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DIE OFFENTLICHEN
VERKEHRSMITTEL PRIV

. DAS PROBLEM BEI A
PAUSCHALREISEN IST, ...

L L] 4 %

UND DAS ESSENIST ~ +
SCHLECHT.

UND DIE EINHEIMISCHEN
NUR ‘RUMHANGEN.

DU LASST DEINE MAGIE
SPIELEN,

BIS IHR VATER AUFTAUCHT, MIT EINEM ALTEN FREUND !

“Ausgezeichnete Grafik ... hochwertige Synchronisation ... Referenzklasse-Puzzles ...

da konnen sich viele Adventures eine Scheibe davon abschneiden.”
PC Games 12/96, 83 % Gesamtwerting '_
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Ist die seelische Gesundheit der
PC-Spieler in Gefahr? Aus der
Sega- und Sony-Konsolenwelt
kommt eine Welle blutiger
Action-Spiele heriiberge-
schwappt = schnell, hart und
durch und durch respektlos. Nach
"irtua Cop™,
Penguins” entsichern die Schidchter aus
Gremlins "Reloaded” (Titelmotiv) und
"Resident Evil” von Capcom ihre grof-
kalibrigen Waffen. Wer sich mit
hirnlosem Geballer
nicht anfreunden
machte, der gehe

in Deckung.

"Krazy Ivan” und "Mutant

Fix & fertig?

MIT UPDATES INS NEUE JAHR

Betrachtet man die PR-Prdsentationen der letzten Wochen, wird Weihnachten ‘96 ein
Fest der ungezdhlten Spiele: Kein Tag verging, an dem sich Presse und Firmenvertreter
nicht versammelten, um neue CD-ROMSs zu sichten, jeden Tag kdmpften sich PR-Profis
durch die bayerische Wildnis in das PC-Xtreme-Hauptquartier. Zeitweilig waren wir
mehr am Diskutieren als am Spielen. Auf der LandstraBe nach Mering kam es zum Stau,
Firmenvertreter standen plétzlich Auge in Auge ihrem Mitbewerber gegeniiber. Ernste
vorweihnachtliche Ausschreitungen konnten wir indes verhindern...

Daf Software im allgemeinen und Spiele im besonderen einfach nicht mehr fertig
werden, prognostizieren wir fiir ‘97: Wenn Patches und Bug-Fixes iiber Internet und
Cover-CD quasi kostenlos nachgeliefert werden, gibt’s fiir eilige Hersteller kaum einen
Grund, ein Spiel erst nach dem "letzten Schliff” ausliefern. Wird das Spiel ein Hit und
haben die Programmierer mal Zeit, kann man die fehlenden Funktionen ja nachliefern —
versprochen! Das Vertrauen der Spieler gibt der Industrie Kredit. Ein Blick in die Konso-
lenwelt zeigt, da es auch anders geht: Keinem Videospiel-Hersteller wiirde es einfal-
len, ein Produkt "fast fertig” auszuliefern. Was Nintendo auf Modul preBt, ist hieb- und
stichfest durchgetestet — wir PC-User kénnen davon nur traumen.

Doch irgendwie verstehen auch Blattmacher den "Der Rest kommt spater”-Gedan-
ken, denn nicht alle Berichte, die wir planen, schaffen es letztendlich auch ins fertige
Heft. Die "Xtension”-Rubrik (in der wir uns monatlich einer bestimmten Hardware wid-
men) wird ab dieser PCX durch den ”Xtended”-Nachschlag erweitert: Dort greifen wir
das Thema des Vormonats noch einmal auf und liefern lhnen Produkte und Updates,
die den letzten Redaktionsschlufs knapp verfehlten.

PCXTRENE
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LESERBRIEFE

Online-Smalltalk

Wer in Echtzeit nér-
geln oder jubeln moch-
te, schnellen Rat oder
unkomplizierte Hilfe
sucht, der surft in
unser Online-Forum
auf www.logon.de/pex.
Unter der Aufsicht von
Webmaster Tobias
Hartlehnert diskutieren
sich hier Spiele-Freaks
die Kopfe heil. Auch
kompetente Vertreter
bekannter Spielefirmen
mischen sich in die
Diskussionen ein oder
helfen Euch mit Infos
aus erster Hand. Egal,
ob Internet-Purist,
AOL-Benutzer oder
Compuserve-
Anhiinger: Forum,
Tests und Reportagen
von www.logon.de/pex
stehen jedem spielebe-
geisterten Modem-
Benutzer offen. Das
sich unser kostenloser
Spieledienst zuneh-
mender Beliebtheit
erfreut, zeigt die
untenstehende Statistik
unseres Servers Logon
(Erhebungszeitraum:
30. bis 4o.
Kalenderwoche).
Angesichts des rapiden
Hits-pro-Monat-
Anstieg fragt Logon-
Betreiber Michael Kim
in seinem letzten
Memo euphorisch:
“"Wann fallen die

100.0007”
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Betr.: Jubel, Lob & Weihrauch

Die meisten Leserbriefe der er-
sten PC-Xtreme-Wochen waren
Rundum-Kommentare zur Start-
ausgabe. Stellvertretend fiir alle
Schreiben und eMails zitieren wir
einige markante Aussagen.

”Beim Durchforsten der {iblichen
Computermachwerke habe ich Eure
Lektiire erwischt. Naja...

Nach langerem Schmokern stell-
te ich fest: Das muf sie sein, die
heilige Schrift fiir alle, die sich
"Computerspieler” (oder Zocker)
nennen. Ich war tberrascht von
der Heftqualitat, von den Storys
und der Verarbeitung — Hut ab &
Verbeugung. Ich denke, |hr werdet
es schaffen, gegen die etablierten
Hefte anzukommen.”

Forrest@t-online.de (Tristar)

”Da hattet lhr Gliick: Mit der
Konkurrenz unzufrieden, war ich
auf der Suche nach dem "ande-
ren" Spielemagazin. Angesichts
des Titel-Layouts hatte ich Euer
Heft nicht in die Hand genommen,
wdare mir nicht ein Kopf tiber dem
NEU aufgefallen. Dazu das unnach-
ahmliche Grinsen, Hande, die in
den Hosentaschen mit der Olive
des gerade genossenen Wodka-
Martinis spielen. Sein Name ist
Lenhardt, Heinrich Lenhardt. Die
peinigende Frage, wohin er sich
verdriickt hat, war gelost.

Was finde ich schlecht? Ange-
sichts des Layouts dachte ich zu-
erst an eine PC-Lifestyle-Zeitschrift.
Mich nervt das farbwechselnde "X"
auf jeder Seitenecke. Auflerdem
will ich sofort zwischen Werbung
und Artikel unterscheiden. Bei den
bunten Seiten ohne Rand gelingt
das erst nach dem dritten Blick.
Bitte mehr Struktur!”

Auch zur Unterscheidung
zwischen Werbung und Redaktion
dient unser "farbwechselndes X”:
Leuchtet es gelb, befinden Sie sich
im News-Teil (Xpress), ist es rot,
haben die Tests begonnen. Hard-
ware testen wir im Zeichen des
blauen X, unsere Xclusive-Repor-
tage ist griin markiert. Fehlt das
X ganz, gibt’s Werbung.

"Was finde ich gut? Den Wer-
tungskasten, die Hardware-Tests,
den Vergleich aller Spiele-
wertungen — kurzum, den Rest!
Braucht Ihr eine CD-ROM? Ja, aber
nur zweimal im Jahr. Neue Treiber,

Wenn es auch nicht jeder Briei und Jjede eliail

bis aui diese Seiten schaiit,

werden doch alle

Ihre Anregungen kritisch gelesen (und oit heis

diskutiert).

Die hier abgedruckten Brieie

unterbrechen wir gerne mit eigenen Kommentaren:
Aus AbsHdtzen in kursiver Schriit spricht
grundsdtzlich die Stimme der Redaktion, Ihre
Statements setzen wir - der besseren aAbgrenzung
halber = in aniiihrungszeichen.

verniinftige Add-Ons und Patches.
Vielleicht mal die Vollversion
eines alten Klassikers. Dann darf's
auch ein wenig teurer sein.”
Klaus Karpp (via AOL)

"Als Spieler, der mit dem Cé64
aufwuchs, bin ich tber ein Heft
froh, das nicht auf Kindergarten-
Niveau hangen bleibt und in dem
altgediente Tester Berichte schrei-
ben, die "Hand und FuR" haben.
Die meisten PC-Magazine zielen
nur noch auf Teenager. Mit 24
Jahren gehen einem die dummen
Spriiche dieser Zeitschriften ziem-
lich auf die Nerven. Deshalb freut
mich Eure Neuerscheinung. Berich-
te, Photos, Layout und das Papier
sind klasse. Auch das Weglassen
der CD und eines riesigen Tips &
Tricks-Teils finde ich gut.

Ich hoffe, Ihr etabliert dauerhaft
den grofien Technikteil, da viele
Leser nicht jeden Monat eine
zusdtzliche "Nicht-Spiele"-Zeit-
schrift kaufen, sich aber trotzdem
iiber Hardware informieren wollen.”

Stefan Vetter (via Compuserve)

"Die spater hoffentlich bertihm-
te Erstausgabe von PC-Xtreme ha-
be ich gekauft und gelesen: Geni-
aler Stil gepaart mit fundiertem
Wissen und Erfahrung — keine
"Super-Flugis" und "Mega-Action-
Games". Endlich gibt es ein
Wertungssystem, das transparent
und verstéandlich ist, nicht nur
eine lose Prozentangabe. Genial:
Der Dialog zwischen den Testern
zu einem Spiel. Nun zur Kritik...”

Ahem, hier miissen wir leider
unterbrechen: Andreas fachmdnni-
sche Erorterungen zu "Flattersatz”
und Zeilenabstand haben wir an
die Art Direction weitergegeben.
Fiir Zeitschriften-Laien geht das
aber zu sehr ins Detail.

"Alles in allem: eine hervorra-
gende und erfolgversprechende
Premiere. Macht weiter so!”

A. Arning (AArning@t-online.de)

Betr.: Happy Computer

”Sie haben lhr Versprechen ge-
halten: PCX ist kritisch, kompetent,
humorvoll, ambitioniert und sach-
lich geschrieben - kein einziges
"Wow" oder "Cool" verunstaltet
die Seiten. Die Redakteure (endlich
ist Anatol Locker wieder dabei)
haben bewiesen, daf? Sie den
Hochleistungssport Spielemagazin-
Griinden perfektioniert haben.

Ihr einzig unentschuldbarer
Patzer ist das Fehlen der Magnetic
Scrolls - Adventures in "Die
Unsterblichen 100". Barbarisch! Da
kdnnen sich hl und wi noch so oft
entschuldigen, so subjektiv kann
die Rangliste gar nicht sein. Denn
bis auf diese Adventure-Serie sind
alle anderen Klassiker in Ihrer
Aufzdhlung vertreten. (...)

Abschliefend kann ich PCX nur
nochmals verherrlichen; der journa-
listische Stil erinnert mich an die
Happy-Computer-Tests, Power-Play-
Anfinge (Sonderhefte von 1987 ff.).
Grandios, doch angesichts des
Redaktionsteams kein Wunder.

Wollen wir hoffen, dafd die nach-
lassende Qualitdt von Spielezeit-
schriften kein Naturgesetz ist. Ich
freue mich schon auf lhre nachste
Ausgabe. Nie wieder Poster und
Luftballons!” Predrag Jovanovic

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 Maglichkeiten, 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
Die Redaktion behilt es sich

dabei vor, Leserbriefe gekiirzt wie-
derzugeben.

o
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Zu Atari-VCS-Zeiten
machten spanische
Programmierer als scho-

nungslose Kopierer von
sich reden, die 8-Bit-
Heimcomputer C-64 und
Sinclair Spectrum belieferten sie bereits mit inter-

essanten Action-Spielen. "Blade" ist der Versuch
einer spanischen Entwicklergruppe, zur 3D-
Weltspitze aufzustoen — die Charakterstudien
einer Spielfigur zeigen lhnen, wie realistisch die
“Blade"-Helden in Echtzeit animiert werden.

serzrzue | 11



. ™ BMG erregte der Ent-
wickler Century Inter-
active mit ,,Bermuda Syndrom“ und ,Subtrade* nicht

nur in Deutschland Aufsehen. Leider war ihr Firmenna-

—

me bereits von einem branchenfremden Unternehmen
geschiitzt: Um Rechtsstreitigkeiten mit dem Schuhfabri-
kanten Deichmann zu vermeiden, der sich Century als
Label-Bezeichnung sicherte, griffen die Code-Tiiftler
zum Name Reakktor - nur echt mit dem Doppel-“K“.

Die finanzielle Unabhadngigkeit erlangte Reakktor
durch Multimedia-Auftragsarbeiten: So programmierte
Reakktor fiir den Berliner Pixel Park die ,,U 96“-CD-Rom
von Alex Christensen. J6rg Schwiezer, Griinder und Ge-
schéftsfiihrer von Reakktor: ,,Wir sind in der gliicklichen
Lage, relativ unabhédngig von unserer Vertriebs-
gesellschaft zu agieren. Natiirlich erhalten auch wir
Terminvorgaben, aber in die Entwicklung lassen i
wir uns nicht “reinreden. Wenn ein Spiel noch nicht
fertig ist, dann halten wir es auch zuriick. Die Kon-

kurrenz im Computermarkt ist grof, da kann s, -

man sich den guten Ruf schnell verderben.”

Zur Zeit arbeitet Reakktor an zwei Projekten. ,Un-
der Pressure® und ,,Tyhperra® setzen nicht nur auf
starke 3D-Engines, sie wollen die Leute auch durch
eine liberzeugende Story fesseln. ,Wird haben regel- -
rechte Drehbiicher aufgesetzt, was fiir deutsche Ent-
wickler nicht selbstverstédndlich ist. Da wir alle eifrige
Computerspieler sind, haben wir eine genaue Vorstel-
lung, was ein gutes Spiel ausmacht®, erkldrt J6rg auf
die Frage nach der Umsetzung

Titel ihrer ehrgeizigen Pldne. Konkur-
Under Pressure . 3 .

Hersteller renz im eigenen Haus ist gewollt:
BMG Momentan arbeiten zwei unter-

geplanter Release
Frithjahr 97
Fertigstellung

60 Prozent

schiedliche Teams an Spielen.

Unter Druck

An ,Under Pressure* sitzt das
interne ,,Symmetrie“-Team. Die
Tuftler um Projektleiter Jaro Wnuk
haben sich ein futuristisches Szen

Futuristische U-Boot-
Simulation mit 3D-
Ballereinschlag und
Wirtschaftshinter-
grund.

Das sechskdpfige Symmetrie-Team

Kern

N'" T O BI1IAS S E&H WETIRK L
eimlich, still und leise hat sich
Niedersachsens Hauptstadt ein
rfolgversprechendes deutsches
Entwicklerteam etabliert.
r dem Namen Reakktor arbeiten
die Hannoveraner jetzt an zwei
3D-Titeln fiir den PC.

ario einfallen lassen: Irgendwann in der Zukunft ist die

Erdoberflache unbewohnbar, die Menschen haben sich
in die Tiefen der Weltmeere zuriickgezogen. Drei Konzer-
ne beherrschen die Wirtschaft und agieren nach eige-
nem Belieben. Nur eine Terroristengruppe stort die
machtigen Wirtschaftsbosse in ihrem Treiben.

In dieser rauhen Welt des totalen Kapitalismus versu-
chen Sie als selbstédndiger Kleinunternehmer (liebevoll
”Qutsider” genannt) zu tiberleben. Leider stehen die
Vorzeichen dafiir nicht gut: Ihr letzter Auftrag lief schief
und als Strafe werden Sie von einem der Grofunterneh-
men an die kurze Leine gelegt. Anfangs miissen Sie sich
mit einfachen Botengdngen zufriedengeben, erst wenn
Sie das Vertrauen der Chefetage erworben haben, wer-
den Ihnen kniffligere (und gefahrlichere) Einsétze zuge-
teilt. Es stehen Ihnen stets mehrere Auftrage zur Wahl;
die Tatsache, daR alle vom selben Konzern stammen,
wird sich fiir Sie jedoch als brisant herausstellen.

Bei unserem Besuch in Hannover iiberzeugte sich

PC-Xtreme von den Fahigkeiten der 3D-Routinen von

Symmetrie. Unsere Probefahrt durch eine zerkliiftete
Unterwasserwelt wurde zum gegenwartigen Entwick-

8 . lungsstand zwar nur von wenigen Texturen und Ob-

jekten aufgelockert, lief jedoch beeindruckend
schnell und fliissig. Um grafische Unebenheiten
durch ,,Pixelspriinge* zu umgehen (bei langsamer
Fortbewegung scheinen einzelne Pixel auf und ab
zu wandern), werden die Texturen auf Sub-Pixel
-Ebene angelegt. Die Auflosung der verwendeten
Texturen ist hoher, als im eigentlichen Spiel zu
sehen und die Darstellung
daher genauer. ,Wir haben
noch geniigend Rechenlei-
stung tibrig, um all unsere
Ideen im Spiel zu verwirkli-
chen®, meinte Jaro. Eine
davon ist ein ausgefeiltes
Beleuchtungsmodell. ,,An-
dere Firmen beschrdnken
sich darauf, Depth Cueing
(das VerflieBen weit ent-

Pressure”, dem ersten von zwei 3D-Spielen, die BMG bei
Reakktor in Auftrag gab. Projektleiter . Wnuk grinst als

12 scxrRzus dritter von rechts.
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schmelze

fernter Objekte mit dem Hintergrund
Anm.d.Red.) nur nach vorne zu pro-
grammieren. Wir simulieren diesen
Effekt in alle Richtungen, das sorgt fiir
einen realistischeren Eindruck®, versichert Jaro opti-
mistisch.

Die bisher implementierten grafischen Effekte sahen
bereits sehr gut aus: Eine Torpedo-Salve zischt nicht nur
als steriler Metallkolben durchs Wasser, sondern zieht
auch einen Schweif aufsteigender Luftblasen hinter sich
her. Selbst ein grofier weiier Hai schldngelte sich be-
reits in bester Spielberg-Manier iiber den Monitor. ,,Wir
sind im Moment dabei, alle Einzelteile zusammenzuset-
zen“, erklart Jaro.

Richtig interessant wird "Under Pressure” aber erst
durch den Einsatz einer firmeneigenen 3D-Routine. Die-*
se ermdglicht nicht nur klaustrophobische U-Boot-Fahr-
ten a la ,,20.000 Meilen unter dem Meer“. Man kann so-
gar zu Fu durch die von Stahlwanden umgebenen Un-
terwasserstationen hetzen und dort in bester 3D-Shoo-
ter Manier den Revolverhelden spielen. ,Nicht nur das*,
meint Jaro, ,der Spieler mufs auch mit seiner Umgebung
interagieren und z.B. durch Gesprache Hinweise iiber
den weiteren Spielverlauf erhalten.” Wird man mit ei-
nem neuen Auftrag begliickt, lauft der U-Boot-Jockey oh-
ne grofie Unterbrechung des Spielflusses durch eine
Luftschleuse, schwingt sich in seine Stahlkiste und
taucht ab. Dabei miissen Sie im Verlauf der Handlung oft
auch an einer anderen Station andocken, um zu Fuf
zum Einsatzziel zu gelangen. ,,In Under Pressure gibt es
keine Levels“, meint Jaro, ,die epische Handlung zieht
sich durch das ganze Spiel.“. Auch die wirtschaftliche
Seite kommt nicht zu kurz: Um in der gnadenlosen Un-
terwasserwelt konkurrenzfahig zu bleiben, werden die

PREVIEW

x ! £
Echtzeit-Reise in SVGA:
Sowohl die Unter-
wasserfahrten (Bilder)
als auch die Tunnel-
sequenzen des Nuklear-
dramas ”Under Pressure”
werden von Reakktor in
% echtem 3D mit massiven
Landschaftsmerkmalen
animiert und fein
schattiert.

-y ¥ Ausriistung fiir das U-Boot inve-
/‘J ' stiert, Auch neue Schuwaffen

~ fiir die Indoor-Missionen sollten auf lhrem
Einkaufszettel nicht fehlen.

Fiir Programmierer interessant: Anders als z.B. beim
indizierten Spiel von 3D Realms lauft hinter ,,Under
Pressure keine BSP-Baum orientierten Engine: BSP
(Binary Space Partitioning) nennt man eine Méglichkeit
der Definition verdeckter Flachen. Das Programm identi-
fiziert dabei die Hidden Surfaces nicht durch Z-Buffering
(siehe PCX 12/96), sondern merkt sich, welche Flichen
von welcher Stelle aus zu sehen sind. BSP sorgt fiir

schnelle Grafik,
beschrankt aber die
Méoglichkeiten des
Spieldesigners. Im j Echtes 3D statt
# flacher Bitmap-

= Texturen: Alle Gegen-

" stdnde, aber auch Tiere und

- Personen werden fiir "Under
Pressure” als Polygonobjekte abgelegt.

Gegensatz dazu ver-
wendet ,,Under Pressu-
re“ selbst innerhalb der Ba-
sen echtes,uneingeschréank-

tes 3D, wie Sie es aus 3D-Simulationen kennen: Wasch-
becken, Spinde, Betten und alle anderen sichtbaren Ob-
jekte (inklusive der Personen) sind Polygone und er-
scheinen entsprechend raumlich.

PCXTRENE
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PREVIEW

"Typherra” konfrontiert Sie

nicht nur mit Weltraum-

einsdtzen, sondern auch
mit Missionen auf der 8
Oberfldche von Planeten. =
Auf diesen Bildern sehen
Sie einige der Gebdude,
die Sie zu Fuf} (im bulligen
Kampfanzug) erkunden.
Die Feinde, die lhnen in
diisteren Hallen auflauern,

Sternenhimmel

Projektleiter Jorg Schwiezer be-

sind hier jedoch noch zeichnet ,Typherra“, das zweite Reakktor-Produkt als’.
nicht zu sehen. S

Space-Opera: Im Jahre 2700 hat die Mensghh:
Dutzende von Planeten besiedelt, dogh dig Pi

gen sich stdndig in neue, noch unen_t_déijﬁfé'{}ebiete. Ali-"-".'i

les l4uft glatt, bis im Stratos-System mehre-
re Siedler plotzlich spurlos verschwinden.

schickt, um die Vorkommnisse zil unters

nere Kampfschiffe: Ein Shuttle, das Personal
von einem Ort zum anderen schafft, Raumja-
~ ger und ein Langstrecken-Bomber. Bis ans
. Cockpit bewaffnet und mit lhnen als Pi-
__lot machen diese Raumvehikel
mh_ . Jagd auf feindliche Schiffe.

s Stiirzen die dann wéhrend
der 3D-Schlacht auf einen Planeten ab,
l6sen Sie Ihre ndchste Mission zu Fuf.
Ebenso wie ,,Under Pressure” setzt ,, Typher-
ra“ auf die Verbindung zweier eigen- :
standiger Genres. Der Weg, den die
Entwickler dabei gehen, ist jedoch
ein anderer als bei der hauseigenen
Konkurrenz. Aus Griinden der Rechen-
leistung entschied sich Jérg Schwiezer ¢
gegen eine durchgehende Verwendung g
von echtem 3D und setzt auf eine Mix- .
tur zweier Grafik-Engines. Die Indoor-Missionen und die
Kdmpfe auf der Planetenoberfldche werden durch eine
BSP-Engine realisiert, um Rechenzeit zu sparen. Nur bei
den Weltraumkampfen greift man auf die ,,Under Pres-
sure“-Technik zuriick. Mit einem schnellen Pentium flie-
gen Sie im Vollbild-Modus durchs All, dank transparen-

Im Inneren des Raum-
schifftrdgers ISS Typherra
warten verschiedene
Spezialvehikel, die Sie
durch Laser-spriihende
Kampfeinsdtze pilotieren.

Titel

Typherra ter Menlis wird Ihre Sicht nur minimal behindert. Piloten
;:;ETE“E'V mit langsameren Rechnern schalten ein massives Cock-
geplanter Release pit zu, das verringert den zu berechnen- g

Sommer g7 den Bereich und schaltet gleichzeitig

Fertigstellung : : i

50 Prozent die aufwendigen Transparenzeffekte bei |

den Meniis ab. Eine Verringerung der

Auflsung in unansehnliches VGA wird
es nicht geben, das Spiel lduft durchge- |
hend in 640 x 480 Pixel.

Innovative Mischung
aus 3D-Weltraum-
kd@mpfen und Zu-Fufd-
Gemetzeln.

14 pcxrrREUE

chen. An Bord des Trédgers befinden sich kIE|-

- B D‘amtt dre Emsatze innerhalb feindlicher
Fésﬁupgen grafisch nicht hinterherhin-
.k‘e_z_n,_tl_eﬁ sxc__h_R_gakktm etwas Besonde-
s einfallén..;Wir konnen beide Engi-
&= nes' S0 verbmden \daf¥jedes beliebige
3D-@biekt in unserer lnd’ogr-Engme auftauchen kann.

"Der ‘Spie{e,r wnd-kémen Ynferschied merken.“ Vor allem
' 'gi‘aﬁenﬁeghem wrrd Poly’gon Lé,ben ‘eingehaucht, denn

dort ma;m'es n( "'rgS AusSage am melsten Sinn.

_ ;_j&-’f_”alle Gegner lassen nach _|hrem Ableben wertvolle Ausril-
Der Raumschifftrdger ISS Typherra winge-_-'- P

stungsgegenstédnde-liegen. Sie haben wenige /
Sekunden Zeit, diese einzusammeln, be-
vor sie sich in ihre Einzelteile zerlegen.

Die geborgenen Gegenstande verwenden
Sie entweder gleich, wobei sie aber unter Um-
standen unbrauchbar werden. Kliiger ist es,
neue Technologie aufzuheben, um sie spater
von der ISS-Typherra-Forschungsabteilung un-
tersuchen und nachbauen zu lassen.

Unter Ihren verschiedenen Waffen befindet sich auch
eine separat steuerbare Drohne, die in eine fliegende
Mine mit Bewegungsziinder verwandelt werden kann.
Aufierdem ist es den Drohnen maglich, an Orte zu kom-
men, die Sie im klobigen Kérperpanzer nicht erreichen.

Auf eine Neuerung sind die kreativen Kopfe von Re-

@2 akktor bei der Texturierung der Gebdude ge-

kommen, die ,Shadow Map“. Bisher war es
Y iiblich, kleine, sich wiederholende Texturen zu
verwenden. Das verbraucht zwar wenig Speicher, fithrt
aber zu eintonigen Fldachen. Die einzige Mdglichkeit, das
Problem zu umgehen, waren grof3e und deshalb langsa-
me Texturen. Reakktor wéhlte einen anderen Weg: Die
Grundtexturen sind klein und speichersparend. Dariiber
legen sie halbtransparente Bitmaps, die fiir einen ver-
schmierten Effekt sorgen. Zwei Wande, die eigentlich
aus gleichen Texturen bestehen, sehen verschieden aus
—und das fast ohne Einbufen in der Rechenleistung. Im
Frithjahr werden Sie wissen, was lhnen Reakktors tech-
nische Neuerungen spielerisch bringen.

Reakktors Shading-Technik im Einsatz: Links sehen Sie einen "Typherra”-Tunnel
ohne Schattierung, rechts den technisch kaum aufwendigeren "Shadow-Map”-Gang.
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. ”Blade”-Konkurrent "Blood” ist nichts fiir Kinder. Mit der )
. Voodoo-Puppe wurde schon mancher Bésewicht erlegt. spray der Freundin zum Flammen-

, werfer umfunktioniert, und ein paar Nadeln machen aus einem harmlosen Kinderspielzeug eine tod-
. bringende Voodoo-Puppe. Daneben ist natiirlich das ganze destruktive Repertoire vorhanden, das

PREVIEW

~Unterder

TOBT ANS SCHWEITKL

- Sonne Sp

...reift nicht nur Onkel Dittmeiers Orangen-
Ernte, sondern auch eine grof3e 3D-Action-Hoffnung fiir das
kommende Jahr. Rebel Act Studios aus Madrid werkelt
seit gut zwei Jahren an der Fertigstellu
ihres Erstlingswerks "Blade".

“Noch so'n 3D Actionspiel”, werden Sie
vielleicht sagen. Eventuell eine Spur bes-
ser, béser und mit noch brutaleren Waf-
fen... Weit gefehlt! "Blade" verspricht
tatsdchlich Abwechslung fiir das iiber-

Alles Gutkommt on tauf D-G
oben. Die Amazone hat '@uféne 3u-Lenre.

den Weg iiber die Neuerung Nummer 1: Anstatt in konservativer Ego-
Balken gewdhlt, um

Sie zu liberraschen. Im  Perspektive zu verharren, hat der Spieler die Wahl, sich
n'i'::{agsf::;;?r::itn‘;er auch fiir eine "Tomb Raider"-ghnliche AuBenansicht zu
Chance. entscheiden: Die Kamera behélt den Spieler immer opti-

mal im Blickfeld, egal wohin Sie auch gehen.

Um solche Mifigeschicke zu vermeiden, sollten Sie ab und zu

Daraus ergibt sich gleich die zweite Innovation: Da einen dezenten Blick zuriickwerfen. Denn wer hat schon
man sich nun selber auf dem Monitor bei der Henkersar- ~ 8ene so einen Kolof auf den Fersen.
beit bewundert, macht es durchaus Sinn zwischen ver- schwingt zweihdndig seine blitzende Klinge, eine Ama-
schiedenen Spielercharakteren zu wdhlen - schlieflich zone lockt im knappen Kampfbikini. Die ungewthnlich-
hat nicht jeder PC-Benutzer Lust, als muskelstarrender ste Spielfigur ist der iibellaunige Minotaurus, der seine
Kampfzwerg durch die Dungeons zu laufen. "Blade" ver-  Feinde auf die Horner nimmt oder sie mit der Keule zer-

spricht die Wahl zwi- malmt. In den Nebenrollen tummeln sich 15 verschiede-
schen fiinf verschie- ne Polygon-Kreaturen, darunter ein fliegender Drache,
denen Haudegen: Der  der mit Polygonschwingen iiber lhrem Kopf kreist.
obligatorische Conan- Die Programmierer der Rebel Act Studios in Madrid
Doppelgdnger wissen, dafl - : '

Der Name ist Programm. Bei
keinem anderen Spiel geht

es waffentechnisch so wild zu
wie bei "Blood". Da wird das Haar-

Verlassen Sie sich nicht darauf, daf$ die-
ser Monch lhnen seinen Segen gibt.

riicksichtslosen PC-Spielern in den letzten Jahren ans Herz gewachsen ist. Pump-Guns und Dynamit

sind auch 1997 noch in Mode.
StorymaRig orientiert sich "Blood" am Horror-Genre. Der Spieler ibernimmt die

Rolle eines aufmiipfigen Dieners des bdsen Oberwichtes Tchernobog (nicht ver-

| Titel : itz7i i
" Blood wandt oder verschwagert mit dem Reaktor, aber genauso hitzig). Genretypisch
'ng;telller starten Sie lhre Karriere schlecht bewaffnet mit einer rostigen Mistgabel und ar- ; i A
ealms ; ; ; = "
geplanter Release beiten sich hoch bis zum waffenstarrenden Alptraum aller Unterweltler. %{"’E’;l‘:?gg“g:‘:ﬁ:teéa?g’;:amﬂ“h
1. Quartal 97 Technisch basiert "Blood" auf der Build-Engine von Ken Silverman. Bereits beim wenig zu tun.

16

;irgsztzﬂltmg indizierten Vorganger war es den Designern maglich, komplexe Strukturen (z.B. den Aufenlift der Mondbasis) zu bewe-

Ab 18: 3D-Action mit gen. Neu ist die Verwendung von verschiedenfarbigen Lichtquellen und die Berechnung der Spielerschatten. Leider be-
Sprite-Gegnern. steht 3D Realms bei "Blood" weiter auf der Verwendung von Sprites als Gegner.

PCATRELE



| Igitt, Schlangen. Zum Gliick haben wir
! unsere Armbrust griffbereit.

S h adow Warri

Wer ”Bruce Lee” auf dem Cé4 gespielt hat, weif} es genau: Mit grii-
nen Sumo-Ringern ist nicht zu spafien.

Weil man bei 3D Realms
mit zwei Titeln nicht
ausgelastet ist, wurde
mit “Shadow Warrior"
noch ein drittes Spiel in
Arbeit genommen. Als
Mitglied einer gehei-
men japanischen
Séldnertruppe (wie
kommen die Jungs nur
an den Nachwuchs?)
miissen Sie den Karren
wieder einmal aus dem
Dreck ziehen. Trainiert
in exotischen Kampf-
kiinsten, bis an die Z&h-

Der Typ sieht selbstsmher aus. W|r wer-
den sehen, wer der stérkere ist. ne bewaffnet und rand-

voll mit Cyberware, landet der Held auf einer entlegenen Insel.
Dort treibt der Zombie-Magier Kirin sein Unwesen und bedroht
mit seiner Horror-Armee den Weltfrieden.

Von der technischen Seite betrachtet
dhnelt "Shadow Warrior" dem vorge-
stellten "Blood" (links). Ein besonderer Titel
Gag: Es kdnnen auch Panzer und Boote shadow Warrior

erobert werden. Hsr;telller
: " ealms
Ansonsten setzt "Shadow Warrior" ;eplanter S

' auf Altbewihrtes. Aus doppelldufigen 1. Quartal g7

Fertigstellung

Schrotflinten wurden Vierfach-Pump- 70 Prozent

Guns und die Raketenwerfer konnen 3D-Action - erstmals
auf Schnellfeuer gestellt werden. mit Fahrzeug-Charter

sie technisch Uberragendes leisten miissen, um die star-
ke Konkurrenz von id und 3D Realms zu schlagen. Go-
roud-Shading in Verbmdung mit Fogging, Depth Cueing,
reflektierenden Qber-
flichen und sich bewe-
genden Lichtquellen
kdonnte das Genre auf ei-
ne neue Ebene bringen.
Der Spieler kann etwa ei-
ne Fackel tragen und da-
durch die Wénde rings

mlm Winter friert auch der hdrteste
Muskelbarbar. Vielleicht sollten wir
doch wieder im Gewilbe verschwinden.
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PREVIEW

um ihn beleuchten. Vor al-
lem bei SVGA-Auflosungen
unter 16-Bit Farbtiefe ist

"Blade" ein echter Augen-
schmaus. Vergleichbare Er-

o

gebnisse verspre-
- chen bislang
nur

3

(]

gaga_mes Unreal" (siehe
iasten). Rebel Act Studios

3 1St nicht der Meinung, daf 4
die spielerischen Moglich- '
keiten des 3D-Genres durch

die indizierte

Konkurrenz

bereits ausge-
schopft sind: !
Ihr "Blade"

wird deshalb

kein reiner

Action Titel,
sondern durch Adventure-

und Rollenspielelemente
aufgepeppt. So sprechen |
die Designer auch nicht von
liber 20 verschiedenen Le- q
vels, sondern von Abenteu-

Gegen den kloblgen
Minotaurus ist der Uber-
raschungsmoment
sicher von Vorteil.

Unreal

“Unreal" prasentiert
sich als MMX Vorreiter:
In enger Kooperation
mit Intel schmiedet Epic:
Megagames zur Zeitam
3D Action-Spiel der
nachsten Generation.

..hat er hier berelts das grofie
geziickt und geht zum Angﬂﬂ‘ ibe

lichkeit: Wihrend der Kerl uf
lenklich wirkt...

lsch Llcht— und Schatteneffekte und ei-

en_.surgen in Verbindung mit MIP Map-

werfende Optik.

fguren und der komplexe Levelaufbau be-

'_s_ gut zu erkennen. Vor allem die

lchteff&ide-pber den fein texturierten

Raumstrukturen sorgten in der PC-Xtre-
e-Redaktion fiir offene Miinder.

Bei "Unreal” handelt es sich um eine

Science-fiction-Horror-Geschichte. Mit

rummendem Schéddel und einer mittel-

eren Amnesie erwachen Sie in einer

Gefangniszelle.

Nach dem Offnen

der Tiir machen Sie

. . Titel
sich auf die Suche  Unreal
nach dem Grund Ih- :‘—‘{“;“Ef
pic megagames

rer Gefangennah-  geplanter Release
me. Dabei treffen ?-Q"amlill ‘97

. . . ertigstellung
Sie auf ein Alien, 50 Prozent

Bsz;:ieoal ern. Es wird eine groBe Ge- holfen aus
Rebel At?;ﬁ:ﬁ:f; schichte geben, die jeder
geplanter Release ~ Charakter aus seiner eige-
T:-e(rltiilgasrtteath::; nen Sicht erlebt. In einer davon wird der Krieger im Ge-
70 Prozent  fdngnis eines Dungeons festgehalten, Barbar muf ihn

3D-Action mit Rollen-
spielelementen.

"Blade" sind in Spaniens Hauptstadt Madrid beheimatet. Ungeach-
tet der Sprachbarriere beschlossen wir, Rebel Act Studios mit eini-
gen Fragen zu léchern. Angel Cunado, Chefprogrammierer des
Spiels, sprach mit den neugierigen Journalisten aus Deutschland.

EEHE Rebel Act Studios ist ein neuer
Name in der Welt der PC Spiele. Er-
zdhlt unseren Lesern doch etwas iiber
euch selbst.

MREENE Urspriinglich waren wir ein-
fach vier Freunde. Keiner von uns hatte
Erfahrungen in der Spieleentwicklung.
1994 begannen wir mit der Arbeit an
"Blade", seitdem ist unser Team auf
2wolf Leute angewachsen.

dhnlich — obwohl die interne Struktur
der Engine damals bereits diesel-
be war wie heute. Als dann

die ersten Pentiums auf-
getaucht sind, haben wir
gesehen, da® wir mehr
leisten kdnnen. Die Idee
zu "Blade", so wie es
jetzt wird, ist nicht
dlter als ein Jahr.

E@RE War das ur-
spriingliche Kon-
zept von "Blade"
bereits auf so ex-
akte 3D Darstel-
lung ausgelegt,
oder mufitet ihr 3
eure Arbeit wegen
der grofien Konkur-"
renz dndern?

Damals landete id mit seinem
"Space Marine” den grofien Erfolg.
Warum seid ihr nicht wie so viele andere
ein paar Monate spdter mit einem
Clone auf den Markt gekommen, son-
dern habt zwei Jahre investiert.

MEERE Ehrlich gesagt, unsere ersten
Resultate waren dem Spiel von id sehr

Sein Kollege 5|eht dagegen etwas unbe-

befreien. Spielen Sie mit dem Barbar, miissen Sie den
Weg zum Gefangnis finden. Danach wird der Krieger auf
dem Weg in die Freiheit eskortiert. Als Krieger beginnen

das einen lhrer Leu-
te verspeist.

3D-Action mit MMX-
und Direct-3D-Power

Sie das Spiel mit dem Barbaren an der Geféangnistiir und
miissen ihm durch das Dungeon folgen.

Die Hauptdarsteller laufen, springen, kriechen,
schwimmen und fliegen durch eine mittelalterliche Welt.
Hauptsdchlich missen sich die Helden ihrer Feinde im

Bereits friihe Versionen des
Spiels hatten eine sehr gute 3D-Qua-
litét. Seit damals haben wir die Lei-
stung und die Render-Auflésung noch
verbessert. Das ganze Spiel, ein-
schlieBlich aller Personen und Objekte
ist in 3D. AuBerdem berechnen wir alle
Effekte in Echtzeit. Foggmg, Depth
Cumg. sowie alle i

Licht- und Schatteneffekte. Bei der
Charakterdarstellung setzten wir auf ein
"skeletal deforming system". Das er-
laubt uns die vollig freie Bewegung der
Figuren, ohne daf} die Verbindung zwi-
schen Armen, Beinen und Rumpf sicht-
bar wird.

EEHE Die Luxusgrafik von "Blade"
schreit geradezu nach einem 3D-

Ll Hardware-Beschleuniger.

- Was diirfen wir in die-

ser Beziehung erwar-
ten?

te zuerst einmal
klarstellen, daf all
die angekiindigten
Effekte ohne 3D
Karte laufen. Was
Sie hier sehen,
lauft auf einem

. Pentium 133 ohne

- % " jegliche Hardware-
. Beschleunigung.

: i . Wir werden aber
auch Direct 3D
und MMX unter-

stiitzen.
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In den verwinkelten Gﬁngeh- von ';Pey" wrden Sie durch Licht- und

Wieder einmal entfiih-
ren Aufierirdische den
Spieler aus der gemiitli-
chen Atmosphdre des
heimischen Wohnzim-

: rs: Die Aliens sind
listerte Hobby-Ja-

* gegind holen sich an-
@Eebens’.formen als

,@_pﬁirrgspart‘n_er aufih-

|t — Weidmanns
Heil gmd.aufe der Mis-

Sio'snuj: erdgh Sie aber
sechg_\?erscﬂgdene

K K@(bﬂq,i'nste erlernen,

. : umf‘lhré;n'“Méch!j:kegern-

jesSpiels Ist Fiféda‘fof'r;en das Fell

| \ -. ik ar'di -:f_;,[hefiil-{)hren zu
% #5ms wagt d?h Schrittin die

Kommt erst Sommer 97: Noch rii
kein Polygon-Wesen in "Prey?...
| e '

b o
ziehen - n@;\narjns Dabk, 3

Genre-ZuIéun&.ﬁih}hémsicﬁ ei "'B!Qsﬁb- mit flachen
Spriteszufrieden, bastelt man bei |"'Prey“ bergi,tsllan den Poly-
gon-Geg j*ur einen Realitdts-Qua ting sollen dane-

ben guch Adianced Texture Méppihg, dynamisghe Lichtquel-
len, r!eflektier;ndeéOberﬂ'achen, weiché*Sehattenverliufe und

i
>
S
4
=
(=]
-
e
=
s
s
2
-
w
=
o
w
[
£
m
-
-
-
=2
m
S~
=
<
(=]
w
=
-
'—
Q
2 o

Trans‘luzenzigffekte sorgen. Auf der
spieler‘lscf%n_SéJIte verspricht ein intel-

lIgenteres‘_Ge_gnErverha,lten als bei bis-

| herigen Titeln Ab-?ﬁ!:hsl'ung im Spieleall-

- i
i

tag. o il N
Auch wenn }ith auf yhseren Bild-

Titel

Prey

Hersteller

3D Realms
geplanter Release

{ schirmfotos noch keine Gegner zeigen, 2. Quartal ‘g7

|48t sich die Leistungsfahigkeit der Gra- crugstellung : POLLY-ESTHER

50 Prozent 3
fik-Engine von "Prey" bereits erkennen. 3D Realms’ Schritt in i IST EINE VON 50

die Polygonwelt. | " DURCHGEKNALLTEN
GESTALTEN AUS
TOONSTRUCK,

Nahkampf erwehren. Schwieriger zu handhaben, aber ;
p g | DEM COMIC-

auch ungefdhrlicher, sind die Fernkdmpfe. Aus sicherer

Distanz werden Gegner mit dem Bogen oder mit einem ADVE"TURE MIT

Feuerball erlegt. Dieser erleuchtet den Weg durch die - CHRISTOPHER LLOYD.

Gewdlbe, bevor er dem Gegner die Haare vom Kdrper

schmort. Die "Blade”-Konkurrenz sollte sich vorsehen. TOONSTRUCK -
AUF PC CD-ROM.

fainment (Europe) Ltd. Virgin
rprises Ltd. All rights reserved.
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[naketan]. sTooL (Minenwerfer), TINKERBELL (
va) und KICKSOMEBUTT (schwere Plasma-Kanone).
Das Robert-Duvall-Zitat NAPALMINTHEMORNING
und EATMYSHORTS versorgt Euch mit den beiden

Mairsergeschiitzen, mit CAPONE, HENCHMAN und
RODRIGO fordert Ihr sofortige Unterstiitzung an. Di-
rekt gegen Eure Feinde richten sich RAGNAROK (lhr

Kontrahent verliert den

Der etwas geschmacklose CHERNOBYL-Code zerfetzt

schlieBlich alle Gegner.

beendet die Mission mit IMOUTTAHERE.

S PTELE

Zomble- -
Massakerz
fir Wingg 3

"Resident Evil", das erfolgreiche Action-Adventure des
japanischen Videospielherstellers Capcom, wird fiir Wings
umgesetzt, erklarte Entwicklungschef Okamoto gegeniiber
der japanischen Presse. "Resident Evil" erinnert an
ein grafisch stark erweitertes "Alone in the Dark"
mit zahlreichen Zitaten aus Splatter-Filmen wie
"Zombie" und "Armee der Finsternis”. Als Jill oder
Chris, Angehtrige der Anti-Monster-Truppe
S.T.A.R.S. lost der Spieler Ratsel in einer Zombie-
tiberlaufenen Villa und liefert sich verzweifelte Ge-
fechte mit den Untoten. Neben allen Elementen des
Playstation-Vorbildes wird die Wings-Version auch
neue Waffen und Objek-
te enthalten.

Das Echtzeit-Abenteuer
"Resident Evil" (im Bild eine
Playstation-Spielszene)
erscheint fiir Wings.

Name: Resident Evil
Hersteller: Capcom
Erscheinungsdatum: Mitte 1097

Kopf), SMITE und PYROTEK.

Wer gerne pazifistisch siegt,

S PIRELE

Knausrige Programm-

Digitale
uoten ki l le [ Mot v

Gelangweilt vom tédglichen Talkshow-Terror? Angeddet durch allabendliche FlieR-
band-Serien? Dann werden Sie doch Ihr eigener Programmchef — mit "Mad TV 2" geht
der Wahnsinn in die zweite Runde.

Als aufstrebender Medien-Yuppie sind Sie fiir die Programmgestaltung zusténdig.
Da die Einschaltquoten bei der 25. Wiederholung in den Keller purzeln, sorgen Sie fiir
den Programmnachschub und kaufen sendegerechte "Formate" auf dem TV-Basar. Die
notige Knete verdienen Sie durch Werbespots, die bei guten Quoten oder Marketing-
Aktionen geschaltet werden. Wahrenddessen hackt sich lhr Drehbuchautor die Finger
wund, um die Nachfrage nach TV-Fastfood zu befriedigen, die Scripts werden von lhnen
gezeichnet und in die Produktion gegeben. Fehlt das Geld fiir Requisite und Special-
FX, wird aus der geplanten Edelserie ein Schnellschuf auf Roger-Corman-Niveau.

Skurrilen Humor bestimmt die "Mad TV"-Handlung: Ihre Angestellten kaufen Sie als
Lohnsklaven auf dem Basar - dort wo auch die Cybermedia-Leitung bevorzugt bum-
melt. Im Vergleich zum Vorgdnger unterhalt Sie
"Mad TV 2"nicht nur durch beienden Humor
sondern auch durch SVGA Optik und eine Netz-
werk-Option. Diesmal haben Programmplaner
maximale Freiheit und miissen sich keinem Zeit-
raster beugen. Doch Achtung: Mit progressiven
; Anfangszeiten hat sich schon

manch reeler Manager ins Quo-

Name: Mad TV 2
Hersteller: Greenwood
Preis: ca. oo Mark

Ein Sim kommt

selten allein...
Seit Will Wright mit "Sim Ci-
ty" Maxis in den Bestseller-
Olymp katapultierte, verlait
sich das Software-Haus auf
PC-Spiele mit Authentizitéts-
garantie. Zum Weihnachtsfest
spielt der Hersteller alle
Triimpfe aus und prasentiert
eine Palette von vier neuen
"Sim"ulationen: "SimGolf"
ist trotz seines Namens kein
"Electronic Toy" (wie Will
Wright das von ihm begriin-
dete Genre taufte), sondern
bezeichnet Maxis’ Eintritt in
den 3D-Golfbereich. Neben
einer neuartigen Steuerung
("MouseSwing") erwarten
Sie ein Kurs-Editor und diver-
se Multi-Player-Optionen.
"SimPark" schldgt in die Ker-
be friiher Maxis-Simulationen
und ernennt den Spieler zum
Hiter Uber einen Naturpark.
Sorgfiltige Uberlegungung
und kompetentes Vorgehen
vorausgesetzt, werden iiber
100 Tiere und Pflanzen in
Ihrem Park heimisch. "Sim-
Park" richtet sich an jiingere
Spieler; in den USA wird der
Edutainment-Titel in der "Ju-
nior"-Reihe vermarktet. Das
gleiche gilt fiir "SimTunes",
einem verspielten Mal- und
Musikprogramm. Ein echter
Will Wright ist lediglich "Sim-
Copter", teils zivile, teils ge-
walttdtige Hubschrauber-Mis-
sionen im "SimCity"-Kosmos.
Sie besuchen 30 Stddte mit

o e e
AT ], e i 10

pter” starten
Rettungsflug in lhre eigenen
”SimCity 2000”-Stédte.

dem Helikopter oder impor-
tieren und durchfliegen lhre
eigenen Gemeinden aus "Sim

City 2000". Dort erwarten




PUBLISHER

Magischer Rechts-
streit beigelegt

A Nachdem Microprose 1995 die "Magic: The

Bl Gathering"-Lizenz erwarb, schienen riesige
B\ Verkaufszahlen sicher — schlieBlich hatte der
3 Erfinder Wizards of the Coast bereits zwei

' \g Milliarden seiner kunstvoll bepinselten

} Spielkarten verkauft. Dann begann auch

p/ ring"-PC-Spiel zu werben — die Anwidlte
der Software-Riesen rotierten.

\ Strategiespiel "Magic: The Gathering —
Battlemage" ausliefert, wird
Microprose seine, dem Origi-

Al —

Name: Magic: The Gathering

Hersteller: Microprose

Erscheinungsdatum: Februar '97

- e Y i
Name: Magic: The Gathering - Battlemage na{.Spie[ nachempfu ndene Ver-

A Hersteller: Acclaim
B Erscheinungsdatum: Dezember ‘96

sion bis Februar zuriickhalten.

nen auch tédlich enden.
Lediglich "Marbles" er-
scheint ohne "Sim" im Titel:

herumwuselnde Sims, daf
Sie in Zusammenarbeit mit
Polizei, Feuerwehr und Ret-
tungsdienst ihre Probleme l6-  In diesem Denkspiel jagen Sie
sen. Fliegen Sie durch eine ei-  bunte Murmeln durch bizarre
gene "SimCity 2000"-Krea- Rutschenkonstruktionen, Spi-
tion, werden Probleme gene- ralen, Trichter und Wippen.

riert, die dem Status lhrer,

Neben viers Sims

Stadt entspre-
chen: Herrscht

(links: Sim Park)
iiberrascht uns
Maxis mit der

z.B. eine hohe Knobelei
R ; "Marbles”
Kriminalitdtsrate ge-

(unten).
hen Sie per Helikop- 1

ter auf Verbre-
cherjagd. Im
Gegensatz zu friiheref
Wright-Simulationen enthalt
SimCopter starke Action-Ein-
fliisse: Ihre Missionen kdn-

I'NTERNET

Simutronics auf allen Kandlen

Online-Entwickler Simutronics im | T
Rollenspielrausch: Die Fantasy-Welt :'
"Gemstone 3" ist nach AOL, Genie
und Prodigy nun auch iiber Compu-
serve zugdnglich. Innovativ daran:
Die Benutzer der unterschiedlichen

L/

: . - Das Rollenspiel “A‘r.chmage"
Online-Dienste kommunizieren und ;4 "gar AOL-Nachfolger des

interagieren Provider-iibergreifend in Online-Hits "Gemstone [II"
einer gemeinsamen Fantasy-Welt! Sowohl AOL,als auch Compu-
serve-Kunden freuen sich auf die "GemStone 3"-Fortsetzung
"ArchMage". An dem Action-Rollenspiel (75 Zauberspriiche und
eine Welt mit 17 verschiedenen Landschaftstypen) hat Viacom
Interesse bekundet. Laut Vize-Prdsident Paul Meyer wandert
"ArchMage" als erstes Online-Spiel ins Viacom-Programm.
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NEWS

ENTWICKLER

Take 2 kauft "Jet-
fighter"-Entwickler

Auf der Suche nach einem kleinen,
aber angesehenen Entwickler wurde US-
Hersteller Take 2 in den Mission Studi-
os fiindig. "Wir haben lange nach einer
Firma gesucht, die wir kaufen kénnen,
da fiel uns die Qualitat der "Jetfighter"-Serie ins Auge." erklirt Take-2-Manager
Lance Seymour. Mit "Battlecruiser" hatte Take 2 bereits die Rechte an einer Missi-
on-Simulation erworben, ab "Jetfighter 3" (wie die Vorgénger als einsteiger-
freundliche Luftkampfsimulation in Vorbereitung) werden alle Mission-Spiele bei
Take-2 erscheinen. Wenn exklusive Publishing-Rechte auf baldige Ubernahmen
hinweisen, steht die ndchte Erwerbung bereits fest: Mit "Calahan’s Crosstim-

Mit Sidewinder-Raketen, Msz-omben und
schlauen Wingman-Kameraden auf
Feindflug: "Jet Fighter 3"

HARDWARE

Java jetzt! Sun
Netz-Computer

Mit der "JavaStation" verof-
fentlicht US-Hersteller
Sun seinen seit 1995
angekiindigten
Netz-Computer.

Die Javatstation
ist eine abgespeck-
te, auf Internet-An-
wendungen optimier-
te RISC-Konsole mit
100-MHz-MicroSparc2-CPU.

enthillt

Die
Java-

station von Sun
(Bild) wird in zwei
Gehduseformen vermarktet.

Saloon" erwarb der Take 2 das neueste Spiel der Adventure-Schmiede Legend.

ENTWICKLER

Transatlantlsche
Partnerschaft

In Anbetracht des kleinen Edu- und Info-
tainment-Marktes ist es verwunderlich,
daft ambitionierte Buch- und CD-ROM-
Verlage in saubere Gestaltung und Loka-
lisation investieren. Denn obwohl die
CDs nur einen Bruchteil der Kundschaft
Die Organa- €ines PC-Spiels locken,
4 CD-ROM bliiht die Szene innovativer
"Visiondre im ynd anspruchsvoller Ent-
fe"t'lwsfkleu“rfé" wickler ldnderiibergreifend.
Il |ehen sster- Den US-Entwickler Organa
§ reichischer  griindeten Manager und
ﬂr’fdhggtite” Kreative des Infotainment-
8M€" pioniers Voyager; Bernd Sei-

ler, ehemaliger Kurator des Hamburger

: : Kunstvereins, ist ihr deutscher Vertreter.
Organa konzentriert sich auf die Entwicklung inhaltlich und kiinstle-
risch hochwertiger CD-ROMs und iiberldft die Vermarktung internatio-
nalen Partnern. Produkte wie die umwerfend riihrende Hundesimulati-
on "Personal Automated Wagging System" ("P.A.W.5") erscheinen in
Deutschland bei Systhema, "Visiondre im Exil" im Berliner Fachverlag

Durch einen gegenseitigen Anteilstausch
bekréftigen der schottische Spieleent-
wickler DMA ("Lemmings") und die US-
Company Epic Megagames ("Unreal") ih-
re Partnerschaft. Trotz der Verschmelzung der
beiden Firmen, die insgesamt knapp 200 Manager und
Kreative beschaftigen, bleiben beide Namen und Stand-
orte bestehen. Welche Ziele die beiden Teams verfolgen
wurde nicht bekannt, ein Firmensprecher lief? lediglich
verlauten, daf sie "Technologie und Ressourcen" teilen
werden. Insider vermuten, daf® Epic Zugriff auf die Kon-
solen-Lizenzen von DMA erhélt und nun sogar eine "Un-
real”-Umsetzung fiir das Nintendo 64 moglich ist.

Bdutlaiinment ey

Die plattformiibergreifende Sprache Java ist bereits im
ROM integriert und wird beim Anschalten automatisch
als JavaOS-Betriebsystem (inkl. Treibern, Netzwerk-Pro-
tokollen und Hotjava-Browser) geladen.

Die Javastation wird mit 8 MByte RAM ausgeliefert
(davon bendtigt das JavaOS knapp ein Drittel), enthélt
aber weder Festplatte noch Disketten- oder CD-Lauf-
werk. Software (Browser, Textverbeitungs- oder Kalkula-
tionsprogramme sowie Software-Updates) wird aus-
schliefBlich aus dem Netz (Intra- oder Internet) geladen,
was auch sicherstellt, daf grundsétzlich nur die aktuell-
ste Version einen Programms im Arbeitsspeicher landet,

Die Javastation unterstiitzt SVGA- und XVGA-Grafik bis
1024x768 Pixel und enthdlt Anschliisse fiir Maus, Key-
board, Monitor und Netzwerk-Connections.,

Neben dem Java-Er-
finder Sun arbeiten

auch andere Fir-
men am Netz-
Computer (NQ):

F'O RS T ER

nahm Ravensburger, durch
ihr "Aufkldrungsbuch" als <&
sorgféltige CD-ROM- Publisher
bekannt. Die Begnung der kleinen
Prinzessin Lulu mit dem mechanischen Alien -
Mnemo und ihre médrchenhafte Reise durch Tropen,
; ; Wiiste und Eis- =
" von Lulu” be- Meer wurde von Martin
sticht durch  Walser und seiner Tochter
i faybere Lﬂkg- Alissa ins Deutsche iibertra-
J USIETUNg UNG oan Mit Bildern im Stil
2 ﬂfe“nbéﬂ,‘;';?f aquarellierter Stiche ist Ro-
von Anima-  main Victor-Pujebets "Lulu”
tionen, FMV  gine reizende Mischung aus
und-SFK. "Der Unendlichen Geschich-
te" und "Peterchens Mondfahrt". Die meisten Bilder sind statisch und
geben erst unter Mausklicks Animationen und
Uberraschungen preis. Wie lange der Leser auf
einer Seite verweilt und wie intensiv er mit den
Motiven spielt, bleibt ihm iiberlassen. "Das Buch -
von Lulu" ist ein digitales Bilderbuch, das auf 2,

= Das "Buch

Ernst & Sohn.

