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) Kein Monat ohne Echtzeit-Strategie: Die

il kommen um "Dominion” kaum herum:
| Hier tummeln sich in feinstem SVGA

Offensive gegen "C & C” und "Z" lduft,
jeder Spiele-Major verspricht die

Bestseller mit eigenen Ideen zu i
ll verbessern. Ende letzten Jahres rief 8
Medienriese BMG zur Vorfilhrung nach =588
Texas, wo die Entwickler von 7th Level
lhren Vorschlag zum umsatztrdchtigen
Thema zeigten. Zumindest Roboter-Fans

A

Dutzende von bizarren Mechs auf zwei,
vier oder mehr Beinen. Mit grimmigen

Stahlgesellen wie dem Walker nebenan,
werden Sie ab Februar (b_;w‘__aia‘?i
Bekanntschaft machen,

Technik-Explosion!

1997 BRINGT NEUE WAFFEN FUR PC-SPIELER

Was bringt das neue Jahr fiir uns Spieler? Nach den Weissagungen des Lenardo in
der letzten PC-Xtreme, hier eine ernsthafte Prognose auf die PC-Trends von 1997.

Die ersten Pentium-PCs mit Multimedia-Beschleuniger werden jetzt ausgeliefert, bis
Ende 97 hat sich MMX durchgesetzt. Auch wenn sie Grafik- und Sound-Berechnungen
beschleunigt, ist diese Technologie fiir Spieler weniger brisant als z.B. spezielle 3D-
Karten. Mit MMX-optimierten Routinen unterstiitzen zwar auch Spielehersteller die neu-
en Pentiums (z.B Ubi Soft, Seite 31), doch angesichts PowerVR, Verite und Voodoo fallt
der Unterschied kaum mehr ins Gewicht. Wer sich gerade erst einen Pentium "ohne”
gekauft hat, muf seinen Rechner also nicht schon im Sommer wieder verschrotten.

DVD, das neue Speichermedium fiir Filme und Multimedia-Software hat es schwerer
als MMX, denn schlieflich kliingelt die Microsoft/Intel-Bruderschaft hier nicht alleine.
Wihrend die Filmindustrie (treibende Kraft hinter der 4,7 bis 8,5 GByte-Scheibe) noch
auf Kopier- und Landerschutzstandards wartet, bringen die Hardware-Hersteller die
ersten DVD-ROMs fiir Ihren PC jetzt in die Geschéfte. Fiir Spieler trotzdem kein Grund
zur Eile: Wahrend DVD-Updates mit verbesserten FMV-Sequenzen voraussichtlich im
Herbst erscheinen, gibt's DVD-Neuentwicklungen nicht vor Mitte 1998.

Andere Technologien, wie 3D-Sound (Software-méafiig und bald auch als Chipldsung)
und die neue Generation der 56KBit-Modems, gewinnen schon ab diesem Jahr fiir uns
Spieler an Bedeutung. Die Hardware-Entwicklung rast — hoffen wir, daf? die Software
nicht hinterherhinkt und wir in diesem Jahr noch mehr sehen als Echtzeit-Strategie und
zwei Dutzend weitere Ego-Shooter.
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LESERBRIEFE

Der gliserne Leser:
Nach Auswertung der
ersten 1.500 Umfrage-
bogen wissen wir, wie
Sie aussehen, was Sie
in Threr Freizeit
machen und welche
Hardware auf IThrem
Schreibtisch steht.

Ein Viertel spielt noch
mit dem 486er, auf der
anderen Seite ist
bereits jeder siebte
stolzer Besitzer eines
Pentium-Boliden mit
166 MHz oder mehr.
Klar, ein CD-ROM hat
jeder, knapp die Hilfte
besitzt auch ein
Modem. Trotzdem
bleibt das Interesse an
Online-Spielen verhal-
ten: Nur 8% wollen
Infos zu Internet-
Spielen, immerhin
23% interessieren sich
fiir die entsprechende
Option in normalen
CD-ROM-Titeln.
Reizvoller ist das
Thema 3D, denn
knapp die Hilfte wer-
den nach eigener
Aussage demniichst in
3D-Beschleunigung
investieren. Damit
bilden 3D-Karten die
begehrteste Hardware
unserer Leser.

Fast die Hiilfte von
[hnen tummelt sich in
der Alterskategorie von
20 bis 29 Jahren, eben-
soviele geben pro
Monat iiber 100 Mark
fiir Spielspal aus. Die
beliebtesten Genres
sind momentan Strate-
gie, 3D-Action und
Adventures (jeweils
iiber 50% Akzeptanz),
dagegen méchte
Jump'n’Runs fast
keiner mehr spielen.
Auch fiir Beat'em-
Ups interessieren sich
nur 15% unserer Leser.
Auf vernichtende
Ablehnung stofien
Interactive Movies —
die Hilfte unserer
Leser schmettert den
FMV-Machwerken

ein entschiedenes
“Nein!” entgegen.

