immer noch nicht
unterstiitzt. Fiir Fortgeschrittene gibt

Eineiten

Neu dabei sind See- und l.uftstreit-
kréfte, die selbst gesteuert werden.

Von den rund 4o Einheiten sind
nicht alle in jeder Mission verfiigbar.
Manche existieren real, manche sind
frei erfunden: Vom bissigen Schafer-
hund bis zur Tesla-Spule, die per elek-
trischer Entladung die Gegner grillt.
Jede Einheit besitzt Schwéchen und
Starken, die durch sinnvolle Kombi-
nation mit anderen Einheiten ausge-
biigelt werden kénnen.

Strategie

Unterschiedliche Missionsziele er-
setzen Materialschlachten, die in
"C & C" fiir lange Stunden sorgen
konnten. Strategisches Denken wird
mehr denn je gefordert, Wegen der
vielen unterschiedlichen Truppen ist
im Mehrspieler-Modus keine Runde
wie die andere.

Wie bEIm Kampf um Kreta Fallschlrm-

Action

Bei weitem nicht so hektisch wie
“7", aber durch strafferes Levelde-
sign ein Quentchen actionlastiger
als der Vorganger. Materialschlacht-

Levels, bei denen am ehesten Lange-

weile aufkommt, wurden durch akti-
vere Gegner entscharft.

Multi-Player

Ladt geradezu-zum
Multiplayer-Spiel ein:
Modem-, Nullmodem- und
Netzwerkspiele sowie In-
ternet-Anbindung sind
"serienmédfig" dabei.

on verkaufter Exemplare es

Erweiterungen
Derzeit nicht geplant.
Durch Multiplayer-Levels
und den Szenario-Editor
lassen sich ausreichend
neue Herausforderungen
basteln, bis eine Fortset-

zung in Sicht ist.

Vorgingers wollte man damit
dem Fortsetzungs-Hype die Kro-
ne aufsetzen. Leider hat man
sich etwas bei den Terminen
verschdtzt, zwischendurch wur-
de die Uhr klammheimlich um
einen Monat zuriickgedreht.
Kein Wunder, bedenkt man die

Erwartungshaltung der welt-

Suchtfaktor

Extrem hoch. Selten
vergifit man die Zeit so
schnell wie in "Alarmstufe Rot". Vor
allem im Multiplayer-Modus sind die
Kontrahenten kaum vom PC wegzu-
bringen.

Gegnerintelligenz

Erste Tests offenbahren wenige
Mangel. Die Stérke der Feind-
Armeen ist in Solospielen in sechs
Stufen einstellbar, Einsteiger haben
eine faire Chance, bei Profis steigt in

weiten "Command & Conquer”-
Fangemeine.

es Tastaturkommandos. jdger riumen hinter den Linien auf. der hartesten Stufe der Blutdruck. http://www.westwood.
s com/redalert/redalert.
html
COMMAND & CONQUER 2 WERTUNG X PUNKTE X-RATING Wer wegen "Command
& Conquer 2:
N " Alarmstufe Rot" schon
ZIRKA-PREIS 1120 MARK ZUL?ANGLLCHKEIT EX XX 5 1 4 sckiiaflens Wichie hat
HERSTELLER WESTWOOD PRASENTATION X XXX S 2 10 kann sich hier iiber den
BETRIEBSSYSTEM  DOS / WINDOWS 95  KOMPLEXITAT A XXX X g3 15 Couptdown auf dem
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND XXXZX £ s 12 Laufenden halten.
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XEE XX 24 16
1-8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX XX 7 35
FAZIT: Creme de la Creme der Echtzeit-Strategiespiele. Nicht nur fiir Fans des Vorgangers zu empfehlen.

CPU Auflbsung  Farben 3D-Card RAM o Unter VGA gibt sich das Spiel gentigsam, hier reicht unser Low-End-PC gerade
Low End  486/DX2 320 x 200 256 nicht nitig 8 MByte === zum Spielen aus. "Alarmstufe Rot" heiit's erst, wenn 5VGA gefordert ist. Ein ) .
High End P/12a 640 x 480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ Pentium mit flotter Grafikkarte und Vierfach-Laufwerk wird dringend empfohlen. PCXTREME 8%
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Anmerkung: Obige Spiele wurden in den verschiedenen Kategorien mit jeweils ein (mies) bis maximal finf (brillant)Sanduhren bewertet. Bleibt eine

Kategorie frei, so unterstiitzt das Spiel diese Funktion nicht.
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Frontbericht

PC-Xtreme ruft zum Rapport: Die innovativsten Entwickler des Strategie-Genres
stehen uns Rede und Antwort. Jeweils drei Fragen stellten wir den Machern von
»Command & Conquer* (Westwood), ,,Warcraft 2“ (Blizzard) und ,,Z*“ (Bitmap

Brothers, vertreten durch ihren Chef-Designer Eric Matthews).

iZe%E Was brachte
Euch auf die Idee,
ein Echtzeit-Strate-
giespiel zu ent-
wickeln. Hat Euch
ein friilheres Spiel
inspiriert?

Befiirchtung, das
Genre konnte sich
in der ndheren
Zukunft totlaufen?
Wenn ja, was wird
danach kommen?

Das Westwood-Team stofit
auf den Erfolg von "Com-
mand & Conquer 2” an.

el Was sind
Eure aktuellen und
zukiinftigen
Projekte?

EREARER Die Idee kam von Brett
Sperry. Er war auf der Suche nach Markt-
liicken im Computergeschaft. Brett
betrachtete vorhandene Spielkonzepte,
um diese mit einem neuen Ansatz zu
verbinden. Diese |deen versuchte er
dann kiinftiger Technologie anzupassen,
um ein zeitgemafies Produkt zu schaf-
fen. Aus diesem Prozef ist ,,Dune 2“
entstanden. Die Idee, ein Taktik-Spiel zu
programmieren, das gleichzeitig schnel-
les Reagieren und Denken voraussetzt,
war zur Zeit von "Dune 2” revolu-
tionar. Es gab nichts Vergleichbares.
Jetzt springen alle auf den fahrenden
Zug —ich glaube, wir haben etwas
Populdres geschaffen.

H Ich glaube, wie in allen
anderen Genres gibt es auch hier gute
und schlechte Titel. Es werden viele
Echtzeit-Spiele auf den Markt kommen
und die meisten werden nichts Neues
beisteuern. Einige wenige aber, die
innovativ konzipiert sind, werden sich
durchsetzen und dadurch das Genre
weiterbringen. Durch regelmafiige
Neuerscheinungen wird dem Konzept
also wieder neues Leben eingehaucht.
Fiir ein gutes Echt-
zeit-Strategiespiel
wird immer Platz
sein. Wobei ich
damit nicht sagen
will, dafs wir nicht
bereits einen Schritt
weiter denken...

EERICER hr wikt bereits, daf mit
»Tiberian Sun® der ndchste ,,Command
& Conguer“-Teil in Arbeit ist. AuBerdem
haben wir mit ,,Blade Runner* und
»Lands of Lore 2" noch zwei weitere
Eisen im Feuer. Fiir die Zukunft - ihr
kennt Westwoods Ruf. Man weif? nie,
was wir als ndchstes machen. Wir
begeistern die Leute gerne und haben
einige Uberraschungen auf Lager.
Darunter sind auch Echtzeit-Strategie-
spiele.

ERBEERMEER Der Echtzeit-Aspekt ist ein
wesentlicher Faktor unserer Spiele. Als
wir uns nach Konzepten fir ,,Warcraft®
umsahen, waren wir alle einer Meinung:
Wir wollten ein schnelles Spiel schaffen,
das die traditionell tragen, rundenba-
sierten Strategietitel neu definiert.

Eric Matthews:

Griinder und

der Bitmap Brothers.

EREENEER Der Erfolg von ,,Command
& Conguer” und ,Warcraft 2% hat das
Interesse am Genre geweckt — es sind
etliche Echtzeit-Strategiespiele in Ar-
beit, inklusive unserem eigenen ,,Star-
craft“. Hoffentlich wird die nachste
Generation nicht nur Verbesserungen
in Sachen Grafik, Sound und Musik
bringen, sondern auch die Spielbarkeit
optimieren. Die Herausforderung eines
Echtzeit-Strategiespiels liegt in der
kiinstlichen Intelligenz. Diese sollte so
reagieren wie ein lebender Gegner. Bei
wStarcraft” programmieren wir gerade
an einer komplett neuen KI. Es kommt
noch ein weiterer Faktor ins Spiel, der
das Genre voranbringen wird: Im Ge-
gensatz zu lokalen Netzwerken, auf
die ja nur wenige zugreifen kénnen,
wird das Internet die Multiplayer-
Spiele auf eine neue Ebene heben.

EREEMEER Unsere néchsten Titel sind
das Rollenspiel ,,Diablo", das noch
zum Weihnachtsgeschéft erscheinen
soll, und der Nachfolger von ,,Warcraft
2" namens
~Starcraft®.
Das wird aber
erst ndchstes
Jahr auf den
Markt.

CLUSIVE

ENAFREEEENRERERA Wir haben na-
tiirlich etliche Spiele des Echtzeit-Genres
gespielt, besonders ,,Dune 2“. Dennoch
fanden wir, daf alle grundlegende Man-
gel hatten. Aufbauend auf unserer Er-
fahrung waren wir der Meinung, etwas
Neues o

und Auf-
regendes
ins Echt-
zeit-Genre
einbringen
zu kon-
nen.

-

kreativer Kopf

RN EEREEEEEE In absehbarer
Zeit wird sich das Genre nicht totlau-
fen. Jetzt fangt die ganze Sache erst
an! Echtzeit-Strategiespiele der
Machart von ,,Z“ sind relativ neu und so-
mit noch Pioniere. Sie sind keinesfalls
das letzte Wort. Vergleichen wir einmal
das originale ,,Donkey Kong* mit
»Super Mario 64“. Das sind beides
eigentlich Plattform-Spiele, aber man
sieht sehr schon, wie sich ein Genre
entwickelt. Es wird sich zwar in den
ndchsten Monaten eine gewisse
UberdruR-Reaktion einstellen, aber
stellt mir dieselbe Frage in ein paar
Jahren noch einmal!

[BITTilaP [3 EEE Wir haben na-
tiirlich viele Ideen, was wir in Zukunft
machen. Auferdem erforschen wir
gerade unsere Maoglichkeiten.
Entscheidungen wurden aber noch
nicht getroffen.

Allen Adham:
Griinder und
Prédsident von
Blizzard.

PCAITREME
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Thronfol

V O N TOBTIAS SCHWEIKL

Drei Fragen bewegen jeden Echtzeit-Strategen: WER
macht gerade WAS — und WARUM kénnte es eine An-
schaffung wert sein? Wir scheuchten die Entwickler auf,
um einen Blick auf die neuesten Spiele in diesem Genre
zu werfen. Alle Erscheinungs-Termine ohne Gewihr!

MAX

-39 Neben dem bereits erschienenen ,,Blood &
VTN Mag;c werkelt Interplay derzeit an einem wei-
teren Echtzeit-Strategiespiel. ,,MAX“ soll die futuristi-
sche Seite des Genres abdecken.
I (25) Der Spieler schliipft in die Rolle einer syntheti-
‘i schen Lebensform — halb Mensch, halb Roboter
-4

—und versucht durch geschickten | ]
“ Einsatz seiner Streitkréfte den Geg- 2
ner vom Acker zu jagen. Soweit Das Absuchen des Untergrundes nach verwertbaren
Titel  nichts Neues. Interessant wird die Rohstoffen ist unverzichtbar fiir eine florierende Infrastruktur.

MAX  Sache durch die wirtschaftliche Seite. Drei Rohstoffe mit verschiedenen Einsatzbereichen und
Hersteller  gine gysgefeilte Versorgungskomponente fiir Gebdude betonen die Aufbauseite, die fast

geplam;:';:’;z;:g 1edes EChtZEItSpIEI besitzt.
Dezember /][ ) Interplay ist bei ,,MAX* auf eine vollig neue und ge- sl

Fertigstellung /UL d wohnungsbedurﬂlge Idee gekommen. Das Spiel

90 Prozent  |5yft elgentllch rundenmaBig ab, aber innerhalb der einzelnen Turns

Mischung aus konven- gibt es Echtzeit-Einlagen. Wenn ein Spieler mit selnen‘Zugen fertig .
tioneller Strategie ist, beendet er die Runde und verkiirzt damit das restliche ___

und Echtzeit- Zeitlimit flir seinen Gegeniiber. S
Rebelllon %

Gemetzel.

) Das Imperium schldgt
iy L.ﬁ_ zuriick! Der Branchen-
riese Lucas Arts hat das Poten-
tial der momentanen Echtzeit-
Hysterie erkannt und beordert

Titel das ,Krieg der Sterne“-Universum
Rebellion an die vorderste Front.
I.Efaritilrlfsr 29 Auf Seiten der Rebellen-
genlanier ReleAss “i=/ o Allianz muf verhindert
2. Quartal ‘g7 werden, daf die Schergen des Im- g 3»1#*' P
Fertigstellung periums siegen. Das Planeten-Ma- vy
50 Prozent nagement verleiht dem bekannten _
Spielprinzip neuen Tiefgang. Na- &

Die Fans si i- o
fe Fans sind elektri Ausgefeiltes Planeten -Management ist nétig, um der dunklen tiirlich werden weiterhin Streitkraf-

siert: Echtzeit-Stra-
tegie im Star-Wars- Seite deriMadiita tiotzen, te aufeinander gehetzt.

Universum. /|7, o[ [[\/1“Bei,Rebellion” gibt es mehrere Gewinnerstrategien. Die Vernichtung des impe-
JRLE U o rialen Hauptquartiers auf Coruscant oder die Gefangennahme von Darth Vader

brmgen der Rebellion die langersehnte Freiheit. Fiihlt man sich zur dunklen Seite der Macht

berufen, kann man seinen Neigungen auch als im-
perialer Schurke nachgehen und Jagd auf Luke “
Skywalker machen. L

D e _® Titel
OmInIOI'I Dominion
(=4 Unterder Hersteller
W IE I g 7th Level / BMG
- =Luoschiitzenden geplanter Release
Hand von BMG steht 7th Dezember
Level mitten im Designstref. Fertigstellung
Mechs sind grof} in Mode und . b 7 i o A 90 Prozent
Echtzeit-Strategie noch mehr, Alle Truppen sind vorgerendert und
3156 Keinbifitare madinah sehen entsprechend gut aus. Dank der ~ Klassische Echtzeit-
: £ e vielen Animationsphasen... Strategie mit wenig
beides und erhilt ,Dominion*. Innovationsfreude,
- Als Kopf einer Soldnertruppe versuchen Sie, die Kolonisie- aber sehr aufwendi-

* © rung neuer Planeten voranzutreiben und stofRen dabei auf den  ger Grafik.

92 PCATRINWE



CLUSIVE

Widerstand anderer Rassen. Vier verschie-
dene Parteien (Menschen, finstere Aliens,
genmanipulierte Séldner und Skorpionwe-
sen) streiten sich um die Planeten. Im Ver-
lauf der Kampfhandlungen miissen 25 Auf-
trage plus Untermissionen geldst werden.
; SN0, Dominion® setzt voll auf
(UANE UL S Optik. Auflésungen bis hin
zU 1280 x 1024 Bildpunkten und vorgeren-
derte Truppen mit
10.000 Ani-
mationsphasen umschmeicheln das Auge. Ein
weiterer Bonus ist der integrierte Level-
editor, der es gestattet, eigene Sze-
narien und verdnderte Anfangs-
ausstattungen einzubauen.

bewegen sn:h die Einheiten, bei
hoher Detailfiille sehr flieBend.

Conquest Earth |

\77= 175 Das Firmenkonglomerat Eidos Inter-
IS0 T active setzt sich grofitenteils aus den
ehemals unabhéngigen Firmen U.S. Gold, Do-
mark und Core Design zusammen. ,,Conquest
Earth® stammt jedoch vom englischen Entwick-
ler-Team Data Design.

/(25 Mit der Raumsonde Galileo, die 1995
.= 2 von der NASA zum Jupiter geschickt
wurde, begann der erste Kontakt. Fremde Wesen leben auf der unwirtlichen Oberflache
des fernen Planeten und sind tiber die Ruhe-
storung alles andere als erbaut. Also sinnen
die iibellaunigen Aliens auf Rache und ma-
chen sich daran, die Mensch-
heit zu vernichten. Wie
tiblich kann sich

hnlich wie "Dominion” setzt auch 1
"Conquest Earth” auf Renderoptiken. .

Titel
Conquest Earth
Hersteller

Eidos

geplanter Release
2. Quartal ‘97
Fertigstellung

60 Prozent

Neben ,,Dominion*
der zweite grafische

Leckerbissen. J der Spieler fiir
»Lernende® § eine beliebige
Computergegner Seiten entschei-
sollen fiir den.
Spannung sorgen.