Das digitale "Buch von Lulu”
wird in 20 Ldndern veriffent-
licht, in Japan erscheinen so-
gar Versionen fiir die Spiel-
konsolen Sony Playstation
und Sega Saturn. Die deut-
sche Lokalisierung iiber-

22 PCATREME

«LUniter den Milionen von
Sternen umerer Calaxie gibt s
cinen kleinen Planeten namens
Solus: das ot metne Heimat

Bei diesen Worten relgle Luly
dem Roboter da Frescogemalde
an der Decke. Sie driickie Hnon
Knopl, sofort verschwand das
Ciemalde, und das Himaneds-
gewillbe warde sichtbar. Der
Nachthimmel war stermenklar,

Jutze vhef Winene

~Feaulein Lulu, sehen S den

Adventure- oder gar Action-Elemente verzichtet.
Fiir Kinder mit PC-Zugang ist es die liebenswer-
te CD-Verdffentlichung des Jahres, erwachse-
nen PC-User zeigt "Das Buch von Lulu", welche
Miglichkeiten der behutsame Einsatz von Quick-

Name: Das Buch von Lulu
Hersteller: Ravensburger Interactive
Preis: ca. 100 Mark

time-Video und
3D-Animation
bietet.

Cirnllen Baren? Jotzt whauen Sie
penau drei Crad nach Sdden.
Schen Sie? Da bt !

Mlein Planet — in einers Meer
funkefnder Stermne.”




Entgegen unserer
Aussage in PCX 12 vesteht
sich die "Cyberboy"-3D-Brille
von Woobo Elektronics, Bonn,
mit herkmmlichen Sehhil-
fen: Brillentrdger entfernen
einfach den Nasenbiigel aus
dem "Cyberboy"-Gehduse -
von unserem Tester staflicher-
weise iibersehen.
Weitere Informationen finden
Sie unter www.woobo.com.

Im Gegensatz zu
unserer Aussage auf Seite 102
der PCX 12 verwendet Psygno-
sis nicht ihr "gesammeltes
Know-How in die Anpassung
von "F1" und "Wipe Out" auf
Vérité" - hier haben wir einer
Rendition-PR-Meldung blind
vertraut. Worauf sich die Liver-
pooler Entwickler wirklich kon-
zentrieren, lesen Sie ab Seite
98 der gleichen Ausgabe.

Die ehemalige
Firma der "Flux"- und "Space
Bunnies"-Entwickler Pulse
(PCX 12) debiitierte mit "lron
Helix" natiirlich nicht als "True
Pictures", sondern unter dem
Namen ihres Griinders Drew
Huffman als "Drew Pictures".

Die neuen Elsa-CD
(Version H) enthilt einen Trei-
ber, der den bisher maroden
Direct3D-Code ersetzt. "Hell-
bender* und "Monster Truck
Madness* laufen ab jetzt
auch mit dem Elsa-3D-Be-
schleuniger — von Fehlermel-
dungen (Test in PCX 12) ist
nichts mehr zu sehen. AuBer-
dem ersetzt Elsa die alten
Bio-Chips gegen Bausteine im
Vesa 2.0 Standard - das La-
den eines Univbe entfillt. Be-
sitzer der "Victory 30" melden
sich diesbeziiglich bei Elsa.

So hat sich Oracle mit dem englischen Chip-Bauer ARM
zusammengetan, die davor die CPU fiir den Acorn-Archi-
medes-PC und die gliicklose 300-Multimedia-Konsole
lieferten. Der in Zusammenarbeit mit Oracle konzipierte
NC enthalt neben der ARM-CPU, minimal 4 MB RAM, ei-
ne Netzschnittstelle, Smart-Card-Interface und Monitor-
bzw. TV-Ausgang. Ein ARM-Prozessor steckt auch im er-
sten NC aus Fernost, den der koreanische Elektrogigant

Daewoo entwickelt. Die noch unbenannte Hardware
(enthalt DRAM, Flash-Memory und 33.6 bps-Modem)
richtet sich an den Massenmarkt, an Internet-Einsteiger

und -Neulinge und kann an jedes Fernsehgerat ange-

schlossen werden.

HARDWARE

Atari vertraut

auf Vodoo-3D

Der Automatenhersteller Atari verwendet fiir neue

Spiele den 3D-Beschleuniger von 3DFx. So wird das

"Vodoo"-betriebene Asphalt-Rennspiel "San Francisco

Rush Extreme Racing" noch in diesem Jahr in internatio-
nalen Spielhallen aufgestellt.

Atari, durch "Pong" und "Break OQut" der dlteste Au-
tomatenhersteller der Welt, wurde kiirzlich von Time

Warner an den Spielhallenkonzern WMS Industries ver-
kauft. Damit vereint WMS alle traditionsreichen Automa-
tenentwickler Amerikas u.a. auch Williams, Bally und

Midway. "San Francisco Rush Extreme Racing", das seit

langem erste Atari-Rennspiel, verwendet einen Mix aus
Echtzeit-3D und digitalisierter Grafik: Als Hintergrund-
und Gebdude-Texturen wurden ausnahmlos Fotos der
markantesten Stadtteile von San Francisco verwendet.
Fiir PC-Spieler ist Ataris Vodoo-Wahl interessant: Wah-
rend japanische Hersteller Automaten-Platinen verwen-
den, die eine unkomplizierte Umsetzung des Spiels auf

eine Heimplattform ermdglichen, kdnnte Ataris 3Dfx-En-

gagement der erste US-Versuch sein, sich dem Heim-

markt mit schnellen PC-Arcade-Umsetzungen zu ndhern.
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exzel]ente gerenderte SVGA Grafiken

Tauchen Sie ein in das packende Abenteuer um die strategische
Herrschaft der Meere. Vernichten Sie die gegnerische Flotte mit rafﬂmer‘ter
Taktik. Versuchen Sie z.B. die Treibstoffversorgung des Gegners zu stoppen.
Kampfen Sie, wenn noétig, auch mit unfairen Methoden. Aber denken Sie dran
Nur mit der richtigen Strategie werden Sie Herrscher der Meere!
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Seit Ende der Soer-
Jahre sucht die
Telekommunikations-
und Kabelbranche ihr

Heil im ,,Asynchronuous

Transfer Mode *-
Profokoll, kurz ATM.
Der , asynchrone Uber-
tragungsmodus “ nitzt
kurze 53-Byte-“Cells*;
um aufwendige Daten
(i.a. Video, digitales
Audia) in leicht zu ver-
waltenden Paketen
durch die Netzwerke zu
Jagen. Momentan wird
ATM in Backbone-
Netzen verwendet, um
den Datenstrom schnell
und effektiv zu organi-
sieren bzw. weiterzule/-
ten und erreicht
Geschwindigkeiten von
bis zu 622 MBit pro
Sekunde. ATM versetzt
die Provider in die Lage,
Prioritdten fir thre
Kunden zu vergeben: Je
mehr der Kunde zahit,
desto schneller werden
seine Daten weiterge-
leftet. Die Finrichtung
von solchen Prioritdten
ISt nicht nur fir
Privathaushalte, son-
dern vor allem auch fiir
kommerzielle Kunden
von grofSer Bedeutung.
Im Falle von
Kabelmodems wird ATM
meist dann eingeseltzt,
wenn neben dem
Empfangen von Daten
(Downstream) auch das
Senden (Upstream)
iiber das Kabelnetz
(und nicht Giber die
Telefonleitung)
geschieht.

PCITREUE

= P

Mit krdftig zupacken-
den "Fatpipe”-Hand-
werker
gigant Time Warner
sein Kabelgeschiift. Jetzt
steht das gewaltige US-
Kabelnetz zum Verkauf.

TELEKOMMUNIKATIO

urfen

N

I M

W INN FORSTER

Kabelnetz

Uber die Internet-Infrastruk- &
tur und zukiinftige Ubertra-
A gungstechniken zerbrechen 5|¢:h
die Experten weltweit den
Kopf. Neben clem Datenempfang via Satellit (PCX 12) prédsentieren sich srr‘f’.fﬂv":rlﬁgf%:;
Kabelmodems als Lésung fiir den Datenstau auf dem Info-Highway. Wafg:!ggl’l‘c:::rhdel‘-tg
Wie bei DirecPC und dhnlichen Satellitendiensten spielt die Band- getestet.
breite beim Senden . ~von Daten kaum eine Rolle, denn der
Web-Surfer verschickt auf seinem Weg durchs Internet nur
wenige Bytes. Wichtig ist die Empfangsleistung um Bilder,
Tone und Animatio- nen auf den heimischen PC-Monitor
zu holen. Hier sticht der Internet-Zugang via TV-Kabel al-
le anderen Losungen: »Quickburst” sendet 3 und Wdhrend ISDN rund 100 Kilobits/sec
empféangt, prahlen die empfangt 30 MBit/sek Kabel-Provider mit
Empfangsraten von 30 Megabits in der Sekunde. Theoretisch, denn
bislang empfangen und versenden Kabelmodems nur in regional be-
grenzten Feldversuchen.

Mit analogen Modems haben Kabelmodems nur fliheas s Personal® van
den Modulator/Demodulator gemeinsam, dane- LANCity.
ben enthalten sie einen Tuner, Adapter und Router, Netzwerk-Agenten und En-

« cryption-Software. In der Theorie liegt ihre Ubertragungskapazitit tausendmal
., Uber den eines analogen Modems. Uber einen Ethernet-Adapter (im Apple Mac
bereits Standard) wird das Kabelmodem an den PC angeschlossen, der mit

wirbt Me-

- 10 MBit
pro Sekunde:

niitzt General
Instruments ,,Surf-
board“ das ATM-
Protokoll. Jetzt ver-
sendet das Kabelmo-
dem Daten noch iiber
die Telefonleitung.

Fiihlt i
sichwohl

im hybriden Fiber-Coaxial-
Netz: Hewlett-Packards

Identlsche
Empfangs- und
Ubertragungsrate
von 10 MBit/sec:
Kabelmodem-Markt-

-

Kann

fiir die normaler TCP/IP-Software kommuniziert.
Upstream- Flr Investoren in die breitbandige Kabel-Technologie steht bislang nur eines
Ubertragung

fest: Die Aufriistung der Infrastruktur wird Milliarden verschlingen. So muf das
Kabelnetz mit einem Riickkanal
ausgestattet werden, aufBerdem
werden in Ndhe zu den Haushalten
ortliche Verteilerstationen beno-
tigt. Eine einzige 10-MBit-“Pipe*
versorgt dann eine ganze Gruppe
von Haushalten.

Namhafte Hardware-Hersteller
versprechen, daf® Privathaushalte
ihren Internet-Zugang bis zum Jahr

mit einem inter-

nen Analog- oder ISDN-
Modem nachgeriistet wer-
den: ,,HomeWorks* von
Zenith.

Das ,, TeraPro“ garan-
tiert einen stabilen,
bidirektionalen

2000 iiber das superschnelle TV-Kabel Datendurchsatz von 10

MBit/sek. Eine ATM-
erhalten: In den USA sind u.a. Gerdte  Variante ist geplant.

von Motorola, General Instruments, Hewlett Packard und dem Kabel-Pionier Zenith
im Einsatz. Auch intel und IBM investieren in die Technologie, schwanken jedoch
zwischen euphorischen Ankiindigungen und resignierten Absagen.

In Deutschland hélt die Telekom das Kabelnetz. Da die Megafirma auch den Grof3-
. Flexibel: Dank diver- t€il des deutschen Telefonnetzes (und damit umfas- Uchan Pcoaslalem”
. ser Aufriistungs- sendes Telekom-Know-How) besitzt, hoffen wir, dal Kabel besteht.

~ moglichkeiten ver-  , ' 7
- steht sich Hybrid U BERTRAGU "GSRATE(PKOSEKUHDE] Deutschland wie bei ISDN auch

- Networks ,,Cable

Das TV-Kabelnetz
wird zur Datenauto-
bahn: In den USA
laufen Versuche im
hybriden Netz, das
aus schnellem Fi-
ber- und herkémm-

; g SENDEN  EMPFANGEN jn diesem Bereich eine fiithren-
~ Client* mit jeder TV- o
. Kabelinfrastuktur. ANALOGES MODEM 28KBT 28KBiT de Rolle einnimmt.
ISDN-MobpEm 64KBIT*  64KBIT
SATELLITENMODEM 28KBIT3  400KBIT  3Prokanal .
KABELMODEM 3MBIT  30MBIT ;‘Eg;ﬁ;gl;gﬁ;:;;;““a‘




MAGIC BYTES

G Vhiksis~ Ab 3. Januar '97 fahrbereli

&Y st G Magic Bytes, Immelstr. 38, 33335 Giltersioh




28

D

N MARTIN

-~ Mus

Jetzt geht's richtig los: Nach dem erst
Schwung von Sega-Spielen haben
Japan-Entwickler Blut geleckt. Die
neuen Wings-Titel der Arcade-
Profis sind technisch ausgereift
und splelerlsch machtig im

e

(]/,.-—-_

/
\(J(//‘/ig} flir Wings gut an:

'P()(,r

Hoch zu Drachen
kdmpfen Sie gegen
feindliche Monster-
Horden und gigantische
Luftschiffe.

PCXTRENE

.H N\

le dre

G AKSCH

Aufwind.
(5;'\ Das Jahr 'g7 fangt
i ] Sega hat mit rasan-

(</ ter Geschwindigkeit die Altschulden getilgt und
~”" génnt den PC-Spielern Umsetzungen der neuesten

Spielhallen- und Konsolen-Highlights. Der programmier-
te Wahnsinn erstreckt sich auf drei Titel, die wir lhnen im
folgenden einzeln vorstellen.

Panzer Dragoon

Fangen wir mit dem ungew®ohnlichsten Spiel an: Der
3D-Shooter "Panzer Dragoon" fiihrt Sie in einen auf-
regenden Kampf gegen Monsterhorden und Luftschiff-
Armadas eines fiesen
Imperiums. Dabei
steht lhnen ein wendi-
ger Drache zur Seite,
auf dessen Riicken Sie
durch ein halbes Dut-
. zend Levels gleiten.
Der Rundflug ist aller-

dings eine nervenauf-
B reibende Angelegen-

: : i heit: Einerseits miis-
sen Sie auf die Umgebung achten, um nicht an Tunnel-
wdnde oder Gesteinsformationen zu rammen. Die grof3-
te Herausforderung sind jedoch die feindlichen Angriffs-
flotten, die sich vom Boden und aus der Luft ndhern.
Diese wundervoll gezeichneten Schurken visieren Sie
mit einem Fadenkreuz an und jagen sie entweder mit
hektischen Ein- * b
zelschiissen zum
Teufel oder pul-
verisieren einen
ganzen Batzen
Biester durch ge-
schickte Ziel-

: Die Fatasy-
Optiken basieren auf Motiven des
Comic-Zeichner Mdbius.

Auf Knopfdruck schalten Sie zwischen vier Blickwinkeln um:
Sie blicken nach vorne, hinten, rechts oder links.

mandver auf einen Streich. Haben Sie sich zum Ende
eines Szenarios vorangeschossen, wartet ein machtiges
Luftschiff, das Sie erst nach minutenlangem Kampfvom
Himmel fegen. Dazu umrunden Sie das Objekt mehrmals
und nehmen es aus verschiedenen Perspektiven unter
Beschuf. Gerade bei den Endgegnern macht es sich be-
zahlt, daB Sie auf Knopfdruck in
alle vier Himmelsrichtungen schau-
en konen.

Titel
Die fantasievoll-bizarren Grafiken Panzer Dragoon
basieren iibrigens auf Vorlagen der  Hersteller
o . . Sega
franzosischen Spitzen-Zeichners geplanter Release
und Comic-ldol M6bius. Dabei Januar
. " Fertigstellung
k?mmt die opt_flsche Abwechslung g  prosant
nicht zu kurz, jeder Level vermag GraBisch sehr hillh-
mit individueller Architektur zu mo-  sches Fantasy-
tivieren. Technisch sah schon die Actionspiel auf den
; : ’ Schwingen eines
Vorversion von "Panzer Dragoon gepanzerten
recht technisch eindrucksvoll aus.  Drachens.
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Keine Sorge, liebe Offroa-Fans, asphaltierte
Strafien befahren Sie nur zu Beginn...

Sega Rally

Wiahrend wir im Testteil dieser Ausgabe das
Stockcar-Rennspiel "Daytona USA" zer-
pfliicken, schraubt Sega bereits am nédchsten
Pentium-Flitzer: Mit "Sega Rally" verlassen
wir asphaltierte Sonntagsfahrer-Straen und
brettern (iber staubige Offroad-Pisten. Im Cockpit eines
Lancia Delta oder eines Toyota Celica diisen wir iiber
drei verschiedene Parcours, die formlich zum Bleifuf3-
Racing einladen. Bei aller PS-Brutalitat ist jedoch ein be-
sonders feines Hanchen gefragt, wenn wir in den Kurven
die Balance zwischen Geschwindigkeit und Schlidder-
Winkel halten miissen.

Anders als bei "Daytona USA" hat Sega diesmal an
Multi-Player-Freunde gedacht und zwei Modi eingebaut:
Einerseits darf man zu zweit an einem PC antreten (hori-
zontal geteilter Bildschirm), zum anderen wird Netz-
werk- und Modem-Spiel unterstiitzt. Erneut diirfen Sie
auf drei Strecken antreten, diese sind jedoch ldnger und

abwechslungsreicher als die : H )

"Daytona”-Kurse. Sie brettern
durch ein landliches Dorf, er-

schrecken herumstehende Kiihe am  Titel

: . ,_ Sega Rally
Rande einer Schotter-Piste, schldn-  Hersteller
geln sich durch ein Gebirgsmassiv Seslﬂ _—

o - ) e r Release
und tanzeln mit Vierradantrieb an Eeg::'r;'e
Abgriinden, die kilometerweise in  Fertigstellung
die Tiefe gehen. o Piezent

Rasantes Offroad-

Die Rally-Ausrichtung spiegelt
sich im Fahrverhalten der Boliden
deutlich wieder. Das Steuer-Gefiihl
ist intensiver als bei "normalen”
Rennspielen und vermittelt ein

Rennen nach
Spielhallenvorbild.
Jetzt mit Zwei-
Spieler-Splitscreen
und Multi-Player-
Modem-Option.

0’53720

0’38700
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HIFTPE 4! sl A
Hochauflosende Optik und schnelle 3D-Routinen: "Sega
Rally” schldgt "Daytona USA” in jeder Beziehung.

Die Bonusrunde des neuen "Sonic”-
Spiels wechselt zur 3D-Perspektive

’ 2;47.!_;73

s 2% 1,57 87
B 2747773

...denn schon bald wagen Sie

sich auf unebene Schotterpisten

im idyllischem Hochgebirge.
hautnahes Fahrerlebnis. Wir
. sind gespannt auf die finale

”Rally”-Fassung.

= Sonic Collection
Schlag auf Schlag: Nachdem
uns Sega erst vor wenigen
Wochen die PC-Premiere ihres Maskott-
chens prédsentierte (siehe Test in Ausga-
be 11/96), schiebt der japanische Ent-
wickler nun eine "Sonic"-Compilation
nach. Auf dieser CD sind die Spiele "So-
' nic & Knuckles" und "Sonic 3" unterge-

bracht. Beide Main- i
stream-Jump'n'Runs
| erschienen vor einigen
Jahren fiir die 16-Bit-
Konsole Mega Drive
und wurden praktisch
¥ 1:1 (ibernommen.

Wk dei "Snied-Esatiing keniil, it litzschneles ]p'n'Run: Ds Spiel- )
mit der Spielmechanik der beiden prinzip hat sich bei den zwei Titeln der
Nachzieher keine Probleme. Der pfeil- "Senie Collection” wicht pefindart;
schnelle Igel hetzt durch eine Handvoll farbenfrohe Wel-

ten, die rasant in alle Richtungen scrollen. Gegner zer-

hopsen, ihnen gelegentlich ausweichen, Ringe sam-
meln, Ausgang finden — fertig ist ein Abschnitt. Wer
dabei bestimmte Kriterien erfiillt, darf auf3erdem an
Bonusrunden teilnehmen. Dies ist je-
doch nicht das einzige Update: "Sonic"
hat ein paar Spezialmandver in petto, er-
freut sind an frischen Extras und hat
neue Freunde gefunden. Allen voran
"Knuckles", der auch von einem zweiten
Spieler gesteuert werden kann. Das Sta-
chelschwein hat andere Talente als sein
gezackter Kumpel und ergdnzt dessen
Special-FX-Palette prima. Als besonde-
ren Bonus darf man den Spielmodus
"Sonic 3 & Knuckles" anwahlen, in dem
man mit Knuckles die Levels von "Sonic
3" erforschen darf.

Mehr Power fiir den Igel: Auf dieser Seite
sehen Sie insgesamt sieben Extras, die “§*
”Sonic” unterwegs aufgabelt.

Titel
Sonic Collection
Hersteller

Sega

geplanter Release
Februar
Fertigstellung

" 80 Prozent

Kombipackung der
Konsolen-Spiele
""Sonic & Knuckles™
und "Sonic 3".
Spielerisch dhnlich
wie der "'Sonic"'-
Erstling, nur wesent-
% lich umfangreicher.

PCL XTREME
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Mit ”Tunnel B1”, dem ersten Playstation-Spiel
aus deutscher Produktion, wurde die Darmstadter

Programmiertruppe Neon zum heiesten Entwick-
lungsteam des Landes. Im Auftrag des paneuro-
pdischen Software-Hauses Ocean setzt die Grup-
pe um Peter Thierolf (bekannt durch Amiga-Titel
wie "Apydia”, "Mr. Nutz” und ”Gem Z”) ihr rasan-
tes 32-Bit-Debiit jetzt fiir den PC um — mit etwas
Gliick kommt die Action-Orgie in diesen Tagen in
die Geschafte. PC-Xtreme sprach mit dem Pro-
grammierer und Neon-Gesellschafter Matthias

Widerwach.

und nie gesehene
Grafikeffekte zeichnen
Neons "Tunnel B1” aus.
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d Erst Schleichfahrt
und jetzt "Tunnel B1":
Spiele aus Deutschland
werden immer besser und
beliebter....

RENER Friher waren deut-
sche Entwickler nicht so ge-
fragt, das ist heute anders.
Mittlerweile gibt es einen
gewaltigen Bedarf an
guten Videospielen, den
wir Entwickler gar nicht
decken kénnen. Daf jetzt hierzulande gute
Produkte entstehen liegt an der Bereitschaft
internationaler Publisher, mit uns zusam-
menzuarbeiten. Der deutsche Markt alleine
reicht heutzutage nicht mehr aus, um ein-
fach so ein Spiel zu machen. Als Deutscher
kam man nur schwer an einen finanzkrafti-
gen Investor, der das Projekt liberhaupt erst
maoglich machte.

B "Tunnel B" ist auf der Playstation
ein beeindruckendes Spiel. Mit welchen
Problemen kdmpft Ihr, um &hnliche Resul-
tate auf dem PC zu erzielen?

[SEEME Das war sicherlich die Grafikengine.
Es hat sehr lange gedauert, bis das letzte
Detail so ausgefeilt war, daft es unseren An-
spriichen geniigt hat. Probleme hat uns an-
fangs die zu erwartende Minimalkonfigura-
tion gemacht. Ohne Pentium-Power wire
das Projekt vollig undenkbar gewesen.

IZBiE Was macht bei einem Spiel wie
"Tunnel B" am meisten Arbeit?

EBMEE Wahrscheinlich die Programmie-
rung, denn auch Editoren, Konverter u.a.
mufiten von uns entwickelt werden.

“In Zukunft werden wir dem PC mehr
Vorrang einrdumen.*

- ein isometrisches

Freie Fahrt: Verschlossene Tore éffnen Sie
durch Uberfahren eines roten Schalters.

ZEEE 1hr entwickelt eure Programme fiir
alle Plattformen selber, obwohl ihr nur ein
kleines Team seit. Macht ihr das mit links,
oder ist die Konvertierung von Playstation
auf PC gar nicht so schwierig?

Das kommt auf die Moglichkeiten
des jeweiligen Zielsystems an. Eine Umset-
zung eines Nintendo-64-Spiels auf PC kann
ich mir im Moment nicht vorstellen. Bei uns
hat die PC-Version von "Tunnel B1" zwei Pro-
grammierer {iber zwei Jahre gut beschaftigt.
Dabei haben wir tiber unser Netzwerk paral-
lel an der Saturn-, PSX und PC-Version gleich-
zeitig gearbeitet und nur die systemspezifi-
schen Teile abgedndert. Natiirlich gab es
trotzdem eine Menge Probleme.

EEHHA Die 3D-Beschleuniger-
karten werden immer lei-
stungsfahiger. Werdet lhr in
Zukunft einen speziellen Chip
unterstiitzen?

EEEE Das kdnnen wir uns
bisher finanziell nicht leisten,
denn es gibt noch keine her-
ausragende Karten in ausrei-
chender Verbreitung.

i3E%E Trotz aller Tendenzen
zu Windows 95 seid lhr DOS
treu geblieben. Ist Direct 3D
fiir Spiele wie "Tunnel B1"
nicht leistungsfahig genug?
HBREE Leistungsféhig schon,
aber noch immer nicht ver-
breitet genug um. Damit wiir-
den wir noch am Markt vorbei-
entwickeln. In naher Zukunft

“Unsere nédch-
sten Spiele
werden Direct
3D hundert-

e

So schon und elegant der Hubschrauber
auch aussieht, sobald er das Feuer
erdffnet ist fiir Euch Schluf} mit lustig.

Auf der Suche nach durchschlagenden
Waffen-Upgrades durchkdmmen Sie das
Tunnel-Netzwerk.

Luxus-Rollenspiel, das ihr ebenfalls schon
vor Jahren begonnen habt. Worum geht es
in diesem Spiel und bis wann wollt ihr es
fertigstellen?

EEEEE Das wird wohl noch eine ganze Wei-
le dauern. Erst seit kurzem wurde die Ent-
wicklung wieder aufgenom-
men, da wir bis jetzt alle an
"Tunnel B1" arbeiteten, um
ziigig voranzukommen. Auf
jeden Fall nicht vor Mitte des
néchsten Jahres.

Einige Hersteller mit
groflem Konsolen-Engage-
ment (z.B. Psygnosis) werden
sich in Zukunft wieder ver-
stdrkt um den PC-Markt kiim-
mern. Wird auch fiir euch der
PC wichtiger als die Playsta-
tion?

RBEREA Das sieht im Moment
ganz danach aus. Der PC wird
immer beliebter und ist tech-
nisch zu den High-End-Konso-
len konkurrenzfahig. Mit
"Vanished Powers" und ei-
nem Strategieprojekt werden

sieht das méglicherweise an- prﬂzentig wir in Zukunft mehr fiir den PC
ders aus. Der Standard, der . ¢ machen.
u.a. von Microsoft vorgeschla- UnterStthZen.

gen wurde, hat sicherlich

grof3e Chancen auf Erfolg. Unsere nachsten
Produkte werden Direct 3D hundertprozen-
tig unterstiitzen.

EEER Rollenspieler warten voller

Sehnsucht auf
"Vanished Powers",

Erstlin

Lang er\':v"'_;":artet oft verschoben: "Vanished Powers” ist Neons
- m Rollenspiel-Business.

EEWRE Auf welche Neon-Titel
kénnen wir uns demnéchst freuen?
IBRRE Freuen darf man sich auf "Viper",
auierdem planen wir eine "Tunnel B1"-
Weiterentwicklung und "Vanished Powers".
Diese Titel werden ‘g7 kommen.

-y £ i+
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PREVIEW

TOBI1AS

Die Mutanten

SCHWETIKL
Zum Weihnachtsfest brennt die Spieleindustrie ein Strategiefeuerwerk ab.
Nach "Command & Conquer" & Co. will nun auch der australische Traditions-
entwickler Beam ein Stiick vom Echtzeit-Kuchen abhaben - im Auftrag von Electronic
Arts. Kurz vor RedaktionsschluB} erreichte uns "Krush Kill and Destroy" — "KKND”.

PLETRENE

. ':5 Spieleprofis:

Gemetzel am Strand: E Aufklﬁruntrup rkundet Schwach-
stellen in Eurer Verteidigung. Minuten spéter rollt der Angriff.

Mit "Krush, Kill and Destroy" beschreibt Beam den In-
halt ihres ersten Strategiespiels treffend: Irgendwann in
der Zukunft hat sich die Menschheit durch Umweltver-
schmutzung, Raubbau an der Natur und ungehemmtes
Wirtschaftswachstum ins Abseits mandvriert. Die zorni-
ge Natur schldgt zuriick und verandert die Erde drama-
tisch. Wo einst brave Biirger mit der StraBenbahn zur Ar-
beit bummelten, schlagen sich nun durchgeknallte Waf-
fenfanatiker die Kopfe ein. Uber den Strinden hingt der
Gestank von Schwarzpulver — es herrscht Krieg auf der
Erde. Zwei Fraktionen haben sich aus den Wirren der
tkologischen Katastrophe gebildet und streiten sich um
die Vormachtstellung: Die militaristischen "Survivors"
stehen auf alles, was nach Technik, Symmetrie und Ord-

Software from

Beam ist eines der dltesten und erfolgreichsten Program-
mier-Teams der Welt, trotzdem kennt die Australier kaum
ein Spieler. Denn im Gegensatz zu vielen Kollegen

Der australische arbeitet Beam ohne Hype und PR-Rummel. Fiir

- Star-Designer den australischen Verlag Melbourne House ent-
Philip Mitchell wickelte Beam die Romanumsetzung ""The Hob-

~ arbeitet seit 1981  bit", eines der erfolgreichsten Spiele der friihen
fiir Beam Software. 8oer-Jahre. Darauf folgten die Grafikadventures
Sein grofter Erfolg nSherlock Holmes" und *"Lord of the Rings" sowie
:'3; df’ To!ﬂﬁ““ das wegweisende C-64-Beat’em-Up

Hob?:li‘t"'l.re 5 "Way of the Exploding Fist", Nach

dem Ausklingen der 8-Bit-Ara ver-
sorgte Beam vor allem die Videospieler mit
professionellen Automatenumsetzungen
und iiberdurchschnittlichen Action-Spielen
wie dem Super-NES-"Mechwarrior" (fiir Ac-

Down Under

nung aussieht. Straff organisiert, ausgeriistet mit Rake-
tenwerfer-Trucks und Autokanonenpanzer, kennen sie
nur ein Ziel: Die chaotischen "Evolved"-Mutanten vom
Antlitz der Erde zu fegen. Diese bilden in jeder Bezie-
hung ihren Gegenpart und stehen fiir alles, was unor-
dentlich und organisch ist. Dementsprechend besteht
ihre Ausriistung nicht aus Panzern, Raketenwerfern und
Trucks. Sie bevorzugen Skorpione, Spinnen und Krab-
ben als Fortbewegungsmittel, die nach der Katastrophe
auf XLarge-GroRe mutierten. Die Riesenkrabbe mit der
iiberdimensionalen Schere ist beispielsweise die ideale
Trdagerplattform fiir einen Raketenwerfer.

"KKND" nimmt sich selbst nicht allzu ernst: Im Missi-
ons-Briefing der "Survivors" werden Sie von lhrem Vor-
gesetzten darauf vorbereitet, die "Freaks" (sprich:
“Evolved") vom Strand zu vertreiben. Der Grund: Das
Oberkommando will endlich in aller Ruhe baden gehen.

Briicken verbinden unzung[iche Hochplateaus.
Von der Anhéhe schieen Sie mit dem Raketenwerfer auf
tiefer gelegene Einheiten.

tivision). lhr bestes
und originellstes
goer-jahre-Spiel ist
Aj! die FASA-Umset-

! zung "Shadowrun",
die jedoch leider
eben-

Der ehema iversitits-
falls nur fiir ‘"° Nintendo- pozent David Giles wechselte
Spielkonsole entwickelt iiber die Filmbranche ins
wurde. Durch Deals mit Spiele-Business: Fiir Beam
Philips und Electronic Arts produzierte er “The Dame
kehrt Beam nun aufden =~ Was Loaded" (dt.: "Puppen,
PC-Markt zuriick. Ihr aktu-  Perlen und Fistolen') und
elles Adventure "The Dame jefat =

was Loaded" wurde in Deutschland unter dem wenig fein-
fiihligen Titel "Puppen, Perlen und Pistolen" vermarktet.



Ein Monster Truck der "Evolved" nimmt flianersonen auf -

oder iiberrollt sie! Gegen einen Panzer mit Autokanone hat der

Transporter aber keine Chance.

Die Ahnlichkeiten zu "Command & Conquer" sind
offensichtlich. Am Anfang rollt nur ein Baufahrzeug, Sie
suchen sich eine sprudelnde Olquelle fiir den Bohrturm,
ein sicheres Pldtzchen fiir die Raffinerie und los geht es.
Daneben stehen weitere zivile und militérische Gebdude
zur Verfligung: Fabriken produzieren bis zu zehn Einhei-
ten auf einmal - einfache Berserker, ziindelnde Pyroma-
nen oder Molotow-Cocktail werfende "Rioter". Wachtiir-
me und Raketenwerfer verteidigen lhre Basis, wenn der
Gegner Sie mit schoner RegelmafBigkeit mit seinen Trup-
pen heimsucht. Dabei stellt er sich kliiger an als die
Gegner in den meisten Konkurrenzspielen und iiber-
rascht Sie mit Tricks, die "Command & Conquer"-Fieslin-
ge nicht auf Lager hatten. So erkunden einzelne Aufkla-
rer Stdrke und Position der Verteidigung und ziehen sich
dann wieder zuriick. Wenn solche Spéher an der Front
auftauchen, konnen Sie mit einem baldigen Angriff auf
Ihre Schwachpunkte rechnen. Beifdt sich der Computer
die Zdhne an lhrem Bollwerk aus, ist er schlau genug
seinen iiberlebenden Truppen die Flucht zu gestatten.
Dann kann es passieren, daf |hre leichtsinnigen Verfol-
ger von den fliehenden Truppen in einen Hinterhalt
gelockt und dort aufgerieben werden. Findet der Com-
puter eine Liicke, marschiert er schnurstracks in Rich-
tung seines Einsatzziels. Bricht der Gegner durch, droht
Ihrem Hinterland das Chaos.

Die komfortable, "C&C”-kompatible Bedienung von
"KKND" ldRt keine Wiinsche offen: Mit der Maus fassen
Sie gleich mehrere Einheiten zusammen und komman-
dieren den Armeeverband bequem per Linksklick. Wird
die Lage uniibersichtlich, weisen Sie jeder Armee einen
Hotkey zu, mit dem Sie spéter zwischen den Verbdnden
hin- und herschalten.

Ihre taktischen Moglichkeiten konzentrieren sich auf
Bodenkdmpfe, die Luftangriffe steuern Sie nicht. Statt

>anzer sind des
Dickhéuters Tod: Ein
Kriegs-Elefant geht

unter massivem
"Survivors"-Beschufd zu

Grunde.

ok

Da Schluchten nicht einfach uerqurt werden kiinneﬁ, eig-
nen sie sich als Blockade gegen den feindlichen Vormarsch.

dessen weisen Sie entweder dem Jdger oder dem Bom-

ber ein Ziel zu, das dieser dann selbststéandig anfliegt.
"KKND" steht genau zwischen "Command & Con-

quer" und "Z" und versucht, die besten Elemente bei-

der Bestseller zu vereinen. Die Bauoptionen, das Design

der Einheiten und die Rohstoffversorgung erinnern an
Westwoods Referenzspiel, wahrend die gnadenlose Ac-

tion den Roboterschlachten der Bitmap Brothers dhnelt.

Das Spiel lduft in SVGA bei einer Auflésung von 640 x
480 Bildpunkten und 8-Bit-Farbtiefe. Die Ubersichtlich-
keit ist deshalb optimal. Einheiten wie "Crazy Harry",
der Alptraumkrieger mit riesiger Wumme, sehen witzig
aus und bewegen sich auf einem Pentium 133 schnell
und fliissig. Natiirlich fehlen auch die Multiplayer-Funk-
tionen nicht: Direktverbindung, Modem- und Netzwerk-
unterstiitzung. Wer sich mit "Command & Conquer"
auskennt, wird sich in "KKND" schnell zurechtzufinden.

Nur im Umkreis
Ihres Haupt-
quartiers diirfen
Sie andere
Gebdude errich-
ten.

Titel

KKND

Hersteller
Electronic Arts
geplanter Release
1, Quartal'gy
Fertigstellung

9o Prozent

Rasantes SVGA-
Echtzeitstrategie-
spiel mit deftigem
Endzeitszenario.
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© 1996 PSYGNOSIS LTD. ALL RIGHTS RESERVED. Destruction Derby, Psygnosis and the Psygnosis logo are trademarks of Psygnosis Limited.
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VDN

Nach langem Warten auf 3D-optimierte Spiele lautet
Mindscape Bordeaux die erste Runde im Kampfder
3D-Boards ein. Mit ,,Netrace* prdsentiert der i
franzosische Entwickler einen Rennspielknaller =
speziell fiir das neue, |

Videologic.

http://www.
POWErvr.com

Wer sich noch nicht
schliissig ist, welches

3D-Board das beste fiir

thn ist, der kann sich
aul dieser Seite iiber
die genauen techni-
schen Spezifikationen

des ,,Apokalypse 3D*-

Boards informieren.

At

Titel

Netrace
Hersteller
Mindscape
geplanter Release
Dezember 96
Fertigstellung

90 Prozent

Spektakuldres
Rennspiel speziell
fiir die "Apokalypse
3D"-Karte.

36 PexTREME

Wegen eines miserablen Bremsmana- -
vers iiberschlédgt sich der Wagen.

Ohne Tem

ANDREAS ULRICH

,/Apokalypse 3D“-Board von

.

Nur och ein paar Meter: Nach einer halsbreerlsc
Runde riickt das Ziel in greifbare Ndhe.

Wéhrend die meisten 3D-Karten-Hersteller ihre Kdufer
mit aufgebohrten Versionen angestaubter Spiele locken,
engagierte NEC/Videologic das franzdsische Program-
mierteam von Mindscape fiir die Entwicklung eines
exklusiven Rennspiels.

il Obwohl "Netrace® unter Windows 95 lduft,
gehen vorerst nur ,Apokalypse 3D“-Besitzer
an den Start — ob und wann eine Version fiir
andere Hardware erscheint, ist bei Mind-
scape noch nicht entschieden.
"Netrace” nutzt die Videologic-
| eigene ,Super Graphics Langu-
: age” (SGL), um den ,,Power

VR*-Chip auszureizen: Bei 640

X 480 oder 8oox600 Pixels
klemmen Sie sich im Kampf um die beste
Rundenzeit hinter das Steuer. Die uns vor-
liegende Vorabversion umfafite nur einen
fast fertig konstruierten Kurs. Die darin vor-
kommenden Grafikelemente geniigten je-
doch, um die komplette Redaktion in Stau-
nen zu versetzen.

Eingekesselt zwischen spiegelnden Wol-
kenkratzern starten Sie in der Downtown in
das Rennen. Die Strecke mit fein detaillier-

Trotz der hohen Auflésung ziehen die fein detaillierten Geb3ude in atembe-
raubender Geschwindig keit an Ihnen vorbei.

ten Grafiken vorbei a
Kinos, Banken und einem Stadion. i
schummrig beleuchteter Tunnel leitet Sie in die zer-
kliiftete Wildnis auRerhalb der Grofistadt. Spater folgen
Sie Ihren Konkurrenten durch malerische Canyons. Mit
Tempo 200 brettern Sie tiber eine Hangebriicke, passie-
ren ohne Ihr Tempo zu drosseln eine Mautstelle und flit-
zen iiber die einer hiigelige Landstrafie zuriick in die
Stadt. Der ,Netrace®-Kurs hat es in sich: scharfe Kurven,
uniibersichtliche Gefélle und tiberraschende Kehren ver-
langen das dufierste vom Fahrer. Um iiber die Runden zu
kommen, ziehen wagemutige Fahrer auch kréaftig an der
Handbremse. Mit etwas Ubung schlittern Sie so um
Haarnadelkurven, Anfanger fliegen jedoch in hohem
Bogen aus der Bahn.

Grafisch zieht ,,Netrace* alle 3D-Register: Feines Mip-
Mapping glattet alle Pixel der Szenerie, durch Fogging
entsteht eine harmonische Tiefenwirkung und Lensflare-
Spiegelungen blenden Sie beim Blick in die Sonne.

Letzte Meldung: ”Netrace” wurde kurzfristig in ”Ulti-
mate Race” umgebannt.
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RATING

INHALT

Winnie Forster

Vorlieben: Obskure Musik, jugend-
gefdhrdende Comics, exotische
Videospiele und schéne Médchen
Abneigungen: Mainstream-Pop,
zensierte Filme und Computerspiele
1969: Zeitgleich mit Neil Amstrong
auf dem Mond wagt auch Winnie
seine ersten Schritte

1976: Winnie (7) spielt "Space Inva-
ders”: "So ein Weltraumballerspiel
fiir zuhause, das ware 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:
Grilndungsmitglied 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 aber-
bayrisches Dorf mit Seeanbindung
1996: "PC-Xtreme” — und morgen die
ganze Welt!

Auf seiner Festplatte: Go-Simulator,
Spiele-Datenbank, indizierte Baller-
spiele

Martin 'aksch

Vorlieben: Spielfilme in Dolby Digital
AC-3, amerikanische Country-Music,
Module, Eissorte "Cookies & Cream”
Abneigungen: Deutsche Ladenschluf-
gesetze, amerikanische Einwande-
rungsbehorden, Zensur im allgemeinen
1965: Start in den ersten Level in
Freiburg/Breisgau
1984: Miihevolles Abitur in Uber-
wiegend dussligen Fachern
1984 48Beinn eines relativ demotivie-
LTS
mpL
glied |

von CyD¥rmedia. Start
gagazins MANIAC,
otrefd mit dem Start

Besonde
Oldies, I§
3D-Actio
Auf seiner
Derby 2, TomD
Emulatoren (u.d

Sportspiele,
pot’em-Ups,

estruction
grse Arcade

Anatol Locker |

Tobias Schweil

58

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

1971: Die Welt wird erstmals mit mir
konfrontiert

1984: Der Cé4-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 Riickfall.
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: Discworld 2, War
Wind, Larry 7

PCATREME

Vorlieben: Spazie
Musik, die Marti
bestenfalls als "4
Abneigungen:
Hamburg

Heinrich Lenhardt

Vorlieben: Hiagen-Dasz-Eistorte
LOrange & Cream®, eigenwillige Hunde,
die neue Scheibe von Molly Hatchet
Abneigungen: Deutsche Ladenschluf-
gesetze, Biirokraten im allgemeinen,
grofiartige Traditionsvereine in den
geen der zweiten Liga

g Frankfurt/Main

in den Freistaat

geemelied ,,Power Play”
99 rindungsmitglied ,,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: Toonstruck, FIFA
97, NHL g7, Discworld 2, Bleifuss 2

Vorlieben: Fantasy-Schwarten, mein
i spiel, "Magic”-Karten,
nd THX-Kinos

dreas U

ntoleranz, Rap, B-Mo-
schenromane, frustrie-
Runs

Lehre. Spielt lieber am ZX 81.
1985: Studium, gleichzeitig kommt
der C64 ins Haus. Michtig 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 bel "PC-Xtreme".
Stimmt freudig zu.

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

Auf seiner Festplatte: Deadly Games,
Larry 7, Syndicate Wars

feldspiele

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

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

1970: Spielbeginn in Rosenheim
(Oberbayern)

1985: 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: Baphomets
Fluch, Netrace, Discworld 2

1974: Meine Eltern machen sich auf
strapazidse Jahre gefaft

1984: Ich stolpere bei meinem ersten
USA-Besuch in eine Spielhalle. Resul-
tat: Ein finanzielles Loch bis 1996
198s5: Meine Vorliebe fiir's Fantasy-
Genre nimmt Uberhand: 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: Discworld 2,
Warcraft 2, Amberstar
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Wertungskriterien

So werten

Kleiner Fehlgriff — groBle Folgen: Wer sich beim
Ii : Hype entscheidet, setzt schnell mal 100
3 Mark in den Sand. Programm A bringt
@ maonatelangen Dauer-Spielspaf,
fiinf Minuten. Fragt sich nur,
welche Sorte Software in der
die Profi-Motzer aus der PC-
5 Xtreme-Redaktion. Denen

Spielekauf anhand von Packungsbild oder Vorab-
Programm B nervt schon nach
E‘, Schachtel steckt. Hier helfen
wiirde man vielleicht nicht einen

GUTESIEGEL "XCELLENT”

Ehre, wem Ehre gebiihrt. Um als "Xcellent”
gewlirdigt zu werden, muf ein Spiel entweder
eine Gesamtwertung von mindestens 85
Punkten einfahren. Oder es schafft in der
Kategorie "Spieldesign” die Héchstwertung.
Ist eine dieser beiden Kriterien erfullt, spen-

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 erklart, was ihm an dem Spiel
gefallt und was ihn nervt. Bei groeren Besprechungen
kommt gar ein verbaler Schlagabtausch zwischen zwei
Testern hinzu, der Dialogkasten. Was sich in unseren
Tabellen und Testkdsten 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.

dieren wir unser Giitesiegel "Xcellent”.

DER WERTUNGSKASTEN

Zirka-Preis: Wer soll das bezahlen? Hier erfah-
ren Sie, wie tief der Griff in die Tasche ausfillt.
Hersteller: Welche Firma vertiffentlicht 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 kéinnen.

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

Komplexitdt: Schon in zwel Stunden gelist
oder gigantisch umfangreich?

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

Grafik: Schéin und schnell? Oder muf man
sich angesichts unésthetischer Pixelberge
zum Spielen {iberwinden?

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

Der Multiplikator: Die sechs Kategorien wer-
den unterschiedlich stark gewichtet. "Spiel-
design” ist z.B. viel wichtiger fiir den Gesam-
teindruck als "Prasentation” und bekommt
deshalb einen héheren 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 LXXXX <3 15
|
SPEICHERMEDIUM 100 SEITEN PAPIER SOUND XXXXX 3 15
SPIELERANZAHL ~ 1-2 (MODEM) GRAFIK XXXXX 24 20
1- 6 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXXXX ¥ 35
FAZIT: Setzt neue Standards im Genre "3D-Redaktions-Simulation”. Verwegen und fetzig; speziell fiir fortgeschrittene Spieler.

HARDWARE-HUNGER

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

40 poxTRENE

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

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

Glerig: Unter 120 MHz droht Grafik-
Schmerz? Ist gar eine 3D-Karte
gefragt und sehr viel Speicher rat-
sam? Solche gierigen Spiele werden
mit diesem Bildchen représentiert.

/ ilﬁl.
[re00q)




Produzent: Lewis Peterson

Programmierung: Stuart Rosen A CTI ON
Grafik: Wyndham Chow
Sound: Alan Rankin

Hyperblade

VON ANDREAS ULR|ICH

Im Jahr 2065 geht’s in sportlicher Hinsicht zu wie bei Setzen Sie den
den alten Rémern. ,,Brot und Spiele" sind wieder in. ~Speedburst” ein,
In den Arenen priigeln sich keine Gladiatorensklaven spurtet Ihr Spie-

mehr, sondern lebensmiide Kampfmaschinen. Nachdem ler, was das Zeug
der Eishockeysport anscheinend aufgrund eines akuten halt. Leider ist

Mangels an Verletzungen dem Publikum zu langweilig seine Kondition
wurde, entstand die ,,Hyperblade”-Liga. In einer gigan- begrenzt, schin-
tischen Halfpipe priigeln sich zwei Teams (& zwei Mann den Sie den
und Torwart) um einen elektromagnetischen Puck- ar-men Kerl also
Ersatz und versuchen, ihn in das gegnerische Tor zu nicht allzu arg.
beférdern. Ungewdhnlich sind jedoch die Methoden, Kurvt der Athlet in
A Tor fiir Moskau: Erzielen Sie einen Treffer, werden
welche von den Athleten angewandt werden, sowie die normaler Ge- Sie mit elnem Freudesitinzchen belohnt.
be-denkliche Einrichtung des Spielfeldes. Regeln gibt schwindigkeit
es keine; wenn Sie den Puck haben wollen, dann tiber das Spielfeld, erholt er sich vom letz- | Bladen wie die Bis-
schnappen Sie sich ihn. Ob der Gegner dabei auf der ten Zwischenspurt. Halt einer hrer Wider- ~ den: "Hyperblade”
Strecke bleibt, sollte dem erfolgsorientierten Sportler sacher den Puck in seinen Handen, dann ist weder spielerisch
a . o - . . noch technisch eine

egal sein. konnen Sie ihn mit einem gezielten Check ~ Offenbarung. Besit-

Sie skaten durch die dreidimensionale Arena und von den Beinen holen und ihm etwas ; :i'-'r ;‘l’"l":“"““"':“l‘
blicken dabei ihrer Spielfigur von hinten tiber die Lebensenergie rauben. Um das Spielge- p:.“um_r;:::: diifen nur oline
Schulter. Auf Befehl gibt der Sportler Gas, fahrt einen schehen riskanter zu gestalten, stehen . Texturen spielen. Selbst 3D-Kar-
Konkurrenten tiber den Haufen oder versucht, mit iiber die ganze Arena verteilt Hindernisse, .:j:dnf:l:;:gr:-la“dn:'::I:?hﬁ:i: auf
einem gezielten Schlenzer ein Tor zu erzielen. an denen sich die Spieler verletzen knnen - der Brust; dem User wird empfoh-

len, die Texturen abzuschalten

(und sollen). Rasiermes- und den Bildschirm zu verklei-

serscharfe Klingen, nern. Erst ab Vodoo- und Verite-

schneidende Laserbarrie- | Level (Wer hat die Dinger schon?)

: . . geht die Direct-3D-Post richtig ab.
) : ren und steinharte Hiir- Schlimmer als der Grafikstau ist

| den machen den Sport- - die mdsgige Intelligenz der Mit-

spieler: Man kann noch so oft den

lern das Leben schwer. Weg freiblocken, den Puck lassen
Neben den ge-meinen . sie lieber links liegen (ist ihnen

: o s anscheinend zu gefihrlich). Stellt

Fallen sind auch niitzli- man den Schwierigkeitsgrad

che Utensilien eingebaut: hiher, so werden die Gegner nicht
: ) besser, sondern nur brutaler.

Rampen und Multiscore Nach dem Motto ,,Ja, wo laufen sie

Schalter erleichtern ~ denn?" irrt man trotz Radar und
;  Riickspiegel planlos durch die
Ihnendes Spiclen. Solife: [ BNy Reilendar Abssits-
lhr Team einmal hoff- regel wartet man am besten vor
nungslos zuriickliegen, dem gegnerischen Tor, bis man
<o seinem Kollegen signalisieren
) ; dann haben Sie immer kann, daB er den Puck auf die

noch eine Chance: eigene Kelle passen soll.

Extravagante Grafik filr Hightech-Freaks: Polygon-Texturen kinnen leider nur Besit- Machen Sie das gegneri-
zer eines 3D-Beschleunigers geniefien. sche Team platt

HYPERBLADE WERTUNG X PUNKTE X-RATING a

ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X * * 1 3 http://www.
HERSTELLER ACTIVISION PRASENTATON X X X g 2 6 rollerhockey.com
BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XK o <3 6 Wehret den Anfiingen:
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROMS SOUND XX E 3 6 l\-]liIl‘ImIl\;[clill"l-I:ta]ITf?j::tIlt;:
i i XXX~ 24 12 »Rollerhockey" zu

1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN EE® 7 14 spielen. Was an dem

Sport dran ist, erfahren
sie unter dieser URL.

FAZIT: MaRiges Action-Rumgekurve in farbarmer 3D-Umgebung. Sportfans bekommen bei dem Gegurke die Krise.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM (= Wer uneingeschranktes Direct-3D genieBen will, benétigt eine 3D-Grafikkarte,
LowEnd Plgo  640x480 256 nicht nitig 16 MByte U ~Apokalypse 30"-Besitzer schauen in die Réhre, wegen Treiberprobleme milssen
HighEnd P/120 Booxéoo  True Color Direct-3D 16 MByte sie sich mit Software-spezifischem Direct-3D zufrieden geben. PCXTREUE 41
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V O N HEINRIC

Heinrich: Kénnte man
bei diesen Videospie-
le-Umsetzungen mal
beriicksichtigen, da
ein PC iiber Maus und
Tastatur verfiigt? Die
Bedienung ist un-
notig umstdndlich. Und dann auch
noch Windows 95 als Betriebs-
system... dem Spieltempo hat das
nicht gut getan.

Winnie: Im Vergleich zum Vorjahr
ist die PC-Konkurrenz auch we-
sentlich schirfer geworden. 1995
war fiir ""Destruction Derby" eine
klare Kaufempfehlung drin; Teil 2
drdngt sich nicht mehr so stark
auf. Konkurrent "Bleifu 2' hat
schionere Strecken und griffigere
Steuerung.

Heinrich: Das erste "'Destruction
Derby" habe ich wirklich gerne
gespielt, aber bei der Fortsetzung
ist der Lack ab. Der Schwierig-
keitsgrad ist gepfeffert und die
Designer konnten sich nicht ent-
scheiden, was fiir eine Art
Rennspiel sie machen wollten.
Winnie: Immerhin: Der
"herumfliegende-
Einzelteile-pro-Mi-
nute'-Wert ist traum-
haft. Fiir Motor-Cha-
oten mit schnellem
Rechner belustigend.

Rechts: Solche engen Passagen sind
auf den sieben neuen Rundkursen
eher selten. Uber weite Strecken erin-
nert der Spielablauf an "normale"
Action-Rennspiele.

Unten: Neuer Arbeitsdynamik-MaB-
stab im Kfz-Gewerbe: Fiinf Sekunden
Zeit bleiben fiir Reparaturen.

42 PCITREME

Jahr fiir Jahr entlassen unsere Fahrschulen
zaghafte junge Menschen in die automobile Welt.
Gut abgefiillt mit Lektionen iiber defensives Fah-
ren und dem 1x1 der Straenverkehrsordnung
wird der Kleinwagen-Youngster alsbald mit der
rauhen Wirklichkeit konfrontiert. Dichtes Auf-
fahren und Hupen sind der Dank fiirs Einhalten
aller relevanten Tempolimits. Und wehe dem, der

estruction Derb

HARDT

ofters einfadeln mufd: Das
Territorialdenken manches mannli-
chen Limousinen-Lenkers verbietet
es, ein anderes Gefahrt in sein
Revier (= Stau-Schlange) eindrin-
gen zu lassen. Sollte es uns da
wundern, daf sich von allen Play-
station-Umsetzungen, die Psygnosis fiir
den PC veroffentlichte, "Destruction Der-
by" am besten verkaufte? Das Kasko-
klassen-boostende Rennspiel hatte eine
originelle Zielsetzung: nicht der schnell-
ste Fahrer gewinnt, sondern der gewalt-
tatigste "Hallo Partner"-Schinder.

Das Motto "Dellen Sie andere Autos ein,
solange lhre Kiste noch fahrt" ist auch
beim Nachfolger allgegenwadrtig. Der
bewdhrte Spielmodus "Destruction Der-
by" fithrt uns diesmal in vier verschiede-
ne Arenen. Spielerischer Schwerpunkt
und Meisterschafts-Modus liegen aber
bei den sieben neuen Strecken von
"Wreckin' Racing" (Wertung nach Scha-
densverursachungs-Punkten) und "Stock

Race Poinls

Entwickler: Reflextions, GB

Spieldesign: Martin Edmondson = Track-Design: Phil Baxter
Programmierer: Michael Troughto, Jim Parr, Russell Lazzari,
Tony M. Roberts, William Musson

3D-Modelle: Shaun Stephenson, Matt Gibson, Chris Williams

y 2

Soced 025 wen
010

Wir fahren dorthin, wo es weh tut: In vier schilsselférmigen Stadien ist
automobile Zerstérung gefragt. Rasen, rammen und miBlliebige
Konkurrenten in Abgriinde schubsen.

Car" (hier gewinnt der schnellste Fahrer). Nur vier
Rundkurse sind von Anfang an zugéanglich; die drei
anderen Pisten erschlieBen sich Ihnen erst nach Liga-
Beforderungen. Die Steuerung ist auch bei Teil 2
schlicht und ergreifend. Gas, Bremse, links-rechts -
Brumm! Drei Autos stehen zur Wahl, die verschiedene
Werte in den Kategorien "Bodenhaftung”, "Beschleu-
nigung" und "Hochstgeschwindigkeit” haben. Die
lahme Einsteigerkarre bietet eine relativ gutmiitige
Kurvenlage, wahrend der Profi-Flitzer giftig saust und
schwer zu mandvrieren ist.