8 pcxTRENE

Betr.: Grafikfehler in der
Gruft

"Ups! Nachdem ich endlich ein-
mal eine PC-Xtreme auftreiben
konnte, bin ich von der Qualitat
des Heftes (iberrascht: PC-Xtreme
wirkt auf mich objektiv (kein ande-
res Magazin hat Uber die derben
Grafikfehler in "Tomb Raider”
geschrieben, tiberall nur "Bomben-
grafik"), auerdem steht doch in
der Tat genau das drin, was mich
auch interessiert: 3D-Spiele, neue
3D-Beschleuniger, der Riiffel gegen
die Zensur auf Euren Portrdts vor
dem Testteil — auch hier schweigt
die Konkurrenz. Da ich auch am
Layout nichts zu nérgeln habe,
lautet mein Fazit: eXcellent!”

Ralf

Betr.: Tips & Siinden

"Vor allem wegen der prominen-
ten Crew auf dem Cover habe ich
die PCX sofort gekauft: Als 25jéhri-
ger Spieler leuchtet mir Euer
Konzept ein - ich finde es sogar
genial! Bei anderen Zeitungen hat
man als Erwachsener den Ein-
druck, sie wiirden ausschlielich
flir Kinder gemacht — das brauch’
ich echt nicht mehr.

Im grofRen und ganzen habt ihr
das Konzept gut durchgehalten,
aber einige Altsiinden tauchen
doch auf: Die Tests von "Bug" und
"Mutant Penguins" sind fir
erwachsene Spieler tiberfliissig.
Trotz anderslautendem Ver-
sprechen konntet Ihr auch Tips
nicht widerstehen. Doch alles in
allem: Weiter so, ich werde abon-
nieren! Hoffentlich kénnt Ihr auch
meine Fragen beantworten: Stimmt
es, daR® man iiber das Microsoft
Network nicht in alle Internet-
Bereiche gelangt?

Wie funktioniert das Dolby
Surround bei "NHLg7"? Reicht eine
normale Soundkarte, braucht man
nur vier Boxen?”

JanManz@t-online.de

Theoretisch kénnen Sie von MSN
aus in jeden Teil des Internet surfen.
Richtig ist jedoch, daf3 Microsoft
den umgekehrten Weg geht und
Inhalte ins Netz stellt, die nur von
Benutzern des "Explorer”-Browsers
aufgerufen werden kénnen.

Dolby Surround auf dem PC funk-
tioniert mit jeder Stereo-Soundkar-
te. Zusdtzlich bendtigen Sie einen
Surround-Verstdrker und vier bis
fiinf Boxen (siehe auch Xtension-
Rubrik in dieser Ausgabe).

Wenn es auch nicht jeder Briei und jede eliail

bis auf diese Seiten schaiit,
Ihre Anregungen kritisch gelesen

diskutiert).

werden doch alle
(und oft heiB

Die hier abgedruckten Briefe

unterbrechen wir gerne mit eigenen Kommentaren:
Aus Absdtzen in kursiver Schrift spricht

grundsédtzlich die Stimme der Redaktion,

Ihre

Statements setzen wir - der besseren Abgrenzung
halber = in anfiihrungszeichen.

Betr.: Pflichtlektiire

"Druckfehler fand ich bei Euch
ausgesprochen viele, manchmal
fehlt auch ein ganzes Wort. Hof-
fentlich liegt das an Eurer New-
comer-Nervositat und legt sich
wieder. Zur Wertung: Ich weif,
daf es rein mathematisch schwer
ist, ein System zu entwickeln, das
der Leser auch nachvollziehen
kann. Aber ist es nicht iibertrie-
ben, fiir jedes X in der Kategorie
Spieldesign die Gesamtwertung
gleich um 7% Prozent zu erhéhen?

Einige Details heben Eure Zeit-
schrift aus dem Wust der Mitbe-
werber hervor, z.B. die originelle
Idee mit den Internet-Adressen,
der Testvergleich und die Xten-
sion-Technikrubrik: Wo andere aus
zig verschiedenen Sparten filtern
(hier ein Stick, dort ein Laufwerk)
widmet |hr Euch jeden Monat
einem Thema — mit Hintergrund-
informationen, Geschichte und
aktueller Marktiibersicht.

Fazit: Nach zwei Ausgahen
schon Pflichtlektiire. Diplomatisch
schliefie ich mich dem Leser Thore
Flock an: "Bleibt abzuwarten, wie
der Markt auf eine gute Zeitschrift
ohne CD reagiert".