Ahnlich wie ,Do-

minion“ setzt ,,Con-

quest Earth* auf

vorgerenderte Ein-
heiten. Lightwave,
Alias und 3DS wurden verwendet, um den Truppen ein blit-
zendes Outfit zu verpassen. High Color soll unterstiitzt wer-
den, damit die Farbenpracht nicht zu kurz kommt.

e '

Das Splel ist ansu:h fertlg, die restliche Entwick-
lungszeit wird in das Feintuning der kiinstlichen
Intelligenz gesteckt.

Starcraft

- 0)%) Blizzard war neben West-  Tite|
(=002 wood einer der Pioniere  Starcraft -:
des Genres. Mit ,Starcraft“ verset-  Hersteller fr

zen die Macher der beiden ,War-  Blizzard
ft“ Teile i ich . geplanter Release
cra Te_zle ihr erfolgreiches Spiel-  § quartal ‘o7
system ins Weltall. Fertigstellung
"Starcraft” soll mehr 1777 @) Dije menschliche Rasse ist zerstritten und in viele kleine Impe- 70 Prozent

werden als "Orks im
Weltraum”. Deshalb
hat man sich auch ge-
gen einen vorzeitigen
Release zum Weih-
nachtsgeschift ent-
schieden.

-/~ rien zersplittert. Gerade zu diesem unpassenden Zeitpunkt er-

folgt der Uberfall der AuBerirdischen. Der Spieler kann entweder die
Menschheit vor der Vernichtung bewahren oder in die Rolle einer der
beiden Alienrassen schliipfen, um der menschlichen Rasse den Hintern
zu versohlen.

Der Nachfolger zu
~Warcraft 2 spielt
im Weltraum - hier
liegt die MeBlatte
besonders hoch.
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[11[11%) Bedenkt man den Erfolg des Vorgéngers ,,Warcraft 2%,

JUADNE TN st die Erwartungshaltung gigantisch. Keine leichte Auf-
gabe fir dle Mannen um Allan Adham. GroBen Wert legt man auf Innova-

tionen: Die drei Rassen haben sehr un-

terschiedliche Eigenarten,

grofere Einheiten kénnen

verschiedene Waffen

Maglc the Gathering

I ;'- = Auch Acclaim will den momen-
U =00 E tanen Echtzeit-Hype nicht ver-
sdumen. Mit ,,Magic the Gathering“ haben sie
ihre Interpretation des Genres am glelchnam[gen Khrten-
spiel von ,,Wizards of the Coast* orientiert.

- Ob magischer Zweikampf, Kampagnen-Modus oder

Die Karten sind di ich ieim Ori- ||/ i
ginal. 512",(3',:’,,en'g,ﬁ';;d:,"e‘{‘,','esi';'n. v R -Multiplayer-Duell — sowohl im Kartenspiel als auch in

dard-Set verwenden oder lhren eigenen Acctalms Strategie-Umsetzung schleudern sich mystische GroB-

Vorrat verwalten. meister Zauberspriiche um die Ohren, beschwéren garstige Krea-

turen und entziehen ihren Landereien Mana. Wie im Original greift jeder Mltspleler
auf ein selbsténdig zusammengestelltes Karten- [ TiE ©
deck zuriick und nimmt sieben Pixel-Karten auf | {78

) Titel  die Hand, die im Echtzeitmodus ausgespielt wer-
Magic the Gatherilng den. Eine umfangreiche Datenbank erldutert
Higratetier samtllche Karten der ersten ,Magic Displays*.

Acclaim 5
geplanter Release ) Das Kartenspiel ist nicht um-
1. Quartal ‘g7 ' sonst zum erfolgreichsten Tra-

Fertigstellung dmg Card Game der Welt avanciert: Unzéhlige
70 Prozent  y,mhinationsmoglichkeiten und ausgewoge-
Das Regelwerk wurde €S Karten-Design machen das Original zum
exakt iibernommen, konkurrenzlosen Dauberbrenner. Mit Zeichen-
neu hinzukommt die trick-Optik, Zoom-Effekt und zugdnglichem
strategische Echt- Echtzeit-Design kommen
zeitkomponente. - auch Strategie-Puri-
sten in den GenuB.

»Magic*-Fans auf-  acclaims *Magic the Gathering” erweitert das i{artenspiel um
gepafit! eine Echtzeit-Komponente.

Enemy Natlons

-1 Sachen gibt’s: Viacom New Media macht mal

.\ was anderes als schléfrige Star-Trek-Adventures!

A ~< Es ist eng im Weltraum. Alle bewohnbaren Pla-
U7l ¢ neten sind bereits besiedelt und so bleibt fiir
auswanderungswﬂhge Erdlinge kein Raum, um etwaige
Expansionsgeliiste zu befriedigen — bis irgendwann ein
hartndckiges Siedlerschiff auf einen freien Planeten stoft.
Weil aber nun unbewohntes Gebiet knapp ist, gieren
auch die anderen zwalf Rassen um Wohnraum. Damit das
Ganze nicht im intergalaktischen Chaos endet, erhalten
alle dieselbe Chance. Ein Sied-

lungsschiff mit festgelegter Ton-
nage wird pro Rasse ausgeschickt,
um die eigenen Interessen zu ver-

treten. Titel

In Isometrie-Ansicht leiten Sie die ||| '.-{| [/ 7 »Enemy Nations® Enemy Nations
Gesﬁpkke Ihres Landungs- LA UL S ist nicht nur eine \I:?rSte“e; Medi
schiffes. Selbstverstéindlich kann iacom New Media
der Blickwinkel rotiert werden. Echtzelt Militarsimulation. Auch geplanter Release
die wirtschaftliche Seite des Sied-  pezember

lerlebens will gemeistert sein, ehe man sich als erfolgreicher Plane-  Fertigstellung

tenherrscher im Sessel zurlicklehnen darf. Das Spiel erinnert in sei- 80 Prozent
; ner Aufmachung etwas an eine Mischung aus ,,Sim City 2000“ und .
Window 95 only. Das sieht man bereits R v . P Wirtschaftswunder
an der exzessiven Verwendung von ,,Cl\filllzatlf)n ; gemjxt mit einer Spur ,,Command & Conquer®. Vor al- plus Einheiten-Ra-
iiberlappenden Fenstern. lem die wirtschaftliche Seite hebt es von der Konkurrenz ab. batz: Echtzeit-

Eroberung mit viel
Tiefgang.




|
Tel.:02

Mo.-Fr. 8.3

504 - 9330 -0

=22.00 Uhr

Sa. 10.00-16.00 Uhr

CYBERSTORM

DEMONWORLD
DER PLANER:2
BER PRODUEENT

DISCWORLD 2

SRS S E T R R e rEasss a L RE EOrto) - e auigaelistaienuArtiel sing nur eln AUSZUg - aus unsersam Programm - Versandpreise DM 8,590 Zxgl. NN © Druckfehler, Preisanderungen & irrtdmer vorbehalten!

GEME WARS <10.85>
GOTHIC MAGHINES
GRID AUN <11/12.66>
HANSE

HARDLINE <102

HEART OF DARKMESS
HEXAGON HARTELL
HOLMES 2: Rose Taton
HUGD 4 <10/ 1=
INTCQTTHE YOID

KRAZY [VAN Win o5 <11
: LANDS OF LOREZ

! LIBHTHOUSE

\ Linka Palican Hill <10/171
Links Pirghust 2 <1001 1=
MAD Tv-2

MARTY 2 <11/12.56=
TAXE

MEGARACE 2

e A el b A b et et T e g | = e et bt e A o

= Auslan

dische quetlﬂu
1IBM * MECA DBIVVE* CAME CEAR = 71 IBEH

DESLENSETVIDE

Sp CD-Rom
NEUHEITE

PINBALL 97 <
FOWERPLAY H
RACE MANL
RISIKO Wi
SAFECRACKER

Sch 1 Uber Riva =DSA 3>
EICHFAHRT

SPACE ACADI
SEACE HULK
SPUD

STAR THADER

9
74,95 Temminator Skynet-<171;
7495 THEHIND
THE MUPPETS INSIDE
THE SIMPSONS

A4 NETWORKS
ABSCLUTEZERD
ABUSE

Alzdldin Spislparadies
ALEXANDER Win 95
ALIENS

ALONE 1N THE DARK 3
ANGIENT EMPIRES
Angel Devold: Face of the
ARCADE CLABSIC
ABCUND HOLLYWOOD
ASSALLT RIGS
AZBAELS TEAR
BAKL BakL ANIMAL
= IF5

95 955 VAN PO
og.as% BATTLEBEAST
89,955 BATTLE CRUISER 3000 AD
59,95 5 DATTLE RACE
o e BATTLES N TIME
T;!,'BSE Baavis & Butthead Win 65
&0 55 = BIG RED RACING:
7egsz BliNG!
45,66 & HLERUSE

4 ge S BRAINDEAD 13
75,05 & CADILLACS & DINGSAURS
5\395% CARIBBEAN DISASTER
78,95 g Chesamaster 4000 T Wings

#0050 L 1TLT 1t |

PC-Spiele CD ROM:

Japan 11.97 Messe Video
B AOLEOM * DAY CTATION * 2070 * SIDER.NES *MNEC * CAME BOAY * VIBTIIAL BOY *

CNOMASTER
ILISATION 2
Mix ZONE
COMMAND & CONQUER
CYBER JUDAS
cY
CYBERSPEED
CYRIL CYBERPLINK
Dias Ratsel des &

DEADLY SKIES
DEATH GATE
DEATHKEER AD & D'Wing5

MW

EARTHS %
EARTHWORM JiM Wint
ECCO THE DOLPHIN
EMDORFLUN

ESPN EXTREME GAMES:
EXTREME PINBALL

F-1 Grand Prix 1

F-1 Grand Prix 2

F-1 MANAGER 96

FAMTASY GEMERAL

FAST ATTACK
FIFASOCCER 98

FLIGHT

Flight of the Amazaon Queen
FLIP QUT

F55 Desighner 2.0
FUN & GAMES
GABRIEL KNIGHT 2
GEARHEADS

GENE MACHINE

GENE WARS

Golden Gate Killer Win 95
GRAND PRIX MAMNAC
Grag MNorman U.C. Galf Win
HARDBALL &

HATTRICK WINS! <lkarion»
HUGO 3

HUMAN RECALL

INDY CAR. 2
INTERNATIONAL MOTE X
JOHNNY BAZOOKATONE
LEISURE SUIT LARRY 8
LINKS 326 CD

LINKS BANFF SPRINGS
Links Castle Pines Golf C.
LINKS GOG HILL

LINKS DEVIL'S [SLAND

TIME PARADOX <10 7895 Links Firestons Country ©
TINY TROOPS 7995 LINKS MAUNA KEA
T Links Praine Dunes Country
TOOMSTRUCK =11/12= 7495 Links Riviera Country Club
DGR LOADSTAR
m Load Runner <hat-Versions
YAHTZEE <10/11.896> 3985 LOCus

ZOMBIEVILLE <11412.96> 4G5 MAD NEWS

MAGIC THE GATHERING
Master of Antares <Orion 25

dqgﬁ Machwarmor 2 Wings <Net>
o, =50
B9.95 i { ENNIA

8 5SioN CRITICAL
B3,85
Sies MONOPOLY
1923 MYST Spechl Edition 2
%55 NBAUAMTE
99.95 NBA LIVE 96

=
8995 _ NEED FOR SPEED
ISR NHL HOCKEY 96
64,952

7 OFFENSIVE
4955 OLYMPIC GAMES
54855 o YMPIC SOGCER
74858 ON SIDE SOCCER

59957 ORGANIC ART

PETKOD

PGa Europesn Taur

PLEA TOUR GOLF 86
PHANTASMAGOHIS

% PINBALL 30 - VCR

& Pinball Fantasies Daluxe
2 PINBALL ILLUSIONS

L Pinball Wizard 2000

= POOL CHAMPION

= PRAY FOR DEATH

= PRISONER OF ICE

2 PROPINBALL - The \Web
= PROJEKT PARADISE

5 PSYCHIC DETECTIVE

= RAVEN PROJEKT

8 = FEBELL ASSAULT 2

= BED GHOST

" RENEGADE 2

BN _ RETURN FIRE d
995 RIDDLE OF MASTER LU
79,955 BiNG DER NIBELUNGEN
54955 QiPPER

5:-955 FITL Bamstag Nacht

50,

A= STORM

64,95 = SAFECRACKER

69,958 SCREAMER <A>

49,95 5 SEA L[EGENDS :
74,958 SEGRET MISSION Wing5
89,952 SENSIBLE GOLF
#1-;95% SHANNARA

89,855 SHELLSHOTK

BRI sHVERS

3 zustandig T

49,95

74,05 THUNDERSCAPE

54.95

5465 TINY TROOPS

7005 TOMCAT ALLEY

7305

6005 TOTAL CONTROL

7995 Tower<Win=

83,95 TR ATTACK

78395 Transport Tyooon Dalusxe
69,85 TRIVIAL PURSLIT

49,95 TWISTED METAL Win &5
7495 Unnecessary Roughnessgs
4 URBAN RLUNNER

4 VIKING CONCUEST

4 VIRTUA FIGHTER PC

4 WVOYEUR

4 WAR AT SEA

BRESL

PLAY STATION 369,95

E
IMPILATION

SPEEDR!
SPOHT CC
LI

AR RANGERS
TARFIGHTER 2000
TAR TREK - D82
&l Panthers & Bau

SUPER BUBEY Win 85
T-MEK

TEMPE 00 <A
TERMINAL VELOCITY

THE DARK EYE
THRESHOLD Win 95

THUNDERHAW

WAR COLLEGE
WARCHAFT 2

Warhammer: Dark Crusader
Warhammer: Im Schatten
WESTWOOD COMPILATION
W.Lermkes Fuliball Managsr
WHALE'S VOYAGE Z2<Win>
William's Arcade Classics
WING COMMANDER 4
WIFEQUT

W ist Walter? Im Ziskus)
WOLF - The Simulation
WORLD BALLY FEVER
WORMS

ZOME RAIDERS
ZORK NEMESIS Win'35

SONDERANGEBOTE:

Tel: 02504 - 9330 - 12 / Fax: -99
SERVICE-HOTLINE

Alfred-Krupp-Str. 24 48291 Telgte

CHUNGELBUCH <
DUNGEON MASTER
ELITE 2 - Frontisr <A>
F-18 Staaith Fighte

A
2

SIM TOOLKIT

ager ; Final

HOLLYWEOD PICTURES
IMANS 3

DY CAR 1
INFERNO

KING'S QUEST 1-6

LOST IN TIME <A=
MAGIC CARPET Classic
MAGIC EYE

MANIT KARTS

MARTINI HACING
MEGARADE

MORTAL GOl

NASCAR RACING <WL>
NHL HOCKEY 2
PGA Tour Golf '96 <Data>
FIRATES!
PITFALL <Win 95>
POCAHONTAS <A>
POLICE QUEST

HED BARON
ROAR WARRIOR
5-Zope (Sim Clty' 2000 Lyl)
SABRE TEAM

SEAWORTHY

SEPERATION ANXIETY
Shadow of the Comat <Wk=

SIM ANT 107112

SiM - CITY Classic <1011
SiM CITY Enbanced <Wis
SIM EARTH <1011

SIM CITY ENHANCED=WL=>
SiM FABM <1041 1=

SiM LIFE <1071 1>

SIMON 1

SINK DR SWin
SLIPSTREAM

SLIPSTREAM 5000

SPACE QUEST 1
SPACECQUEST 6 <A>
SPEED HARTE

STARDUST (SLPER £D.)
STAR TREK-25th Anly<Wi>
Star Trek - Judgem R, <WL>

STREET FIGHTER 2
STRIKE SQUAD

STRIKER ‘85

SUBVERSION <Az
Summear & Winter Challenae
SUPER KARTS

89,25

11 HOURS <WL> 29,95
1942 Pacific Air'War Gaoid 38,98

thoe DOBATTACK SUB <A> 24,85
“oan  ThGUEST <> 24,95
5w; A-TRAIN =10/17= 24,45
2 Iq:, ACES of the Deep <AS 34,95
Lgne ALENOLYMPICS 24,95
Toon  ALLTIME GREATS 19,05
P 1011 L L)AL ]
33'32 AMBLISH at SORINOR <A> 18,95
coon AMERICA <WL><10/1196> 29,95
5q'95 Anstoss World €. Wings <A=>_ . 1995
69,95 i::lfg Mpeleaq Fooh <h> fgié SYNDICATE PLUS Classic

: NIE 2 : = 2
oS BORACERS sone LIRS LGER
sggs Deneath a Stest Sky <Wl» 2485 i LOREN BELOVE
6405 Betrayal at Krondor <Az 355 THE OLEST

45 THEME PARK Classic
.T?EQE Bitmap Brother Compilation 3485

: Sk e
iy 2525 TOTAL DISTORTION <A>
£0.05 ; to2 B TOUGHE - Abanteler des,
goos DUREAUTS z SAEEE TowN WITH NG NAME <4>
58,95 SBS*‘;‘TTSF_STEE‘- : 22958 TREASURE ISLAND <A>
79055 : 299550 L TIMATE FOOTBALL <A~

- & Buzz Aldrin's Face:., <Wi>
78,953
- 25 2 CAMPAIGN
- M CABNAGE

Z;'zﬁij Carvier Strike Force <Wl
e = CENTRAL INTELLIGENGE
75,95 = CONSPIRACK <WL> :
75 g5 CREATURE SHIGK <WL.>.
_19'95';':‘ CRUSADER - No Remiorsa
=2 CYBERMAGE - Darkiight A.