Die Grafik &Rt lediglich die Wahl zwischen einer Au-
enansicht und den Blick aus dem eigenen Auto her-
aus. Neben der gewohnten niedrigen Auflésung gibt es
jetzt auch einen SVGA-Modus, der auf Rechnern ab der
Pentium-Oberklasse fiir verscharfte Sicht sorgt. In bei-
den Grafikvarianten kommt die Liebe zum Detail bei der

L&l Running

fdap Mo
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Rechts: Aller guten Autos sind
drei: Das Einsteigermodell
schwichelt bei der Beschleu-
nigung, liegt aber prima in
den Kurven.

Unten: Wahrend die Polygon-
Fetzen fliegen, werden bereits
erste Karosserie-Defizite
sichtbar. Ohne diese ldstige
Haube wird der Motor viel-
leicht besser gekiihlt...

Car Select

‘, Haokie

Zerstorungsdarstellung riiber: Dramatisch spriithen die
Funken, bedrohlich qualmen Motoren; von Kollision zu
Kollision l6sen sich mehr Einzelteile vom Auto als beim
Vorgdngerspiel. Die Schadensanzeige rechts unten ist
geblieben - und diesmal kann man sogar etwas gegen
den Verfall der Kiste tun. Pro "Wreckin' Racing"-Ren-
nen diirfen Sie einmal an die Box und dort einige Se-
kunden lang die drgsten Schaden flicken. In "Stock
Car" sind beliebig viele Pit Stops genehmigt; nur beim
Spielmodus "Destruction Derby" hat die Werkstéatte

permanent geschlossen.

Eine Neuerung beim Pistendesign ist die Betonung
von Steigungen und Sprungschanzen. Des 6fteren hebt
die eigene Kiste fiir ein paar Meter ab (...und landet ja
nach Fahrkiinsten mehr oder weniger sanft auf der
Fahrbahn). Der Traum vom Fliegen wird auch in man-
cher wiisten Kollision wahr; bei entsprechendem Crash-
Volumen kann unser Auto durch die Liifte schleudern.

der Spezialeffekte-Verliebtheit
untergeordnet. Dafiir sind die

Physikalische Gesetze werden gerne _H'FJ;YJ;:J-,

Strecken generell breiter und erin-

nern mehr an "normale" Renn-
spiele. Selbst beim "Wreckin'

Racing" ist nun primér fahrerisches
Konnen gefragt. Kaputtnik-Puristen

miissen lhre Aggressionen in den

» 4

&

Car Select

Hmateur

Schiisselarenen des "Destruction
Derby" ausleben.

Der Spielstand laf3t sich nach jedem
Ligarennen ebenso speichern wie die
fetzigsten Replays, in denen lhre
Rennleistungen verewigt werden.
Besondere Erwdhnung gebiihrt der
munteren Musik-Beschallung: Die CD-
Audiotracks rocken so hart und rup-
pig, als wolle man die "Road Rash"-
Klangkulisse zum Easy Listening de-
gradieren. Wahrend der Rennen gibt
aufierdem ein englischer Kommen-
tator begeistert Details zum aktuellen
Wagenzustand von sich ("Wow, du
hast gerade deine Motorhaube verlo-
ren!", etc).

Bis zu zehn menschliche Raser ver-
suchen ihr Gliick; allerdings nachein-
ander an einem PC. Auf Netzwerk-
Unterstiitzung wurde verzichtet.
Psygnosis liefert zundchst ein
"Destruction Derby 2" aus, das nur
unter Windows 95 lduft. Im Laufe des
Dezembers soll dann eine Version fol-
gen, die auch mit MS-DOS pur funktio-
niert. Auf diese sollten Sie warten, da
diese etwas schneller sein diirfte.

Hoch hinaus: Hier gibt es mehr Spriinge und Dreher in er Luft als bei eln

schnittlichen Eiskunstlauf-Darbietung.

RENNSPIEL

Car Select

, Alles fllegt mir um die
1 Ohren: Einzelteile,
?! , ’ ganze Autos, Funken

i und irgendwo auch der
| Spielwitz. Teil 2 des Crash-Auf-
laufs bewegt sich mehr in Rich-
tung "normales Rennspiel", was
dem Spa#B nicht automatisch gut
bekommt. Auf den Wreckin'-
Kursen ist es fast schon Gliicks-
sache, mal an Punkte zu kommen:
Die Pisten recht breit, die anderen
Fahrer sehr schnell. Minimal-
Rempler werden gar nicht gewer-
tet; ob ein Schubser ausreichend
Power zur Punkte-Beriicksichti-
gung bringt, kann ich kaum noch
beeinflussen. Bei den auf Fahr-
leistung ausgelegten Stock-Car-
Rennen nervt es wiederum, da8
mir dauernd Deppen von hinten in
die Karre krachen.

Selbst der gute alte Destruction-
Derby-Modus wirkt iiberladen:
Durch die detaillierteren Schrott-
effekte geht die Grafik in die Knie;
von SVGA in verniinftigem Tempo
konnen die meisten User nur triu-
men. Irgendwie wurde diese
Fortsetzung verschlimmbessert:
”DD 2” landet im Niemandsland

zwischen gesittetem i ‘

Action-Rennspiel und

chaotischem Blech-
(52 3

Shredding.
http://www.got.net/
~egallant/guilty.html

Saftige Polemik eines
genervten US-Ver-
kehrsteilnehmers, der
sich iiber Vehikel aus-
liBt, die am meisten
nerven (mit Bildern!).
Sensible BMW-Fahrer
sollten diese Web-Seite

DESTRUCTION DERBY 2 WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
HERSTELLER PSYGNOSIS PRASENTATION X X X S 2 3
BETRIEBSSYSTEM  DOS/WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XXX '§ 3 9
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND EX XX g 3 12
SPIELERANZAHL 1-10 GRAFIK XEX XX 24 16
SPIELDESIGN XXX 7 21

FAZIT: Leicht enttduschendes Crash-Sequel: Spektakuldre Spezialeffekte, aber Tempo und Spielwitz kamen etwas unter die Rader.

X-RATING

tunlichst meiden (Zitat:
"Have you ever noti-
ced that most BMW
drivers look like mar-
keting dweebs? All
hair and teeth with no
brain. It's been said
that the blinkers on
BMW's are merely

vestigial, they're visi-
ble but they don't
actually seem to func-

tion.").

CPU Aufidsung Farben
LowEnd P/6o0 320x200 256
HighEnd P/166 640x480 256

3D-Card RAM
nicht nitig
nicht unterstiitzt 16 MByte

8 MByte

é

An die SVGA-Aufldsung sollten Sie sich nur mit einem High-End-System wagen.
Schwacher Trost: Der Verkaufsversion soll auch eine DOS-Version beigepackt wer-

den, die mit 8 MByte lduft.
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Ihr Auftrag: Befreien Sie besetzte Lander. Begeben Sie sich auf ein ungewisses
Abenteuer. Fiihren Sie interaktive Schlachten, an Land und auf hoher See.
Zeigen Sie es Ihrem Gegner, wie es schon Napoleon tat. Um diesen Auftrag zu

erfiilllen, wird lhnen einiges abverlangt. Dennoch, riskieren Sie's!




SLAGMANTS

MAN MIT SPRAY.

e SoRie, 1

(T

wiesher |

'i.l

."Jﬂ

- gerenderte SVGA-Kampfszenen

2 . klassisches oder ultimatives Risiko
" Internet/Netzwerk-Option fiir bis zu 8 Spieler
B
sofortiges Netzwerkspiel durch 2 CD-ROMs ik
HASBRO
komplett in Deutsch Interactive



Fumsiclll SPORTSPIEL

HEINRICH

Heinrich: Da fiihle ich

mich im nachhinein

. mit der hohen Wer-

. tung fiir "NHL 97

= %  nochmals bestitigt.

u Das neue FIFA kickt

i | sich wieder sehr soli-

de, aber so richtig euphorisch ist

keinem von uns beiden zumute.

Martin: Tja, so schin die Spiel-

figuren auch aussehen; rein tech-

nisch ist die Grafik nicht perfekt.

Scrolling und Ball-Flugbahn wir-

ken mitunter trige. Und die reali-

stische Ausfiihrung der Spieler-
Animationen dauert etwas lange.
Bei einer komplizierten Ballan-
nahme kann ich eine Sekunde
lang nur zugucken.
Heinrich: Zum Ausgleich hat man
beim Spielaufbau und Abgeben
mehr Zeit, bevor ein Gegner her-
angegratscht kommt. Die Folge ist
ein variantenreicherer Spielauf- :
bau. Und vergif das Indoor- i
Gebolze als Bonus nicht!
Martin: Auch wenn Kleinigkeiten
wie chaotische Kommentare und
veraltete Teamkader [
nerven: In Sachen
Steuerung und Spiel-
kultur ist und bleibt
FIFA der ausgereifteste
Genrevertreter auf
dem PC.

s e

n——
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Ibyot

Neue Strategievariante: Die Ausgangs-
I;osltion fiir jeden einzelnen Feldspieler
@Bt sich dndern. Kohler soll den
Angriff unterstiitzen? Dann plaziert
man ihn ein paar Meter weiter vorne.
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FIF

LENHARDT

Was haben frisch ver-
siegelte Holzbdden,
tapezierte Polygone und
der plappernde Altbau
Kalli Feldkamp gemein-
sam? Sie sind die we-
sentlichen Kdder, mit
denen EA Sports seiner
Fuftballkundschaft die
jungste Version von
"FIFA Soccer" schmack-
haft machen will. Das
bewdhrte Gekicke wird
jetzt mit schéneren
Spielfiguren ausgetra-
gen und vom ZDF-Ge-
spann Poschmann &
Feldkamp kommentiert.
Passend zur Jahreszeit diirfen Sie lhre
Spieler auch in die Halle leiten: Alter-
nativ zum gewohnten Rasen-Untergrund
bolzen sechs Mann starke Teams auf
Parkett. Aus- und Einwiirfe fallen hier
flach; der Ball prallt listig an den Seiten
ab. Die aktionsbetonte Indoor-Alterna-
tive empfiehlt sich deshalb fiir flapsige
Gelegenheits-Kicks.

Bei der Steuerung hat sich gegeniiber
"FIFA 96" nichts GrofRartiges getan.
Game Pads und Sticks mit vier Feuer-
knodpfen werden weidlich ausgereizt;
hohe und flache Pésse, Sprints, gezielte
Schiisse oder listige Bananenflanken
gelingen im Nu. Je langer der Knopf-
druck, desto wuchtiger fallen Pa oder
SchuB aus. Feinde des gepflegten Spiel-
aufbaus tiberbriicken das Mittelfeld,
indem sie vom eigenen Strafraum aus
einen Befreiungsschlag rausbolzen:

Die Mannschafts-
kader sind ein Jahr
alt. Per "Transfer"
lassen sich Kicker
immerhin tauschen:
Nachdem wir Bay-
erns Importbomber
Rizzitelli in Turin
lokalisiert haben,
drehen wir den Ita-
lienern dafiir das
Auslaufmodell Papin
an. Mangels Spieler-
editor gibt es leider
keine bessere Me-
thode, um die
Teams halbwegs
upzudaten.

: Tor von Labbadia, B, (11.

Entwicklungsleiter: john Santamaria
Chefprogrammierer: Darren Gyles
Grafische Leltung: David Adams, Terry Chui
Animationen: Joe MacDonald, Craig Hui,
Dianna Davies

Musik: Graeme Coleman

'SV WERDER BREMEN 2 Il ll

Nicht nur zur Winterpause steigt in der Halle eine Sause: Trickreiche Bandenpésse
sorgen filir torreichen Budenzauber.

vorne helfen der liebe Gott und )iirgen Klinsmann. Drei
Schwierigkeitsgrade wirken sich vor allem auf die Paf-
Pradzision aus: Als "Anfénger" bekommt man den Ball
genau zum ndchsten Mitspieler gezirkelt. Doch Selbst-
ernannte "Profis" miissen prézise zielen, damit das
Leder auf dem Schlappen des Kollegen landet.

Ahnlich wie bei "NHL 97" wurde das 3D-Grafik-
system gegeniiber dem Vorgdnger aufgepeppt.
Wihrend des Spiels konnen Sie wieder zwischen meh-
reren Betrachterkameras umschalten. Die Kicker beste-
hen jetzt aus Polygonen, frisch tapeziert mit realisti-
schen Texturen. Das kommt besonders bei den
Zoomereien im Replay gut zur Geltung. Schndderweise
diirfen diese Wiederholungen bei FIFA nicht gespei-
chert werden. Die verfeinerten Animationen entziehen
einigen Aktionen zudem die Dynamik: Bei einer hohen
Ballannahme kann die Spielfigur schon mal ein
Sekiindchen lang mit dem Knieausfahren beschaftigt
sein. Durchaus realistisch, aber mitunter etwas nerven-
zerrend ("Nun schieR' doch endlich, Junge...").

Wihrend EA Sports sehr aktuelle Spielerdaten bei
seinen Basketball- und Eishockey-Titeln zusammen-
kriegt, wirken die FIFA-Kader nach wie vor angestaubt.
Zwar sind die Club- und Vereinsteams mit realistischen
Kickernamen besetzt, aber durchweg auf dem Stand
der alten Saison 95/96: Andreas Herzog kickt bei-
spielsweise noch bei Bayern, Mario Basler in Bremen
und Frankfurt - Seufz! - in der Bundesliga. Mit der
"Transfer"-Option diirfen Sie zwar Spieler zwischen
den Vereinen austauschen, aber keine zusétzlichen
Akteure erfinden.

Im Spielmodus- und Statistikbereich hat sich nichts
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Die Bayern-Abwehr
Keeper Kahn das Leder zwischen die Maschen.

Wesentliches getan. Wahrend die Analysen bei "NHL
97" fiir eine abendfiillende Lektiire sorgen, verwalten
FIFA-Ligen nur die besten Torschiitzen und riidesten
Fouler. Wie wére es denn zum Beispiel mit Scorer-
Punkten fiir Torvorlagen oder Keeper-Statistiken gewe-
sen? Leicht luschig auch die alten Spielvarianten: Die
mit zuféllig herausgepickten Mannschaften bestiickten
Turniere reifen keine Baume mehr aus; an neue Fein-
heiten wie EM-Modus oder WM-Qualifikation hat kein
Designer gedacht.

Fir den deutschen Kommentar wurden indes weder
Miihen noch Kosten gescheut. Das Traumpaar mancher
ZDF-Fufballiibertragung, Wolf-Dieter Poschmann und
Ex-Coach Kalli Feldkamp, wiirzen jede Halbzeit mit
scharfsinnigen Analysen. Ein wenig Humorbereitschaft
sollte man allerdings mitbringen, wenn man die sich
rasch wiederholenden Smalltalk-Arien gutmiitig iiber-
stehen will. Mein Lieblingsspruch von Kalli beim
Halbzeitstand von o:0 lautet: "Ein gutes Spiel. Ein Spiel
ohne Tore kann aber kein gutes Spiel sein". Betrach-
tungen von nahezu philosophischer Anmut, die uns
betroffen machen. Wahrend der Partie fiihrt bevorzugt
Poschmann das Wort, das er sich dfters selber ab-
schneidet. Das macht sogar Sinn, sonst wiirde ein
SchuBversuch zu Ende beschrieben werden, wahrend
der Ball schon langst im Tor zappelt.

dtscht zu spdt: Gladbachs Heimkehrer Ma.rtin Dahlin ballert dem

SPORTSPIEL

Unterhalb eines Pentium 120 empfiehlt sich diese immer noch
manierliche "Spargrafik": Stadion- und Rasentexturen raus, das
Grafiktempo geht prompt rauf.

: Wo bel der Eishockey-
i Neuauflage "NHL 97"
2 Innovationsdrang und

Spielwitz spriihen,
. kicken die FIFA-Akteure etwas
. lustloser ihren Stiefel herunter.
' Angesichts der mittelméfigen
. Konkurrenz liefert EA Sports trotz-
| dem die beste Fu3ball-Simulation
- fiir PCs ab.
. Abgesehen vom kurzweiligen Hal-
- lenmodus hat sich gegeniiber der
. Vorgdngerversion wenig getan. Die
Steuerung ist gepflegt wie eh und
. je, die Grafik schoner und zdher.
. Dafiir hat man beim Aufbauspiel
. etwas mehr Zeit und Mufie, bevor
. einem der Ball abgejagt wird. Der
. Spielanteil riickt weiter weg von
| “Action” in Richtung "Simulation”
- mir gefillt's.
Was Prisentation, Statistik- und
Spielmodi-Sorgfalt angeht, bleibt
. FIFA das Stiefmiitterchen in der
- Reihe. Gut genug, um die PC-
. FuBballkonkurrenz zu tunneln, ist
. die Aufmachung aber allemal.
. Und die oft deplaziert wirkenden
Kommentare vom Reporterduo
. finde ich so schusselig, dafi sie
. schon wieder cool sind. Fazit: sehr

SpielspaB-haltige
' FuBball-Simulation, ‘ ‘

. aber ohne den letzten

. Funken Brillanz.
http://www.fifa.com/

index.html

Zur Pause und
nach Schlu3pfiff
wahlt das
Programm die
Highlights aus
den letzten 45
Minuten aus; effektvoll reproduziert
mit wechselnden Ansichten. Hier sieht
man primdr die Tore; ansonsten ist die
Auswahl etwas kurios. Ein saftiges
Foul wird eher als "Highlight"-wiirdig
befunden als die Grofichance mit
Pfostenknaller.

Von "vernlinftig nah dran" bis zum "Ich
brauch’ nen gréBeren Monitor”-Uber-
sichtsmodus: Die FIFA-Kameras befriedi-
gen jeden Grafikgeschmack.

Welt-Fullballverband

FIFA SOCCER 97 WERTUNG X PUNKTE X-RATING FIFA hat seine eigene
Internet-Homepage.
- - WM-Qualifikations-
ZIRKA-PREIS 120 MARK zuchAnGLIcHKET X X X X 1 ergebnisse aus entlege-
HERSTELLER ELECTRONIC ARTS PRASENTATION ERXER S 2 nen Ecken der Erde
= .
BETRIEBSSYSTEM  MS-DOS KOMPLEXITAT XX XX < 3 und aktuelle National-
= ae P 1ete 5 (T —
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND EX X 25 team-Ranglisten begei
- S stern Intensiv-Fans:
SPIELERANZAHL 1-4(ANEINEMPC)  GRAFIK XXXX 24 "Hmm, konnten die
1- 8 (MODEM, NETZWERK) SPIELDESIGN EX XX ZE 7 Seychellen ihren 157.

Platz vom Vormonat

FAZIT: Dezent verbesserte, aber nicht gerade bahnbrechende Fortsetzung des Fufiball-Bestsellers "FIFA g6".

verteidigen...?"

CPU  Auflésung Farben  3D-Card RAM L'.-III-D
LowEnd p/75 640 X 480 256 nicht niitig 8 MByte paiiit)
HighEnd P/133 ©640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte %

Pentium und SVGA-Grafik - drunter geht nichts, AuBier Zuschauertribiinen und
Rasen-Texturen lassen sich keine Grafikdetails @ndern. Game-Pad-Steuerung st fir

ambitionierte Kicker PHicht; vier Feuerknépfe werden unterstiitzt. PCXTREUE 417
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HEINRICH LENHARDT

Warum macht Sim
| City so verdammt viel |
SpaB? Wahrschein-
lich haben die Maxis-
| Erfinder eine gehei-
me Formel, die stren-
ger bewacht wird als |
das Coca-Cola-Rezept. Trotz
griindlicher Abkupfer-Versuche
bei Spieldesign und Grafikstil
bescheren die meisten Nachbau-
ten deutlich weniger Motivation.
LucasArts langweilte mit "'After-
life", nun tappt Sunflowers mit
""Holiday Island" in die Routine-
falle. Ganz nett, was man an Bau-
ten und Attraktionen in die Land-
schaft setzen kann, aber die
Spannung bleibt lau. Die Compu-
tergegner sorgen fiir wenig Ner-
venkitzel, zumal nicht immer
sauber simuliert wird. StraBen, |

STRATEGIE

Holida

Wenn statt Meereswogen nur die
Klospiilungen rauschen und das Zim-
mer mit Aussicht lediglich Blicke aufs
nachbarliche Atomkraftwerk gewahrt,
ist der Pauschaltourist
nicht begeistert. Grum-
melnd reist er ab und
verbringt den nachsten Ur-
laub lieber in Balkonien,
statt lhre Bettenburg aus-
zulasten. Als wéren
geizige und gleichzeitig
anspruchsvolle Gaste nicht
Plage genug, gibt es auch
noch Mitbewerber: Wo ein

neuer Sandstrand lockt,
bauen rasch gegnerische
Reiseveranstalter lhre
Diinenpensionen.

Keine lible Idee: Man entleihe sich Spiel-
ansatz und Grafikstil der Aufbau-Klassiker

die ins Nirgendwo fiihren, sind

gut befahren; der doppelt so teure |
Minigolf-Platz nebenan hat ge-

"SimCity 2000" und "Transport Tycoon".
Statt irgendeine Metropole aufzupdppeln,

nausoviel Besucher wie meiner.

Fiir Aufbau-Fans, die "'Transport
Tycoon" liebten, hat das Spiel  *
einen gewissen Reiz, um dauer-
haft zu fesseln, bietet "Holiday
Island" aber zu wenig Spannung
und Abwechslung. Die isometri- |

errichtet der Spieler aber Nachtlager und
Touri-Belustigungen. Dabei gelten die
Genre-iiblichen Infrastruktur-Weisheiten:
Ohne Straftenanbindung steht das schén-
ste Gebdude leer. Und wenn Sie Mallorca-

schen Atolle mit immer neuen

Betonkldtzen vollzupflastern, ist
auf Dauer etwas unbefriedigend.

mdfRig die Kiiste betonieren, ist das auf
Dauer schéadlich fiir die Betten-Auslastung:

- re————

€3

http://www.honey
moonmagazine.com/

Das "Honeymoon-
Magazin" lift sich nur
schwerlich an bundes-

deutschen Kiosken
auftreiben — aber wozu

haben wir das Internet?
Die geniale Themen-
kombination "Reisen
und Romantik" bietet
originelle Anregungen
fiir Flitterwdchner.
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Der anspruchsvolle Devisenspender legt
schlieilich auch Wert auf saubere Umwelt.
In Echtzeit planen Sie Quartiere, Freizeiteinrichtun-

gen und Verkehrswege. Unterhalt und Belegung der
Gebdude sollten stets kontrolliert werden; manchmal
sind Renovierung oder Abrif3 nétig. Bis zu sieben Com-
putergegner buhlen mit lhnen um die Gunst der Géste.
Wenn lhnen fiir die Ferienanlage also nichts Aufregen-
deres als ein Fahrradverleih einféllt, rauschen die ver-
wohnten Pauschal-Plagegeister lieber ins Ressort ne-

Spieldesign und Programmierung: Niels Kokkelink, Moritz Baer
Spieldesign: Rainer Michael

Grafik: Rainer Michael

Musik, Soundeffekte: Andreas Wehrhahn, Bjtirn Teubner

ylland

m\i!YT LMD DR
.
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SPORTSNEAGEN

Obwnhl wir WIndows mit einer Auﬂﬁsung von 8oo x 600 Punkten fahren, 148t sich
das Spielfenster nicht vergrifiern. Der Zusatzplatz wird lediglich genutzt, um ein
paar Anzeigen rumschwirren zu lassen.

Nicht nett, aber manchmal wirksam: Sabotageakte gegen
einen miB3liebigen Konkurrenten, der uns die Géste abjagt.

benan, wa Disco, Casino und die Wahl zur "Miss Holi-
day" locken—hier lohnt sich das Drehen an der Eintritts-
preis-Schraube. Vielleicht ersteigern Sie sogar ein
Wahrzeichen wie Big Ben oder das Brandenburger Tor.

Neben fiinf Schwierigkeitsgraden und drei Spielwelt-
Typen bietet "Holiday Island" auch sechs Szenarien in
denen Spielziele wie"locken Sie binnen 10 Jahren 4000
Surfer an" erreicht werden miissen.

HOLIDAY ISLAND WERTUNG X PUNKTE K-RATING
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1
HERSTELLER SUNFLOWERS PRASENTATION X X X S 2
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 3.1/WIN 95 KOMPLEXITAT EX K '§_‘_¢ 3
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX X E 3
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24
SPIELDESIGN XX XK 7

FAZIT: Beschauliches Bettenburgen-Hochziehen in der Karibik, das nicht ans Kaliber des Vorbilds "SimCity 2000" herankommt.

CPU Aufidsung Farben 3D-Card RAM r .T;"
LowEnd  486/66 64ox480 256 nicht natig 8 MByte b
High End P/éo  6soxgBo 256 nicht unterstiitzt 16 MByte

Absolut geniigsam, was die Hardware angeht, Selbst die kleinen Animationen auf
dem Spielfeld lassen sich zur Not abschalten. Die gelegentlich erscheinenden Ren-
der-Filmchen laufen wie geschmiert.




3 SKULLS OF THE TOLTECS 74,-
11TH HOUR 35,
AH-64D LONGBOW 74,
AH-64D LONGBOW FLASH POINT KOREA 49,-
ARCADE AMERICA 49.-
AREA 51 79,-
ASSASSIN 2015 79,
ATF GOLD (ENDE JAN.) 89,-
ATF NATO FIGHTERS 39,-
BLAM! MACHINEHEAD 75,
BLOOD & MAGIC 79,
CARIBBEAN DESASTER 19,-
CIVILIZATION Il 69,-

COMMAND & CONQUER 1 TIBERIUMKONFLIKT 74,-
COMMAND & CONQUER 1 AUSNAHMEZUST. 27,
& CONQUER 1 - WIN 95 SVGA  84,-

DAYTONA USA

F-22 LIGHTNING 2

79'..
FABLE 74,
FIFA SOCCER 97 79,
G-NOME MITTE DEZ) 74,
HEXEN - WIN 95 64,
HIND 74,
HOLIDAY ISLAND 79,
HUGO 4 64,-
INDY CAR RACING 2 29,
INTERNATIONAL MOTO-X 69,
IRON & BLOOD [JAN.) 69,-
JAGGED ALLIANCE 2 (DEZ. 79
KRAZY IVAN - WIN 95 74,
LEGEND OF KYRANDIA 3 29,
LINKS LS 89,

THEO KRAN:

; Laden Wiirzburg: Juliuspromen
Laden Passau: Bahnhofst

1-5

O180 S=Z21184

&7 773
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NASCAR Raking. 2

-..."" IR o tons

AUSTRIA EXPRESS
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

VERSANDKOSTEN 6,90 DM,UMRE
AUCH HANDLERANFRAG

TEL: 0049 85 17 37 77

LORD OF THE REALMS 2 (DEZ) 89,-
LOST VIKINGS 2 (DEZ) 69,
MAD TV 2 79,-
MADDEN NFL 97 74,
MAGIC THE GATHERING (JAN.) 94,-
MAX - INTERPLAY 79,
MDK 79,

MECHWARRIOR 2 MERCENARIES DEUTSCH 84~
NASCAR RACING 2
NBA HANGTIME

I
~0
'

79

NBA JAM EXTREME (DEZ.) 74,
NBA LIVE 97 (ENDE DEZ.) 79,-

NEMESIS - WIZARDRY ADVENTURE (DEZ.) 79,-

ORION BURGER 64,-
PANDORA AKTE 74,
PANZER DRAGOON (DEZ.) 69,-
PHANTASMAGORIA 2 84,-
PRO PINBALL THE WEB 29,- |
RALLY RACING '97 74,-
RAVAGE 84,
SAFECRACKER 79,
SCHLEICHFAHRT 69,
SCORCHED PLANET 69, ;
SCORCHER 69,
SEGA RALLY [JAN. 69,
SENSIBLE WORLD OF SOCCER 96/97 :

SHADOW CASTER - CLASSICS
SHANNARA

SHATTERED STEEL
SIEDLER Il
SIEDLER Il MISSION CD

SIM CITY 2000 - NET 84,
SIM COPTER (DEZ.) 79,
STAR CONTROL 3 (DEZ.) 79,
SUPER EUROFIGHTER 2000 - WIN 95 79,
SYNDICATE WARS 79,
TOMB RAIDER 69,-
TOONSTRUCK 69,
TUNNEL B1 84,-
ULTRA PINBALL 2 64,

U.S. NAVY FIGHTERS 97 (MITTE DEZ.) 89,-

VIKING THE STRATEGY OF ULTIMATE COMBAT 64,-

VIRTUA COP 79,
WARCRAFT 24 -
WARCRAFT 2 EXKLUSIV EDITION 89,-

WING COMMANDER KILRATHI SAGA (JAN.)  59,-

WWEF IN YOUR HOUSE (JAN.) 69,-
z 69,-
ZORK NEMESIS DEUTSCH 84,-

Laden; Ladenpreise konne




SIMULATION

V O N

ANATOL L OCKEHR

Entwickler: Papyrus, USA

Produzent: Matt Marsala, Adam Levesque

Design: Dave Flamburis, A. Levesque, M. Marsala, John Wheeler
Programmierung: |. Wheeler, Dave Broske, Dan Collins u.a,
Grafik: Sandro Carella, Danny Walles, D. Flamburis u.a.

Der Vergleich mag hinken, aber
die PS-Klasse "NASCAR Racing* ist
flir den Motorsport, was fiir einen
Radprofi das Sechs-Tage-Rennen
bedeutet - ein Dauer-Belastungstest
flir Mensch und Maschine. Im

Gegensatz zur Formel
1 kommt es bei Nas-

Anatol: Nascar 2

erfiillt meine Erwar-
tungen. Papyrus hat

an den richtigen

Stellen verbessert:
Schickes Super VGA,
mehr Strecken und
Einstellmoglichkeiten, ein netter
Action-Modus fiir Einsteiger.

Winnie: Ich mag Nascar auch, |
doch trotz unbestreitbarer Qua- i
litdten werden viele Spieler nichts
damit anfangen kdnnen: Der
Superrealismus verstort Action-

Fans, die keine Lust haben, 328
Runden im Kreis zu fahren. Ande-

re Rennspiele bieten mehr Schi-
kanen, Spriinge und sogar

Tunnels.

Anatol: Der Realismus stort mich
nicht - im Gegenteil. Ich mag es,
wenn der Wagen sich anders fahrt,
sobald ich den Heckspoiler ein

paar Grad verdrehe. Aber richtig
Spaf macht Nascar 2 ohnehin erst

im Mehrspieler-Modus.

Winnie: Kann ich bestdtigen - vor
allem wenn jeder vor seinem eige-
nen Thrustmaster-
Lenkrad sitzt. Hier
sind auch die feinen
Einstellméglichkeiten
niitzlich, denn Fahr-
schwiichen lassen sich
damit kompensieren.

car-Rennen nicht dar-
auf an, Schuhmacher-
like durch Haarnadel-
kurven zu zischen.
Eine Nascar-Strecke
ist immer ein klassi-
scher Rundkurs: Mal
ist das Ei etwas ova-

ler, mal etwas runder.

rin, in der Masse der gefahrenen Runden
die Ideallinie zu halten, Boxenstops gut
zu timen, die Einstellungen des Wagens
in den Griff zu bekommen und dabei die
Konzentration nicht zu verlieren. Da die
Rennen lange dauern und meist unspek-
takuldr verlaufen, sind die Sieger selten
iber US-Grenzen hinaus bekannt.
Papyrus Software, die mit "Indy Car
Racing 2“ die Latte fiir flotte Rennsimu-
lationen hoch gehdngt haben, nehmen
sich zum zweiten Mal der Nascar-Thema-
tik an und verdffentlichen nach zwei
Jahren den verbesserten Nachfolger

| e : - o= "Nascar Racing 2“. Die bemerkenswerte-

ste Verdnderung sticht sofort ins Auge:

Auf starker Hardware fast schon fotorealistlsch Gegenllher dem Vorgédnger
wurde Nascar 2 nicht nur spielerisch, sondern auch grafisch verbessert,
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ge
Texturen auf die vorhandene CPU-Leistung anpassen Rechts das Grafikmaximum,

) Links die grafischen O
Die Kunst besteht da- ist anwéhlbar. Rechts

Nascar Racmg

ascar 2”: In der Fortsetzung lassen sich aile Detalls und

tionen: Sogar die nnzahl der maxlmal dargestellten Fahrzeuge
epinseln wir gerade die Karosserie unseres Boliden.

Die 320 x 200 Pixel des Vorgdngers waren nicht genug;
ab sofort laft es sich in Super-VGA mit 640 x 480 brau-
sen. Wer einen langsamen PC besitzt, schaltet solange
Details (Werbebanner, Baume, Asphalt, Reifenspuren,
Range, etc.) aus, bis das Spiel wieder ertragliche
Geschwindigkeit erreicht. Das gilt auch fiir die vom
Computer dargestellten Gegenspieler: Ein Pentium-
System mit schneller Grafikkarte zaubert locker bis zu
30 Kontrahenten auf den Schirm, wahrend ein 486er
schon mit der Darstellung von zehn Autos gut beschéf-
tigt ist.

Beim Vorgdnger wurde hdufig der umstdndliche
Einstieg ins Programm bemadngelt. Papyrus reagierte
prompt; wer pronto eine Runde drehen will, findet sich
nach einem markigen Metal-Intro Marke "Stanglnator*
an der Box wieder. Dann heif3t‘s Joystick (oder Lenkrad)

Die Cockpit-Perspektive beschneidet lhr Blickfeld, unterstiitzt Sie aber
durch ein realistisches Armaturenbrett mit allen wichtigen Anzeigen.



Hier fliegt das Blech: Starambolagen und Crashs studen Sie in der

Wiederholung und aus der Perspektive Ihrer Wahl.

packen, Kndpfchen (oder Gaspedal) driicken, raus aus
die Beschleunigungsspur und los geht‘s! Im "Arcade®-
Modus ist die schnelle Mittagspausen-Runde kein
Problem. Vier Modi stehen zur Verfiigung: "Practice”
zum Testen, "Qualify“ fiir die Ermittlung einer Start-
position, "Warmup* fiir's Motoren-Eingrooven. Bei
"Race” geht‘s schlielich zur Sache. Sofern Sie nicht
vorher an den Einstellungen herumgefummelt haben,
fahren Sie 10 Prozent des echten Rennens.

Der Wagen schaltet von selbst, Brems- und Lenk-
hilfen sorgen dafiir, da3 auch Einsteiger eine Spitzen-
position erfahren. Per Knopfdruck wird der Wagen
unverwiistlich - ein Feature, das so mancher geplagte
StraRenverkehrsteilnehmer gerne in seiner Karre einge-
baut sdhe. Als duferst Crash-vorbeugend erweisen sich
die Anweisungen aus der Box: Unser Teamleiter warnt
tiber Funk, ob anrauschende Fahrzeuge von links oder
rechts tiberholen wollen. Fiir eine bessere Ubersicht
lassen sich statt der Cockpit-Ansicht zwei AuBen-
perspektiven einschalten. Per Knopfdruck blenden Sie
auBBerdem Infos tiber Rundenzeit, Ranking, Reifendruck
und -Hitze, Tankfiillung oder Boxenstatus ein.

Fiir Profis wird‘s im "Simulationsmodus® erst richtig
spannend, denn hier lassen sich die kleinen Helferlein
Stiick fiir Stiick wegschalten. Als besonders wichtig
entpuppen sich die Einstellungen, die man am Wagen
vornimmt. Die lassen sich nicht nur vor, sondern auch
wahrend Rennens an der Box dndern. Das ultimative
Renngefiihl kommt bei aktivierter Handschaltung,
voller Ladnge (328 Runden, wie im echten Rennen),

SIMULATION

1st gear

Neben optischen Signalen helfen Ihnen auch die Anweisungen lhres

Teamleiters aus der Box. Diese sind selbstversténdlich abstellbar.

schlechten Wetterverhaltnissen und
realistischen Crashs auf — wer hier die
Zielflagge sehen will, muB ein ver-
dammt guter Fahrer sein.

Auch das Uberholen gestaltet sich
als verzwickte Angelegenheit. Wer in
der Kurve zu stark Gas gibt, nutzt seine
Reifen ab, wer in der Geraden Tempo
macht, kommt unter Umstanden zu
schnell in die Kurve. Auch dann bleibt
man vor Ausfallen nicht verschont: Es
kann passieren, daf} die Karre in der
letzten Runde mit Motorschaden lie-
genbleibt. Um so drgerlicher, daf es
keine Moglichkeit gibt, das Spiel wih-
rend eines Rennens zu speichern.

Wer sich gut eingefahren hat, ist reif
fiir die "Championship“. Wie in einer
richtigen Nascar-Saison fahren Sie 16
Rennen. Wer‘s mag, "lackiert” seinen
Wagen nicht nur neu, sondern dndert
den Look mit importierten Texturen.
Daf man Namen und Biographie des
Fahrers editieren kann, verbuchen wir
unter der Rubrik "Spielerei”; wichtiger
ist es schon, daf} sich eigene Ligen
zusammenstellen lassen. Wie im Genre

tblich, wird die Fahrt auf einem virtuellen
Videorecorder aufgezeichnet. Neu ist die Funktion, da

_ Wer meint, mit ein paar
, , Runden eingrooven

sei‘s getan, wird bei

Nascar Racing 2 keine
Saison iiberleben. In dieser Simu-
lation will, wie auch beim Vorgin-
ger, ausprobiert, gefrickelt, einge-

- stellt und trainiert werden. Die

Voreinstellungen sind selten opti-
mal, so beginnt das frohliche
Spoilerverstellen und Reifendruck-
Experimentieren - und das fiir jede
Strecke neu. Allein die Ideallinie
eines Kurs zu finden, ist schwer,
Dauervollgas bringt hichstens
geplatzte Reifen. Kurzum: Wer ein
Nascar-Profi werden will, mu8 sich
anstrengen und Zeit investieren.
Lohnt sich der Aufwand? Meiner
Meinung nach Ja. Papyrus hat das
Rad zwar nicht neu erfunden, aber
kriftig verbessert: Mehr Strecken,

| flotte Super-VGA-Grafik, bessere

Spielbarkeit. Besonders cool finde
ich die kleinen tiickischen Aus-
weichmaniver, die Gegner aus-
filhren, wenn ich ihnen zu dicht
aufs Blech riicke - das ist die Form

~ von kiinstlicher Intelligenz, die mir

Spaft macht. "Nascar 2” ist das
optimale Rennspiel fiir den

Techniker, komplexer, ‘ ‘

schlauer und dra-
€3

der auf Knopfdruck zur ndchsten Actionszene springt.

matischer als jede

Action-Raserei.
http://www.nascar.

com

NASCAR RACING 2 WERTUNG X | PUNKTE
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X =« 1 4
HERSTELLER SIERRA PRASENTATION X X X X X "é,_‘ 2 10
BETRIEBSSYSTEM  DOS/WINDOWS o5 KOMPLEXITAT XXXXX S 3 15
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND EX X Eg 9
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XX E 24 16

1- 8 (NETZWERK) SPIELDESIGN EXEZEo» 7 28

FAZIT: Optimal getunt: Das Nachfolgerspiel schafft es, Action und realistisches Fahrverhalten unter eine Motorhaube zu quetschen.

X-RATING

Leider wimmelt es im
Internet von miBig
gemachten Nascar-
Fanseiten. Um so lie-
ber empfehlen wir die
offizielle Nascar-
Website, die mit viel
Liebe gepflegt wird
und fiir Fan und
Einsteiger gleicher-
malen viel Infor-
mationen bietet.

CPU  Aufidsung Farben  3D-Card RAM e |
Low End  4B6/66 320x 200 256 nicht nitig 16 MByte e
High End Pf133 640x480 256 Rendition 16 MByte

Die Ressourcen-Fresserei hilt sich in Grenzen. Je mehr Details eingestellt werden,
desto drger dampfen Grafikkarte und Prozessor. Wer eine Grafikkarte mit 3D-

Rendition-Beschleuniger besitzt, bekommt schnelleres 3D serviert.

PCXTREUE Bl



Produzent: |eremy Smith
RATING ACTION-ADVENTURE Programn:ie]runs:yﬁivlr:mlmmew

Grafik: Heather Gibson
Sound: Martin Iveson

Tomb Raider

V O N ROBERT BANNERT

Lucas-Held Indy Jones hat in beschaulicher
Point-&-Click-Tradition nach dem verscholle-
nen Kontinent geforscht. Doch die Arch&olo-
gen-Kollegin von Core Design durchstébert auf
der Suche nach Atlantis weitldufige 3D-Sets
und hat eine Action-betontere Auffassung vom _
Berufs-Ethos. Anstatt vor gezeichnetem Hinter- S
grund jeden Pixel einzeln abzusuchen, hechelt
Polygon-Emanze Lara Croft durch eine Echt-

zeit-Kulisse mit historischen

Texture-Tapeten wie romischen
MosaikfuBbdden, verwitterten
Fresken und dgyptischen
Wandmalereien - immer mit

1 Robert: Eigentlich ein |
' faszinierendes Pro-
dukt - mit fescher

Heldin obendrein. ‘t
i

Aher die Gra-fik- Pat- i 2 " Lara begutachtet das St.-Francis-Folly-Labyrinth in der rémi-
1 zer jagen mir Schaver | dem nervsen Zeigefinger am Revolver- schen Welt: Ein falscher Schritt, und Ihre Heldin stiirzt in einen

Konsolenversion? Da

Polygongetier wie T-Rex
haben die Entwickler vty

el | iiber den Riicken. : Halfter. Wie di : i bodenlosen Abgrund.

Toblas: 30-Spiele stellen ein alfter. Wie die un5|cf‘1tbaren Ego . ) .
dominierendes PC-Genre, aber Kollegen aus konventionellen 3D- Felsmassiv. Uber Abgriinde setzt Lara mit einem todes-
dﬁfaftiihiﬂgfe thafik;‘*hle' sind | Ballereien genie3t Cores Adventure- mutigen Sprung hinweg, um am anderen Ende die bau-
mir noch nicht untergekommen. i . . . . . -
Robert: Wir wollen ffeﬁ bleiben: In | Heldin im 360-Grad-Terrain uneinge- melnden Shading-Schenkel in "Flashback"-Tradition
der hichsten Detailstufe werden | schrankte Bewegungsfreiheit, wechselt aufs Texture-Parkett zu hieven. Uberflutete Korridore
die Patzer vom beeindruckenden i . 5 : ; . .
Level-Design iibertrumpft. : also nach eigenem Gutdiinken die und Bassins laden nach Exkursionen durch die ver-
Tobias: Design hin, Design her - Marschrichtung oder laBt den Blick staubten Uberreste von Hochkulturen zu einem erfri-
das Automapping fehlt. Die Levels schweifen. schenden Bad ein: Wellen und diffuse Lichtbrechung
sind extrem komplex - ohne Karte | )

laufe ich groBe Strecken umsonst. | Auf eine Pad-Steuerung oder Joystick- gaukeln Ihnen eine Unterwasserwelt vor, wahrend
Robert: Ich habe mich wegen mar- | Unterstiitzung hat Core Design verzich- unsere Heldin mit eleganten StéRen durch Geheim-
kanter Geldndeformen gut zu- i s . i .

rechtgefunden, aber Automaps 5 tet. Lara zeigt ihre akrobatischen Kunst- passagen schwimmt und ein gesundes Lungenvolumen
sind eigentlich Standard. stiicke nur auf Tastatur-Kommando: Die beweist. Der kolossale Sauerstoffvorrat unserer
Tobias: Was mir noch mehr W oy - . . . 4

aufstoft, ist der magere Sound. : 3D-Heldin lduft durch riesige Hallen, Meisterschwimmerin geht nur zaghaft zur Neige und
Ewas FuBBgetrampel hier und ein ' stiehlt sich Schritt fiir Schritt einen Sims l&8t Ihnen geniigend Freiraum fiir feucht-frohliche
g::r;:h[::s:fg:krttes;ln“t:l:ul:;evr;ig. entlang und driickt die tiberproportio- Erkundungen. Ungemiitlich wird's erst, wenn ein
zeihlich - aber wo sind nierte Polygonbrust an ein schroffes Alligator im Planschbecken auftaucht und den

die stimmungsvollen

Audio-Tracks der E Lara weicht gefriigem

oder Léwen mit flotter

wohl ein bi8chen unter| Echtzeit-Akrobatik aus.

Zeitdruck gelitten. Nach einem Treffer kramt §

———— R - Ihre Heldin eiliﬂns'n
Rucksack-Menii (rechts)

und packt eine Erste-
Hilfe-Tasche aus.
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Die wasserfeste Archdologin ist von einem
Wasserfall in einen Grottenteich mit zer-
kliifteten Polygon-Felsen gespiilt worden.
Unterwasser-Spielplatz fiir sich bean-
sprucht: Ein, zwei Bisse mit den machti-
gen Kiefern, und Laras Leichnam trudelt
tiber eine blutgetrankte Wasserober-
flache. Bei Krokodilattacken liegt das
einzige Heil in der Flucht: Erst wenn Sie lhre Heldin zur
Oberflache dirigiert haben und sich die triefnasse
Archdologin ans Ufer wdlzt, kann Lara die Revolver aus
den Taschen reien und den heimtiickischen Verfolger
durchlchern. Lassen Sie sich beim Zielen ruhig Zeit:
Die Alligatoren kdnnen weder das Bassin-Treppchen
erklimmen noch in Deckung paddeln.

Weniger hiflos wie das Unterwasser-Getier sind die
verwilderten Bewohner der unterirdischen Stddte und
Korridor-Labyrinthe: Hier tummeln sich neben hungri-
gen Wolfsrudeln griesgramige Teddybéren, Gorillas und
ganze Lowen-Sippen. Lara weicht dem zuschnappen-
den Kiefer mit flinker Akrobatik aus, rollt sich iber den
Boden ab oder hechtet meterweit iiber die Meute hin-
weg. Wenn Sie das Geldande einer Szenerie bereits aus-
wendig kennen, bemiihen Sie sich um eine giinstige
Schufiposition: Lara schiefit aus sicherer Deckung her-
aus oder versengt die Texture-Pelze von erhdhter
Position - fiir schwerféllige Baren und vollgefressenen
Lowenpaschas unerreichbar.

Hat man samtliche Puzzles im aktuellen Abschnitt
geldst, schwingen die Pforten zur ndchsten Grottenwelt

Core hat Hhkulturen auf dem Gewissn: Biise Rechenpatzer wie ClI pln-ehler (links) und Textur- 5
Verzerrungen (Mitte hohe, rechts niedrige Detailstufe) haben die anti

Der rémische Sonnen-Saal wurde von zwei Gorillas bewacht:
Lara erledigt die Primaten und sondiert die Umgebung.

auf: [hre Heldin legt Hebel um, zerrt

riesige Felsbrocken durch Grabmdler
oder Tempelbauten und griibelt Uber
vertrackte Sprungserien.

Erst wenn Mrs. Croft das ndchste
Element eines mystischen Artefakts
aufgestdbert und ldstige Konkur-
renten ausgeschaltet hat, zeigt eine
gerenderte Sequenz den Weg zur
ndachsten von vier historisch inspirier-
ten Wunderwelten. Auch die Legen-
den um das sagenumwobene
"Scion"- ein Amulett mit gottlicher
Schépfungskraft - werden in den
Kurzfilmchen weitergesponnen.

Mehr als interessantes Stimmungs-
beiwerk sind die Plot-Intermezzi aller-
dings kaum - der "Tomb Raider"-
Schwerpunkt wurde auf vertrackte
Labyrinthe und liberdimensionale
Level-Aufbauten gelegt, zwischen-

menschliche Interaktion gibt es keine.

n Bauten zum Einsturz gebracht.

A RATING

Die riesigen "Tomb
Ralder”-Schaupliitze
erdffnen eine neue
Grafikdimension, aber

. der iiberwiltigende Eindruck

. weicht schnell verhaltenem Ent-

. setzen: Bei aufwendigen Kon-

. struktionen bringt ein Huster dem
- schwachbriistigen 3D-Verwalter

- die ganze Polygon-Architektur ins
. Wanken. So verkommt die niedrig-
. ste Detail- auf einmal zur heftig-

. sten Grafikfehlerstufe: Wer keinen
. Monster-Pentium besitzt, darf von
. der Grafikwertung getrost noch ein
. X" abziehen. Erst auf der mittle-

. ren Stufe kann Lara durchdachte

. und riitselgespickte 3D-Konstruk-

tionen geniefien, die in vergleich-
barer Ausdehnung noch nicht zu
sehen waren, Selten war ein
Action-Adventure stimmungsvol-
ler, die Puzzles hirter und ausge-
kliigelter. Schade, daf} die
Designer-Hohenfliige zu jeder Zeit

- gegen technische Schlamperei zu

. kdmpfen haben: Jeder Revolver-

. schuf zieht eine Rauchfahne nach
. sich, Windrauschen und andere

. Effekte kinnen die fehlende Musik
- nicht wettmachen. Die faszinie-

- rend designte Spiel-
~ welt rettet allen

Technik-Tiicken zum
Trotz viel Motivation.

66
o

http://www.
tombraider.com
Lara Croft ist dreist,
kompromifilos brutal

TOMB RAIDER WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 A
HERSTELLER CORE DESIGN prASENTATION X X X X § 2 8
BETRIEBSSYSTEM  MS-DOS KOMPLEXITAT EXERXR S5 15

]
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX =3 6

—
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK % X X £ 24 16

SPIELDESIGN EXE X 7 28

FAZIT: Spannendes Action-Adventure mit ausgekliigeltem 3D-Terrain, das an groben Grafik-Patzern krankt.

X-RATING

und gnadenlos sexy —
auferdem hat Sie als
erste Computerspiel-
Heldin ihre eigene
Web-Site. Wer von der
knackigen Render-
Schonheit nicht genug
kriegen kann, studiert
hier "Tomb Raider”-
Infos und lidt Desk-
top-Unterlegungen mit
der vollbusigen
Emanze.

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM Rave] Auf langsamen Rechnern spielt sich "Tomb Raider” nur nach drastischer Fenster-
Low End  486/66 320%200 256 nicht notig 8 MByte oo verkleinerung einigermafien fliissig. Auf einem Pentium-Monster kinnen Sie die
HighEnd P/166 640% 480 256 in Vorbereitung 16 MByte @_EE Hallen ohne hafliche Wand-Verkrimmungen und Ruckel-Beben bewundern, PLTRENE 53
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Realms of th

ULRICH

Ungewdhnlicher Genre-Mix von Gremlin: "Realms
of the Haunting" ist ein gruseliger Ego-Shooter mit
Adventure-Einlagen und einem Schuf Interactive-
Movie. Sie libernehmen die Rolle von Adam Randall.
Seit sein Vater kiirzlich verstarb, traumt Adam seltsame
Dinge von einem unheimlichen Gemauer.

Das Spiel beginnt, als Sie am Haus des dahinge-
schiedenen Erzeugers ankommen. Es dauert nicht
lange, und schon steht der Papa in alter Frische vor

ANDREAS

Gremlins Genre-Fusi- -
on wire fast
gelungen. Leider
hapert es bei der

Ecken und Enden. Je

Schiisse brauchen Sie, um ihn zu

besiegen - falls Sie ihn iiberhaupt

treffen. Ist ein Stiick Wand nahe
zwischen Held und Diamon
postiert, so kann es vorkommen,

daf Sie laufend die Tapete von der '

Wand fetzen, ocbwohl Sie auf das
monstrise Untier zielen.
Einen schlechteren Schwimmer

als Adam habe ich auch noch nicht
gesehen: Fillt der junge mal in |

ein Planschbecken, geht ihm so-
fort die Luft aus - die Energiean-
zeige schwindet gegen Null. Der
Adventure-Teil hingegen ist Grem- |
lin gelungen. Die Ritsel sind
knifflig, aber nicht unlogisch; die
Steuerung ist leicht zugdnglich
und einfach zu handhaben. Man
merkt den Schauspielern zwar an,
daf} sie keine prominenten Profis |
sind, das Video-Zierwerk erfiillt

aber seinen Zweck. Die Atmosphi- |
re wird stimmungsvoll umgesetzt, |

der nervenaufreibende Sound-
track jagt einen so manchen
Schauer den Riicken hinunter.

o

hitp://www.cat.pdx.
edu/~caseyh/horror/

Ego-Ballerei an allen

weiter Sie von einem |
Gegner entfernt sind, desto mehr

ACTION-ADVENTURE

Ihnen. Des Vaters Geist fleht Sie an, ihm zu
helfen und seine gepeinigte Seele aus
einem Gefdngnis zu befreien, damit er in
Frieden ruhen kann.

In bester 3D-Manier beginnen wir, die
Raumlichkeiten des alten Herrn zu durch-
stébern. Mit den Cursortasten bewegen

Sie sich durch die alte Villa, mit dem Maus-

zeiger wird das Mobiliar unter die Lupe
genommen. Leuchtet ein Auge am Maus-
zeiger, so kdnnen Sie mit der rechten
Maustaste mehr Informationen zu dem
untersuchten Objekt erhalten. Ein blaues
Leuchten signalisiert einen interessanten
Gegenstand, der sich mitnehmen oder
manipulieren liefe, wenn man nur néher
dran wdre. Erst wenn das Ldmpchen griin
wird, kdnnen wir zugreifen.

Gefundene Gegenstdande werden verschie-
denen Kategorien zugewiesen und in das
entsprechende Inventar abgelegt. Haben

Nachdem Sie lhren Widersacher verirgert
haben, hetzt er diese Herde vergammelter
Skelette auf Sie,

Produzent: Pauk Green
Programmierung: Anthony Crowther
Grafik: Chris Pepper

Sound: Chris Adams

e Haunting

Um an die Tiire hinter der Statue zu kommen, miissen erst
die richtigen Worte gesprochen werden.

Dieser Thron entpuppt sich nicht nur als ungemiltlich, son-
dern auch als geféhrlich.

Sie die ersten Ratsel gelst, dann geht es hinab in das
Kellergewdlbe. Hier treffen Sie auf die ersten schwert-
schwingenden Gegner. In tiblicher Art und Weise bal-
lern Sie die Knaben tiber den Haufen und hoffen, da
Ihnen dabei nicht die Munition ausgeht. Der Keller
erweist sich als wahres Labyrinth: Sie erkunden Gruf-
ten, Tempel und geheimnisvolle Gewdlbe. Im weiteren
Verlauf des Spiels wechselt man zwischen verschiede-
nen Dimensionen, bis am Ende ein Rendezvous mit
dem Oberddmonen ansteht. Haben Sie eine Schliissel-
stelle erreicht, wird eine Video-Sequenz eingespielt.
Die Filmdialoge werden hin und wieder unterbrochen,
damit Sie aus verschiedenen Antworten ein Spriichlein
aussuchen kannen.

index.html REALMS OF THE HAUNTING WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Heute schon geeruselt? .
Ehocron-Pans Gndse sl ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1 3
dieser Seite alles, was HERSTELLER GREMLIN PRASENTATION XX X S 2 6
- - E
ihr Herz begehrt. Infos BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT EX XX g3 12
TR g e L, —
zu Biichern und Fil SPEICHERMEDIUM & CD-ROMS SOUND EX XX £ 4 12
men sind ebenso vor- = =
handen wie Bilder- SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX S 4 1z
und Audio-Archive. SPIELDESIGN EX X 7 21

FAZIT: Technisch durchwachsener Mix aus Grusel-Adventure und Ego-Ballerei. Der Abenteuer-Part ist OK, die Actionseite schwichelt,

Low End

56 PLETREME High End

486/66 320x240 256 8 MByte ﬂ
True Color nicht unterstiitzt 16 MByte & :

Auflbsung Farben
nicht notig

Soox6oo

=

3D-Card RAM X

] Adam kommt sogar auf einem P/133 hin und wieder ins Stocken. Wem der Zuckel-
Horror zu gruselig wird, der dreht die Aufldsung eine Stufe tiefer. Das Spiel l4uft
problemios unter Windows g5



Entwickler: Sega, |
Produzent: Shoichiro Irimajiri ‘

RENNSPIEL

Programmierung: Tatsuya Sato
Grafik: Yuich Ide, Katsufumi Yoshimori

Daytona USA

Ihnen am besten liegt, kénnen Sie an den Zeiten
ablesen, die Ihnen Runde fiir Runde gereicht
werden. Eine umfassende Ranglisten-Tabelle
fithrt tiber Ihre Fahrleistungen Buch.