M. Trutzschler, M.-Gladbach

Zur Wertung: Daf3 die Kategorie
"Spieldesign” mit einem Multi-
plikator von sieben der wichtigste
Faktor unserer Gesamtwertung ist,
macht Sinn. Geniale Grafik und
Spitzen-Sound lockt viele PC-Fans,
doch ohne logische Spielmechanik,
geschickten Levelaufbau, harmo-
nisch austaxiertem Schwierigkeits-
grad und ausgewogenem Sorti-
ment an Extras, Aktionsmaglich-
keiten und Waffen wird auch ein
Special-FX-Feuerwerk schnell fad.

Betr.: Eigenes Profil

"In Sachen kompetenter Auf-
machung hat PCX alle anderen
Hefte auf einen Schlag iiberboten.
Eure Tests sind kritisch und jeder
Tester hat ein eigenes Profil. Das

ist das Hauptmanko aller anderen
Zeitschriften: Ein einzelner Star-
tester zeigt Profil, den Rest der
Redaktion hatte man austauschen
kdnnen. Erfahrung ist die Eigen-
schaft, die einen guten Tester aus-
macht, und lhr habt die Creme de
la Creme reaktiviert. Absolut toll
an Eurer Zeitung finde ich auch
die Idee mit dem Testvergleich.
Dagegen geniigt nach meiner Mei-
nung Euer Layout den eigenen An-
spriichen nicht. Wenn man eine
Zeitschrift fiir Kenner und Exper-
ten macht, dann sollte man das
Layout nicht so flippig und kin-
disch gestalten.

Mein nachster Vorwurf richtet
sich an alle Zeitschriften: Nur weil
lange Zeit kein gutes Rollenspiel
erschien, ist das kein Grund "Dag-
gerfall" so Uberzubewerten. Das
Spiel ist hdchstens Mittelmaf!
"Pool of Radiance", "Pools of
Darkness" und "Ultima 6" sind
die besten Rollenspiele aller
Zeiten und werden es vermutlich
auch bleiben.

Patches versetzen mich in Rage:
Von zwolf gekauften Spielen liefen
bei mir nur zwei problemlos. Wol-
len die Firmen etwa Kunden ab-
schrecken weil sie zu viele haben?

Michael Koenig

Sprechen Sie sich aus!

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

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.
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PREVIEW

Die Kammerjad

VON ANDREAS ULRICH

“Resident Evil" war das begehrteste Playstation-Spiel des letzten Jahres — nicht nur
wegen der akuten Indizierungsgefahr. Jetzt wird das gruselige 3D-Splatter-Adventure
fiir den PC umgesetzt. Damit nichts ruckelt im Gemauer, setzt Hersteller Capcom auf
die konsequente Unterstiitzung der hochkaritigen "Power VR"-Technologie von NEC

3

http://members.tri
pot. com/resevil2/
resevil2.html

Jedem Spiel seine
Fortsetzung: Neu-
gierige Abenteurer
laden sich von dieser
URL erste Bilder des
Nachfolgers.

T

Titel

Resident Evil
Hersteller
Capcom
geplanter Release
1. Quartal'gy
Fertigstellung

90 Prozent

Inhaltlich gewagte
Mischung aus
Zombie-Jagd und
3D-Adventure.
Umsetzung des
gleichnamigen
Playstation-
Bestsellers.

und Videologic.

Irgendetwas ist faul in Racoon City: Als die Elite-
kdampfer des "S.T.A.R.S."-Spezialkommandos mysteri-
osen Mordféllen und grauenhaften Verstiimmelungen
nachgehen, verschwindet die ganze Truppe spurlos.
Dem ungliickseligen Alpha-Team wird ein Bravo-Trupp
hinterhergeschickt — schwerbewaffnet begeben Sie sich
auf lhren ersten Einsatz.

Der Blick aus dem Hubschrauber zeigt bereits beim
Anflug unheilverkiindende Rauchwolken. Als Sie landen
und die Brandstelle ndher untersuchen, finden Sie die
schwelenden Uberreste des Alpha-Hubschraubers. In
den umliegenden Feldern liegen die zerstiickelten Uber-
reste eines ehemaligen Kameraden, seine Verletzungen
lassen nicht auf einen Unfall schlieRen, sondern erinnern
an den bestialischen Angriff eines riesigen Monsters.
Von jetzt an geht alles Schlag auf Schlag: Ein zdhneflet-
schendes Untier springt aus seinem
Unterschlupf und zerfleischt in Sekun-
denbruchteilen einen ungliick-
seligen Kameraden. Sie und lhre @
Kollegen laufen um Ihr Leben
und erreichen eine alte Villa,
das einzige schutzversprechende Ge-
bédude in der Wildnis. T
Die oben beschriebenen Er-
eignisse erlebt der PC-Spieler als Video,
erst in der Eingangshalle der Villa
beginnt fiir Sie das eigentliche
Abenteuer. Ahnlich wie bei den
Grusel-Klassikern "Alone in the
Dark" steuern Sie eine Poly-