Dandalus Encounter <A>
g5 o SRR i
549 2 DANGEROUS STREETS
70955 DAWN PATROL <>
9928 DEADUIN

E00GZ

BS 85

g;gi; UNDES A KiLLING MOON
25 NIVERSE

19958 ValHALLA

29,98 5 \IDED ARCADE <A>

B VIDED CUBE <A>

5o = VIRTUCSO
HEHE AWHITE DEATH

2 Wing Commander Armada

23958 ol FEACK

(Z9E5E Wond Cup 33-90 <A

24955 Ward Eootbal Challerige
22,9855 \world War 2

SR8 Worlds at War

29952 ooL 2

WORMS 4.

SPECIAL INTEREST

b 03 =

Spielsammiungen

1 ateqy Garm
300 Games for Windows

3D WORLD BOXING 19,
30 WORLD TENNIS
BLADE WARRIOR
BLUES BROTHERS
BOMBLUIZAL
BUNNY BRICKS
Defande:
EYEOF T
F-14 TOMCAT

F-15 STRIKE EAGLE
F-19.STEALTH £

GHOSTBUSTERS
GUNBOAT
GLNSHIP

INT. ATHLETICS
ISHAR

ISHAR 2

It came from the Desert
JACK NICKLAUS

KING OF CHICAGD
KNIGHTS OF THE SKY
LAST MiNJ& 2 1
M1 TANK PLATOON

29,95
29,95
2585
19.85
2095
38,95

RAILROAD TYCTON
RECKET RANGER
SILENT SERVICE
SPECGIAL FORCES
SUPER TETRIS
SUPREMACY
THREE STOQGES
TVSPORTS BASKETEALL
TV SPORTS FOOTBALL
WAR INTHE GULF

F-15 STRIKE EAGLE
F-19 STEALTH FIGHTER
GLINSHIP

KNIGHTS OF THE SKY
M1 TANK PLATOON
HAILRDAD TYCOON
SILENT SERVICE
SPECIAL FORCES
SUPER TETRIS

LOSUNGEN:

Grofle Auswahi an Komplett-
l6sungen lieferbar.

1995818 Sie einfach unter 02504

29955 ragen aie einia unier e

Pl 9330-12.nach 11!

29,955
24952
19‘95%\ Selbstverstandlich besteht dia
29,95% Anzeige aus ginen Teil der
EEEe lieferbaren Artikel.

20,952

38950

iEltsk= Besucher Sie auch

29,95
29,95
2995
24,95
1895
28,85

29,65
30,95
18,95
19.95

g
I:'gg‘f unser Ladengeschaft:
= Weseler Str. 54 in

S 48151 Miinster

ZIIREHAOED * JIREN * | ACERDRIISr *




:}v...1~'l L
shAERARN RN

Beschleunigt: "Formel 1" & "WipeOut 2097" 98 ¢ Beschleuniger
®* Vergleichstabelle 109 ® 3D-Shutter-Brillen 110 ® Technische

96 PLATREME



3D-BESCHLEUNIGER Bajihte):

Beschleunigt oder ausgebremst?

er Herbst fir
ardware

3D-Beschleuniger sind die Hardware der Saison:
Kein Kartenhersteller m6chte auf das Turbo-
fubehdr verzichten, die Spielefirmen locken mit
erten Titeln und Microsoft verspricht
-3D auch gleich die rechten Treiber.

e neue Grafikkarte?
D-Beschleuniger im Vergleich.

-Chlps & Direct- 3D 102 o Sieben 3D- Karten im Spleletest 104'
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Grundlagen & Glossar 1‘.|.1
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TENSION

3D-BESCHLEUNIGER '

Psygnosis ‘97

3D-Beschleunigt

Das Zeitalter der 3D-Beschleuniger begriifit |
Psygnosis mit zwei optimierten Action- _ i
Spielen, die bereits die Konsolenwelt im '
Sturm eroberten.

Is Psygnosis 1986 gegriindet wurde, stand die Bran-
che dem Newcomer skeptisch gegeniiber: Kein Wun-
der, schlieBlich waren Management und Entwick-
lungsleitung zwei Jahre zuvor mit dem Software-Haus
Imagine im eigenen Hype ertrunken, und auch bei der
Psygnosis-Einfiihrung schienen die Liverpooler gro®spurige An-
kiindigungen und machtige Prasentation iiber die Qualitdten
ihrer Spiele zu stellen. Mit luxurioser Verpackung und teurem

Prozessorwahl 1986 - 1996

“MOTOROLA:

INTEL  mips

86 87 88 B9 90 91 92 93 94 95 96

68o00 und Verwandte: Bis 1989
Commodore Amiga und Ataris ST,
danach Amiga, ab 1994 verstarkt
auch Sega Mega Drive

486, Pentium, Tendenz: steigend
ausschliefilich Entwicklungen fiir
die Sony Playstation (CPU: MIPS
3000A). Tendenz: fallend

LT

Als erster 16-Bit-Spielehersteller
entschied sich Psygnosis 1986
fiir Commodore Amiga und Atari
ST. Dem Motorola 68000-Chip
blieb Psygnosis auch durch Ori-
ginalentwicklungen fiir die Sega-

Roger-Dean-Design pré-
sentierte sich Psygnosis
als Software-Haus einer
neuen Generation — aus-
schlieilich 16-Bit-Spiele
wollten die Liverpooler
ins Programm nehmen.
In einer Zeit, als C 64
und Sinclair Spectrum
den englischen Markt
beherrschten, war das
unerhort und ausge-
sprochen progressiv.
Wie Spieler wissen,
ging das Konzept auf
und Psygnosis wurde zu
einem der wichtigsten
Entwickler der westli-
chen Welt. Der unver-
gefliche Knobelklassi-

Spielkonsole Mega Drive treu. Erst 1992 tauchten PC-Spiele
im Entwicklungsplan auf. Nach einem kriftigen Engagement
fiir die Playstation werden Pentium und Wings jetzt zur wich-
tigsten Plattform fiir das Software-Haus.

Auf der Grafik sehen Sie, fiir welche Plattformen Psygnosis
seine Originalspiele bzw. Spielkonzepte entwickelte. Um-
setzungen sind nicht beriicksichtigt.

ker ,,Lemmings*, die
friihe Konzentration auf
Render-Intros und der
flinke Einstieg ins CD-
ROM-Geschéft ebneten
Psygnosis den Weg in
die goer-Jahre. 1993
wurde Elektronik-Multi
Sony auf die englische Firma aufmerksam und erstand den La-
den fiir 15 Millionen Pfund. So wurde Liverpool zur ersten Stadt
Europas, in die Sony die neue Playstation-Konsole lieferte:

98 PCITRENE

Neues Hauptquartier fiir den Traditionshersteller: In
Liverpool arbeiten 400 Angestellte, auBerdem unterhilt
Psygnosis externe Teams und Biiros rund um den Globus.

Schon Monate vor dem Start des Videospielgerits, hatten Psy-
gnosis-Programmierer Zugriff auf die revolutiondre Hardware.
Nach 16-Bit, CD-ROM und Playstation geht Psygnosis nun den
ndchsten Schritt: Die Firma wird verkauft, die zahlreichen Ent-
wicklungs-Teams konzentrieren sich auf PC, Sony Playstation
und Sega Saturn, wobei die Prioritét in Zukunft nicht mehr auf
der Sony-Konsole, sondern auf Pentium und Wings liegt. Nach
»Wipe Out 2097* und ,,Formel 1 werden zukiinftige Grofprojek-
te auf den PC zugeschnitten und erst danach fiir Spielkonsole
konvertiert. Dies und die Tatsache, daR Psygnosis das erste fiir
den Voodoo-Chip-optimierte Computerspiel in petto hat, veran-
laBte PC-Xtreme, das Hauptquartier in Liverpool zu besuchen.

Gleitflug ins 21. Jahrhundert:

Wipe 2097

Das futuristische Gleiterrennen im Design der Top-Agentur
Designer’s Republic war das wichtigste Produkt der letztjghri-
gen Playstation-Einfithrung und ein internationaler Bestseller.
Nachdem die PC-Version vor knapp einem Jahr erschien, arbeitet
ein neues Team an der Fortsetzung ,Wipeout 2097%, ebenfalls
die Umsetzung eines 3D-machtigen Playstation-Titels.

Im ersten Teil fiihrte Eure Rennkarriere durch zwei Klassen
der futuristischen ,,Anti-Gravitationsliga“, im neuen Spiel wer-
det lhr auerdem in die ,Vector“-Trainingsliga, sowie die (ver-

ARCAROE

OOESSA HEWS

(@== |oemons | J

ﬁlgan sich in "WipeOut 2097” zu einer ungewshnlichen Rennkulisse. Im
inings- und eine versteckte Profiliga sowie rundum verbesserte 3D-Grafik.




3D-BESCHLEUNIGER gujiEple:

in die Zukunft

steckte) ,,Phantom*-Klasse geladen. Acht unterschiedliche
Strecken wurden fiir das ,,2097"-Sequel entworfen, zwei mehr
als fur den Vorgédnger. Nicht nur durch die ,,Phantom*-Profi-Liga
wird Euch der Sieg erschwert: Statt acht Gegnern, zischen jetzt
mehr als ein Dutzend Gleiter gleichzeitig liber die Strecke. Um
das vergriéBerte Kontrahentenfeld auszugleichen, erwarten Sie
aber auch neue Waffen, z.B. ein vernichtendes Dreifach-Torpe-
do und das erschiitternde Erdbeben.

Geschwindigkeit ist das A und O bei ,Wipe Out®, also wurde
natiirlich auch dieser Aspekt deutlich verbessert. Doch wie will
man ein Spiel optimieren, das bereits nahe am Hardware-Maxi-
mun der Playstation angekommen ist? Psygnosis hielt sich an
die Microsoft-Vorgabe: Als erstes Psygnosis-Produkt wird ,,Wi-
pe Out 2097" fiir Direct-3D programmiert und somit alle gdngi-
gen 3D-Beschleuniger unterstiitzen. Im Anbetracht der tech-
nisch aufwendigen Vorlage ist das dringend notwendig. Um

VON WINNIE EORSTER

LAs TimEs
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Die "Anti-Gravitationsliga” bringt Pent!
den Strecken werden auch zahllose

»Wipe Out 2097 aber nicht nur den Besitzern einer bestimm-
ten Grafikkarte zugédnglich zu machen, sondern einen moglichst
grofen Markt zu erreichen, wird das Spiel auf keine bestimmte

?

¢ 3D-Beschleuniger - eine gute
Idee fiir Industrie und Kunden?
Mallinson: Ja, auf jeden Fall. Alle
Chips und Karten bieten eine ver-
niinftige Losung, deshalb ist es
wichtig fir uns, auch alle zu
unterstiitzen. Wenn der Spieler
sich fiir eine Technik entscheidet,
hédngt das davon ab, wieviel Geld
er ausgeben madchte — wir liefern
dann das passende Spiel.

? Es gibt also keine Techno-
logie, die iiberlegen ist?
Mallinson: Ja und nein: Alles in
allem gebe ich 3Dfx den Vorzug —
sie sind dem Rest leicht voraus.
Knapp dahinter kommt 3D-Labs
mit ihrem Permedia-Chip und
NECs PowerVR - leistungsmaéfBig
2ibt es zwischen diesen ,Top 3"
keine grofen Unterschiede, alle
sind auf dem momentan hdchsten
Level. Ich kenne jedoch nicht die
Preise und weifé nicht, wie der
Vergleich hier aussieht.

? Rage, Vodoo, PowerVR - wire
es fiir einen Spielehersteller wie
Psygnosis nicht besser, wenn
es nur noch einen Chip-Typ bzw.
Kartentyp geben wiirde?
Mallinson: Klar wére eine Karte
ideal — realistisch ist das aber
nicht. Kein Chip-Hersteller hat
eine Universalldsung in petto.

? Bei den Soundkarten kam es
doch zu einem Standard. Gilt
Ihre Prognose auch langfristig?

Wird es immer verschiedene 3D-
Chips geben?

Mallinson: Ich glaube, die Sache
wird sich beruhigen und schétze,
daf vier Major Player Ubrigblei-
ben. Trotzdem: Einen Standard
wird es nicht geben.

? Die néchste Beschleuniger-
generation kommt in den Han-
del. Was halten Sie von Po-
werVR von NEC und Videologic?
Mallinson: Wie 3Dfx ist auch
PowerVR eine machtige Techno-
logie. Im direkten Vergleich verfii-
gen beide jedoch liber leicht
unterschiedliche Features. 3Dfx
bietet im Augenblick in etwa die
gleiche Leistung wie PowerVR,
aber bessere Features z.B. trili-
neare Filtering/ Texture Mapping
mit Mip Mapping — das hat
PowerVR noch nicht “drauf.
Vielleicht in Zukunft, denn ein Teil
der 3D-Features kommt liber die
Software und nicht iiber die
Hardware. So wird es maglich,
eine Technologie um 3D-Features
zu erweitern, selbst wenn die
Karte schon im Handel ist.

? nFormel 1* entwickelt lhr
exklusiv fiir den Vodoo-
Chipsatz. Ein Experiment?
Mallinson: Eigentlich eher ein
Zufall. Bizarre hat die 3Dfx-
Technologie frith gesehen und
sich auf diesen Chipsatz einge-
schworen — sie hielten es fiir ver-
niinftiger, sich konkret auf eine

sDirect-3D wird immer besser*

bestimmte Technik zu konzentrie-
ren, als mit allen ein bifichen her-
umzuspielen. Darliber hinaus baut
Bizzare aber auch eine Direct-3D-
Unterstiitzung ein.

? Zahlen die Chip-Hersteller
eigentlich an Spieleentwickler,
um Unterstiitzung fiir ihre Tech-
nologie zu erhalten?

Mallinson: Nein, das Uberlassen
die Chipentwickler wohl den
grofien Kartenherstellern. Ich weif3
nicht genau, ob Geld geflossen ist
oder flieRt — aber es ist nicht
unwahrscheinlich.

? Hat Microsoft all seine Ver-
sprechen beziiglich Direct-3D
gehalten?

Mallinson: Ja, so ziemlich. Alles
in allem hat Microsoft seine Ar-
beit gut gemacht. Wenn es auch
noch Probleme mit Direct3D gibt,
sind es doch nicht viele. Microsoft
liegt gut im Zeitplan und hat die
korrekte Richtung eingeschlagen.
Direct3D wird immer besser funk-
tionieren: Mittlerweile haben die
Chip-Hersteller gesehen, daf
Direct-3D eine gute Sache ist und
optimieren ihre Hardware fiir die
Microsoft-Treiber.

? Es wird aber auch in Zukunft
einen Performance-Unterschied
geben, zwischen Spielen, die
Direct-3D-optimiert werden und
solchen, die speziell auf einen
Beschleuniger angepafit sind.

Mallinson: Das ist richtig. Im Fall
von 3Dfx erhalten wir bei Opti-
mierung auf den Chip eine Perfor-
mance-Steigerung von ungefahr
25% im Vergleich zu bloBer
Direct-3D-Anpassung. Im Spiel
kommen jedoch noch andere
Faktoren hinzu, und der Leis-
tungsunterschied ist nicht mehr
so grofs. Darliber hinaus wird er
stdndig kleiner, weil die Direct-
3D-Treiber besser werden und
irgendwann einmal so effektiv
sind wie die Treiber des
Hardware-Herstellers.

? Was ist mit den Special Effek-
ten einer Karte, werden die auch
von Direct-3D unterstiitzt?
Mallinson: Die meisten schon.
Der Rest wird durch die nédchste
Version von Direct-3D angespro-
chen, einige passen aber einfach
nicht rein. So verwendet z.B.
PowerVR eine duferst schlaue
und einzigartige Technik, um
Lichteinfall und Schatten zu simu-
lieren — sieht wirklich spektakular
aus, paft aber momentan nicht in
das Direct-3D-Modell. Momentan
werden Psygnosis-Titel diese
PowerVR-Fahigkeit also nicht
unterstiitzen.