Wie rasant Sie vorwarts kommen, hangt natiir-
lich von Ihrem Fahrtalent ab, aber auch die

_ vielzdhligen Gegner sind immer fiir eine Uberra-
#EM schung gut. Wenn Sie Karambolagen mit der

1 8 Betonmauer und gelegentliche Uberschlag-Ani-

mationen vermeiden wollen (die

. 1
IO AT1IO0k

u.a. Ilhr Auto unvorteilhaft ein- | Rammbock statt Fill-
beulen), dann sollten Sie das gran-Arbeiter:
. Fahrverhalten der Konkurrenten ! :;:::::::;;E:: For-
Die Gegner sind keine Einbildung des Computers: Der PC verwaltet in stets im Auge behalten. Bei bis mel-1-Wagen mbg-
diesem Rennen 30 Autos, denen Sie alle unterwegs begegnen. 2u 40 ,feindlichen® Stockcars g :::I:; ;:g:rl;lel:tsplan-
Wihrend das Offroad-Rennspiel ,,Sega Rally“ noch in keine leichte Aufgabe... ' ﬁ unterlassen sollten, halten die
der Box steht, reiht sich ,,Daytona USA* tapfer ins Star- Neben der Original-Arcade-Inszenierung - Daytona-Flitzer eine Menge
- N o . « ) - Karambolagen aus. Man sieht
terfeld der g6er-BleifiiBe ein. Die Arcade-gestdhlte schldgt Ihnen ,,Daytona USA* den speziel- © zwar optisch im Detail, wie der
Action-Raserei fiihrt Sie auf drei unterschiedlich len PC-Spielmodus als Alternative vor. Ent- - Wagen allmdhlich auseinander-
L W 4 i - : . ~ fillt, den Motor stort dies aber
schwierige Rundkurse, darunter das Original-Daytona- scheiden Sie sich fiir diese Variante, diirfen | wenig. ,,Daytona USA* ist ein
Oval, auf dem u.a. Rennen der amerikanischen NAS- Sie aus mehr Autos wahlen und die drei spielerisch simples,laber dennoch
CAR-Serie gefahren werden. Wahrend man sich auf die- Strecken im Mirror-Mode befahren. Aufier- ::;el::;l:?:::le:r:::ﬂ?gﬂ:tsoz(:r_om,
ser Strecke keine Sorgen um verwinkelte Kurven- dem steht lhnen die Méglichkeit offen, im - niert wurde. Allerdings ruckt die
fiilhrung machen mug, bieten die beiden aufwendigeren ~ "Time Attack”-Modus auf Rekordjagd zu gﬂ: Iamufsl-:;‘:nt-:;{‘;:‘:ﬂ:;sg -
Kurse viel Brems- und Schlitter-Potential. gehen und die Kurse ohne "Staugefahr” fliissig wie in ,,Bleifu 2* brettert
Sobald Sie lhren Stockcar (wahlweise mit Automatik- besser kennenzulernen. ~ man nicht iiber die Pisten. Auf
. K . " | lange Sicht sind auch die drei
Getriebe oder manueller Gangschaltung) ausgesucht Im dem allgemeinen Options-Menii stel- - Strecken nicht allzu abwechs-
haben, lduft der Motor auf Hochtouren. Mit den Tasten len Sie den Schwierigkeitsgrad ein, horen - lungsreich, doch die Jagd nach
. - y : - - S v - Rundenrekorden bringt einen
F5 bis F8 schalten Sie zwischen vier Blickwinkeln die einzelnen Musikstiicke probe, wahlen * immer wieder an den PC zuriick.
durch, die Sie visuell direkt hinters Cockpit versetzen aus acht bis 8o Runden und regulieren die  Und dies, obwohl man den gesiu-

selten Sprechgesang

- ,,Dayytooocooonaaaa* schon nach
der dritten Wiederholung inner-

. halb von zehn Sekunden nicht

| mehr héren kann. Schade ist auch,

| daB keinerlei Mehr-Spieler-Modi

| implementiert wurden.

oder den Wagen von hinten zeigen. Welche Perspektive Aggressivitdt der anderen Fahrer.

e e e o o

e A ] L3
Links sehen Sie die drei Rennstrecken von "Daytona USA”. Daneben zeigen wir lhnen zwei von vier Blickwinkeln, |‘ : , .
die Sie jederzeit wihrend des Rennens umschalten diirfen (Aufldsung 640x480). : y
http://www.idsonline.
com/business/bmoo

re/stewart/racing.htm
DAYTONA USA WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Eine liebevolle Fan-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4 fl\’lﬂgg(_flllgrlliwmﬂ _
" ASCAR-Racing mit
= L=
HERSIELLER SERR PRASENTATII_ON XX g ~ 4 ausfiihrlichen Informa-
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KomPLEXITAT X X =3 6 firmnit wn oilan Bantin:
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX £ 3 9 strecken — u.a. auch
= T r . Ty v
SPIELERANZAHL " GRAFIK ¥EX X 24 i d_cm ..Ddylond lri{enm—
tional Speedway®.
SPIELDESIGN XXX 7 2 AuBerdem gibt‘s Links
zu vielen dhnlichen
FAZIT: Der kleine Nervenkitzel fiir Zwischendurch: Einfaches, aber spaBBiges Stock-Car-Rennen auf drei Rundkursen. Web-Sites.
CPU  Aufldsung Farben 3D-Card RAM [E15) Wer In der Super-VGA-Auflssung spielen will, sollte schon einen ordentlichen

lowEnd Pfgo  320%240 256 nicht nétig 8 MByte = Pentium haben, sonst ruckt’s gewaltig. Die niedrige Auflasung 18t sich dbrigens
High End Pf133 640%480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ nur auf wenigenSystemen aktvieren, Super-VGA klappt immer. pozrRENE 57



ADVENTURE

RATIKG

HEINRICH

Heinrich: Nachdem

| sich jeder Adventure-
Programmierer auf
Icon-Kleinfamilien

. eingeschossen hat,
finde ich den Text-

: ! menii-Ansatz von
Larry 7 enorm erfrischend.

Anatol: Mit Sicherheit eine der
schiinsten Larry-Folgen. Teil 5 und
6 waren eher so lala, aber Al Lowe
hat anscheinend wieder SpaB an
der Sache. Das Ding hat Charme
und ein cleveres User-Interface...
Heinrich: ...bei dem man auch auf
fiinf Wegen gleichzeitig hingen
bleiben kann. Da habe ich mein
Inventar voller Gegenstédnde, kann
an X Schaupldtzen rumhéngen
und laufe dabei Gefahr, ein Detail
zu libersehen. jedenfalls kann
man Szenario und Aufgaben eine
gute Portion Originalitdt nicht
absprechen.

Anatol: An mehreren Ritseln
gleichzeitig zu schwitzen ist doch
reizvoll. Und Larry hat eben sei-
nen eigenen Stil, der zu ein paar
iberstiindchen moti-
viert. Aber so schin
die Grafik auch ani-
miert ist - die Sex-
Komponente wirkt bei
dem zahmen Treiben
gewohnt keimfrei.

design und Programmcode fiihrt meist
zu gnadenlos abregenden Resultaten.
Nur Larry Laffer mogelt sich seit einem
Jahrzehnt beharrlich durch die Aben-
teuerspiel-Geschichte und sorgt mit iro-
nischen Anspielungen fiir eher milde
Schmunzelerotik - schlieBlich stammt
man aus dem priiden Amerika.

Nach drei Jahren Larry-Pause hatte
Serienvater Al Lowe wieder genug Ideen
fir einen neuen Anlauf des Méchtegern-
Machos zusammen. Wahrend einer
Kreuzfahrt wird unser Held mit einem
halben Dutzend gleichermafien verwir-
rend attraktiver Damen konfrontiert.
Meistert man Ratsel und erfiillt
Wiinsche, lassen sich die Angebeteten
zur Kabinenbesichtigung abschleppen.
Larry kommt zwar nicht zum geschlecht-
lichen Vollzug, aber immerhin der
Hauptaufgabe in diesem Spiel ndher: Ein
Stelldichein mit der wuchtbrummigen
Frau Kapitan. Doch diese Gunst winkt
nur nach dem Sieg in Bord-Wettbewer-

Chef-Designer: Al Lowe

Design, Programmierung: Don Munsil

Leitender Programmierer: Steve Conrad
Soundeffekte, Musik: Mark Seibert, Ben Houge
Animationen: Jason Zayas, Bill 0'Brien, Al Eufrasio

Leisure Suit Larry 7

LENHARDT

Das einzig Knisternde an Computerspielen ist meist
die Zellophanhiille, die nach dem Kauf mit spitzen
Fingern von der Packung geraschelt wird. In puncto
Gewalt fallt dem durchschnittlichen Spieldesigner
genug ein, um kompletten Bundespriifstellen die
Arbeitspldtze zu sichern. Aber Sex? Die selten gewagte
Anndherung von frivolen Triebinspirationen an Spiel-

ben, bei denen Larry Kochkunst, Bowling-Brillanz und
andere ungeahnte Tugenden demonstrieren muf.

Der erste Blick verweilt gerne auf der munter ani-
mierten Comicgrafik. Ein intensiveres Augenmerk
gebiihrt jedoch dem User-Interface, das sich deutlich
von anderen Sierra-Adventures unterscheidet. Verallge-
meinernde Icons wurden {iber Bord geworfen. Klicken
Sie bei "Larry 7" ein vielversprechendes Grafikdetail
an, poppt ein individuelles Textmenii auf. Hier sind eini-
ge fiir das jeweilige Objekt relevanten Verben aufgeli-
stet. Da kann man beispielsweise an einer Kombiisen-
Kostlichkeit explizit lecken oder den Schofhund "Kil-
ler" mit einem Tatschelversuch umgarnen. " Be-
nutzen/Use" bezieht sich auf den konkreten Einsatz
mit einem Inventar-Gegenstand; die mitgefiihrten
Habseligkeiten werden dann automatisch aufgelistet.
Al Lowe fiihrte sogar einen Hauch von Text-Adventure
durch die Hintertiir ein: Steht das von lhnen angedach-
te Verb nicht im Menii, dann tippen Sie das Wértchen
halt einfach ein. Ein Mini-Parser interpretiert géngige
Aktionen, ohne daf "Larry 7" dadurch zum Riickfall in
die Bedienungs-Steinzeit wird; die komfortablen
Meniiaktionen dominieren.

Ebenso angenehm wie leicht verwirrend ist die Tat-
sache, daf ein Grofteil der Schauplatze von Anfang an
zugdnglich ist. Kommt man bei Dame A gerade nicht
weiter, wendet man sich halt den Néten von Dame B
zu. Eine Ubersichtskarte sorgt fiir schnellstmaglichen
Stationswechsel: Ein Klick aufs Zielfeld geniigt, schon
ist Larry vom einen ans andere Ende des dicken Potts
gewechselt. Dialoge gehéren auch in diesem Adventure

Rechts: Zu jedem Objekt poppen pas-
sende Verben auf. Zusétzlich legen Sie
sich einen Pulk selbst definierte
Aktionsworter an, die unter "Other"
erscheinen. Allen englischen Texten
zum Trotz wird das Programm komplett
libersetzt in Deutschland erscheinen.

Unten: Méchtig pronto! Ober diese
Karte [&8t sich jeder Schiffsschauplatz
mit einem Mausklick erreichen.

58 pexrRzuE



_Whndnmm!wd-wlhwo

: T\m-tasﬁrlx

Dem Mu hlen die Worte? Dann ﬂ?tpen Sie doch das Verb
Ihres Begehrens einfach in Handarbeit ein.

zum guten Ton. Nur durch Abklappern aller Gespréchs-
themen kommen Sie an manche essentielle Informa-
tion. Da ist dann auch wiederholtes Anlabern gefragt,
denn durch frische Erkenntnisse konnen im Dialog-
menil bei einer anderen Person Themen dazukommen.

Bei den Lustschiff-Erkundungen bekommen Sie eini-
ges auf die Ohren: Jazz-Begleitmusik, gewthnliche
Soundeffekte und Sprachausgabe; bei der {ibersetzten
Version "Yacht auf Liebe" sogar komplett in deutsch.
Fiir visuelle Reize sorgt die SVGA-Grafik im pflegeleich-
ten Zeichentrick-Stil und selbst des Spielers Schnup-
perndschen wird bedacht: Der Packung liegt eine
"Scratch and Sniff"-Karte bei. Betritt man einen beson-
ders duften Ort, signalisiert eine Ziffer am unteren
Bildrand, welches der neun Felder Sie jetzt ankratzen
sollten. Alsbald dringt ein addquates Aroma in Ihr
Riechzentrum, was beispielsweise bei Begegnungen
mit der transpirierenden Raumpflege-Perle Peggy oder
der hygienisch verwegenen Kombiise unvergefiliche
Momente bescheren kann.

Sie kénnen lhr eigenes Portrait-Bild in die Spiel-
handlung einbauen und diirfen sogar ein paar Zeilen
Text per Mikrophon-Einsatz abliefern. Mit solchen
Eigenleistungen beeindruckt man das soziale Umfeld
ebenso wie mit dem neuen Desktop-Hintergrundbild:
Fiir jede "geschaffte" Dame spendiert das Programm
ein anderes Pin-Up-Motiv. Fundamentalistische Frauen-
rechtlerinnen konnen die vergifteten Stricknadeln
gleich wieder einpacken: Der Ziichtigkeitsgrad ist auf
einem Level, der selbst in einer katholischen Kloster-
schule Wohlwollen ernten wiirde.

ADVENTURE

Gekrusche in der Gardernbe der Country-Sirenen “The Juggs". Das Inventar-Window zeigt
Bildsymbole der bereits elngesammelten Gegenstédnde.
linnen des ewigen

i ’ ’ Singles Larry Laffer von

| Spiel zu Spiel besser aussehen, ist

angesichts der fortschreitenden

. PC-Technik kein Kunststiick. Das

6. Programm ("'Larry 4" wurde be-

 kanntlich ausgelassen) iiberrascht

mit inneren Werten: Die Bedienung

| ist ebenso elegant wie zweck-

. miBig. Freiheiten durch das fle-

- xible User-Interface fiihren leider

- auch zu zahlreichen Fehlver-

. suchen. Unglaublich viele Dinge

* lassen sich mehr oder weniger

sinnvoll kombinieren, aber in den

meisten Féllen springt nur eine

. Standard-'Das geht nicht"'-Mel-

dung heraus. Angesichts einiger

recht abstruser Objekte ist neben
Phantasie auch Ausprobier-Durch-

. haltevermigen gefragt.

Kuriose Schauplitze, iiberwiegend

ansprechender Humor und

geschickt angelegter Spielablauf

retten die Multimedia-Balz. Der

. Spieler entscheidet selber, in wel-

. cher Reihenfolge er Aufgaben und

Damen an Bord angeht. Weitest-

. gehend Wohlwollen fiir den neuen

Unerwartete Relze: DaB
die Mochtegern-Gespie-

Die Gunst von Jamie Lee gewinnen ﬁr -
mlt einer ausgefallenen modischen Idee

Erst einklelden. dann abschleq)en Drew lum-
melt sich im Nudisten-Terrain

| Spieltiefe ein wenig
schwichelt.

Madame Moore will hingegen erst mal in
einem Strip-Wiirfelspiel bezwungen werden.

Ritselloglk und

LEISURE SUIT LARR 7 - YACHT AUF LIEBE WERTUNG X PUNKTE X-RATING
http://www.larry7.de

ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4 Eine eigene Homepage
HERSTELLER SIERRA PRASENTATION XAXXX S 2 8 nur fiir Larry — und das

= 7
BETRIEBSSYSTEM  WIN 3.1/WINos KOMPLEXITAT XXX <3 9 auch noch in Deutsch!

& Sierra verspricht neben
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND - & Sl :

XX '-jf, 3 . den iiblichen Werbe-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX =4 16 infos zum neuen Spiel
SPIELDESIGN XX XX 7 28 auch Hintergrund-

material zur Geschich-

FAZIT: Erfreuliches Larry-Comeback: Neben neuen Madchen gibt's renovierte Bedienung und ungewdhnliche Aufgaben.

te der klassischen
Adventure-Serie.

cPU Aufidsung  Farben 3D-Card RAM ] ;‘.-".
Low End  486/66 640x480 256 nicht néitig 8 MByte >
HighEnd Pj7s  640x 480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte L_a

Wie es sich fiir ein Windows-Programm gehdrt, sind die Nachladepausen bei nur 8
MByte RAM intensiv. Wer sich die "grofe" Festplatten-Installation gonnt (rund go

MByte) wird mit technisch besserer Musik belohnt. pexrrENE 59
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mehr als einen

und mehr Spafs machen als

dde Handbuch. Genial: Wihrend
eines Krieges nehmen lhnen die
Supervisors die ldstige Verwal-

tung lhrer Kolonien ab. Das

gefeilte Diplomatiesystem be-

schrédnkt sich nicht auf den

tausch vorgefertigter Phrasen,

sondern macht individuelle
kommen maglich. Vor allem

werk-Partien sind duBerst span-
nend, die gut integrierte Chat-
Funktion eréffnet ungeahnte
Miglichkeiten - von geheimen |
Erzschiebereien bis zum hinter- |
hiltigen Agentenpoker. So leidet |

"Fragile Allegiance” nicht u
der abgedroschenen Spielid

sondern lediglich unter dem ner- |
vigen Interface: Das stindige Hin-
und Herfahren lhrer Kontroll- '
tafeln belastet auf Dauer Augen

und Ohren.

http://www.
gremlin.co.uk

News und Bilder zu
kommenden Produk-
ten, Tips zu vielen
aktuellen Spielen und
eine Retro-Sektion mit
Spectrum-Emulator;
Die Homepage des
englischen Traditions-
herstellers wiire vor-
bildlich, wenn Gremlin
ihr hiiufiger ein Update
zukommen liee. Denn
oft riihrt sich hier
wochenlang nichts.

60

PCITREME

Das Cover erinnert an |

einen drittklassigen

Horrorfilm, und auch |
" der erste Spielein-
druck laBt nicht

miiden ""Outpost-
Clone erwarten. Die erste ange-
nehme Uberraschung sind die
zehn leicht verstdndlichen Onli-
ne-Tutorials, die lhnen die kom-
plexe Steuerung genau erkldren

GIE

Design: Kim Blake, Alex Metallis, jon Medhurst, Chris Allan Mills, James Hartshorn
Programmierung: |. Medhurst, A. Metallis
Sound: Patrick Phelan

Fragile Allegiance

SCHWEIKL

Machen Sie sich keine Hoffnungen, auch in der
Zukunft sind Sie knapp bei Kasse. Wohl oder tibel heu-
ern Sie daher im Jahr 2048 bei der Tetra-Corp an, einer
zwielichtigen Gesellschaft, die Minenarbeiten auf
Asteroiden organisiert. EIf Solo-Missionen
werden lhnen zur Wahl gestellt, danach be-
ginnt der Transfer zu "lhrem" Asteroiden.
Zundchst sehen Sie auf der Planetenober-
flache nur das CPU-Gebéude, das das Uber-
leben der ersten Arbeiter gewdhrleistet. Die
Kolonisierung verlduft dhnlich wie in "Out-
post" oder "Deadlock": Sie stellen die
Nahrungsversorgung sicher, errichten
Minen und Wohnhduser und betrauen die
Polizei mit der Erhaltung der dffentlichen
Ordnung. Vergessen Sie nicht, lhren Astero-
iden mit Raketensilos und Kampfschiffen
gegen Angriffe zu sichern! lhre Erzvorrite
verkaufen Sie an regelmafig auftauchende
Tetra-Frachter. Floriert Ihre erste Kolonie,
entsenden Sie Scout-Schiffe, um die Umge-
bung nach anderen Asteroiden zu scannen.
Oder Sie vertreiben sich die Zeit mit einem
Einkaufsbummel, erstehen Bauplane zur
Verdoppelung lhres Minenoutputs oder
Waffen mit gigantischer Zerstorungskraft.
»Fragile Allegiance* ist mehr als ein reines
Kolonisationsspiel: Damit Sie sich besser
auf militdrische Aktivitdten konzentrieren
; kénnen, delegieren Sie die Verwaltung

Ihrer Asteroiden teils oder vollstdndig an
"Colony Supervisors*

jedes |

aus-
Aus-

Ab- |
Netz- |

nter
ee,

. Je nach deren Fahig-

Héllenfeuer oder
Napalm?

Wenn Diplomatie
versagt und lhre
Spione in der Nach-
barkolonie reiche
Beute riechen,

Die Oberfldchenansicht zeigt den Status lhrer Kolonie, die
Buttons auf der rechten Seite gewdhren den schnellen Zugriff
auf alle wichtigen Funktionen des jeweiligen Bildschirms.

keiten gehen sie nachldssig oder effektiv vor, verlangen
dafiir aber auch ein entsprechendes Monatsgehalt.
Besonders im Netzwerkspiel sind fahige Supervisors
duBerst gefragt. Ahnlich verhilt es sich mit Saboteuren
und Agenten: Hat Ihr Spion einen gegnerischen Astero-
iden infiltriert, erfahren Sie z.B., iiber welches Erzvor-
kommen der Feind verfiigt. Scheint die Beute
verlockend, bewaffnen Sie Ihre Raumjdger mit Raketen
und Bomben und schicken diese als Flottenverband
zum Angriff. Die Ubersichtskarte zeigt alle erforschten
Asteroiden und erméglicht schnelle Uberraschungsan-
griffe ebenso wie groBangelegte Offensiven. Friedliche-
re Spieler finden in der Diplomatie eine Alternative, die
im Netzwerk durch eine Chat-Funktion unterstiitzt wird.

— i ©

FINANGE e T,

geben Sie
geeignete Angriffs-
und Vernichtungs-
waffen in Eine Fﬂlle von Parametern ermbglicht prézises Management
Produktion. und bietet Statistiken zu allen Vorgiéingen in der Kolonie.
FRAGILE ALLEGIANCE WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEM X X X X 1 &
HERSTELLER GREMLIN PRASENTATION X X X X 5 2 8
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT EX XX g5 12
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROM SOUND XXX =3 9
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX = 12
1- 8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XX XX 7 28
FAZIT: Kolonisation mit Anspriichen an Finanz- und Ressourcenmanagement, Diplomatie und Taktik. Das ideale Spiel fiirs Netz.

CPU Auflbsung  Farben 3D-Card RAM | o0 1
Low End  486/66 640x480 256 nicht nétig 8 MByte e
High End P/go 6401480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ

Dank seines sparsamen Umgangs mit Animationen lduft "Fragile Allegiance™ unter
DOS auch auf einem 486er mit 8 MB RAM ohne Probleme, Lediglich fiir den Betrieb
unter Windows g5 sind mindestens 16 MB erforderlich.



Entwickler: Sierra, USA

Cyber Gladiators

Eingefleischte Priigelknaben haben es schwer am PC.
Gute Spiele kann man an einer Hand abzdhlen und
selbst die Top-Titel rufen bei der Stahlhelm-Fraktion der
Konsolenanhdnger nur mitleidiges Lacheln hervor. Da-
bei wédre das Genre durchaus ausbaufahig, wie Segas
Saturnumsetzung von ,,Virtua Fighter" beweist. Der
jlingste Herausforderer im Kampf um die Schlager-Kro-
ne ist Sierras ,,Cyber Gladiators".

Aus dem industriellen Abfall des Krieges der Allianz
gegen die Gy Djin werden die Helden vergangener
Kampfe im polygon-gestylten Outfit wiedergeboren.
Zwei Blech-Fraktionen mit jeweils vier Alptraumfiguren
versuchen, sich gegenseitig die Schaltkreise einzutre-
ten. Dabei greifen die abgedrehten Blechhaufen auf be-
kannte Schlagvarianten zuriick. Mit zwei verschiedenen
FuBtritten und zwei Faustschldgen tauschen die Kontra-
henten ihre Argumente aus. Soll der eigene Standpunkt
besonders nachdriicklich vertreten werden, bedienen
sich die Nachwuchs-Terminatoren ihrer Special Moves.
Acht bis neun Stiick hat jeder Kdmpfer im Repertoire.

Vor dem Kréftemessen hat man die Mdglichkeit, sich
den eigenen Kdmpfer auszuwdhlen, wobei dann jeweils
die Gladiatoren der anderen Seite als Kontrahenten in
den Ring steigen.

Uber mangelnde Action kann sich bei den Cyber-Gladiato-
ren keiner beschweren. Unser Gegner ist Feuer und Flamme
fiir den eben gelandeten Treffer.

Um einen Kampf zu ge-
winnen, muf der Gegner in
zwei aufeinanderfolgenden
Kémpfen auf die Matte ge-
schickt oder aus dem Ring
geschubst werden. Leider
konnen Sie die Reihenfolge
der Kontrahenten nicht ein-
stellen. Hat man alle vier
Standard-Gladiatoren schla-
fen gelegt, darf man noch
gegen einen der beiden End-
gegner in den Ring steigen.

Bei ,,Cyber Gladiators"

VON

Was tut mehr
weh, ein Tritt
in die Harttei-
le oder der
Speer in der
Blechbrust?

erhdlt der Begriff ,Hooligan" eine neue
Dimension. Beschrdnkt sich der durch-
schnittliche FuBball-Rowdy noch auf das
Werfen fliissiger bayrischer Grundnah-
rungsmittel, fliegen bei ,,Cyber Gladiators"
Wurfgeschosse von ganz anderem Kaliber.
Brennende Speere, rollende Féasser und
gefahrliche Gegenstédnde machen jeden
Kampf zum Spiefirutenlauf. Lustigerweise
kdnnen diese Geschosse wiederverwertet

werden: Speere werden aufgenom-
men und dem l&dstigen Gegeniiber
an den Kopf geworfen. Fadsser kickt
man dem Gegner mit einem elegan-
ten Fufdtritt an den Kopf.

Die Zeiten vorsichtigen Abtastens sind kurz, meist
greift der Computer unverzilglich an. Die Kamera
zoomt selbstédndig in die optimale Entfernung.

ACTION

TOBIAS SCHWEIKL

Die Kéimpfe kiinnten
SpaB machen,

die Animationspha-
sen sind fliissig, ver-
bliiffend schnell und
teilweise sogar dyna-
misch. Doch einige

Motivationsbremsen vergillen
den positiven Eindruck. Die Gla-
diatoren sehen auf den ersten
Blick ganz ordentlich aus, bei
ndherem Hinsehen erkennt man

- aber schlampige Arbeit. Clipping-

fehler machen den Grofiteil des
dreidimensionalen Eindrucks
zunichte, und wenn man die Robo-
ter genauer ansieht, sehen sie
ziemlich ldcherlich aus.

Villig verzichtet hat Sierra auf

. hihere Formen des Spieldesigns.
- Man wihlt seinen Kampfer aus

und wehrt sich seiner Haut, so gut

. es geht. Auf unwichtige Kleinig-

keiten wie High-Score-Listen oder
einen Turniermodus hat man ver-
zichtet. Der Sound beschrinkt
sich auf ein paar Schlaggerédu-

. sche, vereinzelte Stimmen-Sam-

ples und ldcherliche Jingles,
nachdem ein Gegner ausgeschal-
tet wurde. Die Special-Moves

. sehen zwar bei allen Kampfern

anders aus, werden aber identisch

. angesprochen und bringen des-

halb wenig Dauerspafi.

http://www.erols.com/
jwebber/geofmain.

X-Rating

CYBER GLADIATORS Wertung X |Punkte
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4
HERSTELLER SIERRA PRASENTATION i ¥ 22 5§

=
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT ® ¥ g3 6

ad
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND 3 % 3 3
SPIELERANZAHL 1-2 GRAFIK EX X 2 4 12

SPIELDESIGN XX X 7 21

FAZIT: Schlampig gestaltetes Beat ‘em-Up, aus dem man durch mehr Liebe zu Detail mehr hatte machen kdnnen.

html

Roboter, Androiden &
Cyborgs: Was Sie
schon immer iiber
Roboter in Kino,
Comic oder Computer-
spiel wissen wollten,
wird hier abgehandelt.
Mechwarrior, Robo-
Tron und Robolox
sind nur einige der
Themen.

CPU  Auflisung Farben 3D-Card RAM (o]
LowEnd P/6o 640x 480 High Color nicht nitig 8 MByte [
HighEnd P/ioo  640x 480  High Color nicht unterstiitzt 16 MByte _ﬁ

Wer Probleme mit der Geschwindigkeit hat, wéhlt den Halbzeilen-Modus auf Voll-
bildgrifie oder ein kleineres Fenster. Weil das Programm Windows g5 voraussetzt,

sind 16 MByte dringend anzuraten.

peETRENE 61



X Produzent: |eremy Smith

.y ell ACTION Programmierung: Martin Gibbins, Andrew Howe, Derek Leigh-Gilchrist
Grafik: Andy Sandham, Stuart Atkinson, David Pate, Peter Barnard
Sound: Nathan MacCree

Blam! Machinehead

VON | ROBERT BANNERT

Core Designs "Blam!"-Entwicklern ist
die alltdgliche TV-Kost zu Kopf gestie-
gen: Brave Vater kommen abends ihrem
gesellschaftlichen Ruf nach und wiegen
die Bierwampe vor der Glotze. Urplotz-
lich brodelt eine stinkige Schlacke aus
dem Flimmerkasten und verwandelt die
Kleinstadt-ldylle in einen "Freddy Krue-
ger"-Alptraum. Katastrophen-Ursache ist

der Machinehead-Virus, der

| Trash-Fans haben _ unseren Erdball in eine
, s:ltnn ein ambitio- gigantische Billigfilm-Szene-
;;:!e;‘;:e:;:.lim-t | rie verwandelt. Bei Core sind
dem B-Movie-Am- iberemanzipierte Busen-
biente und witzigen ORI : ? Zielvisiere, Energieanzeige und Cockpit-Optik
% Zwischensequenzen schonheiten grof im Korn kénnen Sie nach Wunsch ausblenden (rechts).
wm! die Konkurrenz gekonnt auf men, also verschonen die
die Schippe genommen. Auch englischen Trash-Movie-Freaks nur das decken Sie mit transparenten Laser-Salven ein und zer-
wenn der Spielwitz der Hardcore- i . ) . . .
Ballerei dhnlich flach wie der Plot obligatorische Lustobjekt —in diesem Fall platzen nach einem Treffer in zuckende Polygon-Fetzen.
ist, wurde weder mit taktischen eine junge Wissenschaftlerin mit schroffem  lhre Action-Braut kontert mit der gemeinen MG-Salve
Finessen noch Level-Labyrinthen - . .
gegeizt. Nur wer ein gesundes Umgangston und hautengem Leder-Dress. oder futuristischen Grof3-Kalibern wie Plasma-Raketen
Verhii:tnis von Extrawaffenund Weniger attraktiv als die Hauptakteurin ist und Nuklear-Ziindung.
3:f;§r::ie;::‘af":;;32;;:':':;5"1 ihr Assistent Orville, der ungesund aus der Wer zwischen Detonationen und Sperrfeuer die Ori-
findet alle Terminals. Wasche blickt und unentwegt seinen Kittel entierung verliert, wirft einen Blick auf die Karte und
”Blam!” ist ein effektgeladenes ; ; i n Sk i
Schlachtfest fiir Action-Profis mit | vollsabbert. Der verwirrte Kerl zieht sei sucht nach dem nachsten Realitéts Te.rmmai. Wenn
guten Nerven und sechstem : nem Boss einen Schraubenschliissel iiber Kimberley einen aufgestéberten Reality-Code ins Com-
Orientierungssinn. Einsteiger ddel und sch i -Net i i i i
Baben Nerbe Sturtechwisrighel | d.en Schédel un S.C nallt' Kntnberley auf pl{ter Netz speist, lmutlert das Terrain und gibt neue
ten: Bis Sie sich mit der komple- einen Bomben-Gleiter. Mit einer Spreng- Missionsareale frei.
xen Tastatur-Steuerung zurecht- stoffladung unter dem Polygon-Podex soll
finden und die hinterhiltigen An- : ; :
greifer austricksen, vergehen lhre Heldin das Machinehead-Zentrum in
viele Ausfliige ins Krisengebiet. die Luft sprengen.
Unangenehmer als das Zugidng- i ; ;
lichkeitsproblem und die fehlende Kimberley wird per Hydraulik-Rampe aus
Speicheroption fallen uns die ihrem Labor auf die verseuchte Oberfliche
mageren Sounds auf: Kimberley peci _ : i
e gehlevt._ Vor Ort mandvrieren Sie den Bom
stern wie Cores "Tomb Raider”- ben-Gleiter durch 3D-StraBenfluchten und

Kollegin Lara Croft zu leiden. verwinkelte Triimmerhalden, nur hier und

dort ragen vereinzelte Autowracks oder
Wolkenkratzer aus der Machinehead-
: Pampe. Wo sich vor Tagen noch unbescholtene Biirger
Q tummelten, haben sich eklige Polygon-Monster breitge-
macht: Zombies, Spinnen und Machinehead-Dronen

Hilbsche Graﬂkeﬂ’ekte: Die meisten Gefechte bewundern Sie

. durch einen dezenten Lichtfilter.
http://nanothinc.com/

published/ostman/

Cyberlife/ BLAM! MACHINEHEAD WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Cyberlifed.html
Sie sind Klein, gemein ZIRKA-PREIS 100 MARK ZU(?ANGL!CHKEIT Z X 1 2
und clever: Roboter- HERSTELLER CORE DESIGN PRASENTATION X X X S 2 6
% Fi | 1
Mllkr{‘lhcn wie der BETRIEBSSYSTEM MS-DOS KOMPLEXITAT XXX X g3 12
Machinehead™-Virus. SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX z 5 9
Ein fachkundiger . -
Privatmann LBt sich SPIELERANZAHL & GRAFIK XXXX =3 16
iiber aktuelle Nano- SPIELDESIGN XXX X 7 28

technologien aus fiihrt
gewagte Zukunftsspe-
kulationen an.

FAZIT: Schrilles 3D-Inferno mit tollen Effekten und B-Movie-Flair. Riesengrof und knallhart; Ein Ballerfest fiir Veteranen,

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM [ ] Kimberley diist auch auf dem P60 mit solider PS-Zahl durchs 3D-Terrain, Bei
lowEnd Pf6o 320x240 256 nicht nétig 8 MByte ‘s Bedarf wird Optik-Ballast wie Cockpit oder Himmelszelt ausgeschaltet. Mit allen
62 PCLTREME High End Pf133 320x240 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ, Schikanen erst ab einem P/133 absolut fliissig.
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gem Gegenstand sein.

Bei der Standbildflut kommt man
zudem nur langsam vom Fleck: |
Viele Klicks sind notwendig, um |
kleine Strecken zuriickzulegen.
"Timelapse" bietet orientierungs- -
lose Momente und Sterilitdt, wel-
che "Myst"-kompatible Adventu-
res oft auszuzeichnen pflegt. Im
Rahmen dieser Einschrinkungen
schldgt sich das Zivilisations- ,
Hopping relativ achtbar. Hiibsche
Hintergrundbilder und intelligent
konstruierte Ritsel halten den
geduldigen Abenteurer bei Laune.
Durchaus kaufbar, wenn man die-
sen Spielstil mag und die nitige
Geduld aufbringt. "'Toonstruck",
"Discworld 2” oder "Baphomets |
Fluch" wiirde ich dafiir aber nicht |

eintauschen.

a

http://www.im.gte.
com/timelapse/
tthhome.html

Die Timelapse-Aufar-
beitung von GTE geht
aber weit {iber den iib-
lichen Reklame-Level
hinaus. Fiir jede Spiel-
welt gibt es eine ei-
gene, schon gestaltete
Web-Seite. Mit Tips
hiilt man sich etwas
zuriick; schlieBlich soll
der Hint-Book-Absatz
in den USA nicht ge-
fihrdet werden,

64 pcxTRENE

HEINRICH

Das Spiel hat keine
rechte Perspekiive.
Villig schnuppe, ob |
mir das Standbild
| einen unverbauten |
Weg nach vorne zeigt |
¥ -wenn's dem Desi-
gner so in den Kram paBite, geht
es in diese Richtung halt nicht
weiter. Und wehe, man macht :
nicht jeden Drehversuch mit: Die
verpaBite Anklick-Maglichkeit ,
kdnnte ein Close-Up mit wichti-

ADVENTURE

Timela

LENHARDT

Wie faul sind Deutschlands Hoch-
schullehrer? Brisanter als jede Nach-
richtenmagazin-Recherche zur Arbeits-
dynamik unserer Professoren sind die
Gepflogenheiten von Dr.
Alexander Nichols. Statt
didaktische Konversatio-
nen in Studentenkreisen

PS

I zu pflegen, wuselt der
Archédologe seit Jahrzehn-
ten mit Schaufelchen und
kaffeefleckigen Karten
tiber den Erdball. Er ist
nicht auf der Suche nach
der knackigen Core-Kolle-
gin Lara Croft, sondern
will Atlantis im Alleingang
ausbuddeln. Auf den
Osterinseln luchst Nichols
dem sterbenden Regional-
Schamanen allen Ernstes
einen auferirdischen
Apparillo ab, mit dem er
Zeittore passieren kann.

Promovierte Computer-

spieler ahnen es schon:
Gewohnten Adventure-
Traditionen folgend ist
| Nichols seitdem spurlos

verschwunden. In der Rolle des nachrei-
- senden Kollegen finden wir sein verlasse-
nes Camp, das unsympathisch dicke For-
schertagebuch und gleich um die Ecke

eine geheimnisvolle Grotte. Mystisch sind auch Grafik-

stil und Bedienung: Den schlafrigen Bestseller "Myst"
vor Augen lassen uns die Designer Schritt fiir Schritt
eine Welt hochauflésender Render-Standbilder erfor-

schen; sporadische Videosequenzen gibt's als Zugabe.

Bevor Sie die Atlantis-Welt erreichen, klappern Sie

erstmal drei andere alte Hochkulturen ab. Bei den Rét-

e s

Frisch schraffiert stechen einige Sym-
bole besonders ins Auge. Flugs richten
wir das Visier der Kamera aus, um
einen Schnappschuf$ zu machen.

Spieldesign: Ed Deren, Lori Nichols

Autoren: Richard Moran, Lori Nichols, Sal Parascandolo
Grafik-Design: Alan Anders, Ed Deren, Lori Nichols
Programmierung: Tim Bank, Danny Aljala, Curtis Jablonski

e

Atlantis, here we come! Bevor sie aber per Zeittor diese Welt erreichen, miissen
drei andere Zivilisationen abgeklappert werden.

Kaum haben Sie auf der Osterinsel das
Archdologen-Tagebuch entdeckt, wird
auf dem Bildschirm erst mal kréftig
gelesen.

seln wird bevorzugt das geduldige Registrieren von
Symbolfolgen und anderen Hinweisen gefordert. Dank
einer virtuellen Kamera lassen sich 36 Motive mit mar-
kanten Mustern festhalten.

Um in der Spielwelt ja keine Abzweigung zu verpas-
sen, empfiehlt sich die ungewdhnliche Steuerung per
Joystick. Dann verraten Pfeile am linken unteren
Bildrand, welche Richtungen begehbar sind. Maus-
only-Benutzer miissen in jeder Szene umstandlich mit
dem Cursor den Screen abfuchteln, um die bange Frage
"Wo geht's lang?" zu kldren.

TIMELAPSE WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1
HERSTELLER GTE PRASENTATION X X S 2
BETRIEBSSYSTEM  WIN3.1 / WINgs KOMPLEXITAT XXX '§ 3
SPEICHERMEDIUM 4 CD-ROMS SOUND EX X E— 3
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX é 4
SPIELDESIGN XXX 7

FAZIT: Routiniert gerenderte Adventure-Gemiitlichkeit mit Entdeckungs- und Logik-Puzzles. Fiir den beschaulichen Winterabend.

CPU Aufibsung Farben 3D-Card RAM el ledes Windows-Spiel freut sich bekanntlich ber ein wenig Puffer-RAM; minimierte
Low End 486/66 B40x 480 256 nicht nétig 8 MByte i Nachladezeiten sind der Dank. Der Prozessor kommt bei der Standbild-Idylle kaum
HighEnd P/7s5 640x4B0 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ‘ﬁ‘ ins Schwitzen.
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Das Hexa

LOCKER

Ach, die Welt ist schlecht. Vor allem in
Kolumbien, Italien, Rufiland, Japan, Polen
und China, weil da so viele Kriminelle hau-
sen, aber das wissen wir ja durch RTL. Nun
ist’s soweit: Die Drogenkartelle, Mafia,
Triaden und Schieberbanden dieser Lander

ANATOL

im "Hexagon-Kar-
tell” stecken eine
Menge guter Ideen.

bekommen den Auf-
trag, Munitionskis-
ten an Land zu schaf-

fen. Leider vermasseln wir diesen,

indem wir die Kisten so unsanft
aufsetzen, dafl die enthaltenen
Raketen unbrauchbar werden.
Jetzt haben wir fiir den Rest des
Szenarios keine Hellfires mehr!

Unter 320 x 200 Pixel erinnert der

Blick aus dem Cockpit an die
Draufsicht in einen Fruchtsalat
(viele groBe bunte Schnipsel),
erst unter Super VGA macht die
Sache Spa#l . Da3 weder Voxel-
space noch hyperrealistische
Texturen die Umgebung zieren,
kann ich bei der Vielzahl und
Unterschiedlichkeit der Missio-
nen verschmerzen. AuBerdem ist

die Aufmachung im Vergleich zum '

"Longbow* weniger amerikanisch
- hier wurde mit deutschen Haus-
mitteln gearbeitet und nicht mit
einem Hollywood-Team. Erfreu-
licherweise nimmt sich das Pro-

gramm nicht so bierernst: Wer im
Cockpit zu Boden blickt, entdeckt |

dort schon mal eine Cola-Dose.
Die derzeit ausgebuffteste deut-
sche Hubschrauber-Simulation.

SIMULATION

Kleines Beispiel: Wir

Die Hintergrundgeschichte begleitet Sie
durch sechs Szenarien (USA, Golf von
Mexiko, Nordafrika, China, Siidpazifik und
das "Finale®), die wiederum aus mehreren
Missionen bestehen und je nach Erfolg

Projektleitung/Produzent: Holger Fldttmann
Programmierung: Maik Justus
| Missionen: Michael Lennartz, Stephan |lirgens, Bernd Ludewig

g0 w rtell

schlieen sich im Jahr 2001
zum "Hexagon-Kartell* zusam-
men, um ungestdrt abzusah-
nen. Sie brauchen eine Uzi, ein
Sturmgewehr oder Hand-
granaten? Kein Problem!
Wenden Sie sich an ihren
Pizzadienst, Lieferung an die
Haustiir. Sie sind Groffkunde und benéti-
gen ein Kilo Plutonium? Kommt wie immer
via Flughafen Miinchen direkt zu Ihnen!
Als das Kartell im Lauf der Jahre méchtiger
und krimineller wird, bekommen die

Eine kleine Kurve, schon kommt unser Flugzeugtréger wieder in Sicht.

Nicht nur die Gegenspieler, auch die Szenerie ist
“lernfahig®. Wenn Sie wahrend einer Mission eine geg-
nerische Stellung ramponieren, die nicht als Missions-
ziel vorgesehen ist, kann es passieren, daR das nédchste
Mal dort deutlich mehr Truppen stehen — die wurden
vom Computer ndmlich als Nachschub hingeschickt.

Bevor Sie vom Flugzeugtrager abheben, schlagt der
Computer eine Maschine vor. Im Angebot stehen neun
Hubschrauber, jeder mit eigener Flugphysik und konfi-
gurierbaren Waffensystemen. Die Bell "Super Cobra®,
die AH-64A "Apache®, McDonnell Douglas 500 "Defen-

PR 9

Staaten das Fracksausen. Ein Grundmaf}
an Kriminalitdt wird bekanntlich toleriert,
doch nun erreichen die Hexagon-Unterneh-
men bedrohliche Ausmafe. Die Polizisten
kommen nicht voran, weil sie nicht interna-
tional agieren darf. Also wird per UNO-
Dekret im Jahr 2004 ein neuer
Geheimdienst gegriindet. Im
Zusammenspiel mit der United
Navy will die "Central Service
Intelligence” das Hexagon-
Kartells zerschlagen — im Rang
eines Elite-Hubschrauber-
piloten sind Sie maBgeblich
daran beteiligt.

Il s

Fliegen Sie mit Ihrer Staffel einen Angriff auf die als Olplattform getarnte

variieren. Basis der Kartell-Fieslinge.
AOL: Kennwort

"ASCON"

4 . DAS HEXAGON-KARTELL :
Normalerweise verwei- Werrune ol it HiRaTiNG
sen wir an dieser Stelle
nicht auf die Seiten der ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4

HEi‘?‘_leIl]lt‘-r- :Cilber in die- HERSTELLER ASCON PRASENTATION X X X X S 2 8
sem Fall finden wir die i g
5 BETRIEBSSYSTEM DOS
Portriits der Program- KRMPLENTAT LXXXX = -
mierer einfach zu nett, SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND XA EXR % 3 12
als sie unter den Tisch SPIELERANZAHL 1-2 GRAFIK XXX 24 12
fallen zu lassen. SPIELDESIGN XX XX 7 28

FAZIT: Spannung auf den zweiten Blick: Heli-Simulation mit fein verwobenen Missionen, bei der realistische Flugverhalten — auf Wunsch — nicht zu kurz kommt.

Low End

66 High End

PCXTREME

CPU Aufidsung  Farben 3D-Card RAM "wa | Keine Angst - filr diese Simulation brauchen Sie den Rechner nicht ausbauen. Nur
486/66 3208200 256 nicht nétig 8 MByte e wer die schinere Aufldsung nutzen will, braucht einen gut getunten Pentium 100.
Pj/ioo  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ‘a Ach, ja: Sogar VR-Helme und Spezialcontroller wie der Cyberpuck werden unterstiitzt,



Lesen Sie das Briefing sorgfiltig, sonst ballern Sie noch die
Falschen ab.

der” und MIL Mi-24 "Hind*“ sind waffenstarrende
Angriffs- und Panzerabwehr-Hubschrauber, die schwer
einstecken aber auch austeilen kénnen. Um Truppen
oder Ladungen zu transportieren, brauchen Sie Trans-
porthubschrauber. Neben authentischen Helikoptern
gesellt sich im Lauf des Spiels auch die "Witchride* in
Ihren Hangar, ein Helikopter aus dem Jahr 2004.
Gewdhnungbediirftig ist die Tatsache, daf sich Ihre
Sicht je nach Fluglage verdandert. Steuern Sie nach links
unten, dreht sich die Cockpit-Sicht ebenfalls in diese
Richtung. Praktisch, um nachzusehen, ob es die vorwit-
zige Flakstellung wirklich erwischt hat. Wer's lieber
konventionell mag, schaltet dieses Feature ab.

Am Boden tut sich nicht allzuviel — an Texturen oder
Details wurde gespart. Dafiir sind Hiigel ernst zu neh-
men: Wenn Sie diese {iberfliegen, bekommt das Wort
Steigungsrate eine ganz neue Dimension.

"Das Hexagon-Kartell* erlaubt feine Abstimmung des
Simulationsmodus. Wer schnell ein paar Runden dreht,

Wenn Sie gerne mit geschlossenen Augen 340 Sachen fliegen,
sind die Nachtmissionen genau das Richtige.

vereinfacht sich das Leben durch Easy Hovering (bo-
dennaher Flug ist weniger ruppig), hohen Arcade-Level
(weniger treffsichere Kartell-Abgestellte), vereinfachte
Physik und Ausschalten aller Crashs. DaR die Simu-
lation auf hohem Realismus-Level zufriedenstellt,
dafiir sorgte NATO-Fluglehrer Rainer Wilke, dessen
Anmerkungen ins Programm aufgenommen wurden.
Praktisch: Sollten Hubi und Pilot das Zeitliche segnen
oder die Freundin auf ein computerfreies Wochenende
bestehen, so wird nach der lastigen Unterbrechung
automatisch die letzte Mission aufgerufen.

BS .wirf t_;éb ‘.viele" Fragen auf,
.daB. selbst Allwis#ende " -

AUTOR DES
BESTSELLERS , 2001 -
ODYSSEE IM
WELTRAUM*"
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ES KOMMT ZUR ERDE. WAS WILL ES VON UNS? IST IHM DIE MENSCHHEIT
EGAL? WIRD ES UNSER SCHICKSAL BESTIMMEN? FINDEN SIE ES HERAUS!

Direkt inspiriert durch die legendaren Bicher von Arthur C. Clarke und Gentry Lee hinterfragt RENDEZVOUS IM
WELTRAUM das egozentrische Weltbild, nach dem es auBer uns kein Leben im Weltraum gibt. lhre Aufgabe ist
es nicht, die Menschheit zu retten - das wiire zu einfach! GenielBen Sie eine fantastische Story mit Video-
sequenzen, begleitet von hervorragenden Soundtracks, sowie iber 3.000 Hinfergrundgrafiken und 3-D-Figuren.
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STRATEGIE

RATING

V O N

TOBIAS SCHWEIKL

Echtzeit-Strategiespiele gibt es viele auf dem
Markt; auch rundenbasierte Genre-Vertreter tummeln
sich lebhaft in den Handlerregalen. ,MAX" bieten fiir
jeden etwas: Es ist eine Mischung aus beiden
Strategie-Varianten. Im Kern rundenbasiert, lduft es
innerhalb der einzelnen Ziige phasenweise in Echtzeit
ab. Das bedeutet fiir den Spieler: Das feindliche

Radarfahrzeug, das so verlockend in Reichweite der

lichen Annaherungsversuchen. Dafiir wird
der Raketenwerfer, der gerade noch weit

abseits von Geschehen stand, von einem
Lufttransporter an die Front gebracht und
mischt dort die eigenen Reihen auf.

Doch vor den Erfolg haben die Designer

»MAX" ist gewih-
nungsbediirftig.
Obwohl es einen
Echtzeit-Ansatz
besitzt, liegt der
Schwerpunkt den-
noch auf Runden-
Taktik. Das ist zwar kein Nachteil,
aber eingefleischte Hexfeld- i
Hasser sollten vorsichtig sein. I
Selbst Vier-Sterne-Generile wer- |
den den Einstieg in die Materie
nicht leicht finden.

Auch die Steuerung macht ein
paar Probleme. Zwar kdnnen die
Einheiten bequem zu einem Pulk
zusammengefaBit werden, doch
wenn eine Luft- und eine Boden-
einheit iibereinander stehen, kann
eine der beiden nicht mehr ein-
zeln ausgewdhlt werden - das
nervt in kritischen Situationen.
Ansonsten gibt es nicht viel zu
kritisieren: ,,MAX" spielt sich gut,
ist wegen der immensen takti-
schen Moglichkeiten motivierend
und den Leveln sieht man das
exakte Design an. Besonders
erfreulich: Der intelligente Com-
putergegner ,,schummelt" nicht
durch schnelleres Ressourcen- |
Raffen oder vereinfachte Bau- i
optionen. Nur die Anfangsvoraus- |
setzungen sind deutlich
verschieden.

—

machen sich unerfahrene ,,MAX"-Kom-

male Planung der Reparatur- und Nach-
schuboperationen — das alles will erst ein

&%

http://www.
tartans.com/

Das Geheimnis des Erfolges. Eine
aussetzung fiir ein gewinnbringen

ausgeba
Spiel.

fes

eigenen Panzerkolonne steht, fliichtet bei zu aufdring-

den Schweif gesetzt: In Ubungsmissionen

mandeure mit den komplexen Handlungs-
moglichkeiten vertraut: Die Vor- und Nach-
teile der einzelnen Fahrzeuge und die opti-

Produzent: Ali Atabek

Programmierung: Dave Boulanger, Gus Smedstad
| Spieldesign: Ali Atabek

Sound: Greg Allen, Larry Peacock

mal gelernt sein. Auch Aufbau und Unterhalt einer
Basis ist ein wichtiger Teil des Spiels. Die richtige Roh-
stoff- und Stromversorgung aller Komponenten, die
strategisch beste Anordnung der Defensivanlagen. Dies
bedarf mehr als nur einer fliichtigen Uberlegung.

Fit fiir den Fronteinsatz entscheiden Sie sich fiir eine
Einzelmission oder eine komplette Kampagne. Leider
besteht die Kampagne nur aus den auch separat an-
wahlbaren Missionen in zufalliger Reihenfolge. Eine
weitere strategische Komponente bringt die Wahl des
eigenen Clans. Acht Rivalen mit unterschiedlichen Star-
ken und Schwéachen stehen zur Wahl.

Um bei ,MAX" eine Chance auf Sieg zu haben, miis-
sen Sie jeden Vorteil nutzen, der sich bietet. Die Basen
der Gegner sind meist hervorragend ausgebaut und
bieten wenig Ansatzpunkte fiir einen erfolgreichen
Angriff. Besteht die feindliche Verteidigung z.B. aus
Geschiitztiirmen, Luftabwehreinheiten und Panzern,
miissen Sie zuerst eine Handvoll Infiltratoren hinter
den feindlichen Linien absetzen. Dies geschieht mit
Hilfe der unter Wasser unsichtbaren Personen-Trans-
porter. Dann werden zundchst die feindlichen Panzer
erobert. Mit diesen schalten Sie
soviele Flak-Stellungen wie moglich
aus, bevor sie zerstort werden.
Bleiben noch ein bis zwei Luft-
abwehrstellungen tibrig, muf wohl
oder iibel ein weniger wichtiges

Das lange Intro wurde auf einem Amiga
gerendert — und sieht gut aus!

ute Basis ist die Vor-

Die Halle der Clans MAX WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Daf} man in Schottland
auf die Familien- ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X 1 2
CHAKIN Trare HA6, HERSTELLER INTERPLAY PRASENTATON X X X X %2 8
uns bewuBt. Was auf 4 g
dieser Web-Site jedoch BETRIEBSSYSTEM DOs KOMPLEXITAT XXX XX é 3 15
in Sachen Clan SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX =3 @
Fradition zur Schau SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX 24 12
gestellt wird, 1st schon
erstaunlich. 1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX X 7 28
FAZIT: Innovatives Strategie-Epos mit knackigem Schwierigkeitsgrad und hoher Computer-Intelligenz.

CPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM
Low End  4B6/66 640x480 256 nicht ndtig 8 MByte
68 priTRELE HighEnd Pfgo  640x 480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte

|

0 Bescheidener Animations-Aufwand sorgt fir Rechner-Geniigsamkeit. Mehr Speicher

-i liberhalb der 8-MByte-Linie wird aber dankbar angenommen,



Alle Ein-
heiten haben
die verschie-
densten Ei-
genschaften.
Panzerung,
Reichweite,
Waffenstérke
| und dhnli-
ches kénnen
auch nach-
gerlistet wer-
den.

Flugzeug als Kanonenfutter geopfert werden. Die feind-
lichen Flaks haben nun in dieser Runde keine Munition
mehr und kénnen von den Jagdbombern ausgeschaltet
werden. Die feindliche Basis ist unseren Luftangriffen
dann hilflos ausgeliefert.

»MAX" hat auch seine Tiicken. Weil man nur Geldnde
einsehen kann, das in der Aufkldrungs-Reichweite eige-
ner Einheiten steht, ist vorsichtiges Taktieren angesagt.
Eine der wichtigsten Einheiten ist der fahrbare Scanner.
Eigene Raketenwerfer werden durch ihn erst zur tdd-
lichen Waffe, weil sie ansonsten ihre iiberlegene
Reichweite mangels Zielerfassung nicht einsetzen kén-
nen. Es bedarf schon einiger Erfahrung, um die eigenen
Sichtgrenzen richtig einzuschétzen. Diese sind zwar auf
der Ubersichtskarte eingeblendet, auf dem eigentlichen
Spielfeld aber nicht zu sehen. Anfanger werden mit
Sicherheit mehr als einmal von plétzlich auftauchenden
Feindeinheiten iiberrascht und verlieren dadurch wich-
tige Fahrzeuge. Das ist besonders &rgerlich, da es wirk-
lich auf jedes Fahrzeug ankommt, Die eigenen
Ressourcen sind namlich so knapp bemessen, daf} der
Auftrag oft unschaffbar wird, wenn eine wichtige
Einheit, wie etwa ein “Missile Crawler”, vernichtet wird.

Ebenso wichtig ist es, die eigenen Truppen auszu-
bauen, Durch Einsatz von Rohstoffen kann die
Panzerung oder auch die Reichweite der einzelnen
Einheiten verstarkt werden. Weitere Verbesserungen
werden aber drastisch teurer und somit bald uner-
schwinglich.

Das Ziel von ,,MAX" ist {ibrigens meist nicht das
Zerstoren der feindlichen Basis, sondern das Sammeln
von Siegpunkten. Wer nach einer gewissen Rundenzahl
die meisten hat, geht als Sieger vom Feld.

Die Karte ist flieBend zoombar. Von der reinen .l]bersichts-
karte bis hin zur detaillierten Nahaufnahme .

ot ihror jownidigen Besitzer. Afis Rachle vorbehalten
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ADVENTURE

Down in the D

LENHARDT

Ziemlicher Miill: Die Urlaubsreise der
Blub-Familie sollte eigentlich auf eine
warme Strand-und-Sonne-Welt fithren.
Doch an einer Raststdtte auf dem Milch-
strafen-Highway gibt es einen folgen-
schweren Zusammensto. Angerempelt

V O N

HETITNRIGCH

Grafiker. In den

mal ein resoluter
. Adventure-Spieler

' ! Herren Animateure
béndigen sollen. Dann wire viel-
leicht aus ""Down in the Dumps"
nicht so ein ziher Pseudo-Trick-
film mit untergebutterter Spiel-
barkeit geworden. Nahezu jede
Aktion ist mit aufwendigen Ani-
mations-Verrenkungen der Spiel-

figuren verbunden; von den reich- |

lich dazugeworfenen Render-Se-
quenzen ganz zu schweigen. Doch
die Puzzles sind banal, die Gags
nicht immer ziindend und das
Verhiltnis ""hingucken/spielen"
stimmt nicht. Virgins ""Toon-
struck" hat diese Balance mit
kompakten Videos und flottem
Spielfluf hinbekommen. Die
Selbstverliebtheit der "'Down in
the Dumps"-Grafiker nervt hin-
gegen, zumal die Charaktere bei
weitem nicht so erheiternd sind,
wie sich das die Entwickler einge-
bildet haben. Fiir Einsteiger oder
Freunde familienfreundlicher
Adventure-Kost noch ok, aber der
versierte Abenteurer gibt seinen
groBen Blauen diesen Monat lie-
ber fiir "Discworld 2" aus.