? Letzte Frage: Wie steht Psyg-
nosis zur MMX-Technologie?

M: Kein Ersatz fiir 3D-Beschleu-
niger, aber eine sehr gute Ergdn-
zung. ,,WipeOut 2097" wird na-
tiirlich auch MMX unterstiitzen.




Durch die hdhere Auflg-
sung ist das PC-"Wipe
Out 2097” noch spekia-
kuldrer und schéner als
auf der Playstation.
Achtung: Auf allen
Bildern fehlt noch die
Hintergrundebene, Auch
die Textur-Verzerrungen
(am Bildschirmrand)
werden noch beseitigt.

Jedes der 13 verschiedenen Fahrzeug besteht aus 300
Imonen die aufwendigen Reifen nicht emgerechnet. Fiir
ko

lexe 3D-Modell gibt es noch ein vereinfachtes
entfemte Ansh:ht.

ISRl 3D-BESCHLEUNIGER

3D-Technologie optimiert
—im Gegensatz zu ,,For-
mel 1%, das speziell auf
den Vodoo-Chip ange-
paBt ist. Laut Technik-
Chef Dominic Mallinson
bedeutet die Anpassung
auf Direct-3D, daf? ,,Wi-
pe Out 2097" je nach
Beschleunigertyp anders
aussieht: ,Es kann sein,
daf® Sie mit einem ATI-
Rage-Beschleuniger
noch ein paar nervige
Artefakte sehen, die mit
einer 3Dfx-Karte nicht
auftreten.”

Fest eingeplant ist die
MMX-Unterstiitzung:
Die intel-Technologie
die sich ab 1997 in je-
dem Pentium findet, beschleunigt die FlieBkomma-Arithmetik
und ist somit ideal fiir 3D-Spiele. ,Wipeout 2097“ (der US-Titel
»Wipeout XL“ ist laut Psygnosis-PR Ingo Zaborowski fiir
Deutschland ungeeignet: ,, XL fiir accelerated — das checkt hier
keiner) wird dank MMX und Direct-3D ohne Texture-Verzerrun-
gen und Pop-Ups iiber [hren Bildschirm jagen — im Gegensatz
zum Vorbild ausschlieflich in SVGA!

Auf ein Feature der Playstation-Version miissen PC-Spieler
verzichten: Da die Frame-Rate nicht konstant lduft, ist es laut
Technik-Chef Dominic Mallinson nahezu unméglich, eine Multi-
Player-Version zu programmieren. So unterstiitzt das Rennspiel
weder Netzwerk noch Null-Modem — Playstation-Besitzer wer-
den jedoch bestétigen, dafs WipeOut auch Solisten maximalen

Sptelspaﬁ bringt. Ab Fruhjahr 97 kdnnen Sie sich selbst von

den Hochgeschwindig-
keitsqualitdten des SF-
Titels iiberzeugen

Nach der Trennung von
den ,Lemmings“-Ent-
wicklern DMA vor knapp
zwei Jahren ist nun das
wBizarre Creations” der
Star unter den externen
Entwicklern von Psygno-
sis. Chefdesigner Martin
Chudley hat bereits zwei
16-Bit-Spiele abgeliefert
(,,Killing Game Show* und ,,Wiz'n
Liz*), sein zwdlfkopfiges Team be-
steht hingegen ausschlieflich aus
Branchenneulingen. Umso er-
staunlicher war Bizzare's Debiit,

|HAKKINEN 8
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Unbeschwerte Action oder Hardcore-Simulation? Uber die
beiden unterschiedlichen Spielmodi steuern Sie den
Schwierigkeits- und Realismusgrad.

THIS LAP
4738
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Eine von vier unterschiedlichen Sichtperspektiven. Wie es
sich fiir eine Simulation gehort, unterstiitzt "Formel 1” alter-
native Controller, Lenkrad und Gaspedale.

Formel 1

das Playstation-Grofiprojekt ,Formel 1*: Dank authentischen Fi-
Elementen, technische Finessen und spielerischer Vielfalt entwik-
kelte es sich zum erfolgreichsten Konsolenspiel von Psygnosis.
Allein in Europa mochte Psygnosis 600.000 CDs absetzen.
Angesichts des gewaltigen Erfolgs liegt eine ,,Formel 1“-Um-
setzung flir den PC nahe: Die komplexe Grand-Prix-Thematik
und das authentische Fahrgefiihl ist ideal fiir den Simulations-
hungrigen PC-Markt. Das Problem ist wie bei ,WipeOut 2097*
die Technik: Ohne zusétzliche Hardware-Unterstiitzung bewe-
gen sich die Polygone und Texture-Maps keinen Meter. Zum
Gliick tauchten plétzlich die 3D-Beschleuniger auf, Psygnosis
entschied sich fiir den leistungsfahigen Vodoo-Chip von 3Dfx.
»Wie kennen auch die anderen Technologien, doch Tri-lineares
Filtering ermoglicht ist im Augenblick nur Vodoo*®. Auch wenn
die finale ,Formel 1“-Version (erscheint im Januar 1997) via
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Alle Bilder auf dieser Seite zeigen dieselbe Strek-
ke. Je nach Kurs werden Sie aber auch mit an-
deren Wetter- und Sichtbedingungen konfrontiert.

HILL 5
WILLIA

&3 TAG HEUER Official Timing

Nur die Fahrer fehlen noch: Hier sehen Sie "Formel 1” auf
einem Vodoo-beschleunigten 166-MHz-Pentium in SVGA.
Nach Meinung der PC-Xtreme-Spezialisten erleben Spieler
mit diesem Psygnosis-Titel die stdrkste 3D-Echtzeit-Grafik
der PC-Spielewelt.

Direct-3D alle 3D-Beschleuniger erkennt, wird das volle Poten-
tial des Rennspiels nur durch Vodoo ausgeschopft. ,Wahr-
scheinlich kann man F1 dann auch mit einer Virge-Karte spielen
—empfehlen wiirden wir das jedoch nicht*

So testete auch PC-Xtreme nur die Vodoo-Version, stilge-
recht mit Lenkrad und Pedalen. Um sich ausschlieflich auf die

losen Spiels zu konzentrieren, verwen-
dete Bizarre die Original-Modelle des
Playstation-Vorbildes. Alle Autos und
Gebdude wurden Polygon-getreu aus
dem sensationellen Konsolentitel iber-
nommen, zeigen sich auf dem PC jedoch
erstmals in gewaltiger SVGA-Auflosung.
Bei unserer Probefahrt kamen wir aus
dem Staunen nicht mehr heraus: ,,For-
mel 1“ ist bereits im Entwicklungsstadi-
um das fliissigste und detailreichste
Heimrennspiel der Welt. Die gelegentli-

Nach zwei 16-Bit-Ge-
schicklichkeitsspie-
len ist "Formel 1”
das erste 32-Bit-
Grofiprojekt fiir
Bizarre-Chef Martin
Chudley.

Optimierung des inhaltlich bereits tadel-
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Aus der Drahtgitter-Strecke (links oben) errichtet Bizarre i
firmeneigenen "Worldbuilder”-Programm eine :
und texturierte Rennlandschaft.
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Selbst Motorsportpedanten kénnen bei "F1” nicht norgeln,
denn die Rennsimulation enthélt alle Fahrer und Teams der
letzten Saison, realistisch lackierte Karosserien und sogar
alle Sponsoren-Logos.

chen Pop-Ups verspricht Bizarre noch zu beseitigen. Danach
wandert ”F1” ins Soundstudio, wo Dolby-Surround-Akustik und
die Kommentare von Jochen Mass eingebaut werden.

Ein Grofiteil der Bizarre-Programmierer sitzt dann bereits am
ndchsten Projekt: Neben einem g7er-Update zu ,,Formel 1“ wird
definitiv auch ein Rennspiel entwickelt, das auf der amerikani-
schen Indy-Car-Liga basiert. Damit tritt Psygnosis in Konkurrenz
zu Papyrus, die nach ihren ,Indy Car“-Bestsellern ihrerseit an
einem Grand-Prix-Titel tiifteln und dabei auf den Vérite-Be-
schleuniger vertrauen. PC-Xtreme ist gespannt, wer bei diesem
Duell der 3D-Giganten als erster tiber die Zielgerade rollt.

PCXTREUE

17 authentische Formel 1-Kurse vom japanischen Suzuka

Bizzare als 3D-Modelle an. Auch Steigungen und markan-
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Duell der
Chips

Kampf der 3D-Technologien: Zwei Dutzend

Chip- und Kartenhersteller briiten am
optimalen 3D-Beschleuniger. PC-Xtreme
stellt Ihnen die Kontrahenten vor.

ut 2o Hersteller, vom kleinen Chip-Entwickler bis zur
Forschungsabteilung eines Konzerns, entwickeln 3D-
Chips fiir den Massenmarkt. Ein halbes Dutzend Tech-
nologien sind in Deutschland bereits auf dem Markt,
bis Ende des Jahres werden weitere hinzukommen.
Veraltet ist der Local-Bus-"3D Blaster" sowie die kommerziell
erfolgreiche Rage-Technologie, wie sie sich in ATIs "3D Expres-
sion" findet. Diese Karte [duft laut ATl aus, angekiindigt sind
3D-Beschleuniger mit dem Nachfolge-Chip "Rage 2".

Unser besonderes Augenmerk gilt den momentan wichtig-
sten 3D-Technologien "Vodoo" von 3Dfx, "Vérité" von Rendi
tion sowie "Virge" von S3, der 2D-Power durch 3D-Funktionen
ergdnzt. Hinter dieser "zweiten Generation" der 3D-Beschleu-
niger erhebt sich schon jetzt die nachste Welle: So setzt
Halbleiter-Gigant NEC auf die eigene "PowerVR"-Technologie,
entwickelt von Videologic. Spielehersteller wie der "Ridge
Racer"-Erfinder Namco zeigen an der Entwicklung von NEC
Interesse.

Solange jedoch nicht klar ist, welche Firmen diesen und an-
dere angekiindigte Chips (z.B. von Tseng-Labs und Cirrus Logic)
unterstiitzen, fahrt lhr gut mit den "Grofien Drei". Unser Ver-
gleichstest ab Seite 104 verrat, was sie in in der Praxis taugen

3Virge von S3

Mit seinem "Virge"-Chip ist US-Hersteller S3 Markt-
s3meomporated fijhrer im 3D-Sektor: Renommierte Kartenhersteller
wie Diamond, Elsa und Hercules verwenden den 3D-Chip in
ihren Karten, auerdem kooperiert S3 mit Computerbauern
(Compag, Acer, Dell), um die Technologie zu vermarkten. Weit
iiber eine Millionen S3-Chips sind laut Virge verkauft,

Der 64-Bit-Prozessor beschleunigt Shading, Texturing und
die Bestimmung aller sichtbaren Elemente ("Visible Surface
Determination") und beherrscht 3D-Features, u.a. Alpha-Blen-

ding und Z-Buffering, Depht Cuing und Fogging, MIP Mapping
und Gouraud Shading. In bezug auf seine 3D-Féhigkeiten zeigt
sich der Virge-Chip solide (Kartenher-
steller Diamond spricht von "entry-level
3D"), ist dem Vodoo-Chip aber unterle-
gen. DaR dem S3-Spieler tiber die Soft-
ware-Versorgung keine grauen Haare
wachsen, zeigt die nachfolgende Her-
steller-Liste.

Verwendet in Grafikkarten von:
Diamond, Elsa, Genoa, Hercu-
les, |azz, Leadtek, Miro, Number
Hine, Orchid, STE

Unterstiltzt durch Splele von:
Acclaim, Activision, Domark,
Gremlin, GTE, tkarion, Interplay,
Mindscape, Psygnosis, Rocket
Science, Virgin.

B e

Vodoo von 3Dfx

Auch 3Dfx ist bei der Suche nach Unterstiitzung fiir ihren
"Vodoo"-Chip recht erfolgreich: Wahrend die englischen 3D-
Profis von Core erst kiirzlich die Konkurrenztechnologie Virge
aufgaben, um ihr "Tomb Raider" auf den Vodoo-Chip anzupas-
sen, haben Ende September auch die Landsleute von Digital
Image Design ihr Ja zu 3Dfx gegeben: |hr "Eurofighter 2000"
(erscheint kurz vor Weihnachten) wird alle Effekte des Vodoo-
Chips niitzen und - so DID-Projektleiter Don Whiteford — "nahe
an die Qualitat und das Gefiihl einer High-End-Simulation aus
dem militdrischen Bereich herankom-
men". Technisch ist der Vodoo-Chip auf
der Hohe der Zeit und unterstiitzt Alpha-  Unterstitat durch Spiete von:
Blending, Anti Aliasing, Z-Buffering, Mip gt T BEn . ey
Mapping und andere 3D-Effekte. : '

Verwendet In Grafikkarten von:
Diamand, Orchid

Vérité von Rendition

Die junge kalifornische Chip-Schmiede
Rendition stellt mit dem Vérité einen 3D-
Chip der zweiten Generation vor, der wie
seine Konkurrenten auch die 2D- und -
Video-Performance verbessert. Der ameri- I B I} ' I I I on
kanische Spieleriese Sierra (vereinigt Entwickler wie Coktel,
Dynamix, Papyrus und Sublogic) sieht den Chip schon als Be-
schleuniger-Standard und wird sogar selbst in die Hardware-
Vermarktung einsteigen. Strategisch wichtig ist fiir Rendition
auch das Bekenntnis der 3D-Spezialisten id, die beste Version
ihres kiirzlich indizierten 3D-Spiels exklusiv auf Vérité anzupas-
sen. Ein weiterer Partner residiert in Li-
verpool: Momentan verwendet Psygno-
sis das gesammelte Know-How ihrer Ent-
wicklergruppen fiir die Anpassung von
"Formula 1" und "Wipe Out" auf die
Vérité-Technik — siehe Seite g8.

Verwendet in Grafikkarten von:
Creative Labs, Intergraph, Slerra
(Canopus)

Unterstiitzt durch Spiele von:
Damark, Gremlin, Id, interplay,
Looking Glass, LucasArts, Papy-
rus, Sierra, Virgin,

. VON THOMAS
Irec KOGELMAYR

Microsoft gelang es, die Kartenhersteller hinter sich zu vereinen:
Uber kurz oder lang werden alle Spiele DirectX unterstiitzen.

Die Gewaltenteilung im Rechner ist klar: Die CPU kiimmert sich um
die Rechnerei, der Grafikprozessor um die Grafik. Diese Aufteilung
holt das Maximum aus CPU und Grafikprozessor. im Idealfall be-
kommt die Karte vom Prozessor nur noch knappe Anweisungen,
was gezeichnet werden soll und kiimmert sich um den Rest.
Kiirzlich erweiterte Microsoft seine DirectX-Bibliothek um "Direct
3D: Der Quasi-Monopolist hatte nicht nur den Multimedia-Markt,
sondern den 3D-Markt im besonderen entdeckt: Das Ergebnis
heif3t Direct 3D. Die neuen Treiber sind die Schnittstelle zwischen
der Welt der Polygone und den aufkommenden 3D-Beschleuniger-
karten. Angepafite Spiele greifen direkt auf die speziellen Féhig-

keiten und den schnellen Speicher der 3D-Karte zuriick. Das
Ergebnis sind Tempo, hohe Auflésung und viele Farben.

Zwar arbeiten alle Win-Beschleuniger mit DirectX, doch beim Tem-
po gibt es Unterschiede. Im schlechtesten Fall hat man eine Gra-
fikkarte, die iiber keinen eigenen DirectX-Treiber verfiigt,

Bessere Ergebnisse erhdlt man, wenn man DirectX-Treiber direkt
vom Kartenhersteller bekommt. Diese Treiber sind fiir die jeweili-
ge Karte optimiert und den herkémmlichen DirectX-Treibern vorzu-
ziehen. Achtung: Manche Spiele bieten an, die DirectX-Treiber zu
installieren. Haben Sie bereits einen Treiber speziell fiir Ihre Gra-
fikkarte installiert, gehen Sie auf dieses Angebot nicht ein.

Das Leistungsmaximum bieten 3D-Karten, deren Prozessor bereits
fiir Direct3D gebaut ist. Diese 3D-Karten haben die entsprechen-
den Beschleunigerfunktionen bereits im Chip verdrahtet. Mit sol-
chen Karten ist man weit vorne wenn, es um Wings-Spiele geht.
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Sie konnen die nachste PC-Xtreme
kaum erwarten, wohnen in einem
Ort mit ungiinstiger Kioskanbin-

dung oder wollen lhren PC auch fiir

einen kurzen Einkaufsbummel nicht
verlassen? Kein Problem: Fir

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 hinter
den Kulissen der Spielbranche
abgeht, und seine Kaufentscheidung
auf kompromililose Tests stutzt,
fiir den gibt's nur eine Wahl:

PC-Xtreme, zwolfmal druckfrisch
frei Haus geliefert.