Machtiibernahme der |

Haiku-Studios hitte

der alten Schule die

L I

R e e T T

vom Raumschiff krimineller
Trunkenbolde torkeln die
Blubs auf den nachstbesten

Planeten zu — und das ist dum-

merweise die Erde. Nach der
Bruchlandung inmitten einer

Milldeponie sind Mama, Papa,

GrofReltern, Kinder und Haus-
tier wohlauf. Wichtige Einzel-
teile des Raumschiffs hat es

Entwickler: Haiku Studios, F
Spieldesign: Ronan Menjot, Denis Muffat-Meridol, Minh Tri Dung Le
Grafik: Luc Lemaire
Leitender Programmierer: Dominigue Boure
| Musik: Stephane Flachier » Soundeffekte: Christine Melkissioan

Im dritten der vier "Sub-Adventures"

ist Papa Blub in einer abstrusen
Robin-Hood-Parodie unterwegs. Sein
Dialogversuch mit der Sekretdrin des
Konigs bietet wenig rhetorische

dabei aber quer liber den
Schrottplatz verschlagen. AuBerdem dro-
hen Sabotageakte der in der Ndhe gelan-
deten Unfallverursacher. Die haben zum
Beispiel nichts besseres zu tun, als Oma
Blub per Hypnosestrahl in eine psychopati-
sche Killer-Braut zu verwandeln.

Fiir das an Knetgummi-Figuren erinnernde
Ensemble von "Down the Dumps" lieen
die Haiku-Entwickler im heimischen Paris
das Grafik-Programm "3D-Studio" heif3-
laufen. Animationen und Zwischense-
quenzen wurden vorberechnet; kein
Wunder, da® das Endprodukt drei CDs fiillt.
Schon nach dem Ablauf des Intros wird der
erste Scheibenwechsel notig, Die Heim-
kehrbemiithungen der Blubs
sind in vier separate Teile ge-

Nuancen.

len Puzzles mehre-
re Losungswege.
Die Bedienung
erfiillt gangige
Point'n'Click-Normen: Sobald Sie einen Gegenstand
mit dem Mauszeiger anvisieren, erscheint das passen-
de Icon. Weitere geistige Freiheiten werden nicht ge-
stattet. Selbst das sonst Genre-iibliche "untersuchen"
per rechter Maustaste féllt beim gnadenlos vereinfach-
ten "Down in die Dumps" flach. Ein Hauch von Kniff-
ligkeit wird durch das Horten und clevere Einsetzen von
Gegenstdnden gewahrt. Manchmal &8t sich auch das
gelbe Riissel-Schmusetier einsetzen. Handbuch und
Bildschirmtexte sind sich lediglich uneinig, ob der
beste Freund der Blubs nun "Stinky" oder "Furz" heifit

In Weihnachtsmann-Verkleidung
miissen wir eine der dusseligsten
Denkspiel-Einlagen der Adventure-
Geschichte gewinnen.

http://www.infor
matik.uni-oldenburg.
de./~joey/Muell/gp-
text.html

Haben Sie sich auch
schon mal gefragt,
warum eine CD-ROM-
Verpackung den
"Griinen Punkt" trigt,
eine Mehrwegflasche
aber ohne dieses ver-
meidliche Recycling-
Giitesiegel auskommen
mul3? Martin Schulze
klirt siiffisant iiber die
deutsche Miill-
Wirtschaft auf.

70

PCITREWE

gliedert, in denen Sie jeweils ein anderes
Mitglied der Sippe steuern. Im letzten Ab-
schnitt schalten Sie gar nach Belieben zwi-
schen Sohnemann und Tochter um.
Ubertrieben ritselhaltig sind diese Vier-
telchen nicht gerade, dafiir gibt es bei vie-

Verhinderter Trickfilm: Die ausufernde Masse an Render-Animationen, bei
denen Sie zum Zugucken verdammt sind, ist bemerkenswert.

DOWN IN THE DUMPS WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER PHILIPS PRASENTATION X X X X S 2 8
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX § 3 6
SPEICHERMEDIUM 3 CD-ROMS SOUND XXX g 3 9
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXXX = 16
SPIELDESIGN XX 7 14

FAZIT: Abstrus, banal, an zwei Nachmittagen durchgespielt: Adventure-Leichtgewicht, bei dem nur die Grafik iberzeugt.

CPU Auflosung Farben 3D-Card
Low End 4B6/66 GyoxaBo 256 nicht nétig
HighEnd P/eoo 6G40x480 256 nicht unterstiitzt

RAM |"-ii. Das Animations-intensive Spiel bietet bei der Installation zahlreiche Festplatten-
8 MByte = Belegungsvarianten hat. Wer tiichtig Megabytes opfert, gewinnt an Spielfluf-
16 MByte Tempo.



Um in diese (durch
und durch sinn-
lose) "Gliicksrad"-
Parodie zu

| gelangen, muf8
Mama Blub den
Flaschengeist bit-
ten oder ein
Schwarzes Loch an
die Wand malen.

r '{3—35 5t guch LESSEr 50
L

uhd gfn Ende deg

Ein &hnlich gute Arbeitsklima wie in der PC-Xtr'é'm'e-
Redaktion: Der diensthabende Sheriff hat sicher viele
Management-Kurse besucht.

—ja, ja, immer dieser subtile Humor. Dafiir wurde
griindlich eingedeutscht; die synchronisierte Sprach-
ausgabe ist tadellos und professionell. Netter Gag:
Erhdht man die Spielgeschwindigkeit, wird auch die
Sprache in den Dialogen beschleunigt; so kommen
selbst Bosewichte zu Micky-Maus-Stimmen.

Bewegen Sie den Mauszeiger an einen der beiden
Bildrander, geben diese ihre wahre Bedeutung preis.
Oben wird geladen und gespeichert; auBerdem neh-
men Sie mit dem Kamera-Icon sieben beliebige
Animationen auf. Das Replay-Feature ist also auf dem
Weg vom Sport- ins Adventure-Genre — wir halten den
Atem an.

Unten sind hingegen die gesammelten Gegenstédnde
im chronisch unaufgerdumten Inventar iibereinander-
gemiillt. Grofe Bildsymbole, kein Scolling — bei hoher
Objektdichte kann es anstrengend werden, das
gewlinschte Ding aus dem Haufen herauszuklicken.

% ’ 1/ g e _;t.'

Miill-Charme auch im Inventar: Die Scroll-unfihige Gegen-
stands-Sammlung am unteren Bildrand macht gezieltes
Anklicken zum ungewollten Geschicklichkeits-Test.

. www. pagoda.de

Wiy bieten:
Neuheiten-Service mit Riickgaberecht
Glnstige Rabattstaffeln!
Keine Mindestabnahmen!
Lieferwiinsche nach Kundenangaben!
Alle gangigen Artikel ab Lager lieferbar!
Nur GroBhandel!
Alles aus einer Hand!
Preis- und Produktinfo auf Disk!
Freundliche und professionelle Beratung!
Reduzierte Software & Importe standig verfiigbar!

 Telefon Telef
(0208) 82327 -0 (0208) 2p 'fl‘b‘ 0

Bitte nur Handleranfragen mit Gewerbenachweis!!!

Pagoda Marketing und Vertriebsgesellschaft mbH
Ruhrorter Str. 9 - 46049 Oberhausen
Fon (0208) 8 23 27 - 0 - Fax (0208) 20 16 88
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Produzent: Terry Rudat

BAT ING A D V E N T U R E Programmierung: Erich Geiersberger, Retina
Grafik: A. Meinker, |. Moravek, Ch. Hinreiner, M. Pfeiffer,R. Bartz
Sound: Thomas Gawlas

Shine

VON | TOBIAS SCHWEIKL

Diistere Wolken schweben iiber “Twilight City” — und
iiber Ihrem Erinnerungsvermégen: lhren Namen erfah-
ren Sie erst durch die automatische Identifikation lhres
Fingerabdrucks im Foyer eines menschenleeren Hotels:
“Shine”. Doch wer ist Shine? Auf der Suche nach Ant-
worten treffen Sie in Twilight City auf verfiihrerische
Frauen und rabiate Cops, die in der "Myst”-ahnlichen
Welt der gerenderten Standbilder als Video-Protagoni-
sten auftreten. Die fragwiirdigen Clone-Experimente

der allmédchtigen “Twilight City Music Cor-

Eine lackierte Blech- poration” scheinen in Zusammenhang mit

: ! Im Inneren der Pyramide geht die Trinity Music Corporation
d:? T::e':zl:f;::_ } dem Sterben der Stadt zu stehen. Auf lhren ihren dunkien Geschéften nach. Um Zugang zu erhalten,
guklgion von “Shine” | Streifziigen erfahren Sie, daf? die Komposi- miissen Sie drei durch Puzzles gesicherte Schalter aktivieren.

zeigen BMG & Co. | tion von vier geheimnisvollen Hymnen den

g T ] r{ . i
duflerste Sorgfalt. | e |

Fpsitadd o Firmengriindern unbegrenzte Macht und

Auch die reichlich X )
abgedrehte Story ist iiberzeugend | Unsterblichkeit bescheren sollte. Passend
und spannend ab dem ersten | zum musikalischen Hintergrund von
Mausklick. Fiir eine CD-ROM-Pro- | e i
duktion sind die Schauspieler L Shine” miissen eben diese Hymnen
engagiert - es wird gesabbert, durch die gréBtenteils audio-visuellen Rét-
geheult und gelispelt, ausgefal- ceeeds p
lenes Personal belebt die (davon | sel vervollstandigt werden. Im einfachsten
abgesehen sterile) Endzeitkulis- | Fall wird eine Tresorkombination als Abfol-

:i;g:.zzrsn;::ovlli:?:zznkz;ssen, : ge der richtigen Téne eingestellt. Hinweise
gefillt mir gut und bei der riiden | auf die Losung einiger Puzzles finden Sie

Ausdrucksweise der ekligen Cops |
mu#fte ich schlucken. Die Puzzles |

" 1/

auf den Terminals des “Interlateral Neuro

sind anspruchsvoll und logisch, | Medium” (INM), dem Internet in “Twilight Ein gutes Gehor hilft bei der Losung der Orgel-Puzzlesﬁ;v%ni-
stellenweise aber extrem schwer. itv”. Sie sehen diese Terminals in iedem ger musikalische Spieler kénnen jedoch auch eine Farbkodie-
Doch das gute Design steht im Cy ) o I rung zur Hilfe nehmen.

Schatten der begrenzten Interak- Gebdude der Stadt; diese ermoglichen

tivitdt: Der Handlungsverlauf ist lhnen den Zugriff auf persanliche Dateien wandelt sich der Mauszeiger prompt in eine greifende
vorherbestimmt, Sie sammeln : . _ ; 2 : ettt
lediglich Informationen. Mit nur | und Nachrichten des Eigentiimers. Hand. Ein so ergatterter abgeségter Finger beispiels-
fiinf Pldtzen ist das Inventory | Wie in anderen Render-Abenteuern klicken ~ weise |dRt sich dann mit Hilfe der Zifferntasten einem

nicht ohne Grund sparsam ange- . ; ; " ’
legt. Probleme hatte ich auch mit | Sie sich mit der Maus durch die Strafen von fiinf Inventory-Slots zuweisen.

dem Interface: An einigen Stellen und Gebdude von
kann ich mich nicht umdrehen, die T G A
teilweise mikroskopisch kleinen Twilight City”. Mit
Knopfe reagieren nur bei genau- | dem zuschaltbaren

em Zielen. “Warp Modus” iiber-
springen Sie Orte, an
denen keine Interak-

' tion moglich ist. Finden Sie einen
P Gegenstand, der bewegt oder mit- S
Loggen Sie sich ein: Ein INM-Terminal ist  Profi-Equipment: Beim Abmischen der Hym-
genommen werden kann, so ver- in jedem GebZ4ude von Twilight installiert.  nen beweisen Sie sich als Toningenieur.

miamer

http://www.ri.bbsrec.
ac.uk/cloning.html

Clones bevolkern SHINE WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
“Twilight City” — und

das Denken progressi- ZIRKA-PREIS 110 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4
ver Biologen: Wer sich

= - o
it di Eison v HERSTELLER BMG INTERACTIVE PRASENTATI_‘ON XERE K E 2
[.L‘hC\\;C.\'L"“ il’l[cl‘cﬁh’icr[. BETRIEBSSYSTEM WINDOWS 3.1!95 KOMPLEXITAT X X X » 3
- . . e~
findet hier wissen- SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND XXX X = 12
. ‘ | 2~ .. J g > =Y J =
schaftliche Statements SPIELERANZAHL i GRAFIK XXX X 24 6
zum aktuellen Stand
der Gentechnik! SPIELDESIGN XXX 7 L

FAZIT: Wahnsinn Made in Germany: Psychedelisches Adventure mit logischen Puzzles, teils aber sehr abstrakt und schwierig.

CcPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM (o] Je griifier die gewdhlte Auflisung, desto kleiner der *Shine”-Bildausschnitt:
Low End 486/66 B40%480 256 nicht nitig 8 MByte g Das Grafik-Adventure ist auf allen PCs, vam ¢486/66 bis zum High-End-Pentium,
T2 PexTREUE High End P/133 Boox6oo 256 nicht unterstiitzt 16 MByte in der gleichen Qualitat spielbar.
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re Zeiten.

Was am meisten fehlt, ist die stra-;l
tegische Seite des Sektorener-

oberns und der rote Faden einer
Hintergrundgeschichte. Man stol- -
pert von Einsatz zu Einsatz und
hofft auf den grofSen Motivations- '
schub - doch der bleibt aus.

€3

http://www.sofmag,.
com/home

Das Forum fiir den
Soldner. Das Layout
ist @dhnlich heimelig
wie die Stellenbe-
schreibung: wenig
feinfiihlig. Wer zu
viele van-Damme-
Filme genossen hat,
findet hier Karriere-
Ansatzpunkte.

T4

PCXTREME

Das ist ja alles ganz
einladend. Die Sold-
ner sind mit ihren
verschiedenen Sta-
tistiken ausreichend
genau erkldrt und die
umfangreichen Aus-
rustungskataloga ganz verhei-
Bungsvoll. Sogar das Ausstatten
der Schiitzlinge mit Uzis, Ka-
laschnikovs und Splittergranaten
macht Spafi. Doch wenn es zum
ersten Einsatz geht, zeigen sich
Mingel. Bereits in der zweiten
Mission ist es schwierig heraus-
zufinden, von wo man beschossen i
wird. Der Gegner trifft selbst mit
Armbriisten iiber das halbe Ein- !
satzgebiet hinweg ins Schwarze.
Listige Anschleich-Bemiihungen |
unter optimaler Ausnutzung von |
natiirlicher Deckung vergessen |
Sie lieber ganz schnell. Auf den
Boden werfen und robben ist die
sicherste Fortbewegungsart. Die
Gegner ,kleben' dagegen in ihren |
Stellungen und warten auf besse- |

STRATEGIE

Entwickler: Random Games
Produzent: Mark Galdwell
Programmierung: Mark D. Fitzgerald
Design: Timothy W. Brooks

Sound: Christopher Groegler

Wages of War

SCHWEIKL

Alle Séldner sind schon da: Bei ,,Wages of War"
tibernehmen Sie die Rolle eines Kommandanten, der -
mit schdnen Griien an ,Jagged Alliance" — eine Hand-
voll skrupelloser Naturen steuert. Im Jahr 2001 hat ein
kleinerer Nuklearkrieg gewiitet und den Grofteil der
Olreserven vernichtet. Das hat der Weltwirtschaft nicht
gut getan und so manchen souverdnen Staat in den
Ruin getrieben. Die gravierendsten Anderungen waren
die Teilung der USA und die Machtiibernahme der Dro-
genbosse in Siid- und Mittelamerika. Dut-
zende von Séldnerunternehmen fiillten das
entstandene Machtvakuum und erledigen
nun fiir Regierungen und Konzerne die
Schmutzarbeit.
lhre Aufgabe ist es, die eigene Soldner-
I Agentur in 16 Missionen zu Weltruhm zu
; fiihren. Weil Sie eine gegnerische Basis
kaum selber stiirmen kdnnen, werden bis
zu acht zwielichtige Gestalten aus Ihren
Karteikarten angeheuert. Starke, Ausdau-
er, Geschwindigkeit und Waffenfertigkeit
definieren unter anderen Faktoren das
Konnen und damit den Preis des Lohn-Kil-
lers. Keinesfalls unterschatzt werden darf
die Tragkraft: Was nutzt der beste Schiitze,
wenn er nur ein Messer schleppen kann?
Haben Sie alle Ausriistungs- und Personal-
fragen geldst, sollten Sie noch einmal
abklaren, ob nichts Wesentliches verges-

Nach der Bruchlandung mit de Heli-
kopter verteilen Sie lhre Médnner im

...und laufen prompt in einen Hinter-
halt. Auf diese Distanz ist die AK-47

Wo ist der Koffer mit den geheimen Unterlagen? Im Umkreis
der Absturzstelle ist jedenfalls nichts zu sehen.

sen wurde. Es wdre drgerlich, wenn Sie an einem
Maschendrahtzaun scheitern, nur weil Sie keine Draht-
schere dabei haben. Liegen Sie vor Beginn der Mission
noch gut in der Zeit, kénnen Sie lhre Rasselbande auch
auf das Ubungsgeldnde zu schicken.

Die eigentlichen Missionen beginnen im jeweiligen
Zielgebiet. Per Mobilfunk halten Sie Kontakt mit den
Leuten in der SchuBlinie und dirigieren Sie auf der iso-
metrischen Karte zum Einsatzziel. Dabei stehen jeder
Person Bewegungspunkte zur Verfiigung, die sich nach
dem Agilitatswert richten. Diese Punkte kénnen Sie fiir
die verschiedensten Aktionen verbrauchen: laufen,
kriechen, robben, Waffe wechseln und natiirlich
schieen. Dabei ist einiges an Planungsarbeit nétig.
Die Gegner haben sich an taktisch giinstigen Positio-
nen verschanzt und verteidigen ihre Stellung bis zum
letzten Schuf. Wird ein Kolle-
ge verwundet, kann er von
einem Sdéldner auf die Schul-
ter genommen und vom Feld
getragen werden. Soviel
Menschlichkeit macht sich
auch finanziell bemerkbar,
weil die Entschadigungen flir
die Hinterbliebenen von ver-
miiten oder getdteten Lohn-

Unterholz... nicht die beste Wahl. Kdmpfern recht hoch sind.
WAGES OF WAR WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
HERSTELLER 300 PRASENTATION X f;,_‘ 2 2
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XXXX % 3 12
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X % 3 3
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX 24 8
SPIELDESIGN XX 7 14
FAZIT: MaRig spafiges Taktikspiel mit hakeliger Steuerung und spartanischem Outfit.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM Il'q:"]
Low End 4B6/66 640%480 256 nicht nitig 8 MByte
HighEnd P/7s 640%480 256 nicht unterstlitzt 16 MByte

Ebenso bescheiden wie der Spielinhalt sind auch die Hardware-Anforderungen.

”i Wegen Windows g5 sollten allerdings 16 MByte RAM im Tornister stecken.
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SWIV 3D

SCHWEIKL

Die unendliche Geschichte. Der Name ,,SWIV" ist den
Amiga-Veteranen unter lhnen vielleicht noch ein
Begriff. 1991 ballerte sich die eingefleischte Shoot‘em
Up-Gemeinde an Bord von Helikopter und Jeep durch
Unmengen an lbelgelaunten Feinden. Doch bereits das

Die Absicht ist klar:

sten mit Panzer und
Jeep soll eine Ab-
wechslung zur aus-
gelaugten ,,Einzel-

Untergrund"-Masche anderer Pro-
gramme bieten. Das kompromif3-
lose Ausreizen klassischer
Shoot-‘em-Up-Features zusam-
men mit der schnellen Darstel-
lung kann voriibergehend sogar
Action-Muffel motivieren. Vor

allem die vielen Power-Ups halten

den Spafi-Faktor hoch.

Die besondere Wiirze erhdlt das
Spiel durch die Musik. Ein schnel-
ler Uberflug iiber eine feindliche

Basis, die Explosionen iiberlagert

von wahlweise klassischer oder
moderner Musik, jagen einem
nicht nur beim ersten Mal Schau-
er iiber den Riicken.

Leider ist das Spiel gnadenlos
schwer, wer nach Feierabend nur
eben mal einen Level erledigen
will, bekommt Schwierigkeiten, in
neue Welten vorzustofien.

Und genau da liegt der Haken. Die
Level sind einfach zu wenig tief-
schiirfend aufgebaut, um nach
dem 15. Versuch noch interessant
zu sein. Mehr Abwechslung im
Design hidtte nicht geschadet.

http://www.eurocop
terusa.com

Das Gebdude-Umpu-

. kimpfer stapft durch :

g1er-Spiel war eine Neuauflage. Zwei Jahre zuvor
gelang der englischen Programmiertruppe Random
Access mit ,,Silkworm" eine respektable Automatenum-
setzung, auf der ,SWIV" ohne Lizenz (und damit inoffi-

ziell) basierte.

Mit ,SWIV 3D" wurde das altbekannte
Spielprinzip wieder aus dem Keller geholt,
aufpoliert, lackiert und in die Handlerrega-
le gepackt. Dabei setzte sich die Metamor-
phose des Klassikers weiter fort. Mit verti-
kal- bzw horizontal scrollender Action-Kost
lockt man im Dezember 1996 keinen Kun-
den mehr hinter dem heimischen Ofen her-
vor. Da muf3 es schon etwas mehr sein - 3D
zum Beispiel. An Bord der SWIVs (Special
Weapons Interdictions Vehicles) rasen Sie
als Ein-Mann Kampfmaschine tiber Berg
und Tal und suchen Ihre von Rebellentrup-
pen entfiihrte Tochter. Um dies zu errei-
chen, erhalten Sie vor jedem Level den Auf-
trag einige bestimmte Ziele auszuléschen.
Weil aber in vielen Gebduden, Extrawaffen
versteckt sind, wird ohnehin alles aus dem
Weg gerdaumt, was einem vor den Lauf
kommt.

Bei den Extrawaffen haben sich die Desi-

Inferno im Intro. Mit Vierfach-Lenkraketen hei-
zen Sie selbst dem grofiten Schurken ein.

Produzent: John Chasey
Sound: Russ Dunham, Paul Zimmer
Grafik: Dan Little

gner viel Miihe gegeben. Lenkraketen, Cruise Missiles,
Streubomben und etliche andere niedliche kleine Knall-
kdrper versetzen Sie in die Lage, lhren Standpunkt
deutlich zu machen. Doch auch der Gegner hat seine
Argumente. MG-bestiickte Bunker, FlaRak-Stellungen,
Panzer, Abfangjdger, Raketenkreuzer und dhnliches

Kriegsspielzeug haben schon so manchen Hobbypilo-
ten zum Abdrehen iiberredet.

Im spéateren Verlauf der Handlung bekommen Sie es
sogar mit AuBerirdischen zu tun und stellen sich lhren
Feinden auf dem Mond und dem Mars. Die Aliens sind
in Sachen Waffentechnologie natiirlich weiter fortge-
schritten als gemeine terranische Rebellen.

Im Anflug auf das Zielgebiet. Eine Ladung Cruise Missiles
sollten hier wieder fiir Ruhe und Ordnung sorgen.

Der Beweis. Es gibt doch Pyramiden auf dem Mars — und
dann gleich noch mit Geschiitztiirmen bestiickt.

i SWIV 3D Wertung X |Punkte X-Rating
Optisch gut gemacht
und inhaltlich informa- 3
. s ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT 2
tiv stellt der Helikop- : LX XX . 4
ter-Bauer [illi'tlb‘t)[)lt.‘l' HERSTELLER 5Ci PRASENTATION X X % 2 &
. —~an - =
seine Produkte vor. Fiir BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX < 3 9
Hubscheaubeeians aut SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXXX g, 12
jeden Fall eine Daten- i 3
rT— SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX =4 12
SPIELDESIGN XEIXIX 7 21
FAZIT: Klassische Shoot-‘em-Up-Tugenden im neuen 3D-Gewand. Vorsicht, knackiger Schwierigkeitsgrad!
CPU Auflésung Farben 3D-Card RAM o Unter DOS reichen 8 MByte fr den Tiefflug, wer sich ,SWIV 30" unter Windows g5
Low End 486/100 320 x 400 256 nicht nétig & MByte = geben will, muf mit 16 MByte ausgeriistet sein. Ansonsten fist der Titel dr ein 30D-
T6 PCiTRELE HighEnd P/go 320x400 256 nicht unterstiitzt 16 MByte _ﬁ Spiel recht gentigsam,




Entwicklung: Bruce Artwick S | M ULATI 0 N

Programmierung: Bruce Artwick, Brad Hinkel
Grafik: Courtney Barnes |

VON ANATOL OC|KER

Fllght Sim lator fir Windows 95,

Der neue Flight Simulator prédsen-

tiert sich mit Autostart-Menii und

typischem Wings-Look. Fenster las-

sen sich frei verschieben; klickt man

auf die rechte Maustaste, erscheint

eine detaillierte Erklarung der Instru-

mente oder ein kontextsensitives

Menil. Artwick spendiert

- ;20,,1“2"1 o 5 e > dem Spieler zwei neue ' Ja, das Ding Ist real-

Flugzeugtypen: die Extra . stisch, Aber mal ehr-
lich: Wiirden Sie auf

300S (der ,,P(?rsche der einem ,,ICE-Simula-
Liifte®) und eine Boeing tor* eine Bahnfahrt
-400. W icht Miinchen-Kéln in
737 4_ < r.am das nic ) Echtzeit nachspieien
ausreicht, nimmt Platz in wollen? ich weif, ganz fair ist
einer Chessna Skylane . dieser Vergleich nicht, aber mehr

=i Action zugunsten des Realismus
RG R 182, dem zickigen . wire dem Flight Simulator schon
Learjet 35A, einem . immer gut bekommen. Ich zumin-
L . dest habe mich - abgesehen von
gemiltlichen Segelflug- | Start und Landung - in der Luft

Anflug auf New York. Hinter dem World Trade Center wird‘s leider wieder flach...

zeug Schweizer 2-32 tapfer gelangweilt.

Bruce Artwick ist an allem schuld. Mitte der 7oer oder dem Kampfflieger Sopwith Camel. Die | 'm vielgepriesenen Punkt ,Rea-

i i lismus*“ hat die Konkurrenz inzwi-

Jahre programmierte der angehende Elektroingenieur Szenarios New York, Paris und Las Vegas schen schwer aufgeholt. Da wirki
am Uni-Rechner eine rudimentdre 3D-Engine, deren sind bereits auf der CD-ROM enthalten; . es peinlich, wenn bei Microsofts

: _ .o 3 il L o neuem "Flight Simulator” die

Raumsimulation heute fiir mildes Lacheln sorgen auf3erdem die wichtigsten Sehenswiirdig- Bodentexturen so flach sind wie
wiirde. Trotzdem: Das Ding funktionierte. Als Heimcom-  keiten von zehn Weltstédten. - die Ii.‘i:}eburger "ﬁ'de und LT_W'

3 i a u s . > ~ mar mimer noch aus popeligen
puter erschwinglich wurden, verwirklichte der Hobbypi- Generell wurde der Einstieg ins Pro- Blécken bnl:stehen. nuﬂgrdpemgfeh-
lot seinen Traum und programmierte den ersten ,,Flight gramm verbessert. Unterm Punkt ,,Fly now* - len ?ﬂultiplayer-Opﬁionen - For-

: L ¢ g . dgn e 5 mationsflug ist nicht erwiinschi.
Simulator* fiir Apple 2. Microsoft klingelte 1981 bei sei- startet man ohne Umschweife in einer | Es gibt auch Erfreuliches: Eine
ner Firma Sublogic an — seitdem gibt‘s regelmafig eine Chessna auf der bekannten Chicagoer Roll- | nette Flugschule mit informativen

i . ; - ) e ; . Videoschnipseln, generell schnel-
neue Ausgabe des ,,Microsoft Flight Slmulators. , des bahn. Anfanger‘ las'.sen .sn:h unter ,,Flight | ter Grafikaufbau und zwel neue
sen neue Version 6.0 taufrisch fiir Wings erschienen ist. Instructions* die wichtigsten Manéver zei- | Flugzeugtypen. Trotzdem: Ich

gen. Profi-Piloten erwar- schdtze, daf? Microsoft vor allem
) . . seinen Flight-Simulator-Fans den

ten bei ,,Adventures . Umstieg auf Wings ,,zwangs-

Systemausfille, . erleichtern® wollte...

saumafige Wetterver-
haltnisse wie Stiirme,
Nebelbdnke oder andere adrenalin-

_ geladene Situationen. Ubrigens:

: 4 oo, , 4. & ' : § Jeder Punkt der Welt @Rt sich per
m . 95 S Eingabe von Langen- und Breiten- a
Die zusitzlichen Flieger mit Alpenpanorama: Extra 3005 und Boeing 737-400. grad erreichen. s

http://www.pcaviator.
com

MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR FOR WINDOWS g5 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Wer sich gerne iiber
- - os] ationen aus-
ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1 3 Flugsimulationen aus
) 3 . tauscht, dirigiere sei-
HERSTELLER MICROSOFT PRASENTATION X X X o 2 6 nen Browser an diese
BETRIEBSSYSTEM WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XXX X § 3 12 URL. "PC Aviator
=l : s reitierhoar
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND *x & 3 3 Onln_u_ _.|§t kr ll_:‘l..m.,hu
1 = als die Flight-Simula-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK X X =4 12 tor-Foren in Compu-
SPIELDESIGN £ X 7 14 serve, MSN und Ame-
rica Online.
FAZIT: Der Klassiker fiirs neue Betriebssystem: Bessere Performance, aber spielerisch nach wie vor latent langweilig.
CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM e Erst auf einem Pentium lohnt das Abheben. Reichlich RAM und Festplatten-Platz
Low End  486/66 3204200 256 nicht nitig 8 MByte m=msy  lindern Leid in puncto SpielfluB.
HighEnd P/133 640%x580 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ PC XTPREWE T7



ADVENTURE

RATING

V O N ROBERT
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Robert: Endlich wie-
der ein Adventure-
Happen fiir Fantasy-
. Enthusiasten. Von
der Optik iiber den
Ambiente-Sound bis
"% hin zur uniibertroffe-
nen Pratchett-Komik: Die Prisen-
tation stimmt bis in Detail.
Tobias: Der ausgelassene Humor
hat mich genauso begeistert.
Trotzdem miochte ich mich nicht
durch die Romane kdmpfen, nur
um alle Gags zu verstehen. Hier
hédtte ich mir ein biichen mehr
Plot-Toleranz gewiinscht.
Robert: Schion, aber zu viel Frei-
heit hitte das "Discworld”-Flair
empfindlich gestort. Immerhin ist
man beim Puzzle-Design wesent-
lich kulanter als beim wirren Vor-
gdnger gewesen.
Toblas: Stimmt. Die Ritsel sind
durchweg logisch, aber Scheiben-
welt-Einwanderer miissen sich
zunichst an die fremdartigen
Gesetze der neuen Abenteuer-
Heimat gewdhnen.
Roberi: Das Vorlagen-
Handicap wurde aber
geschickt ausge-
biigelt: Wer aufpaBit,
entdeckt in den
Dialogen alle Nase
lang ausfiihrliche Tips.|

Holzpflocke fiir den Ashk-Ente-Ritus:
Rincewind holt das Messer im
Leichenhaus und zerschnippelt damit
das Fischnetz an den Docks. Den
Hammerhai tauschen Sie im Uni-Garten
(unten) gegen den Cricket-Schléger des

Quéstors aus.

Discworld 2

BANNERT
Die Rauchschwaden von Drachenattacken
und Grof3brdanden haben sich verzogen, eifri-
»  ge Troll-Arbeiter haben Hausertriimmer und
anderen Schutt in den Ankh-Strom gekehrt:
Nach den Unruhen im ersten ”Discworld”-
E’ Abenteuer schieben die Scheibenwelt-Prota-
% gonisten erstmal eine ruhige Kugel. Derweil
haben Vorlagen-Autor Terry Pratchett und
Psygnosis-Team Perfect schon das nachste

Adventure-Attentat auf die
Fantasy-Idylle vor. Die Magier
der Unsichtbaren Universitat
tragen bei einer gemiitlichen
Beerdigung — nebst magierty-
pischem Festschmaus —ihren
Kollegen Windle Poons zu Grabe; Haupt-
akteur und Hilfsbibliothekar Rincewind
entspannt sich bei einer ausgiebigen
Torten-Kur. Ehrgeizige Lehrlinge priigeln
sich bereits um Windles Posten, da
schnellt die greise Nervensage plotzlich
aus dem Sarg und hoppelt froher Dinge
durch den Speisesaal. Erzkanzler Rid-
cully ist schockiert, denn untote Magier
schaden dem Fakultatsruf. Obendrein
muffeln die Gesellen ziemlich streng und
verstreuen nach fortgeschrittenem Ga-
rungsprozess ihre Einzelteile. Die Lo-
sung: Man setzt den verwirrten Verbli-
chenen kurzerhand auf die Straf3e und
setzt Spargel-Magier Rincewind auf das
Problem an. Der tolpatschige Zauberer
soll sich in die Metropole Ankh-Morpork

Produzenten: Gregg Barnett, Angela Sutherland
Programmierung: David Johnson, Paul Carpenter, Mark |udge
Grafik: Ben Willsher, Steve Packer, Simon Turner
Sound: Mark Bandola, Paul Weir, Jeremy Tranter

Am FluB Djel llegt Pratchetts Agypten -Equivalent: In Djelibeby durchstdbert
Rincewind Grabkammern und tritt staubigen Pharaonen auf die Bandagen.

wagen und die Ingredienzien fiir den magischen Ritus
von Ashk-Ente aufstdbern: Mit arkanen Zutaten wie
Mauseblut und Tropfkerzen will Ridcully den vermi3ten
Scheibenwelt-Tod beschwdren und fiir Ordnung im
Jenseits sorgen. Weil Rincewind auf der ganzen Schei-
benwelt als Experte fiir Flucht-Rekorde gilt, raumt man
ihm in der turbulenten Hafenstadt die besten Uberle-
benschancen ein.

Wie im Vorganger watschelt Ihr schlaksiger Magier
durch eine traditionelle Point-und-Click-Szenerie und
sondiert mit einem funkelnden Cursor-Symbol die
Zeichentrick-Kulisse. Schriftziige verweisen auf die
Interaktions-Moglichkeit eines Objekts: Nach einem
Doppelklick auf die linke Maustaste wird der
Gegenstand bedugt,
begrabscht oder nach
Herzenslust durch die
Mangel gedreht.

Im Forschungstrakt ﬂlr
hochenergetische Magie
hat Student Stibbons aller-
lei Werkzeug versteckt.

Bevor Rincewind in den
Schatten einen Ratten-
burger ordert, muf sich

| der Magier zundchst an

i den Tisch setzen und die
i Speisekarte studieren.



Erst im zweiten Ka

Arne Elsholz (deutsche Stimme von
Eric Idle, Bill Murray, Tom Hanks)
humoristische Lésungs-Infos sowie
Romanzitate zum besten. Ist Rince-
wind nach dem Redefluf seines
Gegeniibers noch aufnahmefahig,
kontert er die Dialog-Attacke mit
einem Gesprdchs-lcon: Sie begriiBen
den Burschen, quetschen Tips aus
ihm heraus oder lassen eine scharf-
ziingige Bemerkung fallen,

Wenn sich Ihr Charakter danach
noch auf die Strafie traut, wird eine
Ankh-Morpork-Draufsicht eingeblen-
det: Nach einem Mausklick auf
Gebdude oder Stadtviertel wechselt
die Kamera zum ndchsten Szenario.
Die meisten Schaupldtze scrollen
parallax voriiber und erstrecken sich
iber mehrere Bildschirme.

Rincewinds Truhe sondiert mifitrauisch die bizarre Umge-
bung: Das hundertfiiBige Mdbelstiick schleppt Ihr Inventar.

Ausriistungsgegenstande und Losungsobjekte verstaut
Rincewind in seinem zerschlissenen Mantel oder der
Taschendimension seines nimmermiiden Reisebeglei-
ters: "Truhe” ist eine Kiste mit Charakter — der
Bretterkdrper aus magischem Birnbaumholz verleiht
dem Mdbelstiick neben aufbrausendem Gemiit unbe-
grenzten Stauraum. LaRt sich ein Gegenstand weder in
die Truhe stopfen noch sonstwie verwursten, kommen-
tiert Rincewind die Situation mit sarkastischem
Pratchett-Humor.

Besonders mitteilungsfreudig zeigt sich lhre
Schwatzliese beim klassischen Adventure-Dialog: Egal
ob Ihr Held im Schatten-Viertel mit Leichenfledderern
debattiert oder sich liber Frau Kuchens Zukunftsvisio-
nen ereifert — in jedem Scheibenwelt-Winkel lauern etli-
che Roman-Charaktere. Die munteren Gesellen reden
Rincewind in Grund und Boden, in unserer heimischen
Synchronisation geben professionelle Ulk-Sprecher wie

e

Die Realitét ist filr Tod’s Rof Binky nur
fasriger Farben-Dunst: Die Hufe des
Pferdes sind "unter” dem Bodenniveau.

itel darf Rincewind Ankh-Morpork verlassen: Wo vor-
her nur Nebel um die Docks wallte, liegt jetzt ein Dreimaster vor Anker.

- Ruckelkrimpfe und Spar-Anima-

- tion die Charaktere schwichten,

- glénzt heute eine Adventure-Ku-

- lisse mit Zeichentrick-Niveau. Auf-
- gesetzte Zwischensequenzen und
- FMV-Einlagen hat Rincewind nicht

. Genre-Liebhaber der
| attraktivste Happen

ADVENTURE

Psygnosis’ Schelben-

weltler gehen mit der

Zelt: Wo im ersten Teil
noch Gebrechen wie

nitig: Spielgeschehen und Stim-
mungs-Intermezzos sind aus

. einem GugB, das komplette Spiel

- wirkt wie ein iiberlanges Intro mit
- filmreifer Synchronisation. Im

' Vorgénger hielt man sich noch an

- die Zeichnungen von Scheiben-

- welt-Illustrator Josh-Kirby, bei den
. Nachfolge-Figuren hat Pratchett

. die Kontroll-Ziigel lockerer gehal-
. ten. Umso zugdnglicher sind

Charakter-Design und Optik fiir

* den Scheibenwelt-Unkundigen

- ausgefallen. Nur bei den eigen-

~ brotlerischen Fantasy-Schwanks
. tun sich Neulinge zuweilen

. schwer: Die besten Witze und

' Anspielungen sind fiir Pratchett-
. Profis reserviert. Dafiir wurde die

abstruse Puzzle-Logik des Erst-
lings ausgemerzt: Die knallharten

Rétsel sind fiir jeden ‘ ‘

seit langem.

http://www.a-zet.de
Fiir optimalen Witz-
Koeffizienten empfeh-

DISCWORLD 2 WERTUNG X PUNKTE X-RATING len wir das Studium
des "Scheibwenwell”-
= . = Kosmos. Auf den Sei-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT 5% gl o
“ A %C XXX ” e 4 ten des “abiszet Biicher-
HERSTELLER PSYGNOSIS PRASENTATION XEX X X S 2 8 service” konnen Sie aus
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXXXX < 3 15 einer Liste mit 720.000
-4 Tt 1 3
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND IX XX & 4 12 Titeln wihlen und on-
SPIELERANZ 5 =) line bestellen — darun-
i AHL 1 GRAFIK A XXXX =4 20 ter auch die "Disc-
SPIELDESIGN XX XX 7 28 world 2"-Vorlagen
“"Rolling Stones™ und
FAZIT: Zeichentrickreifes Point'n’Click-Abenteuer nach Terry Pratchetts Fantasy-Satire — riesengrof und verzwickt. Reaper Man™.
CcPU Auflisung Farben 3D-Card RAM .1"* Heitere Stimmung bei der Hardware-Jury: "Disworld 2 - Vermutlich vermift™ lauft
Low End  486/66 640x 480 256 nicht nitig 8 MByte e auch auf bescheidenen Rechnern chne grofies Murren. Seine cineastischen
HighEnd P/oo  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte _a Qualitdten beweist Zauberer Rincewind allerdings erst ab elnem P/go. PC ATREUE 79



Produzent: Jeff Tunnell
Programmierung: Richard Rayl jr.
Art Director: Brian Hahn

Sound: Loudmouth

unted

B

ACTION

RATING

Hunter H

ULRICH

Nachdem sadistische Aliens die Erde in
Schutt und Asche legten, versklavten sie die
tiberlebenden Humanoiden. Besonders un-
gliickliche Opfer wurden dazu auserkoren,
im ,,Hunter Hunted"-Spiel gegen die auBer-
irdischen Minotauren anzutreten. Der unfrei-

ANDREAS

] Ein Knobel-jump'n’

- | Shoot wie ,,Hunter
Hunted" ist eine will-
kommene Abwechs-
lung zu den gédngi-
gen Spielprinzipien.
Die stimmungsvolle

Grafik bringt das Endzeit-Ambien- |
te ausgezeichnet riiber. Jake ld8t

sich ohne Macken durch die
Gange steuern. Animations-
technisch kann man sich auch

nicht beklagen. Dank Motion-Cap- |

turing sind Jakes Bewegungen
nicht nur flieBend, sondern auch
naturgetreu. Lediglich einen
Schluck Zielwasser hitte der
gehetzte Kerl ndtig. Man mu#f
sein Sprite stellenweise pixelge-
nau mandvrieren, um das ange-
peilte Ziel zu treffen.

Das knobelige Design wird nie
unfair; da die Level nicht zu
weitrdumig sind, findet man nach
einigen Versuchen den Ausgang.
Begleitet von hervorragend einge-
spielten Audio-Tracks und den
dazu passenden Soundeffekten
motiviert "Hunter Hunted” zum
weiterspielen. Minimal drgerlich
sind die relativ hohen Hardware-
Anforderungen. Obwohl die Grafik
nicht gerade spektakular ist, wird
die Pentium-Kraft hemmungslos
ausgelutscht.

http://www.
loudmouth.com

willige Einzelkdampfer hetzt in
dem ungleichen Rennen durch
die Ruinen der zerstorten Stad-
te, bis er von den Aliens erle-
digt wird.

Um ein ,Hunter Haunted"-
Match zu iiberleben, miissen
Sie lhr Sprite durch 65 ver-
zwickte Levels lotsen. Das Spiel-

Auf seiner Flucht vor den Aliens kdmpft sich Jake von Plattform zu Plattform.

b 42

Durch die Tiiren geht es zur hinteren Ebene.

geschehen wird in traditionel-

lem 2D-Jump’n’Shoot-Look dargestellt:
Jake hechtet von Plattform zu Plattform,
klettert an Netzen und Pflanzen zu der
nachst hoheren Ebene und hangelt sich an
der Decke iiber tiickische Abgriinde. Um
den gehdrnten Monstern zu entkommen,
finden Sie auf Ihrem Weg durch die zerstor-
ten Gebdude allerlei niitzliche Extras.
Medical-Kits frischen die Gesundheit auf,
Helme und Brustpanzer schiitzen vor feind-
lichen Attacken. Kleinere Ubel wie schwe-
bende Minen werden locker mit Wurfster-
nen oder der Pistole ins Jenseits befordert.

PR, W I sl .

Ubersichtlich: Damit Sie die Kontrolle behal-
ten, zoomt die Kamera nach hinten.

Mit der Panzerfaust kénnen Sie die fliegenden Wachro-
boter locker in ihre Einzelteile zerlegen. Grofere Geg-
nerhorden entsorgt man mit einem gezielten Handgra-
naten-Wurf. Munitionsnachschub findet Ihr Held an
allen Ecken und Enden.

Um Ihnen den Weg durch die Arena nicht zu einfach
zu gestalten, haben die Entwickler noch einige Gemein-
heiten eingebaut. Griine Sduretropfen regnen von der
Decke, getroffene Fasser explodieren und tauchen gan-
ze Abschnitte in ein Flammenmeer. Die intelligente
Kamerafiihrung erleichtert das Uberleben: an kritischen
Stellen zoomt die Kamera aus dem Geschehen heraus
und verschafft einen groReren Uberblick. Drolligerwei-
se steuern Sie nicht immer den gejagten Jake, sondern
auch seinen brutalen Jdger ,,Garathe Den". Der Aufierir-
dische zeichnet sich vor allem durch seine enorme
Sprungkraft aus. Ein Hecht an die zehn Meter hohe
Decke oder {iber einen riesigen Abgrund sind fiir den
zweibeinige Alien-Ochsen kein Problem. Alle 65 Levels
sind direkt anwéhlbar. Bestandene Aufgaben werden
mit ei-nem Hdkchen in der Liste quittiert und als
geschafft ab-gespeichert. 35 Level wurden fiir den
Zwei-Spieler-Modus designt. Dabei kénnen Sie gegen-
einander oder miteinander lhren Weg freikdmpfen.

Die Musiker von

HUNTER HUNTED

WERTUNG

X-RATING

X PUNKTE

LLoudmouth” versor-

aen ans liehensn Com: ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 &
puterspiele mit Thren HERSTELLER SIERRA PRASENTATION X XX :Df 2
Songs. Auf lhrer BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT s
<3
siyiire ki 3 .1 —
H“'“LF}“F‘ "I"”"l;:’ ?'L SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXXX = 12
clmgce del l “;._‘ —
Klsinide dowitloidion. SPIELERANZAHL ~ 1-2 (ANEINEMPC)  GRAFIK IXK 2 4 12
SPIELDESIGN XXX X 7 28

FAZIT: Actionreiches Jump’n’Shoot, bei dem auch die Gehirnwindungen bemiiht werden. Guter Zwei-Spieler-Modus.

CPU Auflésung Farben
Low End P 6o 640%480 256
High End P/133 Boox6oo 256

Gefrafiige Aliens haben ihren Preis: Damit Jake nicht ins Stocken kommt, sollte
mindestens ein Pentium go auf dem Motherboard stecken. Fiir bessere Resultate
reduzieren Sie die Farbtiefe auf 8-Bit (256 Farben).

3D-Card RAM | .'I';”'!
nicht nétig

8 MByte g,
80 pexrmzuy nicht unterstiitzt 16 MByte ‘ﬂ




Produzent: Linda Currie
Programmierung: Derek Beland, Bret Rowdan

Grafik: Cyrus Hoge, Craig Daughtrey 5 TRATE G | E

Sound: Eric Heberling

Wizardry Nemesis

VON ANDREAS ULR
gehen kdnnen. Alternativ kann die
Fortbewegung auch iiber das

Keyboard dirigiert werden.

Anfangs schlecht ausgeriistet,

machen Sie sich auf den Weg, die

acht geheimnisvollen Zauber-

spriiche und sieben Talismane zu

finden. So ganz

konnten sich die Macher vom
Rollenspielprinzip

nicht verabschieden; | So ganz traute sich

lhr Held hat eine . Sir-Tech den Sprung
zum reinen Adven-
ture doch nicht zu:

Unzahl von Charakter-

Attributen, die sich - Wenn man in einem
- ' : . Dungeon festhdn
Der magische Spiegel stellt dem Helden einige Fragen. Wissen Sie die Antworten, mit fortschreitendem i ﬂlhlf man sich ehset,' :
zerbricht das Glasobjekt in tausend Stiicke. Spielgeschehen ver- " wie in dem Rollenspiel ,, Lands of

Wer sich beim Klang des Namens ,Wizardry" auf ein bessern. Seit dem letzten ”Wizardry”- - Lore" als in einem Adventure. Alle

: ’ 5 . ; ; : ; - Nase lang kommt ein Monster
neues Rollenspiel-Epos freut, wird enttauscht. Der tra- Rollenspiel hat sich technisch nicht viel ~ vorbei und will sich mit mir anle-
ditionsreiche Titel wird lediglich als Zugpferd fiir eine verdndert: Noch immer traben wir in akku- - gen. Das zehrt nicht nur an den

; ; ; ; - Hit-Points, sondern auch an den
neue Serie von Abenteuerspielen aus dem Hause Sir- raten 9o-Grad-Bewegungen um die Ecken. Nerven.
Tech verwendet. Als unser Held eines Tages durch die Die Locations wurden dafiir wesentlich ver- ~  Der gréfte Nachteil von "Wizar-

.. L s i ! . - - - dry Nemesis” ist jedoch der trige
Wal-der der friedlichen Phantasy-Welt Gali-can schlen- kleinert. Gekampft wird in Echtzeit: ' Bildaufbau und die bummelige
dert, wird er aus heiterem Him-mel von einer fliegen- Hammern Sie auf die linke Maustaste, . Steuerung. Von Schritt zu Schritt
den Bestie angegriffen. Als er bereits dem Tode nahe schldgt der Held mit dem linken Arm zu; | schlappt ein Frame gemitlich
‘ " ] . ) ‘ ) - nach dem anderen iiber den
ist, gelingt es dem ansdssigen Dorf-Mystiker, das Biest ein Druck auf die rechte Taste setzt den - Monitor. Driickt man zu eilig auf

i -
in die Flucht zu schlagen. Nach Schamanen-Meinung rechten Arm in Bewegung. Unten links | die Richtungstasten, dann ist der
. . 3 . . ; . - Tastaturpuffer voll mit Befehlen,
bieten nur magische Vorkehrungen Schutz gegen wei- sehen Sie |hre Hit-Points, unten rechts fallt denen der Held wie ferngesteuert
tere Attacken. Ihre Aufgabe ist es, dem Helden soviel die Gesundheits-Statistik des Gegners hof- . nachlduft. Hiufiges Speichern ist
e beiziibH 5t 6 i Bivalon Gatackt al fentlich ins Bodenl Im Soiel eefund . oberstes Gebot: Der Tod lauert
Magie beizubringen, daB er im finalen Gefecht als entlich ins Bodenlose. Im Spiel gefundene ' hinter jeder Ecke - und er hat sich

Sieger hervor- Ausriistungsgegenstdnde verbessern lhre - gut versteckt. Ein falscher Schritt,
' und Sie versinken ohne jede

geht. Kampfwerte. Anfangs ziehen Sie nur mit Vorwarnung im Treibsand. Nach
Das komplette Hemd und Hose bekleidet durch die - dem ,,Try and Error*'-Prinzip
Spiel 1@ft sich Landschaft, spater tragen Sie eine schiit- | tastet sich der Spieles vorsichtig
i ) ) von Raum zu Raum und verliert
mit der Maus zende Ristung sowie erstklassige Waffen. - dabei griindlich die Lust am Uber-
steuern. Je Sollten Sie zu groBen Schaden genommen | leben.
nach Position haben, dann inhalieren Sie einen kréftigen ' — .
verbiegt sich Zug aus einer Heiltrankphiole. Doch auch
A5t _ _ der Zeiger in ohne das Gebrdu steigt die Health-Anzeige ﬁ

Baufillig: Auf der Briicke tiber den die Richtung, verhdltnisméBig schnell auf ein normales Maf :

Graben war ein Schliissel versteckt, in die Sie zuriick. ;
http://taisbean.com/
realms/

WIZARDRY NEMESIS WERTUNG X | PUNKTE X-RATING Pflicht fiir Rollenspiel-
fans: Uber einen Chat-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3 Room werden AD&D-
HERSTELLER SIR-TECH PRASENTATION X X X 3 6 Rollenspielsitzungen
= Online abgehalten.
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT EAEX X < 3 12
SPEICHERMEDIUM  5CD-ROMS SOUND XX =3 6
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EX X 24 12
SPIELDESIGN XX 7 14

FAZIT: Schuster, bleib bei deinen Leisten: Sir-Techs Ausflug ins Adventure Genre entpuppt sich als Reinfall.

CPU Aufidsung  Farben 3D-Card RAM [as Der Sir-Tech-Held hat es nicht eilig: Fiir den gemachlichen Aufbau hochauflisender
Low End  486/66 640x480 256 nicht niitig 8 MByte L Bilder ist ein 486er ausreichend. Ein schnelles CD-ROM verkiirzt unangenehme
High End  Pfgo  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte 4 Wartepausen beim Nachladen. PCITREUE 81
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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, schmokert in anderen Spielezeitungen oder
verschafft sich den totalen Uberblick in unserem Pressespiegel. Hier zeigen wir, was unsere deutschen
und internationalen Kollegen liber 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 Griinden die Wertungen der Ausgabe 1/97 nicht beriicksichtigt werden.

Diesen Monat wurden die Wertungen aus den Magazinen "Power Play” (MagnaMedia Verlag, D), "PC-Games” (Computec Verlag, D) sowie der Online-Publika-
tion "Gamespot” (USA) entnommen. Erhebungszeitraum waren die Ausgaben 8/96 bis 12/96 aller zitierten Magazine.

ASSASSIN 2015 (WARNER)

Science-fiction-Ballerei mit starker FMV-Handlung und dezentem
Action-Adventure-Einschlag: Als gelernter Einzelkémpfer und
Scharfschiitze fliehen Sie aus diisterer Korridorwelt und zerlegen
dabei massenweise Robotwdachter mit Laser und Granaten.

ATF NATO FIGHTER (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Fortsetzung oder Mission-Disc? Nachfolge-CD zu "US Navy
Fighters” und "Marine Fighters” mit dhnlicher Grafik-Engine, aber
neuen Flugzeugen (Eurofighter, F-16, Su-35 und JAS 39), bdsen
Russen und Jahrzehnte-iibergreifendem Scenario-Builder.

BEDLAM (MIRAGE) PC-XTREME
Futuristisches Gemetzel im "Syndicate”-Look. Als Kopf eines
Kampfroboter-Trios liefern Sie sich explosive Effekte mit endlosen
Horden Gen-geziichteter Biomex-Monster. Taktik- und Adventure-
Elemente treten hinter der Action deutlich zuriick.

BLEIFUSS 2 (VIRGIN) PC-XTREME
Grafisch aufgebohrte Fortsetzung zum Action-Rennspiel aus Itali-
en. Sechs neue Strecken (u.a. im verschneiten Skandinavien und Socy

in der dgyptischen Wiiste) und vier Rally-Boliden warten auf o
Rennfahrer, die es mit dem Realismus nicht zu ernst nehmen.

BUNDESLIGA MANAGER ‘97 (SOFTWARE 2000) PC-XTREME
Im Reich der Tabellen, Aufstellungen und Statistik: Komplexe
Kicker-Simulation mit Management- und Strategie-Elementen, 0/

g7er-Lizenz und digitalen "Kicker”-Schlagzeilen. Verbesserte 79 o
Optik dank SVGA, High-Color und 3D-Fufballplatz.

C&C 2: ALARMSTUFE ROT (WESTWOOD) PC-XTREME
Echtzeit-Krieg zwischen Ost und West in einer fiktiven Parallel-
welt. 33 verschiedene Einheiten wuseln ballernd und sprengend 20/

tiber die scollenden Landkarten. Effektgespickt, spannend und 9 0
wohl durchdacht — konkrete Verbesserungen sind jedoch sparlich.

CLANDESTINY (TRILOBYTE) PC-XTREME
Geisterstunde fiir Millionenerben: Mit *Clandestiny” setzt Trilo-
byte die Spuk-Rétseleien "7th Guest” und "11th Hour” fort: Kleine
Knobeleien durch Render-Videos verkniipft. Im Gegensatz zu den
Vorgdngern tauchen diesmal keine echten Schauspieler auf.

CREATURES (WARNER) PC-XTREME
Wuschelwesen ziichten am PC: Ungewdhnliche Artificial-Life-

Simulation, bei der Sie heranwachsende Sprites auf |hrer Erkun- 6 O/
dungsreise begleiten. Wissenschaftlicher Hintergrund und ver- 5 (o
schrobene Einfélle wurden harmonisch kombiniert.

DAGGERFALL (BETHESDA SOFTWORKS) PC-XTREME
Fortsetzung zum Rollenspiel-Koloss "Arenal. Hinter alterttimlicher
VGA-Grafik und tiberholter 3D-Engine erdffnet sich lhnen eine 6(y

gewaltige Fantasy-Welt mit einem komplexen Gilden- und Orden- 7 o
system. Ein Hardcore-Rollenspiel mit hohem Dungeon-Count.

DARKENING, THE (ORIGIN) PC-XTREME
Die "Privateer”-Fortsetzung entstand nicht bei Origin in Texas,
sondern in den Entwicklungsstudios des Roberts-Bruder Erin in 8 0/
England. Professionelle Mischung aus hochkaratig besetztem 9 o
FMV-Film, dramatischen 3D-Gefechten und etwas Raumhandel.
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DAYTONA USA (SEGA) PC-XTREME
Der Rennspielklassiker (bekannt aus der Spielhalle und durch die
Saturn-Videospielversion) wurde ohne spielerische Anderungen
auf den Wings-PC iibertragen. Im Gegensatz zum thematisch ahn-
lichen "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 80/

Wohngebdude und Kraftwerke, Fabriken und Verteidigungs- 5 0
bauten, um sich gegen konkurrierende Aliens durchzusetzen.

DEADLY TIDE (MICROSOFT)

FMV-Ballerei unter Wasser: Im U-Boot-Kampfschiff und als Trager
eines Exoskeletts kdmpfen Sie gegen maritime Monsterhorden,
retten Verbiindete und vernichten die Alien-Einrichtungen auf
dem Meeresboden.