Denken Sie an den Preisvorteil;

Greifen Sie zum Abo, sparen Sie 10 .

Mark im Vergleich zum

Einzelverkaufspreis. Konkurrenzlos
gunstig fur das neue Fachmagazin.
aus Deutschlands erfahrenster

Spieleredaktion,

Ihr Abo lauft ein Jahr (3}
gaben) und verlangert si
dann um ein weiteres Jahr
wenn Sie es nicht anders
wiinschen.

ABO

Cybermedia Verlags GmbH
Abo-Service

Wallbergstr. 10

86415 Mering
wwww,logon.de/pcx

12xgeliefert

Im Abo liefern wir Ihnen PC-Xtreme
12 Mal ins Haus. Sie finden das neu-
ste Heft meist zwei bis drei Tage von

dem offiziellen Verkaufsstartin
Ihrem Briefkasten!

¢ Einzelverkaufspreis
fur ein Jahresabo nur

ABO-COUPON

Ich will PC-Xtreme fiar minde-
. stens ein Jahr (zwolf Ausgaben)
abonnieren. Der Abopreis be-
tragt 60,80 Mark (euro-
paisches Ausland 79 Mark].

Als erstes Heft meines Abos
- mochte ich Ausgabe /197
erhalten!

| lch will folgenderweise bezahlen:
. | Bequem per Bankeinzug [ uegen Rechnung

i omorne: N N O O
' i Bankleitzahl: ........
P weonnsor: [

Meine Adresse:

Name, Vorname

Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

. Unterschriit *

D Un

Iger

5 Widerrufsrechts)
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die dritte Dimension

oderne Spiele in Polygonoptik schreien nach mehr

Rechenpower. Nicht umsonst werkeln in modernen

Spielkonsolen (wie z.B. der Sony Playstation) mehre-

re RISC-Prozessoren gleichzeitig an beeindruckender

3D-Optik. Um dem iiberhitzten Pentium Luft zu ver-
schaffen, bieten lhnen die Kartenhersteller 3D-Grafikbeschleu-
niger, die die CPU in bezug auf die Grafikberechnung entlasten.
Auf den folgenden Seiten nimmt PC-Xtreme sieben der techni-
schen Wunderwerke unter die Lupe.

Testkriterien

Die 3D-Karten wurden auf einem Pentium 133
mit 32 MB RAM und 512K Pipeline Burst Cache
getestet. Um alle notwendigen Betriebsmodi zu
priifen, fiihrten wir drei Testreihen durch: Je ei-
nen Test unter DOS, unter Wings mit Direct X2
und mit Direct 3D. Auf undurchsichtige Bench-
mark-Zahlen verzichteten wir und haben uns
statt dessen auf die durchschnittliche Framerate
der Spiele konzentriert. Zur Erinnerung: Ein ak-
zeptables 3D-Tempo wird ab 15 Bildern pro Sekunde erreicht.

Als DOS-Testprogramm verwendeten wir ,,Descent 2: Desti-
nation Quartzone® in den Auflésungen 320x200 und 640x480
Pixel. Fiir Windows g5 Direct X zogen wir ,,Indy
Car Racing 2" in 320x200,

! ) Y
Unser DOS-Testspiel "Descent 2” vor
der Schonheitskur.

an. Direct 3D wird zur Zeit nur von

ten Hersteller Elsa stellte uns die
WVictory 3D* zur Verfligung, auf deren

640%x400 sowie 640x480 Pixel her-

Der renommierte deutsche Grafikkar-

den beiden Micro- b i r
soft Programmen ¥
»Hellbender” und
~Monster Truck
Madness" unter-
stiitzt. Da keines
der beiden Spiele die
Framerate angibt,
werten wir hier durch
den subjektiven Ein-
druck des Priifers.

Sollten Sie sich in
néchster Zeit zum
Kauf einer 3D-Grafikkarte entscheiden und unseren Test mit lhrer
Karte wiederholen, dann bedenken Sie bitte, daB unterschiedliche
Hardware-Komponenten das Ergebnis beeinflussen.

Folgende Einzelkriterien filhren zur Gesamtwertung:

»Preis-Leistung® erkldrt sich selbst. Auch die beigepackten
Spiele wurden mitbewertet,

»3D-Features*: Unterstiitzt die Karte auf Hardwarebasis
Fogging, Filtering, Mip-Mapping und andere 3D-Effekte?

nLieferumfang®: Welche Spiele liegen bei. Wie gut ist die
Dokumentation, wie funktionell die Treibersoftware?

»Speicher und Leistung*: Speichergrofe (und Aufriistbarkeit),
sowie das Ergebnis des Frametests bestimmen diese Wertung.

»Software Support®: Fiir uns Spieler der wichtigste Punkt:
Welche Software-Anbieter unterstiitzten die Karte, welche und
wieviel Spiele sind angekiindigt.

Das optimierte "Descnt 2" sieht dank
Mip-Mapping um einiges besser aus als
die Standardausfiihrung.

Elsa Victory 3D R

locity”, ,,Battle Race” und ,,FX-Fighter Turbo®. Das Handbuch
erkldrt zweisprachig (deutsch und englisch) den Einbau der
Hardware und die Installation der Software, vermittelt aber

Platine ein ,,Vir-
ge“-Chipvon S3

VICTORY 3D * ZIRKA-PREIS: 350 MARK » HERSTELLER: ELSA

soeihen P|enst il WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
richtet. Diese Karte
N ! : < wird sowohl mit 2 als
Sl kA . auch mit 4 Mbyte Edo-DRAM PREIS-LEISTUNG X &3
A e ¢ verkauft, unsere Testkarte war mit | 3D-FEATURES XXX <3 9
4 MB bestiickt. Bei der 2MB Version LIEFERUMFANG XX =4 8
der Victory ist der Speicher in Sockel ge- SPEICHER & LEISTUNG XXXX g 5 20
faBt, was ein einfaches Nachriisten er- SOFTWARE-SUPPORT XXX = 5 15

~ moglicht. Neben dem vorbildlichen

Handbuch befanden sich in der
Packung zwei CDs mit aktuellen Trei-
bern und Demoprogrammen. Spieler-
herzen freuen sich iiber ,, Terminal Ve-

FAZIT: Standige Fehlermeldungen und Grafikfehler im normalen Windows-Betrieb
triiben die Arbeit mit der Elsa Victory. Auch die unzureichenden Grafiktreiber fiir
Direct-3D schranken ihren Nutzen ein.

GESCHWINDIGKEIT IN BILDER PRO SEKUNDE
AUFLBSUNG  320%200
DESCENT 2 70

InDYCAR RACING 2 40

640%400  640%480
- 20
28 19

DIRecT-3D-TREIBER NUR ALS BETA-VERSION
ERHALTLICH, WIRD NUR BEDINGT UNTERSTUTZT.



Diamond Stealth 3D 2000 o —

Diamond vertreibt derzeit vier verschiedene 3D-Beschleuniger.
Die Edge 3D, die Stealth 2000, die Stealth 3000 und die ,,add-
on* Karte ,Monster 3D“. Wir testeten die ,,stand alone” Stealth
3D, ein Test der brandneuen ,,Monster 3D“ folgt weiter unten.

Auch die Diamond Entwickler setzen auf Virge-Technologie.
Unser Testexemplar war mit 2 MB EdoDRAM bestiickt. Die
Simm Bausteine sind fest mit der Platine verlotet, ein Aufriisten
auf 4MB ist nicht méglich.
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Microsoft "Hellbender” ist eines der beiden Direct 3D-Test-
Spiele. Im Vordergrund erkennt man den Mip-Mapping-Effekt.

auch die technische Grundlagen zum Thema 3D-Animation. Die
Karte selbst hat ihre Tiicken: Trotz beigelegter Treiber verwei-
gerte die ,,Victory 3D“ den Dienst mit den beiden Direct-3D-
Spielen. Aber auch unter Wings verhielt sich die Karte zickig:
Mit den Elsa-Treibern lie® sich kein Programm (z.B. ,Word*,
»Explorer”) ohne Fehlermeldung starten. Durch den Umstieg
auf den Windows-eigenen S3-Treiber entkamen wir den andau-
ernden Fehlermeldungen, die ansonsten kompetente Elsa-Hot-
line zeigte sich in diesem Fall ratlos.

Erst eine Beta-Version des neuen Treibers brachte etwas Lin-
derung. Mit diesem liefen zwar die Direct3D-Titel ,,Hellbender*
und ,,Monster Truck Madness*, Grafikwirrwarr und Fehlermel-
dungen blieben uns aber trotzdem nicht erspart. Um einen
Hardwarekonflikt auszuschlieBen, wurde die Karte zusatzlich in
einen Pgo eingebaut, das Ergebnis blieb unveréndert.Von den
optimierten Spielen gefiel uns ,,Terminal Velocity* am besten.
Durch das Hardware Mip-Mapping werden auch bei kiirzesten
Entfernungen zu den Texturen keine groben Pixel sichtbar.

STEALTH 2000 ® ZIRKA-PREIS: 230 MARK * HERSTELLER: DIAMOND/SPEA

WERTUNG X PUNKTE X-RATING
PREIS-LEISTUNG XX XX o 3 12
3D-FEATURES XX K §3 9
LIEFERUMFANG % X X =4 12
SPEICHER & LEISTUNG EEX X 25 15
SOFTWARE-SUPPORT EXX =5 15

FAZIT: Fiir 230 Mark erméglicht die Stealth 2000 einen preiswerten Einstieg in die
dreidimensionale Spielewelt. Holen Sie sich die richtigen Treiber aus dem Internet,
kommen Sie auch in den Genuf von Direct-3D.

GESCHWINDIGKEIT IN BILDERN PRO SEKUNDE

AUFLOSUNG 320%200 640%400 640%480 Direct 3D: "HELLBENDER" LAUFT OHNE PROBLEME,
DESCENT 2 65 - 21 "MonsTer TRUCK MADNESS" MIT ALLEN
InDYCAR RACING 2 47 38 20 DETAILS, IEDOCH EXTREM Z&H.

Das magere Handbuch erkldrt knapp den Einbau der Karte
und verweist flir weitere Fragen auf ein On-line-Manual auf CD.
Die mitgelieferten Treiber waren nicht aktuell: Sowohl ,,Hell-
bender* als auch ,,Monster Truck Madness® verweigerten ihren
Dienst.

Falls Sie einen Internet-
Zugang besitzen, kdnnen Sie
sich neuere Treiber auf der
Diamond Homepage down-
loaden, mit denen beide Direct-
3D-Spiele problemlos laufen. Auf
den ,,Fogging“-Effekt von ,Hell-
bender” miissen Sie leider verzich-
ten, da dieses Feature derzeit nicht
unterstiitzt wird.

Die mitgelieferten Programme ,,De-
struction Derby*” (Wings) und ,,Descent 2*
(DOS) liefen dagegen fehlerlos und mit allen grafi-
schen Features. Die optimierte Versionvon
,Descent 2* beeindruckt durch
konstant schnelle SVGA Gra-
fik mit schénstem Mip-Map-
ping. Einen Gang haoher schalten
wiirde man gerne bei ,,Destruction
Derby“. Etwas schneller und der
Klassiker von Psygnosis wdre ein
echtes Kaufargument fiir das Dia-
mond-Paket. Auch im normalen
Windows-Betrieb erwies sich die
Stealth 2000 als zuverldssig.

PCXTREHE
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TENSION 3D-BESCHLEUNIGER

JEFFRY

STRATOS 3D * ZIRKA-PREIS: 420 MARK  HERSTELLER: GENOA

WERTUNG % | PunkTE X-RATING
PREIS-LEISTUNG XX x 3 6
S .
3D-FEATURES XX K 5 3 9 PRI SRRAES
LIEFERUMFANG XX X X %‘q 16 RO g — m—
PREERES R LEISIVRG XXX g ¥ 5 Bei "Virtua Fighter Remix” bemerkt man eine deutliche
SOFTWARE-SUPPORT X 5 10 Leistungssteigerung. Stellenweise wurde der Spielverlauf

sogar etwas zu schnell.

FAZIT: Mit Direct-3D-Spielen verweigerte die einzige Testkarte mit NVidia-Chip den
Dienst; wann die Treiber erscheinen, konnte Genoa noch nicht sagen. Erfreulich;: Die
Stratos 3D enthalt als einzige Karte im Test JoystickanschluB und Soundchip.

sammenarbeit mit der Genoa Karte und laufen nur unbeschleu-
nigt und ohne 3D-Features, Genoa ist sich des Problems be-
wuft, konnte aber noch

GESCHWINDIGKEIT IN BILDERN PRO SEKUNDE keine neue Treiberversion
AUFLOSUNG  320X200  640X400  640%480 DIReCT-3D: DERZEM UNTERSTUTZT DIE KARTE KEIN versprechen.
Descent 2 43 - 17 Direct 3D.

INDYCAR RACING 2 LVirtua Fighter Remix“ ist

die beschleunigte Version

25 25 16
des bekannten Sega Priigel-
e n 0 a D -z.;‘,-.‘F_s;\, spiels. Durch das Saturn-Joy-
pad-Interface &8t sich das Spiel

Genoa entschied sich bei der Stratos-Karte fiir den NVidia- genauso steuern wie auf der Spiel-
Chip von SGS Thomson. Laut Hersteller ist die ,Stratos 3D“ konsole. Hier konnte die Genoa Karte ;
hauptsdchlich flir den Einsatz unter Wings gedacht. Neben dem richtig aufdrehen. Die Akteure y

englischen Handbuch und der Treiber-CD liegt Segas ,,Virtua bewegten sich beein-
Fighter Remix“ und ,Nascar Racing* von Papyrus bei. Die Karte druckend fliissig und
entpuppte sich als wahres Multitalent: Vorbildlicherweise ist elegant iiber den Bild-
neben der Grafikelektronik eine 16-Bit-Soundkarte auf der Pla- schirm. ,,NASCAR Racing*
tine untergebracht. Gut gefiillt ist die Front der Stratos. Hier fin- ist eine Wings-Version des
den Sie AnschluRmaglichkeiten fiir Joystick, Monitor, eine ,,Au- beliebten Autorennen von
dio in“-Buchse, Lautsprecher- und Mikrofonklinken. AuBerdem Papyrus. Der erwartete
kdnnen via beigelegtem Interface zwei Sega-Saturn-Joypads ~Nachbrenner“-Effekt stellte
angeschlossen und eine Audioverbindung zum CD ROM herge- sich jedoch nicht ein. Im all-

stellt werden. Unsere Begeisterung wihrte nicht lange, denn taglichen Wings-Betrieb ver-

Direct3D-kompatibel ist die Stratos 3D hielt sich die Stratos zufrieden-
(noch) nicht. Sowohl stellend.
wHellbender” als auch Fiir den NVidia-Chip werden in Zukunft weitere Spiele opti-
w~Monster Truck Madness* miert. Die Highlights aus der Release-Liste sind: ,Daytona
verweigerten beide die Zu- USA* und ,Virtua Cop* von Sega.

Genoa Phantom 3D

Die zweite Karte von
Genoa enthdlt keine

PHANTOM 3D * ZIRKA-PREIS: 220 MARK « HERSTELLER: GENOA

WERTUNG x | PunkTE X-RATING NV'dJa_TeChnO?Ogie
sondern den Virge-
— Chip von 53 sowie 2
PREIS-LEISTUNG =X 3 6 MB DRAM. Sehr
3D-FEATURES XXX <3 9 sparsam zeigte sich
LIEFERUMFANG X =4 4 f der Inhalt der Genoa
SPEICHER & LEISTUNG EXX Ss 15 »Phantom 3D*
- 5 = Schachtel: Ein flinf-
SOFTWARE-SUPPORT E X X 5 15

sprachiges Handbuch
und fiinf Disketten
mit Treibern fiir DOS,
Windows 3.x, Win-
dows NT und Win-
GESCHWINDIGKEIT IN BILDERN PRO SEKUNDE dows 95 sowie ein
AUFLOSUNG  320%200  640%400 6404480 DirecT-3D: DeRzET UNTERSTUTZT DIE KARTE KEIN Software-MPEG-Play-

DESCENT 2 60 = 21 Direct-30. v :
INDYCAR RACING 2 48 37 20 er enttduschten im

FAZIT: Trotz guter Performance und des giinstigen Preises fillt die Karte wegen
Direct-3D-Inkompatibilitat durch. Auch die Ausstattung ist bescheiden: Wenn schon
kein Spiel mit ausgeliefert wird, dann sollten wenigstens die Treiber funktionieren.