DESTINY (INTERACTIVE MAGIC) PC-XTREME
Von der Steinzeit zu den Sternen: Hyper-komplexes Strategiespiel
mit deutlichen Anleihen bei Sid Meiers Klassiker "Civilization™.
Die Wahl der Perspektive ist ein Novum: Auf Wunsch begeben Sie
sich von der libersichtlichen Vogelperspektive in den Ego-Modus.

DISCWORLD 2 (PSYGNOSIS) PC-XTREME
Gevatter Tod geht in den Urlaub, Rincewind fallt die undankbare
Aufgabe zu, ihn wieder herbeizuschaffen. Der Zeichentrick-Look
ist der auffalligste Unterschied zum Vorgdnger. Insider-Gags und
Selbstironie zeichnen diese Point'n-Click Romanumsetzung aus.

F 22 LIGHTNING 2 (NOVALOGIC) PC-XTREME
Grafische Brillanz zeichnet alle Novalogic-Fliegereien aus. "F 22
Lightning” verwendet erstmals keine Voxel-Landschaften, son- 70/

dern lddt ein zu kriegerischen Fliigen liber Polygon- und Texture- 5 o
Map-Panoramen. Mit Netzwerk-Modus fiir acht Spieler.

FABLE (TELSTAR)

Auf der Suche nach Kristallen durch die Madrchenwelt: Das erste
Grafikadventure von Telstar erzédhlt eine konventionelle Geschich-
te in detailreichen SVGA-Standbildern und deutschen Bildschirm-
texten.

FIRO & KLAWD (BMG)

Das tierisches Mafia-Drama aus England wurde als Action-Ballerei
mit Render-Filmen in einer isometrischen Grofistadt ("New Yak
City”) inszeniert. Ab und zu machen Sie auch aus statischer Ego-
Perspektive Jagd auf Punk-Ratten und Killer-Hunde.

HARDLINE (VIRGIN) PC-XTREME
Allein gegen den Sektenmob: Kurzweilige Full-Motion-Video-Bal-
lerei mit viel Action, handlungstragenden Zwischensequenzen 450/0
und dezentem Adventure-Einschlag. In einigen Situationen haben

Sie die Maglichkeit, den weiteren Verlauf der Story zu d@ndern.

HELLBENDER (MICROSOFT) PC-XTREME
Mit diesem Nachfolger zu "Terminal Velocity” demonstriert Markt-
fiihrer Microsoft die Starken seiner DirectX-Bibliothek. Sie ballern
sich in beliebiger Grafikauflosung (640 x 480 Pixel sind das Maxi-
mum) durch diistere Tunnellabyrinthe.

HOLIDAY ISLAND (SUNFLOWERS) PC-XTREME
SimUrlaub Made in Germany: Isometrische Wirtschaftssimulation
um ein Ferienparadies, anspruchsvolle Charter-Gaste und die
miesen Tricks der Konkurrenz. Satirische Einfélle und be-
schwingte Latino-Rhythmen versiifen lhnen den Manager-Alltag.

KRAZY IVAN (PSYGNOSIS) PC-XTREME
Roboterrandale ohne Reue: Spielerisch unkomplizierter Mechwar-
rior-Verschnitt mit einer doppelten Portion Action statt der iibli- 52%
chen Taktik-Elemente. Durchgedrehte FMV-Sequenzen sorgen fiir
die humoristische Einstimmung auf pausenlose 3D-Gefechte.
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MADDEN NFL 97 (ELECTRONIC ARTS)

Die "Madden”-Serie ist in den USA zu Recht ein Bestseller. Nach
dem Besuch der eingebauten "NFL University” (hier lehrt "Profes-
sor” Madden hochstpersénlich) ladt die komplexe, aber durch-
schaubare Spielmechanik in die amerikanische Football-Liga.

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 militarischer Gewalt zu unterwerfen.

MECHWARRIOR 2: MERCENARIES (ACTIVISION)

20 Jahre vor dem Vorgédnger "Mechwarrior 2: Clans”: Als Séldner
begegnen Sie der Clan-Invasion - leider sind Ihnen die Gegner
technologisch iiberlegen. Um Waffen und Reparaturen miissen
Sie sich zwischen den 3D-Gefechten persénlich kiimmern.

MICROSOFT GOLF 3.0 (MICROSOFT)

Mit Updates hat Microsoft bekanntlich keine Probleme: Die dritte
Golfsimulation aus den Entwicklungslabors des Software-Markt-
fiihrer ist grafisch nur dezent iiberarbeitet und enthélt die
"Links”-bekannten Kurse Harbour Town und Banff Springs.

MUMMY: TOMB OT THE PHARAO (INTERPLAY)
Malcolm McDowell ist ausgebucht: Nach "Wing Commander”
leiht der Altmime ( "Caligula”) nun dem Antik-Adventure
"Mummy” seine markanten Ziige. Mit der Maus klicken Sie sich
durch ein technisch konventionelles Render- und FMV-Abenteuer.

NET ZONE (GAMETEK)

Entfiihrt in den Cyberspace: Als Retter lhres Vaters griibeln Sie
sich durch eine virtuelle Welt, die Gametek mit "QuicktimeVR"
Technologie aus zahlreichen Rundum-Standbildern zusammenba-
stelte . Ein technisch modernisierter "Myst”-Nachzieher.

NHL HOCKEY 97 (ELECTRONIC ARTS)

...jedes Jahr ein neues "NHL”. Die beste Eishockey-Serie der Welt
schlittert von einer Qualitatssteigerung zur néchsten. Dieses Jahr
rempeln massive Polygon-Sportler {ibers Eis, wihrend eine fle-
xible Kamera die dramatischsten Szenen hautnah einfingt.

ORION BURGER (SANCTUARY WOODS)

Guten Appetit: Alien Zlark mdchte die intergalaktische Junkfood-
Kette "Orion” mit menschlichem Fleisch beliefern. Der Spieler
zieht los, um zu beweisen, da® auch Menschen Recht auf Leben
haben. Skurriles Point'n"Click-Adventure.

PINBALL CONSTRUCTION KIT (21ST CENTURY)

Mit einem Flipper-Baukasten lockert 21st Century seine "Pinball”-
Endlosserie auf. Aus vorgefertigten Grafik- und Sound-Elementen

und tber ein unkompliziertes Windows- und Button-Menii basteln
Sie lhre eigenen Tische.

PLANER 2, DER (GREENWOOD)

Der zweite Planer wurde nach herben Tests um neue Features er-
weitert, die wir in PCX 10/96 noch nicht erwdhnten: Die vermifiten
Audio-Tracks sind zwischenzeitlich eingebaut, auferdem erleich-
tern Tutorial-Spielstdnde den Einstieg ins Speditions-Business.

RAVAGE D.C.X. (WARNER)

Und ewig stdnkern die Aliens: 3D-Action-Flug nach anachronisti-
schem "Rebel Assault”-Muster. Die Landschaften zoomen lhnen
als vorabgerenderte Video-Filme entgegen, ein orchestraler Midi-
Soundtrack begleitet das lineare Laser-Feuerwerk,

RENDEZVOUS IM WELTRAUM (SIERRA)

Nach einem grafisch spartanischen 8-Bit-Adventure in den 8oer-
Jahren kehrt der kiinstliche Asteroid Rama nun in voller 3D-Pracht
zurtick: Autor und Co-Schreiber Gentry Lee unterstiitzten Sierra
bei der Realisation des aufwendigen Render-Abenteuers.

PC-XTREME

73%

PC-XTREME

47%

75%
95%

43%
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ROAD RASH (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Uberfillige PC-Umsetzung der rabiaten Motorrad-Wettfahrt,
Durch harten Metal-Sound, rasante Videoclips und die Maglich- 0/
keit, andere Biker mit der Faust aus dem Sattel zu heben, wird 79 o
das Rennspiel zum Action-Spektakel aufgemotzt.

ROBOTRON X (GT/WILLIAMS)

Als schonungslose 360°-Ballerei schockte Eugene Jarvis' "Robo-
tron” vor 15 Jahren die Spielhallenbesucher. Die Neuauflage setzt
auf perspektivische Grafik, bleibt dem Prinzip aber treu: Ballern
was das Zeug hélt, denn der Feind kommt aus allen Richtungen.

SCHLEICHFAHRT (BLUE BYTE)

3D-Uberraschung aus Deutschland: Nach genialen Strategiespie-
len schockt Blue Byte die Konkurrenz mit einem futuristischen U-
Boot-Simulator, der die realistisch ausgeleuchtete SVGA-Welten
mit rasanter Action und einen Hauch "Wing Commander” fiillt.

(<)

SHATTERED STEEL (INTERPLAY) PC-XTREME
Um die Menschheit zu retten holt Ihr Euren Kampfroboter aus
dem Hangar, 61t die Bordkanonen und brettert los: Das 3D- 660/

Action-Spiel mit verzweigtem Kampagnen-Modus mufs ohne o
FASAs offizielle "Mechwarrior”-Lizenz auskommen.

SHERLOCK HOLMES 2 (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Der zweite Electronic-Arts-Einsatz von Holmes und Watson verbin-
det solide Rétsel mit iberarbeiteter Grafik: Statt handgezeichne- 63%
ten Figuren stolzieren Morder, Zeugen und Verddchtige als Digi-

Schauspieler durch das "Geheimnis der tdtowierten Rose”

SPACEWARD HO! 4 (NEW WORLD COMPUTING)

Keine vollwertige Fortsetzung, sondern nur ein Updates mit hoch-
feinen Erweiterungen. In der Netzwerk-optimierten Weltraum-
Oper priigelt Ihr Euch mit AuBBerirdischen um die begehrtesten
"Claims”, die lhre Siedler zu produktiven Welten kultivieren.

STAR CONTROL 3 (ACCOLADE)

Die Weltraum-Saga von Paul Reiche hat nun schon fast zehn Jahre
auf dem Buckel. Im dritten Teil der ungewdhnlichen Action-Wirt-
schaftssimulation-Strategie-Mischung zeigen sich Euch die viel-
faltigen Alien-Rassen erstmals in SVGA.

SURFACE TENSION (GAMETEK)

Hinter der wirren Story um Viren und intergalaktische Teleporter
verbirgt sich geradlinige Baller-Action mit Voxel-verwandter 3D-
Grafik. Die Schlacht tiber verschiedene Planeten wird durch FMV-
Zwischensequenzen aufgelockert.

p

SWIV 3D (SCI)

Spielekennern verrdt der kryptische Name alles: Aus dem Verti-
kal-Scroller "Swiv" (g1er-Sequel des Ballerautomaten "Silk- 62%
worm”) wurde eine 3D-Schlacht — wie im Vorbild wahlen Sie zwi-
schen Hubschrauber und Jeep, neu ist der futuristische Speeder.

TOONSTRUCK (VIRGIN)

Mit dieser Komédie kehrt Virgin zur LucasArts-bewdhrten Carto-
on-Grafik zuriick und lehrt allen Render-Abenteuern das Fiirchten:
Dank derbem Humor, logischen Rétseln und gelungener Integrati-
on des Digi-Helden C. Lloyd das wichtigste Adventure des Jahres.

VIRTUA COP (SEGA)

Sega-Bullen ziehen schneller: In dieser Automatenumsetzung
bekimpfen Sie Gangster aus der Ego-Perspektive. Die drei unter-
schiedlichen 3D-Levels werden von lhnen nicht frei erkundet, son-
dern scrollen mit dramatischen Kameraschwenks an lhnen vorbei.

WARWIND (SSI)

Die SSI-Entwickler DreamForge sind vorallem durch [hre AD&D-
Rollenspiele bekannt. "War Wind” ist ihr Strategie-Debiit, das
sich bei "Warcraft” hemmungslos bedient, den Echtzeit-Strategen
aber auch durch neue Méglichkeiten und Ideen iiberrascht.
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ADVENTURES

Und ewig lockt das Abenteuer: Mystische Artefakte aufspiiren und am der rechten Ort einsetzen, zaubern, verhéren und griibeln
um knackige Rétsel zu l8sen. Das dlteste Spielegenre der Welt (Urvater ,,Advent“ wurde 1967 geschrieben) hielt sich auch im letzten
Jahr noch wacker. Dabei kamen neumodische ,,Myst“-Clones mit ihren HiRes-Standbildern nicht einmal in Siegertreppchen-Nihe.

einem digitalisierten Christopher Lloyd als
einzig menschliches Wesen in der Trickfilm-
welt fahrt ,,Toonstruck® bereits die halbe
Miete ein. Enorme Gag-Dichte und optische
Brillanz zeichnen den leichtverdaulichen
Spaf aus - unser Adventure des Jahres.

S THE G

¢ ™ Im Weltall hort Sie keiner griibeln:
| Hochgradig motivierende SF-Story
£ von den Abenteuer-Altmeistern.
Stimmung und Grafik sind erstklassig, nur
bei der Komplexitat hat LucasArts schon
bessere Tage erlebt.

» ] TOONSTRUCK

archischen Cartoon-
Ambiente — mit

JAPHOMETS FLUCH

Bombenterror, alte Mythen und ein
fieser Clown: Nach dem Laberlasti-
gen Auftakt erfreut uns die Temp-

ler-Schatzhatz mit anstandigen Puzzles.

D

) A 1 b

Ein lahmer Render-Schinken, der
gleich zwei Adventure-Todsiinden
zum Preis von einer bietet: mit
il Zeitlimit, ohne Speicher-Funktion.
== Wir zitieren zustimmend aus dem
Werbeprospekt: ,,Ein echter Horrortrip fiir ner-
venstarke Spieler”... wie wahr!

3D-ACTION-BALLERSPIELE

Wer scharf schiefit, landet in Deutschland schnell auf dem Index. Der Popularitit des Genres hat das nicht geschadet: Mit Extrawaffen
und Power-Ups hetzen Millionen durch realistische 3D-Welten und metzeln Computermonster nieder. Alternativ laufen sich Netzwerk-

und Online-Freaks gegenseitig vor die Schrotflinte.
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_J INDIZIERTES SPIEL \] "]
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¢« ™ Die Gesetzeslage verbietet es uns
| leider, dieses indizierte Spiel na- .

£ mentlich zu erwéhnen.
INDIZIERTES SPIEL
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INDIZIERT

Die Gesetzeslage verbietet es uns leider, die-
ses indizierte Spiel namentlich zu erwdhnen.

~

’ DESCENT 2
Vollig losgelost: Statt als Einzel-
kampfer loszustampfen, sind bei
diesem Genre-Vertreter 360°-

INDIZIERT

Flugkiinste gefragt — die verwinkelte 3D-Kar-
te ist das Merkmal der tiickischen Tunnel-
schlacht. Das Aussparen von Blut und Splat-
ter befordert "Descent 2” in Deutschland
zum Action-Uberflieger. 3D-Chip- und Shut-
ter-Brillen-Unterstiitzung sowie Netz-Option
sorgen fiir Zukunftssicherheit.

REVOLUTION X

A [ S [ [ I A 1 s |
i} Das abgehalfterte Ziel-
il schieBBen mit grob-pixeligem
Pseudo-3D wird auch durch
den Auftritt der angerunzelten
Aerosmith-Rocker nicht zum
kulturellen Grofiereignis.
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S3D-ACTION-SIMULATIONEN

Flinke Finger reichen nicht: Wenn vermehrt strategisches Denken und souverine Flugkiinste im Umgang mit SF-Vehikeln gefragt sind,
dann packen wir ein Spiel in die Schublade ,,Action-Simulation“. Im Laser-flirrenden Balleruniversum fiihlen sich
Raumschiff-Piloten und Mechroboter-Kommandanten heimisch.

"] THE DARKENING

ot »Privateer das bessere ,Wing
Commander“? Die englische Fort-
setzung ,,Darkening“ inszeniert
. den Weltraum-Freihdndleralltag
L mit aufwendiger Bonusstory.
. 7 Eine neue
3D-Engine
sorgt fiir tolle

“1_J_ TERRA Nova

€ [ 1 ™~ L= i 1 A = 5

Spielbarkeit
S beiden
Raumschlach-

ten. £

meraden macht die Missionen reizvoll.

§ - Interplanetare Séldner in Kampfan-

ziigen legen los. Vor allem das Team-
work mit computergesteuerten Ka-

SCHLEICHFAHRT |

Mit High-Color-Wellengang und
knackigen Missionen garantiert der
: deutsche U-Boot-Shooter feuchte
Frohlichkeit. Ohne Kampfstrategie und gute
Reflexe endet Ihre Soldnerkarriere aller-
dings als Fischfutter-Zutat.

METAL RAGE

il Da gerdt hochstens der Tester in Ra-
ge, wenn ihm so ein Leichtmetall-
Langweiler auf den Bildschirm

il kommt. Schlumpfige Méchtegern-

= Mechs provozieren Dauergihner.




2D-ACTION &
GESCHICKLICHKEIT

Der Rest der reflexférdernden Software: Jump-and-Runs, Flipper & Co. bieten meist gewaltfreie, aber gewaltig
unterhaltsame Action light. Gute Geschicklichkeits-Tests der alten Machart, garantiert frei von 3D-Zusé&tzen.

gen durch Cartoon-Grafik, abwechs- RAYMAN
lungsreiche Levels und respektlose A e SR
Gags. Im Gegensatz zu Activisions Mei, is’ der liab: Knuffelbold
Win-gs5-Version ist bei dieser DOS- Rayman fordert mit komple-
Adaption Teil 2 gleich mit dabei. xer Steuerung und knacki-

, 7] EARTHWORM
f*;_ JiM 1&2

Die Hiipfeskapaden des
Wunderwurm Jlm itberzeus-

Der Pinball-Sieger im ,,Jahr _ F JUDGE DREDD |}
| des Flippers®. Gut bestiick- e X AT Bl
te Tische und verschiede- ! ' N“‘,h schlechter als der
ne Blickwinkel auf die Leckergrafik glelchingmigp Stallate-

Film: Dahinscrollende
hieven Virgins Kugel-Schlenzerei aufs ll Baller-Traurigkeit ohne ei-
d Siegertreppchen.

DENK-& PUZZLESPIELE

Jenseits von Tetris: Wenn klassmche Knobelkost die Gehirnzellen anschmort, macht ein Denkspiel die RAM-Windungen lhres PCs

unsicher. Fiir den kleinen Griibelhunger zwischendurch sind die grafisch knuddligen Tiifteltitel ideal.
N

GEARHEADS

- "‘ Zwei Gegner setzen ihr Spielzeug aufs
| Feld, das umgehend loshoppelt,
‘=

-schreitet und -rollt, Mit individu-

ellen Stérken und Talenten
versuchen Spielzeugsolda- 40 '
ten und Plastikwesen das

Brett zu iiberqueren. Ein Echt-
zeit-Spaf fiir Schnelldenker

mit enorm drolliger Grafik.
Perfekt im Duett; allein gegen
den Computer noch immer nett.

J I LEMMINGS 95

< ~ L% ] 5 5

“a ‘% Zelchen eines durchwachsenen

| Griibeljahres: Die xte Neuauflage

viel Spaf; das "Lemmings Painball”-Bonus-
spiel ist allerdings nur MittelmaB.

AKU-BAKU ANIMAL

Japanischer Kettenreaktions-Kntller
a la , Tetris“: Sortieren Sie herabfal-
lelnde Kldtzchen-Kombos. Je flinker
und effizienter, desto mehr Handicaps be-
kommt der Gegner serviert.

THE 11TH HOUR

TRILOBYTE/VIRGIN

Miider Puzzle-Mix in trister Render-

e des Oldies ,,Lemmings*“ punktet
im schwach bestiickten Denkgenre. Auch
die Wings-Version macht noch erstaunlich

| [ Spukvilla. Spielwitz-freier Nachfol-
== ger des 93er-Beruhigungsmittels
»The 7th Guest®.

Lieber ein virtuelles Veilchen als echt gebliute Augen: Mit trickreichen Kampftechniken und beeindruckenden 3D-Figuren locken Priigel-
spiele zur hyperrealistischen Rauferei ohne Reue. Allen Computergegnern zum Trotz ist das Genre eine Domane fiir Zwei-Spieler-Duelle.

IV[RTUA FIGHTER g

4 “ Der King im Konsolen-Klopperlager LS ' /

putzt die etablierten PC-Hauer
i miihelos weg. Segas Umset-
zung des sprelerlsch ausgefe:lten

3D-Beat-em-Ups kitzelt realistische
Kampfer-Animationen aus dem ollen
Pentium und fesselt durch eine schier
unerschapfliche Manovervielfalt.
TIME

Q I COMMANDO

{ ‘. ELECTRONIC ARTS

. | Geistreiche Mischung
£ aus Priigelspiel und
Action-Adventure. Exquisites
Scrolling mit perspektivischen Ef-

fekten; lebensechte Animationen

und ein dickes Waffenangebot

machen den Zeitzonen-Priigler

zum Geheimtip.

BATTLEARENA

TOSHINDEN

Die leichter zu meisternde ,,Virtua
Fighter“-Alternative. Spritziger 3D-
Klopfer mit Spezialattacken und Zoom-Ef-
fekten. Konsolen-Kenner spielen auf Play-
station bereits die bessere Fortsetzzung.

CATFIGHT
| T | A ) T = s
Auch Bizeps & Busen kdnnen
il losen: Digitalisierte Amazonen

liefern sich einen Schlagabtausch
8 mit Schluder-Steuerung. Sowohl
==~ Frauen- als auch Spieler-feindlich.

PCITREWE
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CLUSIVE

RENNSPIELE

Von der feudalen Fahrsimulation bis zum unkomplizierten Action-Gerase: So
ziemlich alles, was auf vier Rddern Spaft macht, ldBt sich am heimischen PC pro-
 befahren. Computer-Pistenschrecks fiirchten keine Kasko-Einstufung.

kaum eine realistischere Simu-

B lation der PS-Konigsklasse:
> nur Action-Rowdies monieren
bei Crammonds Spéatwerk eine ge-

" wisse Schwerfélligkeit. Diese Fortsetzung

] GRAND PRIX
£ - Sperrig wie ein alter Volvo, aber an-
. spruchsvoll wie kein anderes Renn-

spiel. Fiir Formel-I-Fans gibt es

pL

ist die bislang akkurateste F1-Simulation.

‘ BLEIFUB 2
¢ ™ Silber fiir den neuen "BleifuR”: Al-
le Simulationsansétze verachtend

bietet das schione Action-Renn-

spiel Spaf in Reinkultur. Rempeln und sli-
den gehdren beim Flitzen iiber Wiistensand

und Schneematsch zur Tagesordnung.

RoAD RASH

TR OGN I A R T S

) A N S e

Motorradrennen der unernsten Art.
Schldgern und schubsen sind er-

: laubt, um die gegnerische Leder-
front zu lichten. Biker-Anarchie mit kerni-
gem Rock-Soundtrack und Riipeleien, die
nicht nur als Priigelfete gefillt: "Road Rash”

bietet cleveres Spieldesign.

SPEED RAGE
i E L. = z A
Die ballernden Buggies sind reif
fiir die Abwrack-Prédmie: Uniiber-
sichtliches Pang-Péang-Brumm
&%~ auf Rasenméher-Niveau.

=

ROLLENSPIELE

Mit Charakterwerten und Hit Points méchte sich die PC-Mehrheit nicht mehr herumschlagen. Das Rollenspiel-Genre schrumpfte zum
Nischenthema mit wenigen, aber dafiir iiberwiegend erfreulichen Neuerscheinungen.

FalL

B ETHE S DA

o\ ZJDAGGER-

Bei allem Geflu-
che liber Bugs,
% schweren Ein-
® stieg und Un-
. bersichtlich-
Wl keit: Die
Il ebenso riesi-
ol ce wie faszi-
' nierende ”Dag-
" gerfall”-Spiel-
welt ist ein Eldora-
* do fiir experimen-
tierfreudige Naturen.

Q;‘[“ ALBION

™ Tiefschiirfendes Storytelling und
bewahrte Rollenspiel-Tugenden
aus deutscher Produktion: Ruhig

£

und gemiitlich appelliert Albion an den
konservativen Fantasy-Geschmack.

NVIL OF DAWN

Spritzige 3D-Dungeon-Durchflitzerei
mit Spurenelementen von ,,Ultima
Underworld* und ,,Dungeon Master*,

RING DER
NIBELUNGEN

™~ <> s | =

Da hilft auch die historische *Lords
of Midnight”-Aura nicht, die Mike
E=2 Singleton bis heute umweht. Sein
peinliches Nibelungen-Stiick ist das iibelste
Produkt des Rollenspiel-Jahrgangs.

Hubschrauber, Pahier, Jets - je realistischer, desto besser. Raumschiffe und anderer SF-Schnicksthnack sind hier verpont;

bei ,,richtigen* Simulationen sitzen Sie im Cockpit von akkurat dargestelltem modernsten Kriegsgerit,
Am besten spielen Sie mit Pedalen, Thrustmaster-Ruder und Multifunktions-Flightstick.

DD /SO CE A N

| Volker Riihe ringt noch
um Etat-Feinheiten,

¥

Vs

90

PCATREUE

doch DID ist bereits abgehoben: Mit

B kompetenter 3D-Engine und kom-

/ plexem Missionsaufbau iiberzeugt

| / der simulierte Eurofighter auch ver-
spielte Zivis und reizt sogar den Ac-

tion-Fan zum Feindflug. Eine Wings-
Fassung ist soeben erschienen.

I/

1 _J AH-64D LONGBO

¥ A ™~ B = 40O R I L]

¢ ™ Im Fernduell mit der Apache-Simula-

| tion von Digital Integration setzte

£

gehaltvolle Helikopter-Hatz aus.

T ™

sich Origin knapp durch. Gnaden-
los realistisches Flugverhalten zeichnet die

ADVANCED :
ACTICAL FIGHTERS

Sy EBEL EBECT RO NI C

J A N E *
AR T S

_ Alle ultramodernen Kampfjets sind
schon da: Trotz eines Sammelsuriums an
High-Tech-Fliegern kommt der Anspruch
nicht zu kurz.

BACK TO

% | 5

BAGDAD | &

Wiisten-Absturz vor zeitgeschicht-
lichem Hintergrund: Solche lang-
weiligen Simulationen treffen
i§ Saddam fast so hart wie eine
2 UNO-Resolution. Sanktionieren!




CLUSIVE

SPORTSPIELE

Egal ob Basketbdlle Richtung Korb fliegen oder das Leder durch den Strafraum segelt: Was im Stadion fiir Spannung sorgt,
&t sich auch prima auf dem PC erleben. Im Fuball-EM- und Olympia-Jahr 1996 sorgten ausgerechnet Eishockey und Golf fiir die

Computer-Highlights.

SproB die Konkurrenz weg. Niveauvolle Eis-
hockey-Simulation; nur ahnungsfreie Sport-
Laien |aft das anspruchsvolle Treiben kalt.

{1 ) LiNks IS

AC C E S S S O FT W A RE

L Realistisches Golfen mit aufgebret-
zelter True-Color-Grafik: Ein Muf

IFA SOCCER ‘96
Wadhrend wir noch nervos auf die
g7er-Ausgabe warteten, hatte sich
FIFA g6 iibers Jahr als beste FuB-
ball Simulation bewahrt. Raffinierte Steue-
rung und schone 3D-Engine halten die Kon-
kurrenz auf Distanz.

N - BT

fiir Freunde des Fair-
ways und Hardware-Snobs
— nur wer am dicken
B Rechner sitzt, erlebt
den Golfplatz als
= Grafik-
paradies.

Z NHL 97

5 "" Mlt unverschamt guter
. 3D-Grafik fegt der
jingste NHL-

£

i ten serviert. Fiir ausgelassene Schenkelklopfer sor-
s> gen allenfalls die deutschen Ubersetzungs-Bugs.

DALEY THOMPSONS
OLYMPISCHER ZEHNKAMPF

! M T E R A C T 1 b P =1 s | A G 1 <
Ode Leichtathletik mit minimaler Interaktion wird
nicht besser, wenn man sie in zehn Krampfvarian-

ECHTZEIT-STR

ATEGIE

Von herkémmlichen, gemiitlichen Taktikknobeleien heben sich Echtzeit-Scharmiitzel durch ihr tédliches Truppengewusel ab.
Die Spielwelt ist stindig in Bewegung. Wer nicht schnell denkt und entscheidet, sieht bald Panzer durch seinen Gemiisegarten rollen.

UER 2 wood ihr jiingstes Baby vor. Trotz verhalte-

OT

™

~7CoMMAND & CON
ALARMSTUFE

(o) | |

Spaf. Intelligentes Leveldesign und bizarre
Story sorgen fiir unkontrollierbare ,,Muf ich
“-Wallungen.

durchspielen!
Q l WARCRAFT 2;
TIDES OF DARKNESS

Kurz vor Toresschluf legten die
Echtzeit-Trendsetter von West-

nem Innovationsdrang macht C&C 2 méachtig

: Vom Jahresanfang komm ich her:

Die Fantasy-Alternative zu C&C er-

wies sich nicht nur wegen SVGA-Grafik als

Renner. Vor allem mit der nachtraglich verdf-

fentlichten Zusatz-CD zeigte Blizzard, da
man dort dufierst motivierende Missionen
designen kann.

IE SIEDLER 2

L

Weniger Eroberung, mehr Wirt-
schaftskreislauf: Die originelle Echt-
E zeit-Alternative dreht sich vor allem
um kurze Wege und Warenproduktion. Enor-
me spielerische Freiheiten und putzige
Spielfigiirchen verhalfen ,,Die Siedler 2“ zum
Hitlisten-Gipfelsturm.

OFFENSIVE

ot}

Bei den herurmrrenden Mickermann
4 chen von ,,Offensive® mufd man sich
E= stets sorgen, daf} sie sich in der Pi-
xel-Pampa verirren. Dahingehudelter Clone, der
selbst die einfachsten Geschmicker beleidigt.

RUNDEN-STRATEGIE &
|WIRTSCHAFTS-SIMULATIONEN

Wenn man Runde fiir Runde gemiitlich {iber seine Entscheidungen briitet, ohne daf} der Feind dazwischenfunkt, ist konventionelle Stra-
tegie angesagt. Erst nach Zugende reagiert die Gegenseite. Auch Wirtschafts- und Handelsspiele stecken wir in dieses Schublddchen.

tions-Klassiker zuriick an den Gipfel. Han-
del, Diplomatie, Forschung und Eroberung
in perfekt abgemischter Kombination.

If\‘IVILIZATION 9)

(23 (] P = © =

= "‘ Uberfillige Fortsetzung des Strate-

| gie-Meisterwerks: Mit sinnvollen
Designéinderungen und isometri-

MASTER OF
ORION 2

o

| 1 = L= ] = 153 [ ] = E

Wer sich nicht an Staubschichten auf
Grafik und Bedienung stort, be-

=

*‘ Mit seiner ,,General“-Reihe machte

4 SSI altmodische Hexagonfeld-Stra-

tegiekost wieder salonfahig. Die
Fantasy -Variante tiberzeugt nicht nur durch

ausgereifte Regeln und Bedienung. Die

Monster & Magie-Zauberei ist auch
eine nette Thema-Abwechslung im
militarisch durchsetzten Genre.

Q _JFANTASY GENERAL

kommt hier den komplexesten Vertreter der
Sparte "Weltraum-Strategie” geboten.

CYBER JUDAS

2% | I =

Machtgeﬂer Schrei btischtéter
iiberwacht Aktivitdten auf der
ganzen Welt. Dieser enorme Em-
il pire-Langweiler ist keinen Silber-
» ling wert.

pexrrENE 91




CLUSIVE

Kleine Helden

Auch Sonderleistungen in Nischen-Kategorien wollen gewiirdigt werden. i
PC-Xtreme ehrt Klasse, Kuriosa und Katastrophen des Jahres 1996 mit abstrusen S_pe'_zial_p'rgj;.e,n_ B

"WEITER SO,
JUNGS"

SONDERPREIS FUR DIE BESTE
SOFTWAREFIRMA

Electronic Arts: Mit Virgin und Microprose
gab es zwei harte Konkurrenten, doch iibers
Jahr gesehen erfreute uns Electronic Arts
mit dem zuverldssigsten Ausstof? an Qua-
litdtsprodukten. Fiir jeden etwas: an-
spruchsvolle Simulationen der "Jane's"-
Reihe und "EA Sports"-Titel zum Verlieben,
Space Operas von Tochterfirma Origin und

originelle Strategie- =
Experimente aus Eng-
lands Edel-Entwickler-
firma Bullfrog.

ELECTRONIC ARTS"

"COME
TOGETHER"

SONDERPREIS FUR DEN BESTEN
MuLTI-PLAYER-MoODUS

Jagged Alliance - Deadly Games (SIR-TECH):
Kein anderes Spiel hat von Modem- und
Netzwerk-Optionen so profitiert wie Sir-Techs
Séldnerstrategie-Kleinod "Jagged Alliance".
Duelle gegen liebe Mitmenschen bieten so-
viel Spannung, da® man die laue Grafik kaum
noch wahrnimmt

"BAD
GUY"

SONDERPREIS
FUR DEN BESTEN
FMV-BOSEWICHT
Malcom McDowell:
Mit eisigem Edel-
schurken-Charme
spielte Malcom Mc-
Dowell den braven
Mark Hamill bei "Wing Commander 4" an
die Wand. McDowells irrer Blick war zudem
das einsame Highlight in Interplays kiirz-
lich erschienenem Mullbinden-Adventure
"Mummy".

"WILLI WER?"

SONDERPREIS FUR DEN PEINLICH-
STEN PROMINENTEN-EINSATZ

GIN) Ruhrender Versuch, einem durch und
durch maRigen FuBball-Strategiegewiirge
von Anco etwas Atmosphdre und Glimmer
einzuhauchen. Ob ein Intro-Video mit dem
Manager von Werder Bremen wirklich die-
sen Zweck erfiillt? In Las Vegas wiirden sie
Willi jedenfalls nicht auftreten lassen.

"VERGISSMEIT
SONDERPREIS FUR DAS BES

Bubble Bobble (accLaim): Wﬁrdlg‘e
] liche Umsetzung: Gleich zwei
43 &l ens von Taito rettete Accla'm i

1 Spielwitz der knufﬁgen
e heutigen Maﬁstﬁhen.

The Darkening (oricin): Alleine wegen seiner rei-
chen Auswahl an animierten Mauszeigern hétte
"The Darkening" unseren Styling-Pokal verdient. %
Ganz nebenbei findet man hier die aufwendigsten [
Videosequenzen, die coolsten Meniieffekte und das [
verspielteste Installations-Programm des Jahres.

Massig Gimmicks und Liebe zum Detail, ohne den
SpielfluB zu stéren. Die englischen Entwickler ver-
banden Spieltiefe mit Styling in einzigartiger Weis

noatoriich

H48,647.7 17

freien Fall smd ein
tiv & abgedreht". Und was ha
eine Oma in der Supermarktst

"DJ SAVED MY LIFE"

SONDERPREIS FUR DIE GROSSTE CD-DATENHALDE
Gabriel Knight 2 (sierra) + Ripper (Gamerex): Radikale Umweltschiitzer
sind hin und her gerissen, vor wessen Biiro sie demonstrieren sollen: Trans-
parente hissen in Dreieich, weil Sierra fiir "Gabriel Knight 2 - The Beast with-
in" ein halbes Dutzend Scheiben durch den (Wer-)Wolf jagte? Oder dach lie-
ber vor der Gametek-Niederlassung in Ménchengladbach marodieren, da
sechs CD-ROMs kaum vom abgefuselten "Ripper"-Spielwitz ablenken konnten?

"WIR KONNEN "LITERARISCHES
AUCH ANDERS" QUARTETT"

SONDERPREIS FUR DEN SONDERPREIS FUR DAS
UNGEWOHNLICHSTEN SPIELEHELDEN FURCHTEINFLOSSENDSTE HANDBUCH

Bad Mojo (puLse/accLaim): Alle Konigssohne — Grand Prix 2 (microPROSE): Microprose ver-
und Weltraum-Piloten treten respektvoll zur  offentlicht ungern Handbiicher unter 150
Seite, wenn der Held Seiten - der User soll schlieilich nicht glau-
aus "Bad Mojo" auf ben, daf er ein Stiick minder komplexe
den Monitor krab- Software erstand. Die "Grand Prix 2"-Anlei-
belt: Das coole Ad- tung war hiibsch layoutet. Wer aber "eben
venture versetzte unsj| mal schnell" eine Runde drehen wollte, be-
in den Chitinpanzer kam angesichts der Waldsterben-fordern-
einer Kakerlake. den Papiermasse einen Schwicheanfall.




"KONIG LUDWIG"

SONDERPREIS FUR DIE GRUNDLICHSTE
KLISCHEEPFLEGE

Gabriel Knight 2 - The Beast within (siErra): Wie
stellen sich amerikanische Spieldesigner Deutsch-
land vor? Der Bayern-Ausflug von Sierras Gruselde-
tektiv Gabriel Knight enthiillte reichlich Schléchen und Lederhosen. Kolossal eine Szene in
der US-Version von "The Beast within", bei der sich ein grimmiger Polizist mit deutschen
--Véka’lséln abmiiht. DermaRen grantig sind nicht mal bajuwarische Ordnungshiiter...

i "INTEL SCHULTERKLOPFER"

SDNDERPRE[S FUR DEN GIERIGSTEN HARDWARE-FRESSER

gen Monster Trucks an-
0 bricht bald zusammen.
arstellung seines wemg

"IMILLIONEN ELIEGEN
KONNEN NICHT IRREN"

@c}ﬁmER‘PREIS FUR DEN UNVERSTANDLICHSTEN
2 VERKAUFSERFOLG

ol Hugo: Spiele zur TV-Show "Hugo" halten sich mit der Hartnackigkeit

§ eines FuBpilzes in deutschen Verkaufscharts — trotz fehlendem Spiel-

% witz und lachhafter Technik. Wer haftet fiir Spatschaden, die der debil
_' ‘grinsende Kobold bei den Kids anrichtet? Fatal: Schenkende Eltern

Y [aBt der Wiedererkennungswert reflexartig zur Hugo-Packung greifen.

EN UND TEE TRINKEN"

SONDERPREIS FUR DIE HEFTIGSTEN VrRsPA:LJM,LN

Schon 1995 versprach Microprose i in Anzelgen das Erschemen der Rennsimulation "Grand
Prix 2", Im darauffolgenden Frithjahr erschienen erste Testberichte, aber das Produkt wurde
nochmals verzogert. Erst nach weiterer Tempo-Optimierung (alles ist relativ) kam der Ren-
ner im Sommer '96 heraus. Bullfrogs "Dungeon Keeper" hangelt sich in indes von Weih-
nachtsfest zu Weihnachtsfest. Auch in dieser PC-Xtreme ist noch kein Testbericht zu finden,

. ~das Langzeitdrama nimmt kein Ende — auf den g97er-Wunschzettel mit dem "Keeper”!

"GOLDENES TROMMELFELL"

SONDERPREIS FUR DIE SCHRILLSTE DEUTSCHE SPRACHAUSGABE
Arcade America (7th Level): Gut gemeint und voll gefloppt. Das kind-
gerechte Plattformspiel konnte zumindest eine akustische Delikates-
se bei der deutschen Version bieten: Nina Hagen meldet sich in der
ihr eigenen schrill-schrulligen Art als "Joeys Mutti" zu Wort. Schon
und gut - aber warum mufte man sie auch noch singen lassen?

HELDEN DER WERBUNG

Besondere Erwdahnung gebiihrt auch
Unser Lieblings- Electronic Arts’ "Time Commando"'-
il motiv war eigent- Motiv: Ein Action-Adventure im Stil ei-
il lich Virgins herr- ner Tiite Kartoffelchips anzupreisen, ist
lich schwarz- Werbe-"Genuf3 pur".

...schlechte &
Anzeigen | Teamch®

. | Understatement schén
und gut, aber die Artwork
zum manierlichen Fusball-
Manager “Teamchef* signali- |
siert eher "Kauf mich nicht!".
Grafikprofis streiten noch dar- |
iiber, ob das bemerkenswert

. = erhalt
H!llll‘h“ erhe
T

bung fiir ein -
Seufzer! -mitt-
lerweile Indi-

| gramm. Lucas-
_ 82 1 Arts' Motiv fiir das Jen-
seits-Verwaltungsspiel "Afterlife" war
indes witziger als das ganze Programm: Der
liebe Herrgott fdhrt zur Sommerfrische nach
Sylt und engagiert uns als Urlaubsvertretung.

lich! §

"WIE BITTE?"

SONDERPREIS FUR DIE SCHLECHTESTE
DEUTSCHE SYNCHRONISATION
Daley Thompsons Olympischer Zehn- ,
kampf (Interactive Magic): Unpassender |
geht's nimmer: Die britische Zehnkampf-Le-
gende Daley Thompson wird von einem Ty-
pen mit schnoddrigem Hanseaten-Akzent
nachvertont. Der fiir die Synchronarbeiten
zustdndige Fisherman's Friend sollte sich
nicht nach Grobritannien trauen: Daley

konnte sich beim Speerwurf-Training
womdaglich rachen...

"DA, DA, DA™

SONDERPREIS FUR DIE ORIGINELLSTE
UBERSETZUNGS-FEHLLEISTUNG

Mortal Coil (vic/Tokal): Bei den Texten im In-
stallationsmenii jagen sich die Hohepunkte.
Die "zufriedene sensibilitat" ist ja schon eine
brillante Option, wird von der Suche nach

"gesunde karte" aber miihelos iibertroffen.

"FIX UND
FOXI"

SONDERPREIS FUR DIE INTENSIV-

STEN BUG-FIX-BEMUHUNGEN
F1 Manager (Software 2000): Patch fiir
Patch ein Fehlerchen weniger: An gelegentli-
che Abstiirze ist der PC-Spieler ja gewohnt,
aber hier schadeten handfeste logische Feh-
ler der Spielbarkeit. Fast schon im Wochen-
takt kullerten neue Bug-Fixes fiir "F1 Mana-
ger" heran. Wer 1.0-Versionen kauft, den be-
straft eben das Leben.

schlichte Motiv \
absichtlich oder <" v:;“-df:v" |
moderne - e gebalite ctlon vo
aus Verse'}en u"- SEGA. Ab sofort sind die besten Vide
scharf geriet. spiele auch for PC erhaltiich. Z.8. ECCO T)
Den blédesten Lavel-Tiefsee-Hlassiker mit packender
SPruch leistete SEGA-Erafik. bringt dia ganze Erfahrung
PLC. Dan
sich indes Sega:

Um die nicht gerade spektakuldre Umsetzung
der Mega-Drive-Kamelle "Ecco the Dolphin"
anzupreisen, griff ein kesser Werbetexter zum
glorreichen Satz "Endlich verkraften moderne
PCs die geballte Action von Sega ". Mag sein,
aber PR-Geprahle dieser Art wird die Kund-
schaft kaum verkraften...

Auch "Holen Sie einen runter", Novalogics Ap-
pell an Simulations-Flieger, die ihre "Gegner
bevorzugt von hinten nehmen", balanciert
mutig zwischen zweifelhafter Ubersetzung
und gewollter Obszénitdt. Genug davon.



CLUSIVE

Die Prophezeihung

HEINRICH LENHARDT
Fiir betont unseriése Prognosen iiber das Computer-Jahr 1997 wagt

PC-Xtreme eine Reise an die Grenzen des menschlichen
Bewuftseins. Unser Blick in die Kristallkugel a3t jeden
Kaffeesatz-Deuter neidvoll verstummen.

Die Weissagungen des GrofRen néchstes Jahr mit schwachsinnigen Werbe-

o . spots versuchen wird, ihre Aktien zu ver-
Lenardo nétigen selbst Skepti- scheuern. Ein Nachfolger des Kennungsliedes

kern Ehrfurcht ab. Wie einst No-  »lch wér’ so gerne Aktiondr* deutet sich an...
Ron Sommer murmelt im Manager-Wasch-

stradamus schiittelt dieser raum stindig ,Ich hatt’ so gern ein Monopol,

Hellseher Prophezeiungen aus :8%H Welche Browser fliistern indes durch
dem Kuttenidrmel, die eine er- die Datenhdhlungen des Internets?

: : HERARARE Ich sehe einen Mann mit Brille,
staunliche Trefferquote aufwei- der dringend den Friseur wechseln sollte. Er

sen. War es nicht Lenardo, der be- sitzt in einem Biiro im fernen Amerika und

ist voller Kummer...
reits 1990 die kithne Vorhersage ,,Ich
s 2 : i8R Verstehe: das ist Bill Gates! Und er
sehe groBes Leid und viele verzweifelte g deprimiert, weil er auch 1997 Netscape

14 ? nicht vom Markt fegen kann!
Menschen!* wagte? Experten streiten ledig- BEEPREIRE Quatscr Bill Gates hat vielmehr

llch dariiber, ob er damit die Markteinfiihrung von  zum ersten Mal , Monster Truck Madness*

Ib ielt. torik-E -
Bundesliga-Abstieg von Eintracht Frankfurt meinte. Zin :“ggeiﬂzgstze?ﬁ ihnf fJ'arngféﬁ?e::f‘r

Ein parapsychologisch geschulter Redakteurs-Treck von PC-Xtreme wagte warum Windows 95 dennoch das optimale
; ; " 5 : , . Betriebssystem fiir schnelle Spiele sein soll.
den Weg auf die Gipfel des Himalaja, wo der Grofe Lenardo die Winter medi-

tierend in einer Grotte zu verbringen pflegt. Keine Strapaze war zu gro, um  3®%H Lasset uns noch einen Augenblick bei

den unterhaltsamen Friichten vom Baume

die Trends fiir das Computerjahr 1997 zu erfahren. Nach Wochen des Auf- der Software verweilen. Welche Spiele wer-
: ) ; ; = den im ndchsten Jahr unsere wolliistigen
stiegs, einer Flucht vor dem Yeti und grofen Entbehrungen (ein Volontir Phantasien am meisten beschiftigen?

mufBte gegessen werden) erreichten wir die Heimstatt des Erleuchteten. Hier ~ BEEASABE (gshnend): Ich erahne viele
Titel, deren Namen mit der Zahl ,,98

das Dokument seiner Weissagungen iiber das neue Jahr. enden! NHL 98, FIFA 98...

Bl Das ist allerdings keine sonderlich
E@HE Grofer Seher, gehuldigt sei... neue Wunder-Chip von Intel... und ich sehe  kiihne Prophezeihung... ist denn wenig-
PEEARAEE He, wo kommt ihr Schmutzbol- schiitterhaarige Mannchen in weifen Labor-  stens ,,Windows 98 dabei?

de denn her? Konnt ihr euch nicht die FiilBe  kitteln, die bereits an der folgenden Prozes-  BESBERBA(verdrgert): Man spotte nicht

abstreifen, bevor ihr in meine Grotte stapft?  sor-Generation feilen. Doch ihr Tatendrang iiber die Weissagungen des Grofen
ist blockiert, denn der Marketing-Abteilung Lenardo! Ich spiire die Kraft meiner Kristall-
368 Ziirne uns nicht, Erleuchter der Zu- gehen die Namen aus. ,MSX*“ wird ebenso kugel schwinden... auBerdem ist es gleich
kunft! Wir kamen aus dem fernen Mering, abgelehnt wie ,Wirdwohlnix*, Zeit fiir die wochentliche Online-Spielrunde,
um uns die groBen PC-Entwicklungen des die ich mit den Geistern geldschter Compu-
ndchsten Jahres weissagen zu lassen! E@iE Was wird indes aus Bullfrog-Deser- serve-Accounts auszutragen pflege.
BEEREREE (seine Kristallkugel suchend): teur Peter Molyneux? Wie geht es seiner
Meinetwegen... wenn es euch soviel Freude  neuen Firma? EEEE Eine letzte Bitte, groer Meister. Wie
macht... ah, da ist das verflixte Ding! Also, HENAREARE (die Augen zusammenknei- wird es um PC-Xtreme in einem Jahr bestellt
wo fangen wir an? Ich kann euch jetzt schon  fend): Ich sehe Peter, wie er an einen sein? Werden wir Millionen und Abermillio-
den Gewinner der FuRball-WM ‘98 verraten, Computer gekettet ist... in einem Gebiude, nen von Heften verkaufen, da® sich Winnie
die Auswirkungen der Wahrungsunion oder...  welches im Zeichen des grofen Frosches Forster endlich wieder eine warme Mahl-
steht. Er kann Bullfrog nicht verlassen, denn  zeit leisten kann?
EREE Oh nein, langweilen wir uns nicht auf ihm lastet ein Fluch. Er darf erst weichen,  DEEEREEE Ich sehe Kioske in voller Bliite
mit solchen Trivialitdten. Welche Ereignisse  wenn "Dungeon Keeper” fertiggestellt ist, stehen... und ich sehe Menschenmassen,
bringt das neue Jahr fiir die PC-Spieler? und ich sehe... die im gleienden Sonnenlicht auf die Aus-
HERARABE Ich spiire einen grofen Druck... lagen stiirmen... mit Geldscheinen wedelnd
E@EA ...cinen Veréffentlichungstermin? streiten sie sich um druckfrische Exemplare
iZERAE Hattet Ihr Euch zur Abendstunde an DESAEABE ...nein, einen Patch! Nicht einen,  von... von...
einer Pepperoni-Pizza gelabt? nicht zwei - viele Updates verfinstern das
BERAERABE .. einen grofen Druck aufverun-  Firmament. Es wird mehr Patches als Spiele  EEH Ja?1?
sicherte Spieler. So viele Grafikkarten-Chip-  geben. Einige Firmen werden ihre Spiele PEEAREEE Und jetzt sehe ich nur noch,
sets, so viel Verwirrung. Miide und vergramt verschenken, aber fiir einen Patch mu man  daR der Akku meiner Kristallkugel leer ist.
sind die User vom Kauf neuer Hardware. dann seinen Erstgeborenen opfern. Die Pro-  Bis zum nachsten Jahr, Jungs!
gramme werden immer komplexer und feh-
iEHE Welche PC-Ausstattung wird man leranfilliger. Verzweifelte Menschen wenden
haben miissen, um sich an den Weihnachts-  sich ab und spielen nur noch Halma. So endete unsere aufschluBreiche Reise.
spielen 1997 zu erfreuen? Diese Botschaft wird auf Diskette von einer
(mit dtisterer Stimme): Die Bemii-  E@SSE Die Gotter orakeln, daf8 im Online- eigens geschulten Kampf-Brieftaube ins
hungen der Anwender sind vergebens. Egal,  Bereich die gréfiten Innovationen zu ferne Mering getragen werden. Denn ich
welches neue Prozessor-Wunderwerk sie erwarten sind. Wie genau werden diese und meine Gefahrten wissen nicht, ob wir
auch erstehen mogen - es wird immer min- Verdnderungen aussehen? den Abstieg {iberleben. Wihrend in der
destens ein Spiel geben, das in der hiichsten (die Stirn heftig runzelnd): Ich spii-  Grotte der Thermostat hochgedreht wird,

Detailstufe ruckelt. Aber halt, ich sehe etwas  re etwas.
mit dre: Buchstaben... einer davon ist ein X... :

A *‘mm

ich spiire einen groen Schmerz...  entschwinden wir in die von Windbéen
gepeitschte Nacht. Magen die Gotter unse-

Internet-Datenstau im Jahre  ren Seelen und die Bundespriifstelle fiir

n wird? Jjugendgefihrdende Schriften unseren Com-

aweil die Telekom auch puterspielen gnddig gesonnen sein.

‘Nein, wie toricht! Es ist MMX, der
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PC-CD-ROM

D851 3 Skulls

0301 3D Pinball

D857 3D Ultra Pinball 2

Da26 4-4-2 Fubball

D797 AD & D Blood & Magic
D299 AH - 6400 Longbow
D599 ATF Advanced Tactical F.
D888 ATF Gold

DB70 Absolute Pinball

D984 Ace Ventura

DsBS  Afterlife

Dag0 Alrbus 2

D726 Akte Pandorra

D812 Aladdin Spisleparadies
D428 Atbion

D456 Alien Trilogy

D884 Armored Fist 2.0

D885 Armored Fist 2.0

D658 Azvaels Tear

D837 Bad Mojo

D813 Baku Baku Animal
0723 Baphomet's Fluch
D&44 Barbie Druckstudio
D846 Barbie Filmstudio
DB45 Barbie Modedesigner
D847 Barbie Modedesigner Extra
D801 Batman Forever Coin-Op
DE53 Battle Arena Toshindan
DE91 Battle Race

D432 Battiecruiser 3000 AD
D883 Betrayal in Antara
D991 Birthright

D903 Bam Machinehaed
D313 Bieifuss

0725 Bieifuss 2

D827 Blue lce

D822 Boong 7l

D418 Braindead 13

D716 Bubble Bobble Collection
D737 Bug

DB38 Bundesliga Manager 97
D576 Business Compilation
DE7T CACMWC2r

D722 C.&C. Alarmstufe Rot
D367 Caribbean Desaster
D89S Catz (EB)

D588 Chaos Overlords

D773 Chartbreaker

D800 Chess Master 5000
D518 Chronicies of the Swoed
D764 Civil War Genaral

D609 Civilisation 2

D710 Clandestiny

D452 Clayfighter 2

D&28 Cluedo

D881 Comanche 3.0

D882 Comanche 3.0

0158 Command & Conguer
D455 Conguest of the New Warld
D938 Crealures

D703 Crusader - No Regret
DB24 Crusader Mo Regret
D770 Cyber Gladiators
D485 Cyberia 2

D984 Die gr. Schiacht um Shiloh
Daas DSF Fufiball

D520 Daggerfall

D745 Daley Thompson Olymp.
D488 Das Hexagon Kartell
D311 Das Rétsal des Master Lu
D&72 Das schwarze Auge 3
D782 Davis Cup Tennis

D732 Daytona USA

D840 Deadiock

D616 Deadly Skies

D522 Death Gate

D588 Deep Space 9

Dag1  Der Seelenturm

0453 Descent 2

D454 Descent 2 Mission Builder
D929 Descent to under Mountaln
D734 Destruction Derby 2
D743 Diablo

D805 Die Finfte Dimension
D598 Die Fugger 2

D706 Die Hard Trilogy

D814 Die Pandora Akte
D608 Die Sledler 2

D736 Discworld 2

D660 Dogz

D844 Dominion

D751 Down in the Dumps

79.90
59.90
69.50
59.90
79.90
79.90
79.80
84.90
59.80
69,90
79.90
79.90
74.90
84.90
89.90
89.80
74.90
64.890
69.90
79.890
54,90
74,90
54.90
54.90
59.90
19.80
54.80
69,50
68,90
64.90
79.90
89.90
59,90
54.80
59.80
74,50
49.90
§5.90
59.90
54,90
74.90
44.80
14.90
B9.90
49.90
19.90
£9.90
69.90
64.90
74.90
B84.80
75.80
64.90
79.90
74.90
74.90
B84.90
89,90
B4.90
79.90
6490
74,90
74.90
74.90
74.90
84.90
79.90
65590
69.90
74.90
44,90
79.90
74.90
84.90
74.90
74.90
B4.590
58.90
69.90
34.80
79.90
74.90
B84.90
74.90
74.90
74.90
89.90
7480
79.90
19.90
B9.90
74.90

Da3a
Dar7
Darz
De27
D474
Do46
Dag7?
Dasa
oe7y
Dar2
D7a4
Doge
Dass
Daz23
D573
D295
D702
Do4s
Do3s
D727
D765
Da29
D428
D843
Da42
Da66
Dag7
DegE
D&M

D782
D298
Daot
D758
D830
D756
D757
D758
D619
D807
Davz
D774
D377

Dara
Dags
Dass
Dooa
Daag
Dara
D580
Daoo
DriT
Das7
Daso
D528
D647
DE30
Dagg
D&t
Daie
D530
DaTe
D7E0
Daos
Dsog
Dg10
D&g2
D667
D831

D47E
D833
Dres
D475
DB78
DE7S
Da07
DB3g
D742
D395
D735
D7E1

Da3z2
D400
Dea6
D753
D275
D709
D738
o771
Das4
Daoz
DEES
Des3

Dragonheart: Fire & Stoal
Dungeon Keeper

EF 2000 Special Edition
Earthsiege 2: Skyforce
Earthworm Jim 2 + Teil 1
Evidence

Extrame Pinball

F-22 Lightning 2

F-22 Lightning 2

F1 Manager

F1 Racing

FPS Football 97

FX Fighter Turbo

Fable

Fantasy Genersal

Fifa Soccer 96

Fifa Soccer 97

Firo & Klawd

Flight of Amazon Gueen
Flottenmandver

Flying Corps

Farmel 1

Formula 1 Grand Prix 2
Funsoft Simulation Ed,
Funsoft Strategie Edition
G-Nome

G-Nome

Gamebox 50 Spiele
Gearbeads

Gene Maching

Gene Wars

Giobe Master

Golden Gate Kilier

Grid Run

Grofe Schiacht Ardennen
Grofle Schlacht Gettyshurg
GroBe Schiacht Waterloo
Hardline

Harpoon MM Adm. Pack
Hind

Holiday Island

Hugo 3

Hugo IV

Hunter Hunted
Hyperblad

Interactive Collect. Vol.3
International Molocross
Interstate 76

Into the Void

Iran & Blood

Iron Man X-0 Manowar
Jetfighter 3

John Madden NFL 87
Johnny Bazookatone

Kick Off 96

Kingdom of Magic

Knight Chase

Krazy lvan

Kanig der Lowen

Lands of Lore Gotterdam.
Leisure Suit Larry 7
Lighthousa

Links LS-Lagenden des Sp.
Links Pelican Hill

Links Pinehurst 2

Lord of the Realm 2
Lucas Arts Classic Sim
MDK

Mad TV 2

Magle the Gathering
Max

Mance

Mech Marcenary
Mechwarrior 2 % Exp. Pack
Megarace 2

Might & Magic 3-5 Clas
Mission Force Cyberstorm
Monopoly

Monster Trucks

Muppets Inside

NBA Jam Extreme

NBA Live 96

NBA Live 97

NFL Quaterback Club 97
NHL Hocksy 96

MNHL Hockey 97

NHL Powerplay Hockey 97
Mascar Racing 2

Nato Fighters (ATF DATA)
Mecrodome

Meed for Speed Spec. Ed.
Nihilist

64.90
89,90
99.90
84.90
§9.90
89.90
T4.90
B84.50
74.90
T4.90
84.90
74.90
74.80
74.90
69,80
54,90
74.90
89.90
29.90
74.90
84.90
89.80
B2.80
54.90
54.90
89.90
89.90
39.80
49.90
§8.80
74.90
34.90
74.90
59.90
74,90
7490
74.90
59.90
74.90
74,90
84.90
654,90
54.80
74.90
89.90
89.90
79.90
89.90
79.90
69.90
69.90
89,90
74.90
58.80
39.90
T4.90
B4.90
74.80
B4.90
B89.90
B89.90
BO.90
94.90
49.90
49.90
89.90
38.80
84.90
79.90
B84.90
79.90
79.80
990
79.90
48.90
44,90
B84.90
58.90
74.90
69.90
69.90
60.90
74.90
59.90
68.80
74.80
59,90

Telefon

02

31 / 55 75 00-0

Telefax

02

D755
D688
D72a
D620
D733
D783
D612
D72
Da3z
D7&8
Da7
D621
Daie
DE76
D&so
Dagq
D7
D947
D3g2
D434
Dosg
Dz
D783
Das1

Darg

Dasz
D435
0565
D&48

D728
D708
D&4g
D954
D622
D7ai
D714
D580
D756
D4Ed
D342
Dag1

DB8s
[ak:Nnle]
D738
Dea7
Dag3
D850
DB4s
D&E62
D7ss
D783
D767
DBE2
D&63
Dad2
D493
D73
D715
Da7e
D463
Dag6
D3zs
D833
D780
De3s
D700
0431

D485
D784
D880
D730
D724
DE11

D7

D&74
Daz21
D7ie
Dao2
D368
Daa7
pe10
bazar

Dag2
D74
0304
DB35
D752

31 /55 75 00 29

49.90
Clympic Gamas 69.90
Crionburger 74.90
FBA Bowling 49.90
Panzer Dragoon 74.90
Perfect Assassin 74.90

Pete Sampras Extreme T. 89.90

Phantasmagoria 2 B4.90
Pinball 97 54.90
Pinball Time Bomb 59.90
Pocahontas Interaktives  B4.90
Power Play Hockey 50.90
Pray for Death 32.90
Print Artist 3480
Print Master Classic V2.1 19.90

Print Master Pub-Suite V  44.90
Privateer 2 the Darkening 84.90

Privateer Il Special Ed. 84.90
Pro Pinball - The Web 54.90
Project Paradise 84.90

Puppen, Perlen & Pistolen 79.90

Quest for Glory Collect. 69.90
Race Mania G890
Radix 49,80
Ralley Racing 97 79.50
Rama 89.90
Ran Soccer 69.90
Rayman 49.80
Rebell Assault 2 84.90
Return Fire 7480
Rise & Rules 78.90
Risika 74.90
Foad Rash 59.90
Safecrackers 78.80
Schieichfahrt 69.80
Scorched Planet 69.90
Sega Rally 74.90
Shadoan B4.80
Shannara 74,90
Shattered Steal 7950
Sherlock Holmes 2 84.90
Shine Lim, Edt. B89.90
Sitent Hunter 74.90
Sitant Thunder BS.80
Simon 1+2 Power Edt 49,80
Sonic CD 54.50
Space Hulk 2 74.90
Star General 64.90
Star Trek Deep Space 9  54.90

Star Trek Next Generation 54.90
Star Trek Omnipedia 64.90
Star Trek Omnipedia Upgr, 59.90

Star Trek Warriors Set 69.90
StarCraft (Warcraft 2) 88.90
Starfighter 3000 79.90
Starwars Collection 54.80
Stonekeep 34.90
Storm 62.90
Strike Base 58.90
Striker 96 49,80
Super EF 2000 89.90
Syndicate Wars 480
T-Mek 84,90
Talisman 62.90
Terminator Skynet 69.50
Terra Nova 64.90
The Crow City of Angels 84.90
Theme Hospital 74.90
ThunderHawk Il 79.90
Time Commando 74.90
Time Paradox 76.890
Timelapse 74.90
Tomb Raider 69.90
Toonstruck 79.90
Touche - Die Abenteuer .. 58.80
Ultirnate Mix 74.80
Urban Runner 68.80
Viking Strategy of Cong. 69.90
Virlua Fighter T4.80
WWF in your House 64.90
Warcraft 2 7980
Warwind 64.80

Willlams Arcade Great Hit 54.80

Wing Commander IV 58.90
Wipe Out 2097 74.90
Worms & Reinforcement  79.90
X¥-Car 74.90
Z 74.90
Zombieville 74.30
Zork Memesis 88.90

PCCD-ROM (Low Budget)

DB56 1842 Pacific Alr War

D291 30 Lemmings

DE46 Bioforge Classic

D780 Bundesliga Manager Prof,
D358 Chewy - Esc von F5

D776 Christoph Kolumbus Clas.
Daa1  Civillsation

D466 Command & Conguer Miss
D632 Conguest of the New Warld
D705 Crusader Classics

D088 Cyberwar

D450 D

D284 Day of the Tentacle

D558 Der Clou & Profidisk

D926 Der Maister

D778 Der Reeder Classic

D777 Die Hohlenwelt Saga Clas.
D111 Die Total Verrickle Rally
D218 Dungeon Master Il

D419 Earth Worm Jim

D781 Eishockey Manager Classic
D523 Extreme Games

D859 F14 Floot Defender

D858 F15 Il Strike Eagle

D&25 Fade to Black Classic
Da57 Fields of Glory

D210 Fifa Soccer 85 Classic

24.90
25,90
29.90
19.90
24.90
19.80
24.80
28.80
24.80
29.90
24.80
29.90
29.90
19.80
2490
19.90
18.90
24,90
20.90
24.90
18,90
24.90
24.90
24.90
29.80
24.80
29.50

Ladenpreise kénnen variieren!
Versandkosten: 10,- DM

Dass
D218
DT
D762
D408
Daz7
D571

D116
D124
D967
D214

Formula 1 Grand Prix
Frankenstain

Fuliba!l Total

Head to Haad
Historyline Classic

Inca 2

Indiana Jones IV

Indhy Car

Jagged Alliance

Kings Quest 7

Little Big Adv. Classic
Lollypop

Martini Racing

Mission Critical

MWHL Hockey 95 Classic
Mascar Racing

Oidtimar

Orion Conspiracy
Panzer General 2
Phantasmagoria

Pizza Connection Classic
Powerhouse

Rallroad Tycoon Deluxe
Rebell Assault

Road Warrior

Sam & Max Hit the Road
Secret of Monkey Island

24.90
24.90
24.90
19.90
24.90
24.90
20.90
19.90
25.90
29.90
29.80
19.50
19.90
24.90
28.90
24.80
19.90
2490
28.90
24.90
19.90
24.80
24.90
20.90
24.90
20.90
24.90

Fettgedruckt: bei Anzeigensc
Interne

DE96
D546
Dagsa
Dagi
Da1e
Da7s
D401
D547
D&23
Do
Dasa
D440

Secret of Monkey Island 2 24.90

Shadow of the Comet 24.90
Shivers 24.80
Slient Steel 24.90
Space Marinas 24.80
Sport Compilation 24.90
Star Rangers 24.90

Star Tr— Judgement Rites  24.90
Super Streatfighter 2 24.90
Super Streetlighter Il Turbo 2490

System Shock 2590
Task Force 1242 19.90
Theme Park Classic 29.90
This Means War 2490
Ticonderoga 24,90
Transp. Tycoan + World E. 24.80
UrD 24.90
US Navy Fighter Classic  29.80
WWF Raw Arcade Game 2880

Warcraft 2 Expension Disk 29.90

Whizz 2480
Wipe Out 2590
Woodruff 24.80
Waorkd of Business 19.90
Worid of Fantasy 18990
World of Fun 19.90

B noch nicht lieferbar
http://www.dynatex.de

Tel. 0911 - 706099

Mo-Sa 9-21 Uhr

Fax 0911 - 9717032
Mailbox -9717059

cComMpPVYStore

Zuverlassigkeit + Beratung + Service
10 Tage Rickgaberecht + 6 Monate Garantie

24 h am Tag
CD-Rom
Ace Veniura DV
Ancient Empires DV
Bleifuss 2 DV
Cyberia 2 DV
Cyberstorm DV
Deus DV
Diablo DA
Earthsiege 2 DV
Eraser DV
F1 Manager 96 DV
Gabriel Knight 2 DV
Golden Gate Killer DV
Holiday Island DV
Lands of Lore 2 DV
Lighthouse DV
Megarace 2 DV
MYST DV
Nihilist DV
Schlacht in d. Ardennen DV
Schlacht um Gettysburg DV
Schleichfahrt DV
TFX EF 2000 Special DV
The Muppefs Inside DA
Time Commando DV
Tunnel B1 DV
Warcraft 2 DV
Worms & Reinforcem. DV
Z DV
Zork Nemesis DV

Sonderangebote
Batman Forever DA
Battle Isle 3 DV
Die Fugger 2 Relaunch DV
Dungeon Master 2 DV
Earthworm Jim, Win 95 DV
Kings Quest 7 DV
Kyrandia 3 DV
Mechwarrior 2 Sp.Edit. DV
Panzergeneral 2 DA
Pro Pinball - The Web DV
Shanghai - Gr. Moments DV

SIM Town DV
Simon 2 DV
Space Quest 6 DV
Time Gate DV
TMX Englisch DV
Urmel's grofBBer Flug DV
Waorms Mission DA

Losungsbicher
Batile Isle 3
Die Fugger 2
Die Siedler 2
Gabriel Knight 2
Shannana
Space Quest 6
Warcraft 2
Wing Commander 4
Zork Nemesis

elelivivivlielwiviw)

61,90
71,90
54,90
74,90
75,90
57,90
71,90
75,90
59,90
66,90
78,90
63,50
63,50
87,90
75,90
54,90
60,90
59,90
63,50
63,50
69,90
74,90
59,90
74,90
74,90
73,90
63,50
75,90
75,90

32,50
36,90
46,90
31,90
31,50
35,90
21,90
46,90
27,90
25,90
22,90
31,50
29,90
19,90
35,90
25,90
31,50
38,90

12,90
12,90
12,90
12,90
12,90
12,90
12,90
12,90
12,90

Dies ist nur ein kleiner Teil aus unserem

Angebot. Fordern Sie

kostenlose Preisliste an.

DA = Deutsche Anleitung ,

Deutsche Version , alle Preise

unsere

DV =
in DM.

Versandkosten: Nachnahme DM 9,—
+ NN , Vorkasse DM 6,— , ab DM 300,—
freilrrtimer und Preisédnderungen

vorbehalten.

Sténdig neue Sonderangebote !!!

ICS,

Neumannstr. 22, D-90763 Frth,
Inh: J. Flieger & H. Schwark

PC-Tower  sk-100 1298-
?gﬁn:;fgaﬂﬁ Pentium 133 1.498 -
Pentium 166 1.798.-
SMERAMS  Pentum200  2098-
1.08GBHDD ©6x86 - 166+  1.498.-
2MB Grafik 6x86 - 200+ 1.798.-
Sound PertiumPro200 2698.-
Upgrades  sk-100  378-
Pasitiure. Pentium 133 648 -
Mainboard Pentium 166 948.-
+CPU+Liifter  Pentium 200 1.198-
: : 6x86 - 166+ 598.-
et 6x86-200+ 848
und getestet  PentiumPro200 1.798.-
we . pS[2 8MB  68-
3MB 348
64MB 1.298 - 16 MB 148-
ae ss- EDO 8MB  78-
IMB  378- :
16MB 178-
DIMM 12ns 8MB 148-
3MB  498-- 16 MB 278-
Mainboards Pentumab 228-
Shuttle HOT 248 -
Gigabyte VX-Chip 248 -
Gigabyte HX-Chip 208-
ASUS T55TVP4 WX 298 .-
ASUS T55T2P4 HX 348.-
Pentium Pro ab 598.-

...und weitere Mainboards flhrender Hersteller

Prozessoren 5sk-100

128-

Pentium 133 398-
Pentium 166 698-
Pentium 200 898-
6x86 - 166+ 298-
6x86 - 200+ 648-
Pentium Pro 200 1.098-
Grafik 1iMB 68-
Butles 2MB 98-
Videologic Grafixstar 400 2MB  128.-
Videologic Grafixstar 600 2MB  248.-
Elsa Winner Viktory 3D 2MB  328.-
Matrox Mystique 2MB  348.-
Miro Media + TVout 2MB 248.-
Spea V7 Mirage +TV 2MB  398.-
... und viele weitere Grafikkarten!
IDE 1.0GB 298.-
Festp!aﬂen 1268 348
SCSI1GB  398.- 1.6GB 398.-
2GB 598.- 20GB 448-
4GB 1.288.- 25GB 498.-
9GB 3.998.- 3.2GB 598.-
CD-ROM IDE 6x 178.-
SCSI 6x 278.- Bx 228-
Bx 348- 10x 248.-
10x 398.- 12x  298.-
CD-Recorder scsiab 798-
PnP 1GBit 78.-
Sound Sa..lrdblast;r 16Bt 148-
AWE Soundbiaster 32Bit 348 -
Terrarec Gold 5SS 16/96 SE PnP 148-
Terrarec Gold SS 32/96 498 -
Modems ab 78.-
Controller SCSI-2 ab 148.-
Media-Bus ab 448.-
Fioppy 3.5" 1.44MB 48.-
Gehause ab  98.-
Stereo-Boxen ab 38.-
mono ab  298.-
Dkaer colorab 398.-
Laser ab 598.-
Einzugscanner ab 228 -
Scanner color Flachbett ab 498 -
i 14" ab 448.-
Monitore Mo oo
17* ab  898.-
Alle Angebote . 14.- Nachnahme-Versand

Es geften unsere AGB, die wir geme

Gratis - Preisliste anfordem!

CompYStore

Fax 08807 8953
Bestell- und Service-Hotline:
Tel 08807 310 Mo-Sa 8-20"

86911 Diessena. A




TENRSIOE CONTROLLER

Mar“k.trubers'cht: Pra g's" o

-

Jedem Geschmack der rechte Controller:
. Fiir schnelle Jump“n"Runs und Priigelspiele __
empfehlen sich handliche, digitale Joypads, —
wie sie Videospieler schon seit Jahren nut
Freunde realitdtsnaher Simulato
bendtigen prézise Anal_og-Sffa:s mit %\og
Coolie-Hat, Schubregler und einer dritten & g7
Achse. In der Grauzone zwischen den beiden
Controller-Extremen finden Sie Allround- -
Sticks, die sich fiir alle Spiele einsetzen
lassen, innovative Zusatz- und exotische \
Eingabegerdte. PC-Xtreme sichtet das
gewaltige Controller-Angebot: Nicht nur die
bekannten Produkte marktfiihrender
Hersteller, sondern auch kostengiinstige
Joysticks von kleinen Anbietern
wurden von dem PCX-unterzogen.

MultiPort

E—

Controller-Glossar: Geschichte, Technik und Funktionsweise Q8 e
Flight-Sticks 102 ¢ Wheels & Pedals 105 ® Forcefeedback: Im La
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CONTROLLER

Joysticks, Pads

VAN WINNITE PORSTER UND ANDREAS ULRICH

und 3D-Controller

Technik & Geschichte

Seit Erfindung des Computerspiels experimentieren die Hersteller mit den unterschied-
lichsten Eingabegeriten: PC-Xtreme erkldrt, welcher Controller wozu taugt.

ie wenigsten wissen, daf Eingabegerite wie Maus, - i
Trackball und sogar das Lichtgewehr schon vor 30 Fll ght St| (o k

Jahren von Informatikern und Elektro-Tiiftlern benutzt PC-Piloten legen Wert auf Real-
wurden. Oft war es dem schnéden Computer-Spiel zu ismus und physikalische Authentizi-
| verdanken, da es eine Controller-Innovation von der tat. Wahrend sie die Optionsvielfalt

Werkstatt auf den Massenmarkt schaffte. Bei der Su- friiher Simulationen mit herkémmlichen
che der Wissenschaftler nach dem "Human-Compu- Eingabegerdten, Maus und Tastatur be-
| ter-Interface", der Schnittstelle zwischen Mensch waltigten, fliegen moderne Spieler mit spe-
und Rechep«Power. stand die Jagd nach dem idealen ziellen Fiight-‘Sticks, deren zahlrei.chg . Ergonomisch, prak
Controller im Vordergrund. Selbst Force Feedback, Feuerkndpfe je nach Anwendung indivi- tisch, gut: In ihrem
der jiingste Joystick-Trend wurde bereits 20 Jahre vor duell belegt werden. Flight-Sticks funk- griffigen Design sind

dem DOS-PC skizziert: "Wenn man den Widerstand tionieren im Gegensatz zu Pads analog: (Bild?iglr::ilsi.gg::gicrg
| der Steuerinstrumente ej- Je starker Sie am Stick hebeln, desto hef- Air.-Force-Kni.ippeln
| nes Simulators verandert, tiger die Bewegung Ihrer 3D-Vehikels, nachempfunden.
S | umdem Benutzer das Ge-
Controller-Klassiker: fihl zu geben, er safie in
Ataris VCS-Stick (unten  einem richtigen Flugzeug, kiinnte G ame G un

link:’) Wlltf)d? trotz billi-  man auch die Kraft, um einen Joystick
g?;";ar?é_ E'rtagg:&m zu bedienen, i%ber den Computer
nicht nur an die Spiel-  steuern. (...) Eine solche Input-Out-
konsole sondern auch  put-Einheit wiirde die visuellen und

an Heimcomputer wie akustischen Mdglichkeiten durch ein

Die Plastikpistolen martialischer Spielautomaten sind mitt-
lerweile auch fiir Konsolen und den PC (vom US-Hersteller Ame-
rican Laser) erhdltlich. Nahezu vergessen ist, daR Game Guns
zu den &ltesten Videospiel-Controllern zdhlen: Bereits Ende der

den C 64 gestopselt 6oer-Jahre hatte der Videospielerfinder Ralph Bears den Proto-
werden. Qualitits- Force-Display ergdnzen" schreibt der typ eines Lichtgewehrs zum Patent angemeldet.
bewufite Spieler ver- VR-Pionier lvan Sutherland bereits

trauten dem Compe- =
tition Pro (unten rechts), 1965. Ab dem ndchsten Jahr werden

dem zuverldssigsten auch Sie Ihr erstes "Input-Output-Sy-
und besten 8oer-Jahre-  stem" in den Handen halten. sich Computerhelden
Joystick. Dank 9-Pin- Andere Innovationen kamen aus vortrefflich bewegen.
Stecker verstand auch er . ;
sich mit allen erfolgrei- der Spielhalle, wo ropuste Sticks, Trackballs und gewagte Hy-
chen Spielkonsolen und  draulik erstmals der Offentlichkeit zugénglich wurden. Japani-
Computern. schen Videospielfirmen verdanken Sie wiederum das ergonomi-
sche Joypad, den praktischsten Digital-Controller seit der Erfin-
dung des Feuerknopfs.

Mit einem Body-
Tracking-Anzug lassen

Der K

HMD

Das "Head Mounted Display" ist nicht
nur ein 3D-Monitor zum Aufsetzen,
sondern auch ein vollwertiger Con-
troller: Durch einen Motion-Tracker
wird jede Kopfbewe-
gung erfait und auf

Fiir den Durchbruch auf die 3D-Landschaft
dem Heimmarkt sind umgerechnet. Fiir
HMDs, die auch die den Spielemarkt sind

H Kopfbewegung abfra-
BOdy TraCklng ggﬁ (Bild:%— ,noch  diese HMDs noch zu
Um die Bewegungen von Schauspielern und Kung-Fu-Profis Zu teuer... teuer. lhre billi-

auf eine 3D-Figur zu Uibertragen, tasten optische oder elektro- geren Shutter-Glass-Kollegen versorgen
magnetische Sensoren den Kérper ab. Geschieht das in Echt- Euch zwar mit ei- )
zeit, hiipft mit jedem Sprung des Schauspielers auch die virtu- ner stereoskopi- '3 der_S[;u'ejl_I'la!h'!‘
elle Figur auf dem Monitor. Fiir die (Vorab-) Erstellung der Ani- schen Optik, er- :::clfgiilin;lilsgé;lcen
mation einer Spielfigur werden ausgetiiftelte Body-Tracking-In- kennen Eure Virtuality-Auto-
stallationen bereits verwendet (z.B. von EA Sports), als Joystick  Kopfbewegung i Talt;ﬂ (B_illfli;

5 o : 3 . g otal Recoi
gibt’s den Tracking-Anzug aber bislang noch nicht. aber nicht. geniitzt,
Data Glove Joyboard

Spielhallen-Technik finden Sie im Joyboar.
dem schwergewichtigen Joystick-Verwand-
ten, den Sie auf eine stabile Unterlage plazie-

Datenhandschuhe werden bis heute in der VR-
Forschung verwendet, bislang aber nur von den eng-
lischen "Virtuality"-Automaten als Eingabegerit fiir
Spiele eingesetzt. Teure Data Gloves erfassen so- ren. Filr Action- und Priigelspiele ist ein Joy-
wohl die Position der menschlichen Hand im Raum board ideal, fiir Flugsimulationen kaum ge-
(mittels eines Motion Track'ers) als auch die Kriim- Hurricade: Stabile Spiel- eTgnet. Links der Bi.gg‘un Hurricadf (Joysoft),
mung und Bewegung der Finger. hallen-Technik in massivem  ©in 2,5 kg-Kolof mit vier Feuerkndpfen.

Holzgehduse. Drei Jahre
Garantie beruhigen den vor-
98 porTRELE sichtigen K&ufer,




Japanische
Videospiel-
hersteller sorgen
fiir die wichtigsten Joypad-Innovationen.
Das Super-NES-Pad von 1990 (ganz links) stand
den meisten PC-Pads Pate, der neue Nintendo-64-

Controller (rechts) enthilt erstmals einen analogen Stick.
Dahinter Sonys Playstation-Pad mit insgesamt zehn Knopfen
und Tastern.

Joypad

Videospiel-Controller, der Mitte der
8oer-Jahre den Joystick abloste. Durch
seine Ergonomie und eine Vielzahl

+ Video- von geschickt angeordneten Feuer-

SPi?l'EDTSO' kndpfen, die von jedem Spiel unter-
nomie: Das N, ; )
neue "Game- schiedlich belegt werden, ist das Jo

pad fiir Action-Titel hervorragend ge-
eignet. Strenggenommen waren be-
reits die Stick-Keypad-Kombinationen
fiir Intellivision und Colecovision Joy-
pads. Die ersten Pads der heutigen Form (links das Steuer-
kreuz, rechts die Feuerknopfe) wurden von Atari und Nintendo
gebaut. Letztere Firma perfektionierte das Joypad und stellte
1990 mit dem Super-NES-Controller erstmals ein Pad mit acht
Kndpfen vor. Davon waren zwei seitlich angeordnet und mit
dem Zeigefinger zu bedienen. Diese Taster werden bis heute
von nahezu allen Herstellern kopiert.

" pad Pro” von
Gravis nahm sich
Sonys Playstation-
Controller zum Vorbild.

Joystick

Sammelbegriff fiir alle Computer- und Videospiel-Steuer-
kniippel. Man unterscheidet generell zwischen digitalen Sticks
(im PC-Bereich kaum mehr zu finden) und analogen Joysticks.
Letztere sind ideal fiir 3D-Action-Spiele und -Simulationen: Im
Gegensatz zu digitalen Controllern wird auch die Intensitat der
Bewegung abgefragt — je heftiger Sie einen analogen Stick
driicken, desto schneller bewegt sich Ihr 3D-Vehikel.

Keypad

Mini-Tastatur am Joypad zahlreicher 8-Bit-Videospiele wie
z.B. dem Interton, dem Colecovision und dem Intellivision. Mit
dem Keypad sollten Optionseinstellungen und die Bedienung
komplexer Videospiele erleichtert werden. Die Idee setzte sich
aber nicht durch (fiir Computer-Spieler waren Keypads sowieso
tiberfliissig) und wurde erst 1995 wieder von der gliicklosen
Atari-Konsole Jaguar aufgegriffen.

Maus

Bereits seit den 6oer-Jahren wird die analoge Maus
von Computerwissenschaftlern und Informatikern
geniitzt, doch erst 1980 eroberte sie auch den Heim-
markt. Mit einem, zwei oder drei Knépfen hat sie sich
sowohl unter den Point'n’Click-Abenteurern als auch
bei 3D-Freaks durchgesetzt. Letztere haben die Maus aber zu-
gunsten von speziellen analogen Flight-Sticks aufgegeben.

Das Ende von Keyboard, Stick und Maus als Spiele-Controller
mochte Spacetec mit dem "SpaceOrb 360" einlduten.

Ersatz fiir die
Maus? Mit einer ™9
Palette handlicher

Trackballs verhilft

Logitech dem Analog-

Controller zum Comeback.

CONTROLLER

Mikroschalter

Seit dem Klassiker "Competition Pro” verldngern verschleif3-
feste Mikroschalter die Lebensdauer von digitalen Sticks und
Feuerkn&pfen. Doch nicht alle Digi-Controller bieten lhnen die-
sen Luxus: Achten Sie auf das charakteristische "Klack”.

Motion Tracker

Ein (meist elektromagnetischer) Sensor, der jede Bewegung
erfaBt und u.a. in Data Gloves und Head Mounted Displays in-
tegriert wird. Gesten bzw. Kopfbewegungen kénnen damit au-
tomatisch auf eine 3D-Simulation oder ein Computer-Spiel um-
gerechnet werden. Marktfiihrer ist die US-Company Polhemus,
deren Bewegungs- und Positions-Sensoren sich in VR-Hard-
ware- und -Installationen rund um den Globus finden.

Paddle

Der Trackball fiir Ar-
me: Anfang der 8oer-
Jahre vermarktet Atari
Drehregler (Paddles)
als preisgiinstige,
analoge Controller
flir Heimumsetzun-
gen von Automa-
ten, die im Original
mit einem Trackball
(z.B. "Arkanoid")
oder gar einem Lenk-
rad gespielt wurden
("Night Driver").

Analoge
Controller mit
. hohem Nostalgie-

" Faktor: "Paddles"
(im Bild von Atari) kamen
schon vor zehn Jahren aus
der Mode.

Spaceball

Patentierte Technologie der gleichnami-
gen US-Firma fiir Bewegung im dreidimen-
sionalen Raum. In ein Joypad eingelassen
wird der Ball vom Spieler sensibel ge-
dreht, nach unten gedriickt oder nach
oben gezogen. Er gewahrleistet damit
die gleichzeitige, dynamische Bewegung
auf der X-, Y- und Z-Achse sowie Rotatio-
nen. Fiir Spieler ist das moderne Acces-
soire nur von sekunddrem Interesse: Bis
heute kommt der Spaceball nur als auf-
wendiger 3D-Controller fiir CAD-
Anwendungen zum Einsatz.

Fiir " 9.
Profi-An- %
wendungen "
praktisch, in Splelen g
bislang kaum genutzt:
Der Spaceball (hier im "Real Life
3D"-Controller) ermdglicht dyna-
mische Bewegung im dreidimen-
sionalen Raum.

Trackball

Der Trackball ist ein analoger Controller, be-
stehend aus einer Billard-
ball-grofen Kugel, die
halb versenkt ist und mit
der linken Hand bewegt
wird. 360°-Bewegung und
rasante Beschleunigung &t
sich mit dem Trackball ideal simu-
lieren. Fiir schnelle Actionspiele Ende
der 7oer- und Anfang der 8oer-Jahre war er sehr beliebt (u.a.
sind "Tempest" und "Centipede", "Marble Madness" und "Ar-
kanoid" typische Trackball-Spiele), seit Mitte der 8oer Jahre ist
er aber stark aus der Mode gekommen. Mittlerweile hat die
technisch dhnliche Maus den Trackball weitgehend verdrdngt.
Durch den platzsparenden Einsatz in Laptops erlebte der
Trackball jedoch eine Renaissance. Auferdem stellte der Maus-
Spezialist Logitech kiirzlich eine ganze Palette neuer Trackballs
fiir alle Anwendungszwecke vor. Zwei davon sehen Sie auf die-
ser Seite.

Renaissance
fiir einen
Analog-Veteranen. In
Logitechs "SurfMan" dient
ein Notebook-bewdhrter
Mini-Trackball als
Steuergerit speziell fiir die
Reise durch das WWW.

rex7rEus 99
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Der Klassiker von Gravis:
Auch nach fiinf Jahren
vertrauen noch viele
PC-Spieler aufdas

100

O

Fiir eine Hand voll Action

N ANDREAS ULRICH

' ction-geladene Sportspiele und knifflige Jump’and’Runs, hektische Balle-
reien und knochenbrechende Priigelspiele steuern Sie am besten mit
einem digitalen Joypad. Wie die Spielthematik, so kommen auch die Joy-

pads aus der Konsolenwelt und wurden bei Nintendo, Seda und Sony ab-

gekupfert. In Design und Funktionalitédt orientieren sich fast alle PC-Pads
an den Kollegen aus der Videospielecke. So ist es nur einen Frage der Zeit, bis die nach-
ste Pad-Generation in die Geschéfte kommt und ein Analog-Digital-Hybrid im Stile des
neuen Nintendo-64-Pad auch fiir den PC erhéltlich ist.

Logitech Thunder Pad

Das ergonomisch geformte Pad aus renommiertem Hause schmiegt sich dank leichter Wél-
bung angenehm in die Hande des Spielers — Linkshandern verlangen Pad-Form und Knopfan-
ordnung aber eine Eingewohnungsphase ab. Ein langes Kabel sorgt fiir komplikationslose In-
stallation und entspanntes Spielvergniigen. Neben dem etwas schwammigen Steuerkreuz ste-

hen lhnen sechs Knopfe zur
Verfligung: Zwei sind auf
der Stirnseite unterge-
bracht und werden mit den
Zeigefingern bedient (prak-
tisch), die restlichen vier
haben auf der Oberseite
ihren Platz gefunden. Zwei
Buttons des Quartetts
haben jedoch keine eigen-
standige Funktion, sondern
bieten lhnen nur eingebau-
tes Dauerfeuer.

“Game Pad”,

THUNDER PAD * ZIRKA-PREIS: 30 MARK ® HERSTELLER: LOGITECH

WERTUNG X PunkTe X-RATiING

ERGONOMIE & DESIGN EX XX 54 16
PREIS-LEISTUNG EXXX g5 20
VERARBEITUNG XXX §5 20
FUNKTIONEN EEXK gs 18 Aufillig in Farbgebung und

Design: Das "Thunder

Pad” des Maus-

FAZIT: Das ,,Thunder Pad“ gibt sich keine technische Blofe. Lediglich das eifdrmige | Spezialisten Logitech.

Design ist etwas gewohnungsbediirftig.

Gravis Gamepad

. . Das ,,Gamepad* von Gravis ist der Klassiker unter den PC-Pads. Das macht sich gegentiber den Mitkonkur-

renten insbesondere im veraltetem Design bemerkbar. Das symmetrisch aufgebaute Pad verfiigt neben den
vier voneinander unabhdngigen Feuerkndpfen tiber zwei kleine ,,Dip“-Schalter an den Seitenflichen: Einer
dient dazu, die Buttons auf Dauerfeuer zu stellen, der andere spiegelt die Funktionen der Feuerknépfe und

Bewegungsrichtungen des

GAMEPAD e 7IRKA-PREIS: 30 MARK » HERSTELLER: GRAVIS Steuerkreuzes. Somit sind

auch Linkshander in der La-
WERTUNG %X | PUNKTE X-Rating ge, mit diesem Pad ohne
Eingewthnungsphase so-
ERGONOMIE & DESIGN XXX f‘o_‘ 4 12 fort loszulegen.
PREIS-LEISTUNG XXX X $s 20 In das Steuerkreuz ist
VERARBEITUNG XXXX S5 a0 auBerdem Gewinde einge-
FUNKTIONEN X X X X 26 24 lassen: Wer auf einen Stick

nicht verzichten kann

schraubt hier den mitgelie-

FAZIT: Das einzig wirklich linkshandertaugliche Pad in unserem Testfeld. Nur dem ) :
ferten Plastikzapfen ein.

Nintendo-inspirierten Design merkt man das Alter des Gravis-Klassikers deutlich an,

Saitek Megapad

Das ,Megapad” von Saitek ist das einzige Joypad mit Microschaltern im Steuerkreuz, fiir eine lange Lebens-

dauer ist damit gesorgt. Sechs schwarze und gelbe Buttons warten auf ihren Einsatz. Um sie nicht zu arg zu

D

strapazieren, ist fiir jeden Knopf ein Drei-Funktionsschalter vorgesehen. Fiir die Tasten A und B kénnen Ein-
stellungen zwischen Normalbetrieb, Autofeuer auf Tastendruck und automatisches Dauerfeuer gewéhlt wer-

den. Die Buttons C, D, X
und Y lassen sich im Nor-
mal- und im Dauerfeuer-
Modus betreiben oder kom-
plett abschalten. Um den
Benutzer endgiiltig zu ver-
wirren, sind im mittleren
Bereich die Kndpfe A und B
auf einem langen Kipp-
schalter erneut prasent.

PCXTREWE

MEGAPAD * ZIRKA-PREIS: 30 MARK * HERSTELLER: SAITEK

WERTUNG X | PUNKTE X-RaTinG
ERGONOMIE & DESIGN XXX &4 12
[t
PREIS-LEISTUNG XX XX s 20 Q
-
VERARBEITUNG XXXX 83 20 o
i
FUNKTIONEN EXXXX 2¢ 30

FAZIT: Das ,Megapad* ist ein vielseitiges Produkt fiir dauerfeuersiichtige Action-
Spieler. Mikroschalter verldngern die Lebensdauer.
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Alfa Data Alfa Dread

Das ,,Alfa Dread” trumpft mit einer Vielzahl von Buttons auf, Sechs Stiick auf der Oberseite und
zwei auf der Stirnseite wollen vom Spieler bedient werden. Fiir die Buttons A und B gibt es zwei
Dauerfeuer-Kndpfe. Ge-
nervt hat uns aber das kur-

ALFA DREAD * 7IRKA-PREIS: 30 MARK  HERSTELLER: ALFA DATA

ze Kabel des ,,Alfa Dread”.
WERTUNG X | PUNKTE X-RATiNG Im Design wirkt das Pad et-
was klobig, liegt aber gut in
ERGONOMIE & DESIGN XX fé 4 12 der Hand. Unzureichend ist
PREIS-LESITUNG AKX s 20 die Anleitung zur Installati-
VERARBEITUNG XEXEK f::' 5 20 on des Pads, an mehreren
FUNKTIONEN XXXX g 6 24 Stellen wird man im Manual

auf die Spielanleitungen

FAZIT: Wer sich vom haBlichen Design nicht abschrecken [éBt, erhélt mit dem ,,Alfa VEIWIEBED.

Dread" ein gut ausgestattetes Pad.

Sidewinder GamePad

Neben der enorm gut gelungenen Ergonomie verwdhnt das Pad den Spieler mit zehn Feuerknépfen.
Acht Buttons liegen auf der Oberseite, die zwei anderen wurden als Trigger fiir die Zeigefinger in das

Pad eingebaut. Das Pad
diirfen Sie unter Win 95 frei

SIDEWINDER ® ZIRKA-PREIS: 70 MARK  HERSTELLER: MICROSOFT

programmieren. Jedem Feu-
erknopf kann ein Tastatur-

kiirzel zugewiesen werden.
Einmal entworfene Knopf-
Layouts kiéinnen gespei-
chert werden. Starten Sie
das Spiel erneut, wird die
Belegung wiederherge-

WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ERGONOMIE & DESIGN A XXLXX By
(=4
PREIS-LEISTUNG XX X Ss
s |
VERARBEITUNG XXXXX &S5 ’
FUNKTIONEN XXX gs

stellt. Am durchgeschliffe-
nen Joystick-Bus findet
auch ein zweiter Stick Platz.

FAZIT: Optimale Funktionalitat, angenehme Ergonomie und die Erweiterungsmog-
lichkeit machen das Pad trotz des hohen Preises zur ersten Wahl,

Lieferumfang ist bel Controller nicht so wich- A Ct I 0 n I m Q u a rt e tt G r a v I S G r I p

tig wie z.B. bei 30- oder
Soundkarten und fallt bei digi-
talen Pads Gberhaupt nicht ins
Gewicht. Bei den komplexen
Analog-Sticks berlicksichtigen
wir jedoch Dokumentation,
Treiber und evtl, beigelegte
Spiel-Software mit dem Multi-
plikator 1.

Wie liegt das Pad in der Hand,
wie glinstig sind die verschie-
denen Feuerkndipfe ange-
bracht? Neben diesen prakti-
schen Faktoren fliefit auch un-
ser subjekiver Eindruck in diese
Bewertung (mit dem niedrigen
Multiplikator 4) mit ein.
Besteht der Controller aus billig
zusammengeklebten Plastik-
resten oder wurde das Gehduse
aus unverganglichem Titanstahl
gefertig? Stabilitdt des Steuer-
kniippels und Belastbarkeit van
Feuerkniépfen und Gehduse
bewerten wir mit dem Multipli-
kator 5.

Sind auf dem Pad nur zwel
Feuerknipfe untergebracht

Ergonomie &
Design

Verarbeitung

Funktionen

Mit dem "Gravis Interface Protokoll ”-System (Grip) lockt Gravis bis zu vier Spieler
gleichzeitig an den PC. Im Inneren der grauen Kunststoff-Box werkelt ein Chip, um
die maximal vier Joypads zu verwalten. An der AuBenseite finden Sie vier neunpoli-
ge D-Sub Buchsen . Auf der anderen Seite zwei weitere, herkommliche Joystick-
Buchsen, an denen auch Analog-Sticks betrieben werden kénnen. Uber einen Schal-
. ter entscheiden Sie, ob das Grip System oder der herkommliche Joystickport akti- '
| viert wird, beides simultan zu verwenden ist nicht méglich. Die Grip-Pads verfiigen
_ iiber acht Feuerkndpfe, davon sind zwei auf der Stirnseite untergebracht und werden
mit den Zeigefingern aktiviert.

\ Dank dem mitgelieferten ,,Key Programm* kénnen alle Feuerkndpfe mit beliebigen
o Tastaturkommandos belegt werden. Dabei wird dem PC vorgegaukelt, da} Sie das

: " Spiel iiber die Tastatur steuern. Um das gleiche Resultat unter DOS zu erzielen, wird
vor dem Spielstart ein Treiber geladen, der die Verwaltung der Pads iibernimmt. Da Gravis das Protokoll freizii-
gig an Spieleentwickler verteilt, wird das Multiplayersystem bereits von einigen Softwareh#dusern unterstiitzt.
U.a. von: Electronic Arts, Dynamix, Virgin Interactive, Bullfrog und Acclaim. Das Grip ist in zwei Varianten erhilt-
lich: Die ,Fighting Machine* enthdlt das Grip, zwei Grip-Pads und "WWF Wrestlemania”, das ,,Team Sports Set*
kommt mit der Grip-Hardware, zwei Pads und "NHL Hockey 96”. Der Spaf hat allerdings auch seinen Preis, 200
Mark miissen Sie anlegen, um rund um lhren PC Partystimmung aufkommen zu lassen.

oder ist es zukunftsorientiert
mit einer Maximalzahl von
Buttons ausgestattet? Kénnen
die Kndpfe auf Dauerfeuerbe-

oystick-Kette: Alfa Twin

trieb gestellt werden?

Die Prels fir konventionelle
Controller schwanken zwischen
2o-und 300 Mark, Lohnt der
Stick die Ausgabe oder zahlt
Ihr nur fidr Ruf und guten Na-
men des Markenherstellers?
Mit dem Muliplikator 5 stellen
wir Qualitét und Austattung des
Sticks in Relation zum Preis.

Preis-Lelstung

Das unscheinbare Kdstchen von ,,Alfa Data“ wendet sich an Multi-Player-Fans, die zwei oder mehr loystlcks be-
treiben wollen. Der ,,Alfa Twin“ wird an den Joyport des Computers gestdpselt und bietet seinerseits zwei Joy-
sticks eine AnschluBméglichkeit. Uber einen Schalter stellen Sie ein, ob ein oder zwei Spieler am Werk sind. Im
Einspieler-Modus erkennt der Alfa Twin auf Druck eines Feuerknopfes, welcher der angeschlossenen Joysticks
gerade benutzt wird. Im Zweispieler Modus kénnen beide Sticks verwendet werden, pro Kniippel aber nur zwei
Feuerknopfe genutzt werden.

Hersteller LOGITECH GRAVIS i SAITEK ALFA DATA MICROSOFT :

Produkt Thunder Pad PC Gamepad . Megapad Alfa Dread Sidewinder Pad

Zirka Preis 30 Mark 30 Mark 30 Mark 30 Mark 70 Mark

Garantie 1 jahr 1ahr 1 Jahr 1 Jahr 1 Jahre

Internet Adresse www.logitech.com www.gravis.com ourworld.compuserve/ www.mircrosoft.de
T

Feuerknipfe 4 4 & 6 10

Dauerfeuer ja ja ja ja nein

Linkshdndertauglich nein ja nein nein nein

PCITRENE
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Die Uberflieger

Analoge Joysticks

er eine F22 gefiihlvoll und in einem Stiick auf die Landebahn bringen will, kommt um einen Analog-Joystick nicht herum, denn
realistische Flug- und Rennsimulationen lassen sich mit digitalen Pads, Sticks oder dem Keyboard nur eingeschrénkt nutzen. Wer
beim Kauf eines Flightsticks auf das Produkt eines unbekannteren Herstellers zuriickgreift, sollte sich vorher infor-

| mieren, ob der Stick mit Produkten der Hersteller ,,CH* oder ,,Thrustmaster“ kompatibel ist, die von den meisten
Spieleherstellern unterstiitzt werden.

ANALOG PRO  ZIRKA-PREIS: 50 MARK * HERSTELLER: GRAVIS G rav | S A na [ 0 g P ro

Ein bewahrter Joystick ohne viel '
Schnickschnack: Die Funktionen der /
vier Feuerknépfe des ,,Analog

WERTUNG X PUNKTE X-RATING

LIEFERUMFANG XXX x ! 3 pro“ verteilen Sie beliebig

ERGONOMIE & DESIGN XXX 5 4 12 iiber seitliche Kippschalter. Mit

VERARBEITUNG EX XX 5 20 einem grofen Stellrad an der Untersei-
FUNKTIONEN XXX g 5 15 te des Sockels regulieren Sie die Riickstell-
REISIEE NG XXX = ; 5 kraft des Sticks in acht Stufen: Auf den Levels 1

und 2 hédngt der Stick schlaff im Gehduse, bei Stufe 8
muf etwas Kraft aufgewendet werden, um den Kniippel in
die gewiinschte Richtung zu dirigieren. In bezug auf die
Verarbeitung macht der Stick einen sehr guten Eindruck,

FAZIT: Dank der vier Feuerkn6pfe eignet sich der optisch altbackene, technisch aber
sehr solide ,Analog Pro* als verlaBlicher Allround Joystick.

- LO gi C 3 D om i nator DOMINATOR e ZIRKA-PREIS: 80 MARK * HERSTELLER: LOGIC 3

Der ,,Dominator” von Logic 3 setzt auf "CH"- Wi v e X-RATING
und , Thrustmaster“-Kompatibilitdt. Auf dem
breiten Kopf des Kniippels finden neben dem
~ blauen Feuerknopf zwei kleinere Buttons und ein LIEFERUMFANG XXX el 3
Coolie Hat Platz. Uber einen Taster auf dem Sockel ERGONOMIE & DESIGN EX X ':E( 4 12 @
wird der Coolie Hat in zwei Einstellungen betrie- VERARBEITUNG XXX 25 15
ben: Entweder als normaler Coolie Hat (z.B. fiir FUNKTIONEN XXX g 5 20
die Rundumsicht) oder aber als Schubregler und PREIS-LEISTUNG XXX = g 5

Seitenruder fiir Flugsimulationen. Eine analoge
Schubkontrolle kann der schwammige Hat aber nicht
ersetzen. Dauerfeuer [&Bt sich tibrigens fiir jeden Knopf
separat einstellen.

FAZIT: Der Plastikbomber aus Fernost besitzt viele Funktionen, konnte in Bezug auf
Verabeitungsqualitat und Design unser Vertrauen aber nicht gewinnen.

ACEMASTER o ZIRKA-PREIS: 80 MARK * HERSTELLER: SAITEK Saitek Acemaster
Auf mdchtigem Sockel prangt eine riesige
-R
WEaTuNG Aol PURK R Ranuie Schubkontrolle. Der Griff beherbergt in seinem

breiten Kopf vier Feuerkn@pfe, einen Coolie-

i LXx & ! 3 Hat und einen Schalter fiir Dauerfeu-
ERGONOMIE & DESIGN XX < 4 12 erbetrieb. Die drei Feuerknépfe, die
VERARBEITUNG XXX =g 15 mit dem Daumen bedient werden,
FUNKTIONEN EX XX S5 15 sind zu groB geraten. Will man
PREIS-LEISTUNG XX = 5 15 einen dufieren Button betétigen,

kommt es var, da® man auch den
mittleren unbeabsichtigt aktiviert.
Der ,,Acemaster® wird unter Wings einfach installiert und
ist ,,CH"-kompatibel.

FAZIT: Der einzige Schwachpunkt des ,Acemaster* ist das Design: Mit Form und
Lage der oberen Feuerknopfe kommen nur Riesenpranken klar,

Gr av i s B l ac k h aw k BLACKHAWK e ZIRKA-PREIS: 60 MARK * HERSTELLER: GRAVIS

Der schwarze Stick liegt auffallend gut in der Hand und
hat alle Bedienelemente, die ein Allround-Gerit
braucht: Auf dem Griff sind drei Feuerkntpfe unter-

WERTUNG X PUNKTE X-RATING

gebracht, der Vierte liegt iiber der Schubkontrol- LIEFERUMFANG XXX & 2 3
le auf dem schwarzen Sockel. Das grofie runde ERGONOMIE & DESIGN TXXX 5 4 16
Fundament verleiht dem ,,Blackhawlk* einen VERARBEITUNG EX XX 5 20

stabilen Stand. Der Griff des Gravis-Sticks wird FUNKTIONEN XXX g 5 20

in einer Bohrung gefiihrt, ein genaues Ansteuern PREIS-LEISTUNG XXXXX = " 35

der Diagonalen ist nicht méglich.
Die Lage des vierten Knopfes zwingt die zweite Hand
auf den Joystick, der Button seitlich am Griff wird des &f-
teren unabsichtlich gedriickt.

102 pecxrREME

FAZIT: Hervorragende Ergonomie und die Ausstattung sind die Pluspunkte, negativ
ist lediglich der Feuerknopf im Griff, den Sie oft unfreiwillig driicken.
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THUNDERBIRD = ZIRKA-PREIS: 100 MARK * HERSTELLER: GRAVIS

WERTUNG x | Punkre X-RATING GraViS Thunderbird

Dem ,, Thunderbird” wurden neben den vier Feuer-

LIEFERUMFANG XX g 1 3 knopfen (diesmal alle auf dem Griff unterge-
ERGONOMIE & DESIGN TXX X 5 4 16 bracht) ein Coolie-Hat und eine Héhenruder-Fein- §
VERARBEITUNG EHXXE =5 20 einstellung spendiert. Der ,,Thunderbird“-Griff
FUNKTIONEN XXXX S 20 liegt angenehm in |hrer Hand, lediglich der
PREIS-LEISTUNG IXXX = g b seitliche Button lduft Gefahr, unabsichtlich

gedriickt zu werden. Da Schubkontrolle
und Héhenrudereinstellung eng beieinan-
der liegen, wird bei der Schubregulierung
das Ruder oft unabsichtlich verstellt.

FAZIT: Ein guter Einstieg in die Klasse der Flightsticks, Lediglich die ungiinstige
Lage der Hohenruder-Einstellung nervt im Kampfgetimmel.

Alfa Commander Pro COMMANDER PRO * ZIRKA-PREIS: 130 MARK * HERSTELLER: ALFA DATA
- . -
. Um moglichst viele Kcz:*nn}an.dos aufden Stlc.<.zu legen, T N R A
ist der ,Commander Pro“ mit einer Tastaturschnittstelle
ausgestattet. Bis zu sieben verschiedene Funktionen kon- _—
nen vom Keyboard auf den Joystick iibertragen und auf LIEFERUMFANG IXX & 1 3
vier Speicherpldtze abgelegt werden. Neben einem ERGONOMIE & DESIGN ¥ X ‘5 4 8
Schubregler wurde auch ein Seitenruder implementiert. VERARBEITUNG XXX X 5 20
Der griffige Stick 188t sich leicht bewegen. Wegen der wei- FUNKTIONEN XXXXX Zs 25
ten Steuerwege eignet sich der Stick fiir reine Action-Spie- PREIS-LEISTUNG XXXX = . i

le jedoch nicht. Feuerknépfe und Coolie-Hat lassen sich
gut mit dem Daumen bedienen. Vier Saugndpfe bewahren
den ,,Commander* davor, abzuheben.

FAZIT: Der Joystick bietet viel fiirs Geld, denn programmierbare Knépfe finden Sie in
dieser Preisklasse nur selten. Das robuste Design sorgt fiir Langlebigkeit.

COMBATSTICK * ZIRKA-PREIS: 130 MARK * HERSTELLER: CH

CH F-16 Combatstick

NATONG e A-Rative Sechs Feuerkndpfe, zwei Coolie-Hats und ein
Schubregler wollen gleichzeitig bedient werden.
LIEFERUMFANG XXX x ! 3 Der dicke Schaft liegt einigermafen in der Hand,
ERGONOMIE & DESIGN KX 5 4 12 @ lediglich der klobige Kopf erschwert die Bedienung
VERARBEITUNG XXX =5 20 von Coolie-Hat und Feuerkndpfen.
FUNKTIONEN EXEXEX é 5 25 Die weiten Stel.ﬁerwege. erméglicfnen filigrane
PREIS-LEISTUNG XXXX = g - Flugmandver, eignen sich aber nicht dazu,

um schnelle Reaktionen umzusetzen. Um die
sechs Feuerknopfe und den zweiten Coolie-Hat
zu verwenden, sind Programme nétig, die den
,Combatstick® unterstiitzen.

FAZIT: Der ,,Combat Stick" ist ein erstklassiges Produkt. Mit seinen vielen Funktio-
nen bietet er alles, was ein Fliegerherz begehrt.

Mi Croso ft S i d ew i n d er SIDEWINDER * ZIRKA-PREIS: 9o MARK * HERSTELLER: MICROSOFT

In seinem D.esig.n ist fier r,Sidewinder“ nich} S0 Steuerﬁnﬁp— =g i B oRtinG
pel-orientiert wie die Konkurrenten, a6t aber kein Fea-
ture vermissen. Vier Feuerkndpfe, ein Coolie-Hat,
Schubkontrolle und sogar ein Seitenruder sind in LIEFERUMPANG LXX o J 3
der gelungenen Konstruktion vorgesehen. Der Stick ERGONOMIE & DESIGN XX XX 5 4 16
liegt gut in der Hand, samtliche Feuerknépfe und den VERARBEITUNG EXXEX X% =5 20
Coolie-Hat bedienen Sie chne Probleme. Der besondere FUNKTIONEN XXXXX 'é 5 25
Clou am ,,Sidewinder“ ist das integrierte Seitenruder. Der Stick &8t PREIS-LEISTUNG XIXXXX = £ -

sich um die senkrechte Achse verdrehen und ersetzt somit Fupedale
oder den lastigen Griff zur Tastatur.

FAZIT: Kaum ein Joystick bietet soviel fiir weniger als 100 Mark: Die Seitenruder-
steuerung ist der groBte Pluspunkt am nur optisch biederen Microsoft-Stick.

Logitech Wingman Extreme

Der gewichtige ,,Wingman Extreme* von Logitech ist einer der qualitativ besten Joysticks auf dem Markt. Der ergonomisch geformte Griff
paRt sich gut der Hand an, die vier Feuerkndpfe werden mit Daumen und Zeigefinger bedient. Auf der rechten Halfte des Kopfstiickes ist ein
Coolie-Hat untergebracht. Auffallend am ,Wing-
man* ist der schwere Sockel des Joysticks: Diese
stabile Konstruktion wirft so leicht nichts aus dem
Gleichgewicht. Fiir den Logitech Stick gibt es
spezielle Treiber, um ihn unter Windows g5

WINGMAN EXTREME * ZIRKA-PREIS: 8o MARK * HERSTELLER: LOGITECH

WERTUNG X PUNKTE X-RATING

LIEFERUMFANG XXX £ 3 3 zu benutzen. Der ,Wingman Extreme® ist
ERGONOMIE & DESIGN IEXXEK 5 4 20 weltweit recht beliebt und wird bereits
VERARBEITUNG XEEXX 25 20 von zahlreichen Spielen direkt unter-
FUNKTIONEN XXX g 5 15 stiitzt. Daf der ,Wingman Extreme* kei-
2 e i i
PREIS-LEISTUNG XXXX 5 0 ne Dauerfeuer-Einstellung enthalt, ist ver

schmerzbar, das Fehlen eines Schubregler triibt jedoch
den positiven Gesamteindruck

FAZIT: Der schwergewichtige Joystick beeindruckt durch gute Ergonomie. Viele PC-

Flieger werden jedoch einen Schubregler vermissen. pexrrEue 103
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WINGMAN WARRIOR ® ZIRKA-PREIS: 140 MARK * HERSTELLER: LOGITECH

WERTUNG X | PUNKTE
LIEFERUMFANG XX XX o1 4
ERGONOMIE & DESIGN EXEZX ga 16
VERARBEITUNG XX LXK ) 20
FUNKTIONEN XXXX §5 20
PREIS-LEISTUNG XXXX =5 20

FAZIT: Das neue Steuer-Feature des ,Warrior* muf sich erst noch durchsetzen. Mit
dem derzeitigen Software-Bundle lduft der Stick in ernsthafte Indizierungsgefahr.

X-RATING

Logitech Wingman Warrior

Der Stick selbst gleicht dem ,,Extreme®, bis auf den Ausle-
ger an der linken Seite. Dort findet man zusétzlich eine

Schubkontrolle und einen roten Drehknopf. Letzterer [4Rt
sich ohne Anschlag beliebig im Kreis drehen und sorgt fiir

einem Schritt zu Seite bei konstanter

Joystick am seriellen Port betrieben.

Thrustmaster F-16TQS

Das amerikanische Produkt ist optisch dem original
F16-Steuerkniippel nachempfunden. Fiinf Feuerkntpfe
und drei Coolie-Hats wollen mit einer Hand bedient wer-
den. Um alle Feuerknofe sinnvoll anzuspre-
chen, ist ein Tastatur-Interface beigelegt.
Anfangern wird die Installation des "F-16"
Probleme bereiten: iber einen Editor
miissen Dateien editiert oder erstellt wer-
den. Bei den meisten Flugsimulatoren
kénnen Sie den Thrustmaster Joy-
stick in den Einstellungen auswihlen.
Eine Schubkontrolle ist nicht vorhan-
den, angehende Kampfpiloten miissen
sich eine externe Schubkontrolle leisten oder
die Schubfunktionen auf einen der Coolie-Hats legen.

Blickrichtung. Unter Windows g5 wird der

eine neue Bewegungsachse. Verwendung findet der
»Wingman Warrior* derzeit bei 3D-Ego-Ballereien.
Dreht man die ,,Spin Control“, bewegt sich der
Spieler um die eigene Achse. Driickt man den

Joystick nach links oder rechts, entspricht das

F-16 TQS * ZIRKA-PREIS: 290 MARK * HERSTELLER: THRUSTMASTER

WERTUNG X | PUNKTE X-RaATING
LIEFERUMFANG XXX o1 3
ERGONOMIE & DESIGN XEEX gq 16
VERARBEITUNG XXXKX Zs 20
FUNKTIONEN XXKX S5 a0
PREIS-LEISTUNG XXX =6 18

FAZIT: Ohne Schubkontrolle ist der ,X-Fighter* nur fiir Action-betonte Spiele zu
empfehlen. Ausgezeichnet sind die Verarbeitung und die Qualitét des Joysticks.

Competition Pro 3DEE

Das Ungetiim aus den Haus Dynamics kann nicht nur wie der ,,Sidewin-
der” um die senkrechte Achse gedreht, sondern auch parallel zur z-Achse

COMPETITION PRO ® ZIRKA-PREIS: 180 MARK * HERSTELLER: DYNAMICS

WERTUNG X PunkTE
LIEFERUMFANG % X X pr: 3
ERGONOMIE & DESIGN XX gq 8
VERARBEITUNG XX S5 10
FUNKTIONEN XXXXX 55
PREIS-LEISTUNG i XX = 15

FAZIT: Die zukunftweisenden Funktionen des ”Competition Pro” leiden unter der
klapprigen und wackligen Verarbeitung.