EUNIGER  TENSION
G

Matrox Mystique———

Neben der ,,Millenium 3D, die fiir den professionellen Ein- MYSTIQUE e 7IRKA-PREIS: 400 MARK * HERSTELLER: MATROX

satz konzipiert ist, ist die ,,Mystique* die zweite Grafikkarte mit

3D-Features von der Firma Matrox und auf Spiele ausgelegt. WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Die gréfte Packung und der dickste Inhalt: Auf dem Board

der ,,Mystique* verrichtet ein MGA-1064SG Chip mit Hilfe von PREIS-LEISTUNG TIEKE o 3 g

ZMB.SFS RAM seinen Dienst. Da® d.le .,Mystique" fur ‘Spleler 3D-FEATURES XX g 4 6

konzipiert ist, sieht man an den mitgelieferten, qualitativ guten IEEEREANE - = "

3D-Titeln. ,,Mechwarrior 2%, ,,Scorched Planet” und ein Gut- XXX = 4 o

schein fiir ,Destruction Derby 2 sind in einer speziell fiir die SPEICHER & LEISTUNG XXXX g 5 an

,Mystique* optimierten Version im Preis inbegriffen. Das dicke, SOFTWARE-SUPPORT XXX 5 15

fiinfsprachige Handbuch erklart die Installation der Mystique

ausgesprochen verstédndlich. Neben der CD mit den Installa- FAZIT: Die Mystique startet ohne Probleme durch. Gute Leistungen in allen

tionsprogrammen liefert Matrox zwei Disketten mit aktuellen Bereichen, schneller SG-RAM-Speicher und Direct-3D-Kompatibilitdt machen die

Matrox-Karte zum Testsieger. Lediglich der hohe Preis triibt den Gesamteindruck.

GESCHWINDIGKEIT IN BILDERN PRO SEKUNDE
AUFLOSUNG 3204200 640%400 640%480 DiRecT-3D: DIRekT-3D WIRD vON DER MysTIQUE
DEeScenT 2 68 = 23 UNTERSTUTZT, LEIDER BIETET DIE
INDYCAR RACING 2 58 42 22 KARTE KEIN HARDWARE-MIP-MAPPING.,

Treibern. ,Hellbender* und ,Monster Truck Madness" akzep-
tierten den 3D-Beschleuniger-Chip sofort. Beiden Direct3D-
Spiele laufen in ordentlicher Geschwindigkeit, aber chne Mip-
Mapping-Versché-
nerung, wie
sie andere
Chips bieten.
Fiir uns bleibt
- : es unverstand-
Mit detailreichen Texturen und atemberaubender Geschwin- lich, warum Ma-
digkeit beeindruckt "Scorched Planet” auf der Mystique. tron i isses
Feature verzichte-
te. Fiir ,normale*
s T e Anwendungen eig-
net sich die Mystique

Vergleich mit der Konkurrenz — ein Phantom-optimiertes Spiel genauso wie jede an-
lag nicht bei. Somit blieben die beiden einzigen Spiele zum Te- dere Grafikkarte.
sten der Grafikfahigkeiten die beiden Direct-3D-Spiele. Leider Die Hardware der My-
erwies sich die zweite Genoa-Karte auch als Fehlanzeige, kei- stique wurde optimal an
nes der beiden Spiele wollte laufen. Im Einsatz als ,,seritse” die Direct 3D Schnittstelle
Grafikkarte war auf die Phantom 3D jedoch VerlaB. In Zukunft angepaft. =
will Genoa die Phantom 3D auch mit einem Spiele-Bundle aus- Man kann erwarten, dafs-
liefern. Welche Titel mit der Karte vertrieben werden sollen, zukiinftige Direct 3D e . < : _::_— : |
stand noch nicht fest. Bemerkenswertes geschah wéhrend des Titel mit der Matrox e . ] A
Tests der ,Phantom 3D“. Der installierte Treiber der Diamond Karte am besten zu- 3 : ' |
Stealth 3D wurde durch Windows reaktiviert und tatséchlich sammenarbeiten werden.
liefen sowohl ,Hellbender” als auch ,Monster Truck Madness®. Als ,Mystique® opti-
Eine Garantie fiir diesen etwas unserigsen Trick wollen wir miert erwarten wir: ,Wi-
nicht geben. peout XL* von Psygnosis
Der Virge-Chip findet in der Industrie breite Unterstiitzung: und Activisions Science
"Bleifuss” und "Alien Triology” sind nur zwei Spiele aus einer fiction Hockeyspiel "Hy-
ellenlangen Release-Liste fiir die bereits etwas dltere Beschleu- perblade”.

niger-Technologie.
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TENSION (3D

BESCHLEUNIGER

MEDIA 3D ® ZIRKA-PREIS: 350 MARK * HERSTELLER: MIRO

WERTUNG X | Punkre X-RATING
PREIS-LEISTUNG XX o3
3D-FEATURES XXX %3 9
LIEFERUMFANG EK T4 8
SPEICHER & LEISTUNG XXX = 15
SOFTWARE-SUPPORT ¥EEX =y 15

FAZIT: Auch die Miro Media 3D stolpert iiber Direct-3D. Derzeit existieren keine
Treiber, die das Problem ldsen kénnen. Ein tolles Feature sind die Video-Ausgange
der Media 3D.

GESCHWINDIGKEIT IN BILDERN PRO SEKUNDE
AUFLOSUNG  320X200 640%400 640X%480
DESCENT 2 55 - 18

INDYCAR RACING 2 18 17

DirecT-3D: NOCH 15T KEIN DIREKT-3D-TREIBER IN
SICHT.

Miro dia -

Miro gehort ebenfalls zu den angesehensten
Grafikkarten Herstellern in der Com-
puterbranche. Neben der
normalen Ausfithrung der
Miro Media 3D (Bild) gibt es
eine weitere Variante mit TV-
Video Ausgang. Das Bild kann
damit auf einem Fernseher ge-
zeigt werden oder von einem
Videorecorder aufgenommen wer-
den. Der Virge Chip von S3 werkelt
auch auf der Miro ,,Media 3D*“. Die
Karte traf bei uns mit 2MByte EDO
DRam bestiickt ein, eine Aufriistung
auf 4 MB ist nicht vorgesehen. Ne-
ben dem deutschen Handbuch wird
eine Treiber CD sowie eine CD mit
»~Descent 2" und ,, Terminal Velocity“
ausgeliefert. Der frisch aus dem Internet
geladene Treiber konnte das Direct-3D-Debakel nicht verhin-
dern. , Hellbender* und ,Monster Truck Madness* forderten
uns auf, entweder neuere Treiber zu installieren oder eine an-
dere Grafikkarte einzubauen. Die beschleunigte ,,Descent 2*
Version lief wider Erwarten nicht besonders flott. Die Framerate

Diamond Monster

Brandneu ist die ,,Monster“ von Diamond —
derzeit existiert nicht einmal eine Ver-
packung. In der Pappschachtel war aufer
dem ,,Monster” nur eine Diskette mit Trei-
bern und das Verbindungskabel zur Grafik-
karte enthalten. Denn die Monster ist im
Gegensatz zu den anderen Karten im Test
kein ,,stand alone* Produkt, sondern eine
»add on* Karte. Um das Monster in Aktion zu
Z sehen, bendtigen Sie rund 450 Mark und einen frei-
en PCl Slot. Die Grafikkarte wird iiber den Monitor Aus-
-.gang mit der ,,Monster” verbunden. Der Monitor wird dann an
der Diamond Karte angesteckt. Auf der Platine verrichtet ein
~ Vodoo Chip von 3Dfx seinen Dienst, den 4MB Ram unterstiit-
zen. Da derzeit noch keine Vodoo Spiele auf dem Markt sind,
konnten wir die Karte nur mit den beiden Microsoft Titel testen.
Sobald ein Programm Hardware 3D unterstiitzt, aktiviert sich

FAQ - 3D Beschleuniger

FRAGE: Brauche ich zum 3D-Beschleuniger noch eine
normale Grafikkarte?

ANTWORT: Bis auf die ,Monster” sind alle von uns gete-
steten Karten ,,Stand alone“-Produkte: Die 3D-Karte
tibernimmt alle Grafikaufgaben, lhre bisherige SVGA-Kar-
te wird Uberfliissig. Nur wenn Sie eine ,Add-on“-Karte
wie die ,,Monster* kaufen, brauchen Sie weiterhin lhre
alte Grafikkarte.

FRAGE: Ich habe einen 486 DX 2. Erspart mir ein 3D Be-
schleuniger den Wechsel zum Pentium?

ANTWORT: Priifen Sie, ob Ihr 486 einen PCI-Bus hat. Ist
es noch ein VLB-Bus-Rechner, dann kénnen Sie keinen
3D-Beschleuniger einsetzen. Doch selbst mit PCI-Bus
werden Sie um die Aufriistung kaum herumkommen. Die
meisten 3D-Beschleuniger diirsten nach Pentium-ge-
powerter Rechenunterstiitzung.

FRAGE: Woher bekomme ich neue Treiber
fiir eine 3D-Grafikkarte?

ANTWORT: Alle Hardware-Firmen unter-
halten eine Homepage im Internet, auf der
Sie die aktuellen Treiberversionen finden.
Sollten sie weder Internet-Zugang noch
Modem besitzen, miissen Sie sich an die
Hotline des Hersteller wenden,

FRAGE: Welche 3D-Karte wiirde PC-
Xtreme kaufen?

ANTWORT: Wenn es sofort sein muf3, dann
wiirden wir zur ,,Mystique® von Matrox greifen.
Auch wenn das famose Mip-Mapping fehlt, ist der
Karte eine breite Unterstiitzung in der Zukunft sicher.
Besser wére es zur Zeit allerdings, die weitere Entwick-
lung abzuwarten, da viele neue Bewerber (z.B. NECs ,,Po-
wer VR"-Technologie) am Start stehen.

sank teilweise sogar unter 10 Frames/Sekunde. Da die Karte ei-
nen Virge Chip von S3 benutzt, ist Unterstiitzung der Karte fiir
die ndhere Zukunft gesichert. Optimierte Spiele wie ,Alien Tri-
logy“ oder ,Normality* werden auch mit der Miro ,,Media 3d*
zusammenarbeiten.

Bl

Lara Croft wird exklusiv fiir Vodoo-Chip-Karten in *Tomb
Raider” auf die Suche nach Atlantis gehen. Die optimierte
Version erscheint kurz nach dem "normalen” Spiel.

die Karte selbsténdig. Die Monster Karte war die einzige im
Test, die uns den Fogging Effekt bei ,Hellbender* zeigen konn-
te. ,Monster Truck Madness*" lief mit allen Details in annehm-
barer Geschwindigkeit.



SION

Hersteller ELSA DIAMOND DIAMOND MATROX MIRO GENOA GENOA
Produkt Victory 3D Stealth 2000 Monster Mystique Media 30 Stratos3D Phantom3D
Zirka-Preis 350 Mark 230 Mark 450 Mark 4oo Mark 350 Mark 420 Mark 220 Mark
Garantie 3 Jahre 5 Jahre 5 Jahre 3 Jahre 2 Jahre 1 Jahr 1jahr
Vertrieb durch Elsa GmbH Spea Spea Matrox Miro Genoa Genoa
Aachen Starnberg Starnberg Unterhaching Braunschweig Erkrath Erkrath
oz41/o770 08151/2660 08151/ 2660 08g /614474 0 0531/2113 0 0210439877 02104/39877
Compuserve: go elsa 20 matrox
Web-Site www.elsa.de www.diamond.com www.diamond.com www.matrox.com www.miro.de WWW.ZEN0asys.com  WWW.Eenoasys.com
BBS 0241-9177-981 08151-12921 o8151-12921 089 6140091 0531-3104112 02104-35370 02104-35370
Chip S3 5751 Vodoo MAG-10645G B NVidia 53
Stand alone ja ja nein ja ja ia ja
Speicher 2/4 MB 2/4 MB 4 MB 2/4 MB 2/4 MB 1/2/4 MB 2/4 MB
Speicher-Typ Edo Eda Edo SGRam Edo Edo Edo
Speicher erweiterbar ja nein nein ja nein nein nein

BILDWIEDERHOL-FREQUNZ (IN H

Auflésung: 640 x 580

256 Farben 200 120 . max. 200 100 120 max. 106
64.000 Farben 200 120 = max. 200 100 120 max. 106
16,8 Millionen Farben 138 120 . max. 200 100 100 max. 106
Auflosung: Boo x 600
256 Farben 200 120 . max. 160 100 120 max. go
64.000 Farben 140 100 . max. 160 75 120 max. 9o
16,8 Millionen Farben 90 85 - max. 160 75 60 max. go
Auflisung: 1024 x 768
256 Farben 140 100 - max. 130 100 100 max. 85
64.000 Farben 89 100 - max. 130 75 75 max. 85
3D GRAFIK FEATURES
Z-Buffering ja ja : ja ja ja ja ja
Gouraud shading ja ja ja ja ja ja ja
Mip Mapping ja ja ja nein ja ja ja
Fogging ja* ja* Ja ja* Ja ja* nein
Alpha Blending ja ja ja ja ja ja ja Unter ,,Software-
*wird unter Wings nicht unterstiitzt Support® verraten
wir, welche Spiele
auf welche Karte
SOFTWARE SUPPORT speziell angepait
Alien Trilogy ja ja — - ja — ja wurden und ent-
Bleifuff ia ia . = ia == ia weder bereits er-
= ’ : : - ‘ haitlich oder (in
Daytona Racing = = = = = 1a = den meisten) Fil-
Deathtrap Dungeon — = ja = = — = len vom Hersteller
Descent 2 ja ja ja = ja ja ja angekiindigt \v\;_lur-
7 den, Von tiber hun-
Falcon 4.0 s !3 dert Titeln, die in
Formula 1 = = ia = = ia = den ndchsten Wo-
Indy Car Racing 2 - = — = — ja — chen 3D-beschleu-
Jedi Knight Wird exklusiv auf den Vérité-Chip von Rendition angepaft ;}%t [;'I"';?tef} velr-
> A7 en wer-
Nascar Racing 2 Wird exklusiv auf den Vérité-Chip von Rendition angepafit dein. h;ben wir fiir
Super EF 2000 e = ja = = = = Sie die wichtig-
Tomb Raider = = ja k- = = == sten herausge-
: = | : i sucht. Alle Anga-
Toshinden ia & ben beziehen sich
Virtua Fighter = = = = = ia =3 auf Firmeninfor-
Wipeout XL — = ja e — — - mationen — wir ge-

ben keine Gewdhr.

Die 3D Features des ,,Vodoo® Chips von 3Dfx kannten bei Di- = Z
rekt 3D Spielen iiberzeugen. Eine Bewertung des Lieferumfan- F azl t . 3 D = B esc h l eunil g er

ges ist noch nicht maglich, da wir keine offizielle Packung er-

halten haben. Eine Leistungs-

messung konnten wir ebenso-
wenig vornehmen, da sich die
Monster nur bei den Direct 3D
Titeln aktiviert. Vodoo Karten

Besitzer konnen in eine rosige
Zukunft blicken. Viele Spiele-

produzenten haben bereits

Die Spielewelt profitiert von den 3D-Karten, mit Mip-Mapping und Fogging erhal-
ten 3D-Kracher den letzten Schliff. Ohne Zusatz-Chip werden Sie spektakuldre
Animationen wie die eines beschleunigten “Terminal Velocity” oder "Descent 2"
nicht zu Gesicht bekommen. Sieht man vom rasanten "Virtua Fighter” ab, werden
die Spiele aber eher schéner als schneller. Daf nach langen Testndchten trotzdem
ein fader Nachgeschmack bleibt, liegt nicht zuletzt am Treiber-Chaos und daran,
daB sich Microsofts Direct-3D-Versprechen bislang nur teilweise erfiillte. AuBBer-
dem sind optimierte Spiele selten: Viele Firmen warten ab, welcher Chip sich

te Vodoo optimiert . s B i
Unterstiitzung angekiindigt. g;softs;ie??n Erbeill‘:!.r ) durchsetzt. Mit ”PowerVR” und »Vérite” wird sich dieses Chaos noch vergrofiern.
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ANDREAS

3D-Brillen werden billiger und besser:
PC-Xtreme sichtet das aktuelle
”Shutter”-Angebot.

BB 3D-BRILLEN

Im Rausch der Tiefe

LR 1 H

ie dritte Dimension

erleben, ohne fiir

unhandliche VR-Hel-

me einen Kredit auf-

nehmen zu miissen und
ohne vorheriges Nackenmuskeltraining: Das ver-
sprechen die Hersteller der von uns getesteten
3D-Brillen.