X-RATING

al

kann der Ausleger um 180 Grad ge-

schwenkt werden. Auf dem Ausleger finden
Sie die Feuerkdpfe 5 bis 8, einen Dauerfeuer-

verschoben werden. Auf dem tiberdimensionierten Kopf
sind ein Coolie-Hat und drei Feuerknépfe unterge-
bracht, einer davon als Zeigefinger-Trigger. Der
vierte Knopf befindet sich auf dem seitlichen
Ausleger des Joysticks. Damit auch Linkshinder
komfortabel mit dem Dynamics Stick spielen,

schalter, einen Schalter fiir die Betriebsmodi sowie
eine Schubregelung. Um die neuen Features optimal zu nutzen,

Achsen-Betrieb liegen dem Stick bei.

empfiehlt sich ein Einsatz unter Windows gs. Treiber fiir den Sechs-

Hersteller GRAVIS LOGIC3 SAITEK GRAVIS GRAVIS ALFA DATA
Produkt Analog pro Dominatar Acemaster Blackhawk Thunderbird Commander pro
Zirka Preis 50 Mark Bo Mark 8o Mark 60 Mark 100 Mark 130Mark
Garantie 1)ahr 1/2 Jahr 1/2 Jahr 1 Jahr 1jahr 1/2 Jahr
Vertrieb durch Gravis Spectra Video Hegner+Glaser AG Gravis Gravis AB Union
Internet-Adresse www.gravis.com . Www.gravis.com www.gravis.com ourworld.compuserve/ho
mepages/AB_Union
___ TECHNISCHE DATEN |
Feuerknipfe 4 4 & 4 4 5
Dauerfeuer nein ja ja nein nein nein
Coolie-Hats nein ja ja nein ja ja
Schubkontrolle ja nein ja ja ja ja
Ruderkontrolle nein nein nein nein nein ja
Programmierbar nein nein nein nein nein ja
Linkshi@ndertauglich ja ja nein nein nein nein
Hersteller CH MICROSOFT LOGITECH LOGITECH THRUSTMASTER DYNAMICS
Produkt Combat Stick Sidewinder Wingman Extreme Wingman Warrior F-16 TQS Competition Pro
Zirka Preis 130 Mark 90 Mark 8o Mark 140 Mark 290 Mark 180 Mark
Garantie 1 Jahr 1/2 Jahr 1/2 Jahr 1/2 Jahr 1Jahr 1/2 jahr
Internet-Adresse www.ch.com www.microsoft.com www.logitech.com www.logitech.com www.thrustmaster.com
Feuerknipfe 5 4 4 4 5 8
Dauerfeuer nein nein nein nein nein ja
Coolie-Hats jal(z2) ja ja ja ja (g4) ja
Schubkontrolle ja ja nein ja nein ja
Ruderkontrolle nein ja nein nein nein ja
Programmierbar nein nein nein nein ja nein
Linkshdndertauglich nein nein nein nein nein ja




CH Throttle

Diese Erganzung zum analogen Flightstick
stecken Sie zum einen in den Joyport A und
schliefien ihn gleichzeitig zwischen Tastatur und
Rechner an. Auch an
PS/2-Benutzer wurde
gedacht, ein entsprechendes
Interface ist vorhanden. Der

THROTTLE

ZIRKA-PREIS: 130 MARK
HERSTELLER: CH

FAZIT: PC-Kampfpiloten
verlangt es nach dieser
extravaganten Erweiter-
ung. Der ,,Otto Normal
Spieler* findet fiir den
"Throttle”-Controller

aber keine Verwendung. Riickseite zu bedienen.

Fir Profis

Wheels und

Pedals

en letzten Realitédtskick verschaffen sich Simulationssiichtige Spieler mit
Lenkrddern und Pedalen. Wer wirklich elegant um den Niirburgring kur-

Schubregler |43t sich leicht nach vorn
und hinten bewegen. Mit dem Daumen
bedienen Sie drei Feuerkndpfe und ei-
nen Coolie-Hat. Die restlichen Finger
werden bendtigt um die drei Buttons
und den Zwei-Wege-Coolie-Hat auf der

beiteten Achse. Von Blickrichtung tiber
Frequenzwechsel hin zur Bremse kann
tiber die Schalter und Drehregler des "F-16
Throttle” so ziemlich alles eingestellt
werden. Um die Hardware entsprechend
lhren Wiinschen einzusetzen, miissen Sie ein
Konfigurations-File editieren, Die Anleitung
klart iber die notwendige Vorgehensweise auf,
ist aber in englischer Sprache abgefaft.
Fiir den stolzen Preis von 300 Mark erhalten
Simulations-Freaks ein hochwertiges Produkt.

CONTROLLER

Thrustmaster F-16 Throttle

Davon trdumen militante Hobby-Flieger: ein in autentischem
Design gestalteter Schubregler mit einer Unzahl von Funktionen.
Der Schubregler bewegt sich auf einer in das Gehduse eingar-

F 16 THROTTLE
ZIRKA-PREIS: 300 MARK
HERSTELLER:THRUSTMASTER

FAZIT: Wer seinen Ar-
beitsplatz zu einem F-16
Cockpit aufriisten will
kommt um die Thrust-
master Produkte nicht
herum. Die gute Qualitat
hat auch ihren Preis.

Allrounder-Station

Sie haben sich ein "Mad Catz” oder Thrustmaster
Lenkrad gekauft und drgern sich iiber die mangelhaf-
ten Befestigungsmaoglichkeiten? "Game World Me-
phisto” sorgt fiir Abhilfe: an dem patentiertem Stahl-
rohrgestell kénnen Lenkrad und Pedale befestigt we-
redn. Uber einige Klemmschrauben kann die Héhe
des Lenkrades eingestellt werden.
Das niitzliche Zubehdr schldgt mit 229 Mark zu Bu- |
| che. Erhéltlich ist es bei "Game World Mephisto” '
‘ Hauptstr. 32 51465 Berg, Tel: 02202 45530

Mad Catz Lenkrad

Um das ,,Mad Catz" Lenkrad vor
dem Monitor unterzubringen
bendtigen Sie eine Menge Platz.

ven will kommt um ein analoges Steuerrad nicht herum. In letzter Zeit
wird der Markt fiir solche exotischen Steuergerdte immer grofer, da sie
von mehr Software unterstiitzt werden und die Preise sinken.

CH Virtual Pilot Pro

Der Virtual Pilot ist neben der Fliegerei auch zum Rasen
aufvirtuellem Asphalt geeignet. Das leichtgdngige Lenk-
horn &8t sich nach vorne und hinten bewegen. Flugsimu-
| latoren steuern so das Hohen-
i ruder, Asphaltboliden bschleu-
l nigen oder bremsen auf diese
Weise. Das Gehduse wird an
der Tischkante mittels zweier
Schraubzwingen befestigt.

CH Pro Pedals

Als Ergdnzung zum Virtual Pilot
Pro bietet Ihnen CH das ,,Pro
Pedals“-Set. Uber einen Schalter entscheiden Sie ob die
Treter zum Fliegen oder Autofahren verwendet werden. Im
Flugmodus werden die Pedale nicht gedriickt, sondern in
der Horizontalen nach vorne und hinten verschoben. Auto-
fahrer steigen wie gewthnlich in die Eisen.

Thrustmaster Grand Prix

Das Gehduse des Thrustmaster Lenkrades &8t sich
mittels zweier Schraubzwingen an der Tischkante befesti-
gen. Neben dem kleinem Sportlenkrad sind zwei Képfe
im Gehduse untergebracht. An der rechten Seite ist ein
ein digitaler Zweiwege- GRAND PRIX
Stick als Schalthebel einge- | 7jpkA-PREIS: 220 MARK
lassen. HERSTELLER: THRUSTMASTER

Die Pedale schliesen Sie | FAZIT: Dank der
an den Joystickport an, das | Schraubzwingen ist das
Lenkrad wird wiederum an "Grand Prix” Lenkrad
die Pedale angesteckt. handslicher als die Kon-
kurrenz. Die Pedal-
Rutschpartie laBt sich
leider nicht vermeiden.

VIRTUAL PILOT PRO

ZIRKA-PREIS: 170 MARK
HERSTELLER: CH

FAZIT: Der "Virtual Pilot
Pro” eignet sich mehr fiir
einen gemiitlichen Flug
um die Freiheitsstatue
als flir einen heftige
"Dogfight” gegen eine
russische MIG.

Pedale angesteckt werden.

etwas Kraft aufgewendet
werden. DaR die Kréft dabei
nicht in unbeabsichtigte

PRO PEDALS
ZIRKA-PREIS: 170 MARK
HERSTELLER: CH

Richtungen abgeleitet wer-
den kann das Gehduse mit
vier Saugndpfen auf den
Tisch geklebt werden.
Ohne jede Gnade rut-
schen allerdings die Pedale

FAZIT: Nette Ergdanzung
zu vorhandenen Flight-
sticks. Als eigenstan-
diges Produkt werden
Sie fur die Pedale kaum
Verwendung finden. Nur

fiir angehende Piloten. liber den Boden.

Geniigend Beinfreiheit sollte auch
vorhanden sein, damit Sie ordent-
lich in die Pedale treten kénnen.
Auf den Lenkradsprossen findet
man neun Feuerkndpfe, mit sechs
unterschiedlichen Funktionen, sowie ein digitales Steuer-
kreuz. Rechts am Gehduse befestigt ist ein Schaltkniip-
pel, der die Feuerkn&pfe Eins und Zwei aktiviert. Hinter
der Schaltung ist eine Buchse versteckt, an welche die

Um das Lenkrad komplett einzuschlagen muf schon

MAD KATZ LENKRAD

ZIRKA-PREIS: 150 MARK
HERSTELLER: MAD KATZ

FAZIT: Rasen mit Lenk-
rad macht viel mehr
Spaf als mit einem her-
kémmlichen Joystick.
Unzureichende Befes-
tigungsmoglichkeiten
triiben den Spielspaf}

Thrustmaster Rudder Control System

Pilotenequipment flir Experten: um
das Seitenruder zu steuern werden
die Pedale nicht getreten sondern
gegeneinander Verschoben.Bedenk-
lich ist die offene Konstruktion des
Steuersystems. Durch die Verdre-
hung des Gestdanges auftretende
Scherkréfte kénnen ungeschickt verlegte Kabel beschédi-
gen. Die gut gefetteten Gleitschienen und die offenliegen-
den Zahnrdder bediirfen regelmafiger Wartung.

RUDDER CONTROL

ZIRKA-PREIS: 220 MARK
HERSTELLER: THRUSTMASTER

FAZIT: Fiir optimalens
Fluggefiihl unerldlich:
mit dem "Rudder Control
System” erhalten PC-
Kampfpiloten ein teures
aber dafiir hochwertiges

Produkt.

PC XTRELE
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Die wichtigste
Neuerung der Space-
Mouse ist die unabhén-
gige Steuerung aller
sechs Freiheitsgrade.

PC XTRELE

m

ANDREAS ULRTCH

zukunftsweisender Steuergerite.

Moderne Hardware muf nicht notge-
drungen im Silicon Valley entstehen
oder von emsigen Japano-Ingenieuren
ausgetiiftelt werden. So stammt z.B.
die ,,Space Mouse", ein innovatives Ein-
gabegerét speziell fiir 3D-Anwendungen,
aus Bayern. Das futuristische Accessoire
wurde von cleveren Ingenieuren der
»~Deutschen Forschungsanstalt fiir Luft-
und Raumfahrt* (DLR) entwickelt und
von ,,Space Control* im bayrischen Gilching vertrieben. Die For-
scher entwickelten eine Robotersteuerung mit sechs Freiheits-
graden - drei Translationen, drei Rotationen. Heraus kam eine
Kugel, die seit 1982 fiir die Steuerung von Robotern und bei der
Anwendung von 3D-CAD-Systemen verwendet wird. Aus der
kontinuierliche Weiterentwicklung des Prinzips entstand letzt-
endlich die ,,Space Mouse*, die durch den schnellen Fortschritt
aufdem Gebiet der 3D-Software auch fiir den Consumer-Markt
interessant ist, Die US-Firma Logitech erkannte
das Potential in dem neuartigen 360°-Control-
ler, lizensierte das futuristische Stiick deut-
scher Ingenieurskunst und
vermarktete es in den
USA unter dem Namen
~Magellan“. Diese Spa-
ceMouse erweiterte Lo-
gitech jetzt um eine Ablage
fiir die linke Hand, in die mehrere Feu-
erkndpfe untergebracht werden.
Nach der Testphase in den USA
soll das neue Produkt im
Frithjahr g7

" Joystick-Tiftler

Sie sind der Meinung, daf} die Teflon-Bratpfanne das einzig
niitzliche Ergebnis der Raumfahrt ist? Die Firma Space Control
belehrt uns eines Besseren: PC-Xtreme besucht die Erfinder

Forcefeedback im Labor:
Der "Phantom” ermdglicht das
Ertasten virtueller Objekte.

auf den deutschen Markt kommen. Besonders geeignet ist der
neue, noch unbenannte Controller fiir 3D-Spiele wie ,Descent®,
denn mit einer Hand kdnnen Sie damit alle denkbaren Bewe-
gungen im Raum ausfiihren. Der von Logitech angepeilte Preis
fiir das 3D-Multitalent liegt bei rund 100 Mark.

Damit geben sich die Robotik-Spezialisten der DLR aber
noch nicht zufrieden: ,Force Feedback“ heit ihr Zauberwort
fiir kommende Steuer- und Regelungstechnologien. In den La-
bors in Oberpfaffenhofen werkeln die Fachménner an neuer
Elektronik und Mechanik, um die seit Jahrzehnten bewihrte
Technologie zu verfeinern. Momentan wird ,,Force Feedback®,
die Riickiibertragung von Kriften und Widerstanden auf den
Joystick, im Maschinenbau, der Luft- und Raumfahrttechnik und
der Chirurgie verwendet,

Wir interessierten uns natiirlich besonders fiir den Proto-
typen (Fotografieren verboten!) eines ,,Force Feedback“-Spiel-
Controllers, der in Oberpfaffenhofen gerade entwickelt wird.
Am VR-Gerdt ,,Phantom* durften wir schon mal Kréftemessen:
Die tbermittelten Empfindungen entsprechen exakt dem realen
Gefiihl, egal ob man iiber einer virtuellen Halbkugel abrutscht
oder eine trdge Masse in Bewegung setzt. Die Krifte, die dem
Benutzer Uber den Forcefeedback-Mechanismus entgegenwir-
ken, erzeugt ein Elektromotor, der iiber einen Drahtseilzug mit
dem Stick verbunden ist. Nach dem gleichen Prinzip wird auch
der Spiele-Joystick des DLR funktionieren. Das Gerit befindet
sich jedoch noch in der Entwicklungsphase und benétigt bis zur
Marktreife noch mindestens ein halbes Jahr. Ein namhafter Joy-
stickproduzent (Nennung verboten!) hat fiir diese Technologie
bereits sein Interesse angekiindigt. Der Prototyp selbst ist aber
noch unter VerschluB,




Cybermedia Verlags GmbH
Abo-Service

Wallbergstr. 10

86415 Mering
wwww.logon.de/pcx

12y geliefert

Im Abo liefern wir lhnen PC-Xtreme
12 Malins Haus. Sie finden das neu-
ste Heft meist zwei bis drei Tage vor.

DAS ABO

Sie konnen die nachste PC-Xtreme

kaum erwarten, wohnen in einem
Ort mit ungunstiger Kioskanbin-
dung oder wollen lhren PC auch fir
einen kurzen Einkaufsbummel nicht
verlassen? Kein Problem: Fiir
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 kompromiflllose Tests stutzt,
fiir den gibt's nur eine Wah;

PC-Xtreme, zwolfmal druckfrisch
frei Haus geliefert,

Denken Sie an den Preisyorteil:
Greifen Sie zum Abo, sparen Sie 10
Mark im Vergleich zum

Einzelverkaufspreis, Konkurrenzios

gluinstig fur das neue Fachmagazin
aus Deutschlands erfahrensten
Spieleredaktion;

Ihr Abo lauft ein Jahr (|
gaben) und verlangert's
dann um ein weitenes, .
wenn Sie es nicht anders
wiinschen,

dem offiziellen Verkaufsstantin
Ihrem Briefkasten!’ =

Statt, 7D ,BD Mark;f i\h.zelﬁérkaufspreis
. zahlen Sie fiir ein Jahresabo nur

,80 Mark inklusive Versandkosten.

ABO-COUPON

1. Ilch will PC-Xtreme fur 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 97
erhalten!

ich will folgenderweise bezahlen:

'\~ [ Beauem per Bankeinzug [} seven Rechnung

konto-Nr: [l EEER
| Bankleitzahl: ...-....
+ eeaiinstor: |

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

. Unterschrift *




TENDED

3D-BESCHLEUNIGER

Spatzinder

V O N

Power VR: Die
"Apocalypse 3D” ver-
spricht optimale
3D-Leistung zum giin-
stigen Preis.

ANDREAS

ULRIEH

Auf ein Neues: Nach unserem Vergleichs-
test in der letzten PCX erreichten uns
weitere 3D-Beschleunigerkarten.

_V_:ideologic Apokalypse-3D

ie testfdhige Version der ersten Add-on-Grafikkarte mit
NECs neuer PowerVR-Technologie erreichte uns zu spét,
um in den Vergleich in PCX 12/96 miteinbezogen zu wer-
den. Nach unserer XPress-Vorstellung hatten wir jetzt Zeit,
die neue "Apocalypse 3D" unter die Lupe zu nehmen.
Die unscheinbare Platine wird in einen
freien PCI-Slot gesteckt, eine Verbin-
¢ dung zwischen lhrer Grafikkarte und
der "Apokalypse 3D" ist nicht nétig. 4
MB RAM greifen dem Power VR-Chip
bei der 3D-Berechnung unter die Ar-
me. Um den Grafikbeschleuniger in
Betrieb zu nehmen, installieren Sie ne-
ben Microsoft Direct X3 ein mitgeliefer-
tes Treiberprogramm. Wird der Power
oo VR durch ein Direct-3D-Spiel oder spe-
zielle "SGL"-Programmierung angespro-
chen, aktiviert er sich automatisch, ohne daf: Sie et-
was davon bemerken. "Apokalypse 3D" ist ein rein-
rassiges Spiele-Board und tibertrifft die Leistung
aller gdngigen "Virge"- und "NVidia"-Boards um
ein Vielfaches. Damit Sie sich davon sofort selbst
iiberzeugen konnen, wird das 3D-Board mit zwei
Spielen ausgeliefert. Neben "Mechwarrior 2" ver-
wendet auch das neue "Netrace" (siehe Seite 36)
den schnellen SGL-Code. Mit den Direct 3D Treibern
gibt es dagegen noch Probleme: Das Spiel "Hyperbla-
de" akzeptiert die Karte noch nicht und die beiden
Microsoft-Titel "Monster Truck Madness” und "Hellbender”
laufen in wenig berauschender Geschwindigkeit. Wie uns Vi-
deologic versicherte, werden die entsprechenden Treiber mo-
mentan optimiert, um zukiinftige Direct-3D-Spiele optimal zu
unterstitzen.

Interessant ist die "Apokalypse 3D" auch fiir Automaten-
APOCALYPSE 3D Fans: Sega und Namco, zwei
ZIRKA-PREIS: 350 MARK fiihrende japanische Hersteller,
HERSTELLER: VIDEOLOGIC werden Spiele fiir "Power VR" op-
FAZIT: Leistungsfahige, timieren und verdffentlichen.
Direct3D-kompatible Nur fiir die Besitzer schwacher
3D-Karte von NEC und PCs kommt die Apocalypse kaum
Videologic, die von in Frage: Die empfohlene Mini-
namhaften Spiele- malkonfiguration ist ein Pentium

L

3Dfx: Auf der "Rgl’iteous 3D"-laine befinden sich der
Vodoo-Chipsatz sowie vier MByte RAM.

Orchid Righteous 3D W

Nach der "Monster" von Diamond (PCX
12/96) ist die "Righteous 3D" von Orchid-Micronics die zweite
Karte mit dem "Vodoo"-Chip von 3D fx. Die Add-on-Karte wird
in einen freien PCI-Slot gesteckt und {iber ein externes Loop-
through-Kabel mit der PCI-Grafikkarte verbunden. Der Monitor
wird dann an das Orchid-Board angeschlossen. Wenn die 3D-
Karte von einem Programm angesprochen wird, erkennen Sie

das auch an einem deutlichen Relais-Klicken auf
der Platine. Fiir Z-Buffering, Texturenspeicher und
dergleichen sind 4MB Edo-Ram auf die Platine
geldtet. In der Verpackung befinden sich neben
dem Installations-Handbuch auch zwei CD-ROMs
mit Treibern sowie zahlreiche Spiele und Demos:
"Actua Soccer", "Fatal Racing" und "Descent 2"
laufen unter DOS und beeindrucken durch fliissige
Grafikdarstellung und Geschwindigkeit. Spielbare
Wings- bzw. Direct-3D-Demos von "Monster Truck Madness”,
"Hellbender" und "Scorched Planet" sowie fiinf interaktive
3Dfx-Grafikdemos werden ebenfalls mitgeliefert. Diese Demos
zeigen die Leistung des Vodoo-Chipsatz: Feines trilineares Mip-
Mapping, Transparenzeffekte und butterweiches Scrolling ver-
wohnten unsere Testeraugen. Unter den angekiindigten Spie-
len befinden sich Perlen wie Psygnosis’ "Formel 1” und Core’s
"Tomb Raider”. Die "Righteous RIGHTEOUS 3D
3D” ist auch fiir Low-End-Penti- ZIRKA-PREIS: 500 MARK
ums interessant: Orchid gibt als | HERSTELLER: ORCHID
Minimalkonfiguration einen P60 | FAZIT: Vodoo inside:

mit 8 MB RAM an. Wer sich das
Board zulegen mochte, muf tief
in die Tasche greifen: Der
Orchid-Beschleuniger reif3t ein

Die zweite Karte mit dem
Chip von 3Dfx liberzeugt
u.a. durch ein effektives

Software-Bundle mit drei

herstellern unterstiitzt 133 mit 16 MB
wird.

Vodoo-optimierten
Spielen.

ca. 500 Mark teures Loch in lhr
Budget.

3D-Beschleuniger im Frame-Vergleich

Die unscheinbare’
Platine beherbergt den
”Power VR”-Chip sowie

X Tunnel 640 x 480 Fly 640 x 480 Twist 640 x 480
vier MB RAM. 64k Farben 64k Farben 64K Farben
Apokalypse 3D 58-60 Frames per Se¢ 25-33 Frames per Sec 82-86 Frames per Sec
Orchid Righteous 58-60 Frames per Sec 47-58 Frames per Sec 58-60 Frames per Sec
ATl 3D Graphics Pro 58-60 Frames per Sec 47-50 Frames per Sec 58-60 Frames per Sec
LS i Diamond Monster 58-60 Frames per Sec 47-50 Frames per Sec 58-60 Frames per Sec

Matrox Mystique 43-44 Frames per Sec 33-41 Frames per Sec 96-107 Frames per Sec




ATl 3D Pro Turbo

Nachdem ATI die erste Generati-
on ihrer "Rage"-3D-Chips wieder
eingestampft hat, erreichte uns die
neue ATl-Garfikkarte mit dem Nachfol-
gechip "Rage 2". Das "3D Pro Turbo"-
Board ist eine eigenstandige Grafikkarte. Sie
ibernimmt sowohl 2D- als auch 3D-Aufgaben

und macht im Gegensatz zu den beiden anderen 3D-Beschleu-

nigern auf dieser Doppelseite eine zweite Grafikkarte tiberfliis-
sig. Unser Testmuster war mit 4 MB RAM bestiickt, eine Version
mit 8 MB ist ebenfalls erhiltlich. Wer seinen PC am Fernseher

anschlieten will, der greift zur "ATI 3D Pro Turbo 2 TV”,

denn auf dieser Variante ist ein TV Ausgang installiert.
Mit 4 MB SG-RAM geht das ATI-Board fiir 499 Mark

iber den Ladentisch. Stolze Besitzer freuen sich liber

"Mechwarrior 2", "Assault Rigs” und "Actua Soccer”. Wer

nicht so tief in die Tasche greifen will, kann das bauglei-

che Modell "3D Grafix pro Turbo" erwerben, muB sich

dann aber mit dem langsameren DRAM zufriedengeben.
Nach der Treiberinstallation konnten wir lediglich die

3D PRO TURBO Pefformar!ce.des Rage 2
ZIRKA-PREIS: 500 MARK Chip unter Direct 30 te-

| 3D XPRESSION

AFFORDABLE 30, 30 & VIDEO ACCFLERATOR

The Affuninide

Graghics Upgrade

Py Bames,

3D Pro Turbo™ und 3D Xpression”
sind bis auf die unterschiedlichen RAM-
Typen identisch.

HERSTELLER: ATI sten — unser Ergebnis finden Sie
FAZIT: Der erste 3D- im Vergleichskasten. Die oben ge-
Grafikbeschleuniger mit nannten, im Lieferumfang enthal-
neuem Rage-2-Chip istin | tenen Spiele lagen unserem Test-
mehreren Versionen mit muster noch nicht bei, doch gén-
unterschiedlichem RAM giges Direct-3D ("Hellbender”
und wahlweise auch mit | und "Monster Truck Madness”)
TV-Ausgang erhaltlich. lief bereits ohne Probleme.

3D Max

3D auf dem Monitor ist zwar
ganz nett, aber so richtig die drit-
te Dimension am Computer zu er-
leben, war vielen Spielern bis
heute zu teuer. Der Direktimport
der Kasan "3D Max"-Shutterbrille
soll jetzt Abhilfe schaffen: fiir
schlappe 169 Mark erhélt man
eine respektable Eintrittskarte in
den Cyberspace. Um die Brille in
Betrieb zu nehmen, bedarf es
allerdings etwas Geduld. Im Gegensatz zu allen anderen von
uns bisher getesteten 3D Brillen (Ausgabe 12/96) mu# fiir die
"3D Max" eine eigene Platine installiert werden. Dazu bendti-
gen Sie einen freien ISA-Slot in Ihrem Rechner. Zwischen Bild-
schirmstecker und Grafikkarte wird eine Kabelverldngerung ge-
steckt, von der ein diinnes Kabel in die "3D Max"-Platine lauft.
Die Brille wird iber einen normalen Klinkenstecker mit der
Hardware verbunden. Bevor man die virtuelle Tiefe geniefien
kann, haben die Entwickler jedoch die Softwareinstallation ge-
stellt. Nach der Konfiguration des Monitors muf vor jedem 3D-
Programm ein spezielles Bios ge- 3D MAX

Um die ”3D Max” Brille in
Betrieb zu nehmen, muf} eine
ISA-Karte eingebaut werden.

laden werden. Haben Sie dies ge-
meistert, kdnnen Sie sich mit den
Spielen "“3D Skeet" und "Star
Field" vergniigen und einige drei-
dimensionale Kunstwerke be-
wundern. Ist lhnen der Sitz der
3D-Brille zu locker, kénnen Sie
mit Hilfe eines Gummibandes das
Gestell um thren Kopf festzurren.

ZIRKA-PREIS: 160 MARK
HERSTELLER: KASAN

FAZIT: 3D-Shutter-Brille,
der glinstigste Einstieg
in die Welt der Spieleste-
reoskopie: Zum Einbau
der Steckkarte ist jedoch
Bastelaufwand erforder-
lich.

% Tomb Rai

Soviet Strikenim e
isruptor #%Daytona CCE




PLAYER’S GUIDE

egsrat

lood
& Magi

& Am Vorabend der finalen Schlacht:
Robert von Worms, Kampfmagier der 22. Stufe und
Tobias der Tobende, 25th-Level-Berserker, verraten
angeschlagenen Feldherrn einige Taktiken fiir das
"Forgotten Realms"-Scharmiitzel von Interplay.

Krie

Grundlegende Taktiken

Sie greifen mit einer
Ubermacht im Verhiltnis zwei zu eins an oder lauern an
Engpdssen, die jeweils nur ein Gegner passieren kann.

Eine Ergdnzung zu
obiger Taktik: In der ersten Reihen plazieren Sie Nah-
kdampfer, dahinter stellen Sie Schiitzen auf.

Stellen Sie fiir die Lager-
verteidigung eine Fernkampfeinheit ab - die Schiitzen
reagieren selbstdndig auf alle Feinde in Schufiweite.

Meister-Taktiken

Liegt eine Kreatur in
den letzten Ziigen, wandeln Sie den Kdmpfer
in Mana oder eine andere Kreatur um.

Krieger und Kle- &

riker, das dyna-
mische Duo: Die
einen halten den
Kopf hin, die
anderen heilen
ihn.

Jedem Kampfer sei-
nen Priester: Kleriker verschlingen Mana,
% rechnen sich aber bei der Verlust-Bilanz.

Basal Golems
konnen jeder-
zeit in Mauern
verwandelt
werden; das &
eignet sich her- |
vorragend zur
Verteidigung
von Rangern.

Basal-Golems bilden ei-
ne Verteidigungslinie vor Waldldufern. Bevor
ein Golem féllt, wird er nach einer Turmver-
B8 wandlung von Gnomen repariert.

Eine sehr fortschrittliche Maglich-
keit der Flurbereinigung ist die hohle Gasse. Zwei Rei-
hen Steingolems oder Paladine werden parallel auf-

e ———

"Femme Fatale”:
Der Zombie ist

den Reizen der Die folgenden Cheats
gg;;g;gﬁﬁfse" werden eingetippt, wih-
blindlings. rend die ALT-Taste ge-
; = driickt bleibt. Beachten
estellt. Eine N r .
§ . y ; ! e ymphe betart Sie bitte die Leerzeichen.
feindliche Kampfer und lockt
I FOG? WHAT FOG? Schaltet den
Sie in die Killer-Gasse. “Nebel des
Krieges" ab
Um BOOST Maximum
Mana
die Heilmagie Ihres Gegners ELMINSTER Alle Research-
Optignen

auszuschalten, greifen Sie
Kleriker und anschlieRend Pa-
ladine an.Geht Ihrem Feind
das Mana aus, zerstoren Sie
die Basal Golems.

FATHER Kleriker
GREMLIN Enchanter
CONCRETE Stein Golem
SHADOW Wraith
ACOLYTE Basalt Golem
WOLVERINE Druide
FATAL ATTRACTION Furie
FLYING MONKEYS Gargyle
RAISE DEAD Ghul

ALASKA Gnom
v bkt JARETH Goblin
Wenn Sie Ube_r GOLEM Steingolem
fliissige mystische MERV Greif

BODY GUARD Guardian

MOTHER IN LAW Harpye
SEDUCTION Nymphe
LANCELOT Paladin

YOGI Ranger

NEEDS FOOD BADLY Krieger
MERLIN Zauberer

SMOG Wyrm
DEAD FLESH Zombie

B Stdtten abreifien,.
| gewinnen Sie Er-
fahrung oder fin-
den Gegenstande
und Kreaturen in
den Triimmern.

Um Ghule zu heilen, attackie-
ren Sie mit dem Untoten ei-
nen Basal Golem, den Sie par-
allel zum Kampf heilen.

Heilung auf Umwegen. Der
Ghul erhdlt auf Umwegen die
Hitpoints des Golems.

Sie legen einen Koder aus
und fangen gierige Feinde mit Harpyen ein — die Ge-
fangenen werden in Kesseln gekocht und liefern Mana.

- . . Wi e s w -

Banshee Drunde Encﬁan’tér Furie Ga oy TTGhul Ry
. Die aufdringli- Die rauhen T B Die schwach- Eine zornige Wasser- Auch wenn Ih-

chen Untoten Naturbur- ‘\ brdsrrgen Ma- Furie besiegt speier sind W re anderen

sind unkon- schen sind B9 gier ziehen 9’"1 im Alleingang zwar die - “ #2 Soldaten die

trollierbar und Wl keine durch- o feindliche jeden Gegner - schwichsten LA \ase riimpfen
schaden beiden Seiten:  trainierten Kimpen, aber Kreaturen auf lhre Seite:  leider beschrénkt sich Mitglieder einer Luft- - die verfaulten Stinker
Torkelt ein unaufmerksa-  entgegen ihren zivilisier-  Fiir rapiden Heeresauf- der Enthusiasmus der streitmacht, aber gute regenieren mit jedem
mer Soldat in den magi-  ten Kdmpferkollegen fin-  bau ein niitzliches Ta- gefliigelten Kampferin-  Auffassungsgabe und Treffer Lebensenergie
schen Radius einer Bans-  den sich Druiden auch im lent, allerdings ver- nen auf einen Angriff. ein Auge fiir verborgene  und sind auch nach hefti-
hee, zerrt ihn die ver- heftigsten Dickicht zu- schlingt jede Bezaubere-  Hat sie ihren Widersa- Objekte machen die ge-  gen Kédmpfen noch fitter
zweifelte Seele direkt ins  recht. Obendrein sind sie  rung riesige Mana- cher besiegt, wird sie fliigelten Ddmonen zu als die lebenden Kolle-
Totenreich. kostengiinstig. Mengen. zum Mana-Obelisken. idealen Scouts. gen.
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Kampagne:

Tartyron Unbound

Tartyron

Der agressive Chaos-Fiirst ist ein offensi-
ver Stratege und hat kein Handchen fiir
clevere Zeitplanung. Weil Jahrhunderte
der Gefangenschaft sein magisches Ta-
lent getriibt haben, ist Tartyron auf Ba-
racken, Krypten und Runensteine be-
schrankt.

Taktiken
fur Tartyron

Verwandeln Sie
Ihre Basal Golems in Waldlaufer und be-
setzen Sie mit lhrer Streitmacht die
feindliche Blood Forge. Gegnerische
Truppen locken Sie hinter den Troll - der
neutral gesonnene Schleimbatzen erle-
digt den Rest fiir Sie. Anschlieend
reifen Sie die Bannsteine ein und befrei-
en die Gefangenen.

- i ¢ Schicken Sie Ih-
re ersten Basal Goiems zum flachen Ter-
rain im Siidwesten, Attacken durch den
Erdfiirsten oder die einheimischen Furies
blocken Sie mit einer Waldlaufereskorte.
Legen Sie mit vier Golems das Funda-
ment fiir eine Arbor Lodge an, dann
erschaffen Sie gefliigelte BUILDINGS
Kreaturen wie Greifen, um

die zerkliifteten Felsmassi-  lCrypt
ve zu iiberfliegen. A keep
Barracks
BR)
EALM OF s Er- [EFoundation
: Stockpile
schaffen Sie vier oder flinf 8 i
[ Basil Golem
K'rleger und organisieren [ Fountain
Sie Basal Golems als enge  [FYRunestone
Gruppierungen, um die Go-  [Jistructure
lems im Zentrum vor den [E cautdron
Luftangriffen der feindlichen  [Ell7empte
Furien zu schiitzen. Nach ei- [ArborLodge
nem Angriff verwandeln sich  [JAquaduct
[T3 Great Furnace

die gefliigelten Furien in
schutzlose Obelisken zuriick. Komman-
dieren Sie |hre Kdmpfer nach Nordwe-
sten liber den Lava-Strom ab und starten
Sie eine Offensive auf die Tempel.

22 Die kleinen
Baumeister re-

[I3Blood Forge [[]

HEERFUHRER 2
Circle of Order

Wenn Sie sich auf die rechtschaffene Sei-

te schlagen, befehligen Sie die Truppen
von drei unterschiedlichen Feldherren:
Beide Lords und die Lady of Tides (Bild)
wirken Ihre Verwandlungskiinste in Tem-
peln und erschaffen ausschlieBlich edle
Gefolgsleute.

Taktiken

fir Circle of Order
REALM OF TIDES: Zerstoren Sie
Ihren nutzlosen Tempel nérdlich der
Bloodforge und bauen Sie statt dessen
Baracken auf. Um die Gewdsser und
schmalen Briicken zu umgehen, verwan-
deln Sie lhre Golems in fliegende Krea-
turen wie Greifen und Gargoyles. Wenn
Sie die ersten Attacken auf lhre Festung
abgewehrt haben, tiberrennen Sie die
feindlichen Baracken - feindliche Einhei-
ten lassen Sie ungehindert passieren.

REALM OF LANDS: Zur Verteidi-
gung positionieren Sie Waldldufer an den
Hohleneingdngen, fiir Offensiven sperren
Sie lhre Golems in Gargoyle-Retorten. Um
die feindlichen Baracken einzureifien,
TERRAIN schicken Sie die Waldl&dufer

Mine durch's Hohlensystem auf
[ Gate die Anhohe, anschlieRend
Brortal flattern mindestens drei
Ecam"h Gargoyles nach Osten und
gf:fen zerlegen Tartyrons Festung.
\C\| High Follage
=nfm “ REALM OF FIRE: Um
B swamp eine solide Verteidigungs-
B water stellung aufzubauen, pla-
B wall zieren Sie an den Lavastro-
E3Road men Steingolems, dahinter
B8 obstruktion stellen Sie Magier auf. Fiir
~Chasm die Offensive auf die nord-
VA4 sridge :

westlichen Feindesharacken
verwenden Sie dieselbe Taktik: In der er-
sten Reihe marschieren Steingolems, da-
hinter tippeln die Magier her und bom-
bardieren Gegner aus sicherer Deckung.

2t | Schlangebrﬂu-

Die fliegenden 19
1 Lowen mit den

PLAYER’S GUIDE

Das "Reich der Gezeiten" ist eine kleine
Inselgruppe — die Briicken zwischen den kleinen
Eildndern kann jeweils nur ein Soldat iiberqueren:
Erschaffen Sie vor allem fliegende Kreaturen und
stibern Sie nach "Waterwalk”-Artefakten.

Verlassen Sie sich im Erdreich vor allem auf natur-
verbundene Charakterklassen wie die Waldldufer:
Wenn Sie die wettergegerbten Burschen auf
Anhdhen und Plateaus aufstellen, haben die Forst-
K&mpfer einen besseren Uberblick und kénnen
feindliche Truppen gemiitlich mit Pfeilen spicken.

Nur Wyrms kénnen das Lava-iiberflutete Terrain im
Feuer-Land iiberqueren - heilen Sie also vor einem
Kampf alle Verbrennungen. Blockieren Sie die
Treppen zu ungefahrlichen Passagen, damit sich
Ihre Feinde ordentlich die Haxen verbrennen.

= 5Theu gegen
R W den Rest der

| parieren in {ent machen 8 te sind fiir bei- v Welt, So ih- g

=l Nullkomma- die kleinen MW (e Seiten ei- ; : | lich lautet ] ﬂ:egen) Har-
nichts demolierte Kryp- Verwandten der Orks mit  ne Plage: Wenn eine Gor- ren der L&fre und fiirch-  wohl das Motto dieser pyen enthhren ihre Geg-
ten und geschindete Pfeil und Bogen wieder  gone in Ihr Terrain stol-  ten nurwenig andere furchterregenden Krea- ner und lassen ihn in ei-
Tempel-Bauten, bei der  wett: Goblins sind akku-  pert, wird aus der agilen  Kreaturen . Ihre einzigen  turen. Wer sie niederrin-  nen Abgrund oder See
Verteidigung Ihrer Bau-  rate Schiitzen und halten  Streitmacht schnell eine  Nachteile: Greifen sind gen will, sollte besserei- fallen. Besonders kluge
stellen entwickeln die sich vorzugsweise in der  steife Truppe von Olgot-  recht langsam und kén-  ne ganze Armee und vor  werfen ihre Opfer in einen
verhutze!ten Wichte un-  hintersten Reihe ihrer zen. : nen keine Gegenstinde  allem geniigend Mana magischen Kessel und

mpfertaiente

Streitmacht auf. zum Heden mftbﬁngen

gewinnen so Mana.
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PLAYER’S GUIDE

Die brennende Stadt. Gnome kinnen am besten
iiber die Triimmer klettern, miissen dabei aber auf
sporadisch aufloderne Feuer achten. Es liegen

viele Extras in den Hausern - reif3en Sie die kaput-

testen ein, um die Boni schnell zu bekommen,

Wichtig sind in diesem Level vor allem fliegende
Kreaturen, Gnome und Ranger bzw. Zauberer.
Durch geschickten Einsatz der Hebel kénnen Fein-
de kdstengiinstig versenkt werden. Der Schliissel
zum Gewinn ist jedoch die zentrale Plattform - sie
kontrolliert alle Bodenbewegungen.

e

Wesentliches Merkmal des Feldes ist die grofe,
freie Fldche in der Mitte der Halle. Dort wandert
ein neutraler Juggernaut umher. Begrenzt wird er
durch vier dreistockige und zwei einstéckige

Plattformen. Darauf befinden sich die Fundamente.

Krieger

Kampagne:

Nuts and Bolts

HEERFUHRER 1
Garrulos

Garrulos fehlt es an Durchsetzungskraft
seine Ziele in die Tat umzusetzen — der Wil-
le ist vorhanden, vor allem wenn es gegen
seinen bdsen Bruder Wormskull geht. Gar-
rullos bevorzugt Tempel. Kommt es hart
auf hart, verlagert er sich auf Baracken.

Taktiken fiir Garrulos
KONIGHEIM: besteht aus Gassen
und brennenden Hausern. Auf dem Fun-
dament im Nordosten lhrer Bloodforge
werden Baracken gebaut. Die geschaffe-
nen Krieger verteidigen ihre Burg. Ist sie
mit fiinf Kriegern gesichert, schicken Sie
weitere Einheiten nach Norden. Verges-
sen Sie den Tempel, das einzige was Sie
bendtigen ist dessen Kleriker, der etwai-
ge Wunden heilt. Vor der Zerstorung des
Aquadukts (Nordwesten) kiimmern Sie
sich um den feindlichen Runenstein. Den
Wyrms begegnen Sie auf offenem Feld,
wo die Brandherde umgangen werden.

PUZZLE PALACE: Den Tempel reifit
der Kleriker ein. Ein Problem ist lhre Fu-
rie: Wird Sie auf keinen Gegner gehetzt,
verschwindet sie. Entweder schicken Sie
einen Basal Golem auf die Gegnersuche
oder die Fury ist vergeudet. Stehen zehn
Basal-Golems zur Verfiigung, bauen Sie
eine Arbor-Lodge. Der Kleriker wird in
Sicherheit gebracht. Mit vier Greifen wird
der Runenstein im Stid-Westen angegrif-
fen. Zum Sieg benétigen Sie 15 Greife.

HALL OF WONDER: Mit Paladin und
Klerikern greifen Sie das Gebdude in der
Siidwest-Ecke der Karte an, danach das
im Siidosten. Durch standigen Nach-
schub an Steingolems wird der Gegner
lange genug abgelenkt. Den finalen
Schlag flihren Sie mit Greifen: Wurmskull
hat riesigen Mana-Nachschub, eine 1:3-
Ubermacht reicht nicht aus. Blockieren
Sie seine Bloodforge mit Einheiten so,
daf er nicht mehr bauen kann. Der Jug-
gernaut wird von Greifen blockiert und
von den Plattformen aus beschossen.

@l Hervorragen-

Paladin

HEERFUE!RER 2/

samkeithahen aus dem aggresswen
Wormskull emen geschlck "n-Maguer ge-

mer:wiede:r_mi
hangern.

Takti ken fhr Warmskull
KONIGHEIM: Wegen des U
flusses an Mason- Mix nd e
Stein-Golems die erste = i
Wahl. Es gibt zwei Merkmale aufdleser
Karte. Zum einen greift Garrulos an, so-
bald Sie eine Verteidigung aufgebaut ha-
~ ben, zum anderen beniitzt er nicht alle
seine Gebdude. Gegenstrategie:
Attackieren Sie mit Ihren Stein-Golems
die vernachldssigten, verteidigten Befe-
stigungen. Als finale Streitmacht brau-
chen Sie eine Armee von Wyrms. Diese
sind nicht an die engen Gassen gebun- :
den und kénnen durch [hre Feuersbrunst |
gehorig Schaden anrichten. Wenn dabei
die Stein-Golems sterben, macht das gar
nichts, Sie brauchen aber zehn Wyrms.

2=l

PUZZLE PALACE: Um denlevel zu
gewinnen, milssen Sie drei Komponenten
finden. Diese sind zuféllig in verschiede-
nen Monumenten versteckt. Gnome kon-
nen problemlos durch das Labyrinth hiip-
fen und gefundene Denkmaler zerstoren.
Mit etwas Gliick gewinnen Sie, bevor
Garrulos iberhaupt ins Spiel kommt. Ge-
lingt lhnen das nicht, hilft der folgende
Trick: Gnome bilden immer Zweierpér-
chen, weil einige Briickensysteme nicht
alleine tiberquert werden kénnen.

HALL OF WONDER: Das schwierige
an dieser Mission ist, sechs Zauberer auf
einmal zu bauen. Werden sie namlich
einzeln losgeschickt, haben sie keine
Chance. Die Zauberer auf den Tempel
siidlich des eigenen Runensteins anset-
zen. Mit Hilfe standigen Zauberer-Nach-
schubs sollte es moglich sein, alle Vertei-
diger zu vernichten.

i ——
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Réngen ist Gold wert -
ohne soliden Mananach-
schub kommt das magi-
sche Talent des Heilers
allerdings kaum zur Gel-
tung.

Billig in der Anschaffung
und in Massen nicht zu
unterschdtzen.

-

af
h_f-"'\’ : ) —— e

Ein freundli- " Das Riickgrat [ g - Die Einsatz-
cher Priester | einer jeden L & moglichkeiten
in den hinte- funktionsfahi- j > 3§ der Nymphe
ren Armee- gen Armee. sind mannig-

faltig. Sie kann massive
Verteidigungslinien auf-
brechen, iibermdchtige
Gegner mit ihrem Char-
me betdren und neutrale
Kreaturen direkt ins Fein-
desland locken.
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: 'J de Kdampfer,
. LY die sich auch
i noch selber
he;!en kénnen. Leider
sind ihre Heilspriiche
doppelt so teuer wie die
ihrer Kleriker-Kollegen.

om L L - L [
Ranger Roc =~ -4
: Ihre geringe ¥ Mit seinen rie-
o Offensivkraft & | sigen Aus-
machen die W mafen stellt
=S Rangerdurch BN der Roc eine
gute Sicht und grofie Gefahr fiir alle Lebewe-

Reichweite wett. In
grofsen Gruppen werden
sie zur tadlichen Waffe.

sen dar. In ihren Nestern
horten diese neutralen
Flugwesen immense
Reichtiimer, weshalb
sich ein Angriff trotz der
Gefahren lohnen kann.



truppen. Zusammen mit
einer Horde Gnome, die
beschddigte Einheiten
reparieren kdnnen, bil-
den sie eine michtige,
wenn auch langsame
Streitmacht.

. -

Kampagne:

HEERFUHRER 1
Haradan

Einmal in Rage gebracht, ver-
fehlt der hochstufige Zau-
berér selten sein Ziel. Haradans Starke
liegt in der Magie, in der Schlacht verldBt
er sich auf simple Strategien und Gefol-
ge aus Tempeln, Barracken, Arbor Lodges
sowie Runensteinen.

Taktiken fiir Haradan
VANESCI HAMLET: Bevor Sie lhre
Dffensive starten, errichten Sie auf dem

i nachsten Fundament Barracken, um

- Kampfer auszubilden - wéhrend Sie mit
Waldldufern zu den Briicken im Nordo-
sten vorriicken, verteidigen die Krieger
Ihre Basis. Sobald sich Harpyen einen Ih-
rer Gefolgsleute krallen, schleifen sie den
hilflosen Kerl zu einem Hexenkessel. Ihr
Kampfer wird zu einer Pixel-Briihe mit
Mana fiir Redfang zerkocht!

PHANTOM PASS: Bauen Sie auf
dem Fundament im Osten eine Arbor
Lodge. Ihre Waldl&dufer halten mit Fern-
kampfwaffen die Harpyen in Schach, un-
terdessen erschaffen Sie Greifen. Wenn
Ihre Piepmaétze fliigge sind, schicken Sie
die Greifen zu den feindlichen Barracken
in der Kartenmitte: Nach der Zerstérung
sammeln Sie die Einheit und starten Sie
eine GroRoffensive auf die Befestigungen
der nérdlichen Kartenhélfte.

KINGDOM OF NIX: Zunichst ziehen
Sie lhre Einheiten zu den Fundamenten
im Sitidwesten: Verwandeln Sie ein paar
Basal Golems in Zombies und attackieren
Sie eine feindliche Krypta. Mit verwunde-
ten Einheiten greifen Sie die Festung im
Nordosten an: So lenken Sie gegnerische
Offensiven ab und lassen in aller Ruhe |h-
re ersten Greifen schliipfen. Fiir die finale
Grof3offensive trennen Sie Redfangs Ver-
teidigungsstreitkrafte: Wenn lhre Greifen
die Barracken im Osten zerlegt haben, di-
rigieren Sie die Einheit zum Bollwerk der
Gobline (Nordosten) und iiberrennen mit
den letzten Zombies das Camp im Osten.

- elﬁﬁolem Hollr

Sollten sie zu-

=8 Der Stein-Go-

&8 lem gehort zu

4| den michtig-
= sten Boden-

fallig dem
N Gegner im
™ Weg stehen
fohnr es sich nicht, sie

den eigenen Leuten im
Weg stehen, ist es bes-

zu vertreiben, als sich

_\-Es‘- _

“Wolf

anzugreifen. Sollten sie

ser sie fortzulocken oder

auf einen direkten Kampf

Harvest of Horrors

Redfang

Die Opfer seiner Raubziige verfiittert
Redfang an Bestien aus Krypten, Runen-
steinen und Barracken. Der Monsterherr-
scher ist kein geduldiger Stratege,kennt
aber jeden Winkel seiner Doméane und
hat eine gliickliche Klaue bei der Trup-
pen-Plazierung.

Taktlken f_ur Redfang

Bauen Sie auf
dem westhchen Fundament Barracken
und erschaffen Sie Waldlaufer und Gob-
lins, die Sie mit einigen Paladinen an den
Briicken positionieren. Wahrend die Pala-
dine Feinde im Nahkampf zuriickschla-
gen, schieflen Waldldaufer und Goblins (in
der hinteren Reihe aufstellen) die Gegner
mit Pfeilen nieder. Sie verstarken regel-
mafig die Verteidiger auf den Briicken,
auf dem Fundament im Stidosten errich-
ten Sie eine Krypta. Nachdem Sie mit
Harpyen am siidlichen Ufer einen Tem-
pelbau verhindert und Haradans Verteidi-
gung geschwdcht haben, starten Sie mit
Ihren Briickentruppen die Offensive.

Bevor lhre Basal Golems auf dem @st-
lichen Fundament eine Krypta errichten,
lesen Sie mit Ihrer Harpye verirrte Feinde
auf. Anschliefend erschaffen Sie Zom-
bies und besetzen die Passagen zu Red-
fangs Bollwerk. Die Festung ist zu eng,
um lhre Einheiten zu organisieren, statt
dessen schicken Sie die Offensiv-Streit-
macht vor den Schutzwall, in der Burg
stationieren Sie eine Reserve-Einheit.

LINGIH Konzentrieren
S|e 5|ch auf Untote, andere Kreaturen
versumpfen im Morast. lhre Stadt im
Nordosten ist durch eine Befestigungs-
anlage geschiitzt — nur fliegende Krea-
turen werden gefahrlich. Zerstoren Sie
deshalb den feindlichen Tempel. Wer die
Offensive zu gemdchlich angeht, muf ei-
nen Waldlauferpulk bezwingen und Re-
servetruppen in die Schlacht werfen.

" Sturzen sich 3
-‘f“ ‘bevorzugt auf
o verwundete

'«'—-‘ und wehrlose
Einheiten. Wenn Sie auf

diese Riuber treffen, ist

L

es besser, sie auszu- Dutzende von Feinden in
schalten. Sie riskieren die Flucht schlagen. Sind
sonst einen Angriff auf gegen viele physische
verstreute Einheiten.

PLAYER’S GUIDE

iel Platz filr taktische Experimente: In "Vanesci
Hamlet” haben die Entwickler kaum Terrain-

Features untergebracht, bis auf die ldnglichen
Gebdude-Gassen im Nordosten und einen Fluf3

dominieren weite Ebenen.

Wer im "Phantom Pass” einen Gegner sichtet,
kann sich gliicklich schétzen: Im Siiden ragen

unpassierbare Klippen in den Himmel, im Zentrum
wird der Truppenvormarsch von Siimpfen, Waldern
und felsigem Grund blockiert. Die Festung im
Norden ist fiir Truppenappelle zu eng.

Dfe Manifesta-
g tion des Bo-
55 / ‘sen. Durch

| sein furchter-
regendes AuBeres kann
ein Wraith im Alleingang

Angriffe unempfindlich.

Wie im "Phantom Pass” werden GroBoffensiven
und freiziigige Truppenplanung durch den all-
gegenwdrtigen Morast verhindert. Nur die Goblins
hinter den Mauern der norddstlichen Monster-

Metropole haben trockene Fiifie.

erodem kan-

<> | nen sie jhren
Gegnern krf-
ﬂg einheizen. Allerdings
sind dazu sehr viel Mana
und eine fleifige Golem-
Horde erforderlich. Dann
allerdings sind diese flie-
genden Feuerspucker ei-
ne immense Bedrohung.

Zauberer ~

Sind in ihren
Offensivfdhig-
keiten durch
hohe Durch-
schlagskraﬁ und Reich-
weite unerreicht. Leider
sind die Zauberer im De-
fensivverhalten schwach
bestiickt und miissen
deshalb geschiitzt wer-
den.
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VORSCHAU

Die weihnachtliche Software-Lawine haben wir (iberstanden, doch viele
brisante Spiele erscheinen erst in den nichsten Wochen. Fantasy-Fans
freuen sich vor allem auf das iiberféllige "Diablo”, das bereits jetzt als das
heifeste Action-Adventure der Gegenwart gehandelt wird. In der ndchsten
PCX finden Sie einen ausfiihrlichen Test zu diesem Spielekniiller und zum
ebenfalls verspateten Dungeon Keeper — die Fantasy-Highlights von Blizzard
und Bullfrog werden Euch schlaflose Nichte und
ein verspieltes Neujahr bereiten.

Aber auch andere Xrated-Nachziigler werden wir in
unserem Januar-Heft kritisch testen: Empires "Flying Corpse”,

Sierras "Betrayal in Antara” und "Neverhood”, die erste CD-

Ab 3. Januar an lhrem Kiosk

PCXTREME

ROM des Spielberg/Gates-Joint-Ven-
tures Dreamworks Interactive. Auchg
die 3D-Rasereien von Psygnosis,
das futuristische "WipeOut 2097”
und das realistische ”Formel 1” erwarten
wir in diesen Tagen.
Sprechen werden wir auch mit
LucasArts, die seit der ECTS-Messe in
London den Mantel des Schweigens iiber
ihre neuen CD-ROM-Produkte ausbreiten:
Im ndachsten Monat erhalten Sie weitere
Facts zu "Monkey Island 37, ”Rebellion” und
den 3D-Shootern aus dem ”Star Wars”-Uni-
versum. In Interviews verraten uns die Spielekreativen um George Lucas, mit
welchen Ideen und Features sie im nachsten Jahr auftrumpfen.
Die Hardware-Mannschaft spitzt die Ohren zum
grofien Soundkarten-Vergleich. Neben spieletaugli-
chen Boards jeder Preisklasse nehmen wir auch
die dazu passenden Aktiv-Boxen und Raum-
klangverstérker unter die Lupe. Technische
Hintergrundreportagen, Interviews mit pro-
minenten Computermusikern und ein Seiten-
blick auf den Einsatz von
Dolby Surround im PC-Spiel runden das
musikalische Xtended-Thema der Januar-PC-
Xtreme ab. Hort doch am besten mal rein!
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Vor Dir steht ein Berg. Sﬁ%\

Ein Berg mit Fiusten.
Seine Lawinen werden auf Dich niederprasseln.
Du hast noch eine Sekunde

Das ist Deine einzige Chance.

BRAND FACTORY

..and you thought it was just a game.

INTERNET: http://www.sega.com

E ndlich kommt Virtua Fighter PC fiir Windows 95 auf den Markt. Giirtellinie: .Relativ nuese Grafik. schlechte Animationen und eher
mit atemberaubender Polygon Grafik. Wir haben den Arcade Hit nicht  langweiliges Gameplay zeichnen alle anderen Produkte im Vergleich
nur 1:1 konvertiert. sondern sogar noch erweitert. Du kannst zwi- zum neuen SEGA-Hit aus”. Und die Wertung:
schen acht verschiedenen Kampfsportlern mit 700 Special Moves 90%. PC Games 8/96 gibt sogar Im V""‘“‘_’_ it
wihlen. Deine Freunde oder den Rechner besiegen. Doch das Beste ist 93 %. Priigel Dich aber nicht um /
die 3 D Engine. Damit stehen Dir lebensechte SYGA-Kampfer zur Virtua Fighter PC - wir haben a\t{?{ On
Verfiigung. Und PC Action 7/96 schlagt der Konkurrenz unter die fiir jeden ein Exemplar. :
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