Alle drei Modelle basieren auf "Shutter"-Technologie: Um
ein dreidimensionales Bild zu erhalten, benétigt das menschli-
che Gehirn zwei Bilder aus unterschiedlichen Perspektiven. Um
diesen Effekt auf dem flachen Bildschirm zu simulieren, wird
das Spielgeschehen abwechselnd fiir das linke, einen
Sekundenbruchteil spater leicht versetzt fiir das rechte Auge
gezeigt - die beiden Grafiken tiberlagern sich. Blickt Ihr durch
eine Shutter-Brille auf ein solches "verwackeltes" Monitorbild,
entsteht ein 3D-Bild: Synchron mit den wechselnden Bildern
wird jeweils ein Auge vom LCD Schirm der Brille verdeckt.
Durch stdndiges, schnelles Umschalten zwischen rechtem und
linkem Sehorgan entsteht die kiinstliche Tiefenwirkung.

Leider nerven viele Shutter-Brillen durch heftiges Flackern,
nach 15 Minuten stellen sich dezente
Kopfschmerzen ein. Schuld daran ist

nicht die Brille (mit einer Shutter-Fre-
quenz von bis zu 140 Hz), sondern
die Grafikkarte, die dem Re-
chenaufwand nicht gewach-
sen ist, und der Monitor, der
eine derart hohe Frequenz oft
nicht unterstiitzt.

Miro
Simuleyes

Vom Grafikkarten-Spezialist Miro stammen
die "Simuleyes". In der Packung befindet sich neben der Brille
ein Interface, tiber das bis zu fiinf Brillen gleichzeitig betrieben
werden kdnnen. Das Interface wird iiber einen Stecker, den Sie
zwischen Monitor und Grafikkarte schalten, mit dem Computer
verbunden. Miro meinte es gut mit den Spielern: das SF-Renn-
spiel "Slipstream 000", "Tursuit of Greed", die Shareware-
Version von "Fatal Racing” ("Whiplash") und eine einge-
schrénkte Version von "Descent 2" ("Testflight") werden mit-
geliefert. Das VR-Device war schnell angeschlossen und ein-
satzbereit. Als Redaktionskiller ("La mich mal gucken!") ent-
puppte sich "Descent 2" in 3D: Tiefeneffekt und Geschwindig-

CybherBoy

5

k_e|'t begindruckten auf ganzer SIMULEYES

Linie, nie hat es mehr SpaB ge- | 7 p1a-PRES: 250 MARK
macht, durch feindliches Kreuz-| HERSTELLER: MIRO
feuer zu rasen. Die Laser-Sal-

ven zischen auf Sie zu, reflexar-
tig zieht man den Kopf zwi-
schen die Schultern.

Ach, ja: Die gute Konstruk-
tion der Brille erméglicht es
auch Brillentrdgern, in die Tiefe
zu blicken.

FAZIT: Abgesehen vom unver-
meidlichen Flimmern liefert die
Brille ein exzellentes 3D-Gefiihl.
Sie vertagt sich gut mit lhrer
Sehhilfe und ist leicht installiert.
Auch das Softwarepaket spricht
fiir die Simuleyes,

Woobo Electronics
Cyberboy

Technisch &hnelt der etwas klobige
Cyberboy den anderen Geréten
unseres Vergleichs. Um sich von

A =~ den Konkurrenzprodukten abzu-

setzen, spendierten die Kon-
strukteure dem Cyberhoy aber
ein Paar eingebaute Kopfhorer.
Die Packung enthalt aufierdem
das Interface, mit dem die Brille an
einen neunpoligen, seriellen Port ge-
steckt wird. Das Brillenkabel endet in zwei Klinkensteckern:
Einer wandert ins Interface, der andere an die Soundkarte.

Auf der beiliegenden CD finden Sie neue Levels zu "Descent
2" ("Destination Quartzon"), "Fatal Racing" alias "Whiplash"
und den Ego-Shooter "Depth Dwellers". Bestes Spiel der
Sammlung ist "Descent 2", "Fatal Racing" macht mit 3D-Brille
auch gehorig Laune, ist durch die erhhte Frame-Rate-Anforde-
rung aber etv\fas langsam. CYBERBOY

Nach der kinderleichten ZIRKA-PREIS: 250 MARK
Installation von Soft- und HERSTELLER: WOOBO
Hardware zeigte sich der einzi- ELECTRONICS
ge Nachteil des Cyberboy:
Der Nasenbiigel vertragt sich
nicht mit meiner Brille.Damit
Brillentrédger dennoch spielen
kdnnen, muf die Sehhilfe
etwas nach unten geriickt
werden — das ist unangenehm
und beeintréchtigt die Seh-
schérfe.

FAZIT: Der Cyberboy ist ein
glinstiges Sprungbrett in den
Cyberspace. Die einfache In-
stallation und die nette Idee
mit dem integrierten Kopfhi-
rer 1Bt nur Brillentrager kalt.
Denn mit einer herkémmlichen
Sehhilfe ist der Cyberboy nicht
kompatibel.

Nu Vision 3D Spex
Auffallend an den "3D Spex" des US-Herstellers Nu Vision
ist das bunte Design des 3D-Nasenfahrrads, Als Accessoires
findet man in der Schachtel ein Interface fiir den Parallel-Port
und (Schreck laB nach) ein

110-Volt-Netzteil. Nur Import-Fachleute oder Hobby-
Elektriker besitzen den passenden Trafo, mit dessen Hilfe man
deutsche 230V auf die geforderten 110V ziigeln kann.

Auf der beigefiigten CD befindet sich neben "Whiplash" und
Gleiter-Rennspiel "Slipstream 5000" ebenfalls "Descent 2: De-
stination Quartzon", Die Instal-
lation tiber den Parallelport ist
ebenso einfach wie bei den
anderen Brillen im Test.

3D SPEX
ZIRKA-PREIS: 300 MARK
HERSTELLER: NUVISION

“Descent 2” und "Whiplash”
kommen genauso gut rilber
wie bei den Konkurrenten,
"Slipstream” leidet unter Ge-
schwindigkeitsmangel und ist
mit allen Details unspielbar.

FAZIT: Ein gutes Produkt, das
wir nur aufgrund des externen
US-Netzteils nicht uneinge-
schrankt empfehlen kénnen.
Software und Leistungs-
merkmale gleichen den ande-
ren Produkten.
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Unheimliche Begegnung

der 3. Art

Polygone, MIP-Maps und Anti-Aliasing —
wer soll das noch alles checken?

PCX verrat lhnen, wie die 3D-Grafik im
modernen Computerspiel funktioniert.

ie Fans von Flugsimulationen haben es schon immer

gewuBt: In einer realistischen 3D0-Umgebung macht

das Spielen noch mehr Spa# als in der flachen 2D-

Welt. Doch den langsamen und kargen Pionieren

der Fliegerschule konnten viele Computer-Spieler

nichts abgewinnen. Denn die PC-Hardware war
lange Zeit zu schwach, um Echtzeit-3D Bewegungsmodelle
auch mit realistischer Grafik auszustatten.

Jetzt sollen 3D-Beschleuniger der CPU einen Teil der Arbeits-
belastung abnehmen. Doch leider ist der PC-Markt nicht fiir
einheitliche Losungen bekannt: Eine Vielzahl von Anbietern
schmiedet an Chips und versucht, die eigene Technik als ulti-
mative Lésung zu verkaufen. Ein gutes Dutzend Kartenhersteller
und noch einmal so viele Chiplieferanten sorgen fiir 3D-Chaos.

Virtuelle Welten

Was geschieht im Rechner und auf
der Grafikkarte, bevor der Spieler ein
buntes, dreidimensionales Bild auf
seinem Monitor sieht?

Um einen Punkt im dreidimensio-
nalen Raum zu definieren, gibt es
grundsatzlich zwei Moglichkeiten: Ent-
weder man verwaltet fiir jeden Punkt
die Koordinaten auf den x, y und z Ach-
sen des Raumes, oder man definiert

Rendering

Datenmenge '
aller Objekte §

Bis jetzt wurden alle Kérper im Raum als eine Sammlung zu-
sammengehoriger Punkte definiert (siehe Grafik "Virtuelle Wel-
ten”). Bei der Tesselation werden diese Objekte durch eine An-
zahl von Polygonen dargestellt. Jeweils drei benachbarte Punk-
te bilden die Spitzen eines Dreiecks. Dadurch wird die Handha-
bung der Datenmenge flir den Rechner erleichtert.

Bei der geometrischen Transformation werden danach alle
Bewegungen verarbeitet: Egal ob ein Wiirfel rotiert, eine Pyra-
mide sich in eine Kugel verwandelt oder sich nur die Blick-
richtung des Betrachters d@ndert: Die neue, relative Lage der
Objekte zueinander wird erfafdt. AuBerdem wird die Wirkung
der Lichtquelle(n) auf die verschiedenen Objekte berechnet.

Alle bisher vorgestellten Aufgaben werden selbst beim Ein-
satz einer 3D-Grafikkarte noch von der CPU iibernommen. Des-
halb kénnen auch die stolzen Besitzer eines 30-Beschleunigers
auf Pentium-Power nicht verzichten.

Fiir das Rendering, dem dritten Arbeitsschritt der Pipeline,
werden die neuen 3D-Karten aber interessant. Bisher existierte

Uber Tesselation,
geometrische
Transformation und
Rendering zum fertigen
Monitorbild. Die 3D
Pipeline ist das grobe
Ablaufschema der 3D
Darstellung. 3D Karten
beschleunigen das
Rendering.

(1 Die kiinstliche

' Umgebung wird durch
| die Lage der einzelnen
Eckpunkte definiert.

In den Bildern links wird
eine einfache ”"Welt” als
Drahtgittermodell dar-

die Lage eines Punktes mit Hilfe eines

Vektors. In beiden Fallen muf die Posi-

tion des Betrachters im imagindren e

Raum definiert werden. Mit Hilfe die- N
ser Punkte bzw. Vektoren werden alle '
Objekte der 3D-Welt beschrieben. Je
mehr Vektoren man dabei verwendet,
desto echter sieht das Gebilde aus. \

Die 3D-Pipeline

Um eine 3D Umgebung zu animieren, muf nun die gesamte
Datengrundlage der kiinstlichen Umgebung flir jeden
Bildschirmaufbau neu berechnet werden. Dies geschieht in der
3D-Pipeline. Die Arbeitsschritte der 3D-Pipeline, Tesselation,
geometrische Transformation und Rendering miissen filr jeden
Bildaufbau neu durchlaufen werden - im Optimalfall also 30
mal in der Sekunde! Besteht die 3D-Landschaft aus zu vielen
Objekten, die noch dazu mit Texturen behafiet sind, kommen
langsame PCs ins Ruckeln. Die perspektivische Korrektur jeder
Textur-Tapete erfolgt erst in der Render-Pipeline.

gestellt. Die Ansicht
wechselt je nach
Blickwinkel.

die 3D-Welt nur im Speicher |hres PC's. Die Aufgabe nun ist,
aus den Zahlenkolonnen ein Bild zu schaffen, das man auf der
zweidimensionalen Oberflache eines Monitars darstellen kann
und das dennoch einen dreidimensionalen Eindruck vermittelt.

Zuerst wird durch "Clipping" der zu rendernde Bereich ein-
gegrenzt. Gerendert wird nur das, was der Spieler auch wirk-
lich sieht. Bei engen Sichtgrenzen fiihrt das "Clipping" dazu,
dafd wahrend einer Bewegung plotzlich ganze Hauser am Ho-
rizont auftauchen, obwohl dort vor einem Sekundenbruchteil
nur eine griine Wiese zu sehen war. Durch Arbeitsteilung mit
der CPU sollen die 3D Grafikkarten u. a. diesen Clipping-
Schluckauf vermeiden.
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Clipping / Rendering

Objekt
aufierhalb
des sicht-
baren
Bereiches

Drei verschiedene
Objekte sind in den
Speichern des
Computers abgelegt.
Wahrend der "PC-
Wiirfel” und das ”X”
innerhalb des sichtba-
ren Bereichs liegen
und deshalb auf dem
Monitor abgebildet
werden, fillt das
Dreieck aus dem
Rendervorgang.

Ist der darzustellende
Bereich identifiziert, be-

Sichtbarer Bereich ginnt die Projektion auf
den Bildschirm. Da in ei-
ner dreidimensionalen
Umgebung einige Objek-

; t dere verdeck .B.
Monitor e andere verdecken (z

immer nur entweder die
"rqr Vorder- oder die Hinter-
| seite eines Gebdudes zu
sehen ist), miissen die
"Hidden Surfaces" (ver-
deckten Fldchen) bei der
Darstellung auf dem Mo-
nitor beachtet werden.
Die einfache und lang-
same Methode ist das Z-
Sort (siehe Glossar), bei
dem der Rechner aber eine Menge Arbeit umsonst ausfiihrt.
Die clevere Methode heiftt z-Buffering: Die Umgebung wird
vom Punkt des Betrachters aus mit einer gedachten Linie abge-
fahren, dhnlich dem Elektronenstrahl eines Fernsehers. Trifft
dieser Fahrstrahl auf ein massives Objekt, wird dessen Lage,
Farbe und Helligkeit im Frame Buffer abgelegt. Die Information,
wie weit der Punkt vom Betrachter entfernt ist, wird im z-Buffer
notiert. Trifft der Fahrstrahl auf Punkte, die auf einer Linie mit
anderen liegen, wird einfach der z-Buffer verglichen. Nur wenn
der Punkt nicht verdeckt ist, erfolgt der Eintrag im Frame Buffer,
der die Information dann an den Monitor weitergibt.

Objekte innerhalb
des sichtbaren Bereiches

Ab jetzt wird interpoliert...

Weil auf diese Weise nur eckige Korper mit verzerrten Textu-

AN

LS

Ein Mustérbeispiel fiir Aliasing. Die Linien sind kaum als sol-
che zu erkennen und gleichen eher einer Ansammlung von
Klumpen und Klecksen.

nicht gleichméBig, sondern treppenférmig gezackt. Dieser
"Alias-Effekt" wird durch einen (rechenaufwendigen) Anti-Alia-
sing Algorithmus beseitigt - zwischen den einzelnen Punkten
wird interpoliert. Der Treppeneffekt verschmiert und wird fiir
das menschliche Auge unsichtbar.

Da den 3D-Objekten die zweidimensionalen Texture Maps
nur angeheftet wurden, miissen die Texturen noch perspekti-
visch korrigiert werden. Stellen Sie sich eine schrage Wand vor:
Will man darauf ein Ziegelsteinmuster legen, muf® die Textur
verdndert werden, um die perspektivische Verzerrung zu be-
achten. Dabei gibt es einige Tricks.

Die einfache Mdglichkeit wird Point-Sample Texturing ge-
nannt. Der Farbwert eines Texels wird verwendet, um den Farb-
wert des entsprechenden Pixels zu bestimmen. In unserem Bei-
spiel mit der Ziegelmauer nehmen wir z.B. jeden vierten Punkt
der Textur als Grundlage fiir den entsprechenden Pixelwert. Da
es aber vorkommt, da® durch die geometrische Verzerrung glei-
che Texel-Werte fiir benachbarte Pixel verwendet werden,
kommt es zu klumpigem Aussehen der Texturen.

Diesen Effekt vermeidet man durch bi-lineares Texture Map-
ping. Aus jeweils vier Texeln wird ein Farbwert durch Interpola-
tion bestimmt. Dieser wird dann an das entsprechende Pixel

ren dargestellt werden, muf die Render-Engine noch einige
Kunststiicke vollbringen. Durch die begrenzte Auflosung der
Spiele erscheinen Linien, vor allem bei 320x200 Bildpunkten,

3D-Pipeline: Kette von Arbeitsschritten, be-
stehend aus Tesselation, geometrischer
Transformation, und Rendering. Am Ende
steht die Darstellung einer imagindren 3D
Umgebung auf der 2D-Oberflache des
Monitors.

Aliasing: "Treppeneffekt" bei der Abbildung
von Linien. Auf dem Monitor erscheinen
Schrégen und Rundungen nicht gleich-
mafig, sondern treppenférmig gezackt.

Anti-Aliasing: Miglichkeit, den Aliasing-
Effekt durch Veranderung der Helligkeit
angrenzender Pixel zu umgehen - zwischen
den einzelnen Pixeln einer Schrége wird
interpoliert.

Alpha-Blending: Technik zur Darstellung
transparenter Objekte. Jeder Pixel besteht
liblicherwelise aus den Komponenten Rot,
Griin und Blau. Beim Alpha-Blending
kammt noch ein vierter Wert hinzu, der
"Alpha Kanal", der die Transparenz
bestimmt. Ein hoher Alpha Wert (254)
bedeutet in diesem Fall geringe
Transparenz, ein niedriger sorgt fiir hahe
Durchsichtigkeit.

Add-On-Karte: 3D-Beschleuniger, der nur
in Verbindung mit einer herkémmlichen
SVGA-Karte funktioniert.

API: Application Programming Interface:
Schnittstelle zwischen Hard- und Software,
Die Programmierer richten |hre Spiele auf
eine (Standard-) APl aus, z.B. Microsofts
Direct X, diese dbernimmt die
Kommunikation mit der Hardware.

Bildwiederholfrequenz: Das Monitorbild
wird in der Regel 60-70 mal/sec. aufge-
baut, Geringe Werte fiihren zum Flimmern.
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Clipping: Methode, um alle momentan
nicht sichtbaren Polygone und Objekte
einer 3D-Szenerie zu ermitteln. Um den
Rechenaufwand gering zu halten, werden
diese nicht gerendert.

Depth Cueing: Entfernungen werden mit-
tels verschiedener Helligkeitsabstufungen
simuliert: Weiter entfernte Objekte werden
durch Farbwertangleichung dem Horizont
angepaft.

Display Buffer: siehe: Frame Buffer.

Double Buffering: Das Monitor-Bild und das
Render-Bild werden {ibereinandergelegt. Da-
durch vermeidet man sichtbare Uberschnei-
dungen, die ansonsten durch Unterschiede
zwischen der Bildwiederholrate und der
Rendering-Rate entstehen.

DRAM: Das "Dynamic RAM" verwendet
platzsparende Kondensatoren statt Transis-
toren und ist somit billiger als SRAM. Leider
haben Kondensatoren die Eigenschaft, ge-
speicherte Informationen zu verlieren,
wenn sie nicht unter Stromzufuhr gehalten
werden. Dieses standige Beschreiben und
Lesen bezeichnet man als “refreshing". Es
gibt schnellere Speicher als das kosten-
glinstige "Dynamische RAM": VRAM, Syn-
chronous DRAM (Texas Instruments) und

Beim Hidden Surface Removal werden verdeckte Bildteile ausgeblendet.

CDRAM ("Cached DRAM"), die mit SRAM-
Cache versehenen 4- bis 16MByte-DRAM-
Bausteine des Chip-Erfinders Mitsubishi.

Farbtiefe: Wieviel Speicher wird je Pixel ver-
waltet? Bei einer Farbtiefe von 8 Bit wer-
den 256 verschiedene Farben gleichzeitig
dargestellt, bei 16 Bit Farbtiefe steigt die
Anzahl der méglichen Farben auf 65536.
24-Bit wird als fotorealistisches "True
Color” (16 Millionen Farben) bezeichnet.

Fogging: Die Simulation von Nebel kommt
im Spiel vor allem am Ende eines darstell-
baren 3D-Bereichs zum Einsatz, wo die
Polygonen sanft im Dunst verschwinden.

Frame Buffer: Hat ein Pixel den Shading-
und Rendering-Prozef durchlaufen, wird es
vor der Ausgabe auf dem Monitor hier abge-
legt. Sind noch Transparenzeffekte zu be-
ricksichtigen, werden diese nun kalkuliert.

Interpolation: ...schafft sanfte Uberginge:
Aus zwei oder mehr benachbarten Punkten
oder Flachen wird durch mathematische
Naherung ein Mittelwert errechnet.

Hidden Surface Removal: Alle verdeckten
Bildteile einer 3D-Ansicht werden (durch Z-

Sort oder Z-Buffering) aus der Darstellung

Ein weiterer Trick, um die Qualitét der Texturen zu verbes-
sern ist das MIP Mapping. Legt man {iber ein Objekt eine Textur,

entfernt. Zur Zeit der Vektorgrafik als
"Hidden Line Removal® bekannt.

MIP Mapping: Statt eine Textur beim Néaher-
kommen zu vergrofiern (das endet in groben
Riesenpixel), werden beim Mip Mapping fiir
dieselbe Textur verschiedene Versionen an-
gelegt. Je nachdem in welcher Entfernung

der Betrachter zum Objekt steht, wird aus

den Vorlagen eine neue Textur interpoliert.

Hellbender: Dieselbe Textr. einmal mit
MIP Mapping, einmal ohne.

Pass-Through-Connector: Verbindung
zwischen Add-On Karte und bereits instal-
liertem VGA / 2D Beschleunigerkarte.

Perspective Correct Texture Mapping:
Perspektivische Korrektur der zweidimen-
sionalen Texture Map in einer 3D-Anima-
tion. Die Textur verandert sich mit der rela-
tiven Lage des Objekts zum Betrachter.

Polygon: Dreiecke (eigentlich "Vielecke"),
aus denen sich jedes Objekt einer 3D-
Spielwelt zusammensetzt.

Pixel: Punkte eines Bildes, deren Position
und Farbe der Computer verwaltet.



z.B. das Foto einer Person lber das Gesicht einer Polygonfigur,
dann wird das Bild bei starker Anndherung sehr grobpixelig.
Dem wirkt man entgegen, indem man einfach zwei Bitmaps der
selben Textur anlegt: Eine fiir die hohe Auflésung und eines fiir
die niedrige. Je nachdem in welcher Entfernung sich die Textur
befindet wird nun die eigentliche Textur durch Interpolation er-
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Beim Flat Shading beschrankt man sich darauf, fiir jedes
Polygon einen einzigen Helligkeitswert zu berechnen. Das geht
schnell, verhindert aber nicht, da die Objekte weiterhin kantig
aussehen.

Anders beim "Gouraud Shading”. Durch geschickte Wahl der
Helligkeitswerte aller Pixel erscheinen die Objekte weich und

mittelt.

Entsprechend den unterschiedlichen Interpolationsverfahren
unterscheidet man zwischen verschiedenen MIP Mapping Tech-

niken:

Beim linearen MIP Mapping wird zwischen jeweils einem
Punkt der beidem MIP Maps interpoliert, beim tri-linearen zwi-

schen jeweils vier Punkten.
In einer Mischform kann
auch die eine Mip Map bi-
linear interpoliert werden,
wahrend bei der anderen
das Point Sampling Verfah-
ren verwendet wird - ganz
schén kompliziert!

Licht und
Schatten

Bisher wurde der Einfluf
der Lichtquelle(n) beim
Rendering noch nicht be-
achtet. Um einen realisti-
schen 3D Effekt zu erzielen,
miissen Objekte schattiert
werden, d.h. die dem Licht
abgewandte Seite wird ab-
gedunkelt, die dem Licht
zugewandte aufgehellt.

Pre-Rendered: ...nennt man 3D-Objekte und
-Animationen, die nicht in Echtzeit berech-
net werden, sondern auf einer Workstation
gerendert und (in einzelne Animations-
phasen zerlegt) auf CD abgelegt wurden.

Im Gegensatz zu den Echtzeitkdmpfern von
“Virtua Fighter" sind die Kdmpfer von "Rise
of the Robots" vorab gerendert — sie sehen
besser aus, sind aber nicht so beweglich
und flexibel wie ihre Echtzeit-Konkurrenz.

- k-

Die putzigen Kampfwiirmer a's den
Rendersequenzen von "Worms”. Bild fiir
Bild vorberechnet und auf CD geprefit.

Ray-Tracing: :
Strahlenverfolgungsverfahren zur realisti-
schen Ausleuchtung eines 30-Raums mit
Schatten und Spiegelungen. Sehr rechen-
aufwendig, daher (wie die etwas flinkere
Alternative "Radiostity") im Computerspiel
nicht zu finden.

Rendering: Wichtigster Arbeitsschritt der
3D-Pipeline: Nachdem durch Clipping die
sichtbare 3D Umgebung bestimmt wurde,
wird diese durch eine imagindre Linie
abgetastet. Trifft der Fahrstrahl auf ein
Objekt, wird dessen Pasition und Farbe im
Frame Buffer und im z-Buffer abgelegt.
Durch Vergleich der Werte im z-Buffer wer-
den verdeckte Pixel ermittelt.

rund, obwohl weiterhin nur mit Polygonen gearbeitet wird.

Einzug gehalten hat.

Das gleiche Objekt in vier Varianten. Flat und Gouraud Shading,
jeweils mit und ohne Texturen.

Shading, Flat: Jedem Polygon wird ein
Helligkeitswert zugeordnet. Es gibt keine
Farbverldufe, die Objekte sehen ejnfach
und kantig aus.

Shading, Gouraud: Fliefende Schatt-
tierung, benannt nach dem franztisischen
Computerwissenschaftler Henri Gouraud:
Durch Interpolation zwischen den Kanten
eines Polygons erhalt die Schattierung
feine Verldufe, mit denen sogar runde Ob-
jekte simuliert werden kénnen.

Shading, Phong: Aufwendigere Methode
der flieBenden Schattierung, benannt nach
Gourauds Kollegen Phong Bui-Tong. Bisher
kein Echtzeit-Einsatz im Computerspiel.

Texture Maps, Textur: Beim "“Texturing"
wird ein Polygon mit einer grafischen
Oberflachenstruktur belegt (z.B. Holz, Mar-
mor oder ein einfaches Muster). Seit "Stri-
ke Commander” (1991) sind die zweidimen-
sionalen Texture-Maps Standardelemente
in 3D-Spielen, fithren aber oft zu "Texture
Distortion", der unnatiirlichen Verkriim-
mung von Texturen nahe am Bildschirm-
rand.

Texturing, Point Sample: Aus jeweils ei-
nem Texel wird ein Pixelwert der perspekti-
visch korrigierten Textur ermittelt. Da auf-
grund der rdumlichen Verzerrung u.U. glei-
che Farbwerte fiir benachbarte Pixel ver-
wendet werden, kann es zu Klumpenbil-
dung bei der fertigen Textur kommen.

Texturing, bi-lineares: Aus vier benach-
barten Texeln wird durch Interpolation ein
neuer Wert angendhert. Das vermindert
den Klumpeneffekt beim Texturing der Po-
lygone.

Am edelsten sieht das "Phong Shading” aus, welches aber
sehr rechenaufwendig ist und im Spielebereich noch keinen

Sind all diese Arbeitsschritte durchlaufen, hat man im Frame
Buffer ein realistisches dreidimensionales Bild. Vor der Ausga-

be auf dem Monitor muf

dem Monitor.

nur noch ein kleines Pro-
blem gelost werden: Die
Render-Rate (also die Ge-
schwindigkeit, in der eine
neue 3D-Ansicht-berechnet
wird) unterscheidet sich
meist von der Bildwieder-
holrate: So schnell wie der
Monitor sein ruckelfreies
Bild gerne darstellen wiir-
de, kann thr PC sie nicht
rendern! Um die dadurch
entstehenden Grafikfehler
zu vermeiden, wird "Dou-
ble-Buffering” eingesetzt:
Das vorherige Bild wird vor
der Ausgabe mit dem neu-
en Renderbild tiberlagert.
Das fiihrt bei sauber pro-
grammierten Spielen zur
fehlerfreien Darstellung auf

Render Pipeline

- 2-Buffer

Daten jedes

Pixels & Polygons Removal

Hidden Surface Perspective Correct
Texture Mapping

Monitor

Bilddaten
speichern

Ausgabe auf
dem Monitor

Von der Datenmenge zum 3D Bild. Die Arbeitsschritte der Render Pipeline.

Texturing, tri-lineares: Bi-lineare Interpo-
lation zweier MIP Maps. Erhoht den Auf-
wand an Texture Buffer Bandbreite um das
achtfache.

Transformation, geometrische:
Berechnung samtlicher Objekte im dreidi-
mensionalen Raum, relativ zur Position des
Betrachters. Zweiter Arbeitsschritt der 3D
Pipeline.

Tesselation: Erster Arbeitsschritt der 3D
Pipeline. Alle Objekte werden in Polygone
unterteilt.

Texel: Pixel einer Texture Map

Texture Buffer: Speicher, in dem die
Texture Map abgelegt wird.

VRAM: ...spezielle Art des dynamischen
RAMs, das gleichzeitig beschrieben und
gelesen werden kann. Teurer als herkémm-
liches DRAM.

z-Buffering: Der z-Wert fiir die Entfer-
nungstiefe von Pixeln wird im z-Buffer ab-
gelegt. Durch den Vergleich dieser Werte
werden u.a. verdeckte Punkte identifiziert
und beseitigt (Hidden Surface Removal).

z-Sort: Langsame Methode des Hidden
Surface Removal: Weit entfernte Objekte
werden als erstes gerendert und von den
nachfolgenden Polygonen einfach liber-
schrieben.

Texturing. Auf die Oberflachen der
Objekte wird eine Bitmap "geklebt”,

‘Nach der perspektivischen Korrektur

sieht die Oberflidche realistisch aus.
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VORSCHAU

Die ndchste PC-Xtreme
wird unser bisher umfang-
reichstes Heft: Neben ausfiihrli-
chen Tests aller Weihnachtsnachziigler
(u.a. ,Star Trek Generations®, ,Magic:
The Gathering” und ,,Discworld 2*),
haben wir auch revolutiondre Neuent-
wicklungen aufgespiirt: So arbeitet
Mindscape Bordeaux nicht nur an
»Dark Earth“ sondern auch an einem
Autorennspiel, das die Bleifu-Szene in
Aufrur versetzt. Unser Entwicklungs-
report zeigt erste Bilder und présentiert
Euch die franzdsischen 3D-Genies im
Interview. Apropos 3D: Als Zugabe zum
] Beschleuniger-
Report in die-
| sem Heft finden

Sie in PCX 1/97 einen Hintergrund-

bericht zur Entstehung und Geschichte des 3D-

i Spiels.

Ab 4. Dezember an lhrem Kiosk

TREME

Die Biiros

unserer Hard-

ware-Crew haben sich inzwi-

schen zum Joystick-Testcenter

entwickelt: Filr die Xtension-Rubrik fahren wir
mit Profi-Lenkrddern und Pedalsets, hebeln an

€
@ @
€ ¢

L @
/\x

Forcefeedback-Kniippeln und navigieren mit
ungewdhnlichen 3D-Controllern. Nach unse-
rem Testbericht wi3t Ihr, mit welchem Equip-
ment lhr jeden Runden- und Abschufrekord
brecht — und was lhr fiir den Joystick-Luxus
berappen miift.

Direkt aus Tokyo berichten wir auRerdem von der
ersten japanischen Electronic Entertainment Expo. Nach-
dem Intel und Wings in Japan alle anderen Formate verdréng-
ten, erwarten wir eine Menge Spieleneuheiten, die im Westen
bislang noch nicht zu sehen waren. Wer sich selbst in den Ausstellungsrum-

mel stlirzen méchte, der besucht zur
gleichen Zeit (15. bis 17. November)
das Messezentrum zu Kéln, wo die
Hardware- und Spiel-Show ,,Computer
96" Fachbesuchern und Privatleuten
offensteht. Neben der PC-Xtreme-Crew
treffen Sie dort auch Prominenz wie
zum Beispiel das deutsche Formel-1-
Ass Heinz-Harald Frenzen.

Wir sehen uns in Kéln!
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Nutzung angeboten, muf das angegeben werden. Mit der Einsendung gibt
der Verfasser die Einwilligung zum Abdruck in PC-Xtreme oder anderen Publi-
kationen des Verlages. Fir unverlangt eingesandte Manuskripte Gbernimmt
der Verlag keine Haftung. Honorare nur nach Vereinbarung,

Erscheinungsweise: monatlich
Einzelverkaufspreis: 5,90 DM
Jahresabonnement (Inland, 12 Ausgaben): 60,80 DM

Bestell- und Abonnement-Service: Cybermedia Verlags GmbH,
PCX-Aboservice, WallbergstraRe 10, 86415 Mering

Vertrieb Handel: MZV GmbH & Co. KG, Telefon 089/31906-10

Lithographie: Typework Layoutsatz- und Grafik GmbH,
Bgm.-Wegele-Strafie 6, 86167 Augshurg
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Urheberrecht: Alle in PC-Xtreme vertffentlichten Beitrige sind urheberrecht-
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Mitarbeiter in Betracht.
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Wo sind die drei goldenen Schadel der Tolteken?
Helfen Sie dem Cowboy Fenimore bei der Suche und
uften Sle das Geheimnis um einen fantastischen Schatz.
| - ‘stellt alle Adventure Fans auf
bine harte Probe: knifflige Ratsel, spannende Story
ind irre Gags werden Sie nachtelang wachhalten.
Seien Sie dabei im wildesten Westen aller Zeiten!

.Die Suche nach den goldenen Schadeln gehort zu
ien erfreulichen Neulingen im Genre.” PE Player 10/%6

.3 Skulls of the Toltecs hat als erstes Adventure seit
angem das Zeug zum Klassiker.” PC Games 10186

Zeichentrickerprobte Animateure, sorgfaltig umge-
ietzte deutsche Sprachausgabe und unverkrampfter
fumor konnten dafiir sorgen, daR 3 Skulls zu den
fohepunkten dieses abenteuerlustigen Jahres zahit.”

Powar Play (796




KOLBERG v. KRENSKI

DIE NEUE GENERATION DER ACT’DN’STRATG?E‘EF’IELE

. ORTE OF IMRALT . "y .U
\ 25.11.:1896 - 08:30.00.
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