, gonfigur durch die gerenderten
| Hallen, tiber Treppenfluchten
und durch gespenstische Labo-
ratorien. Wahlen Sie Jill Valenti-
ne als Spielcharakter, dann ge-
staltet sich der Spielverlauf

RIZFEHE A

Hasenfii}e leben ldnger: Da Ihre Munition fiir Handfeuer-
waffen und schwere Artillerie begrenzt ist, sollten Sie unnéti-
gen Kdmpfen aus dem Weg gehen.

etwas einfacher: Jill ist von Beginn an in Besitz einer
SchuBwaffe und ihr Rucksack ist gerdumiger als der
ihres Waffengefdahrten Chris Redfield. AuBerdem steht
ihrin brenzligen Situationen ihr Waffenbruder Barry
Burton als Schutzengel zur Seite. Sind Sie in einer
ausweglosen Situation gefangen, greift der mus-
kelbepackte Einzelkdmpfer oft gerade noch recht-
zeitig ein, um Sie vor dem Tod zu retten. Spie-
len Sie Chris Redfield, miissen Sie auf alle
% diese Annehmlichkeiten verzichten. Dafiir

" besitzt Chris’ hiibsche Begleiterin Rebecca
~ ein paar unkriegerische, aber nicht minder niitzliche

Talente.

Zuriick in die Villa: Von schaurigen Musikstiicken be-
gleitet, pirschen Sie sich durch die vermoderte Ein-
gangshalle in den ersten Stock. Aus dem Erkundungs-
gang wird jedoch bald ein verbissener Kampf auf Leben
und Tod: Urplétzlich werden Sie von halb verfaulten
Zombies angefallen, Wélfe springen durch Fenster und
ein unheimlicher Rabenschwarm pickt lhnen die Lebens-
punkte aus den Eingeweiden.

Um sich gegen die unheilige Brut zu verteidigen, su-
chen Sie in dem verlassenen Anwesen nach Heilkrau-
tern, Munitionsclips und durchschlagenden Waffen. lhre
Aufgabe in "Resident Evil" ist es
nicht, panisch herumzuballern —
dafr reicht Ihre spéarliche Muni-
tion kaum aus. Jeder Schuf3 muf
sitzen, sonst stehen Sie bald oh-
ne eine einzige Patrone da. Las-
sen sich die ersten Zombies noch

Jills Schutzengel: Der muskuldse Elite-K&mpfer Barry
Bonds rettet Sie aus brenzligen Situationen, vor blut-
diirstigen Zombies oder einer herabsinkenden Decke.



Mit dieser Lady ist nicht zu
spafien: "S.T.A.R.S.”-Kdampferin
Jill L@t sich auch von abge-
trennten Kopfen und bluthung-
rigen Zombies nicht in die
Flucht jagen.

locker mit der Pump-Gun zerlegen, so brauchen Sie fiir
spdteres Ungetier grofieres Kaliber. Ihr Arsenal reicht
von einem Messer iber eine gmm-Pistole bis hin zum
tragbaren Raketenwerfer. Doch bevor Sie die Artillerie
erhalten, miissen Sie einige Ratsel knacken. Dazu ver-
riicken Sie das Mobiliar, durchstobern Schreibtische und
Nachtkdstchen und spahen dabei nach nitzlichen
Gegenstdnden. Chemikalien und Biicher, Feuerzeug und
Batterien kdnnen Sie im Inventory-Bildschirm naher un-
tersuchen und — mit teils explosivem Resultat — auch
miteinander kombinieren.

fe . g, o : &

Horrortrip in 3D: Schon im Erdgeschof iiberfallen tollwiitige
Wolfshunde den ”Resident Evil”-Spielehelden.

Wihrend Sie verzweifelt versuchen
am Leben zu bleiben, fallen Ihnen die
Notizen der ehemaligen Bewohner in
die Hande: Diese beleuchten die Ge-
schehnisse vor lhrer Ankunft oder hel-
fen Ihnen beim Knacken der Rétsel.
Aus den Tagebiichern geht u.a. hervor,
daR im Keller gréBenwahnsinnige
Wissenschaftler mit blasphemischen
Genexperimenten beschaftigt wa-
ren. Ziel der DNA-Pfuscherei: Die
Schépfung des ultimativen Sol-
daten! Sie ahnen es bereits:
Das Experiment schlug fehl
und nun miissen Sie sich mit
den entstandenen Mif3ge-
burten herumargern.

Videologics Thomas
Fitschen zeigte uns,
warum fiir die Umsetzung eine "PowerVR-Karte” notig
ist: Die komplett aus Polygonen bestehenden Figuren
bewegen sich ungewdhnlich flieBend und sind mit Spe-
zialeffekten wie Mip-Mapping und Shading versehen.
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der letzten

Mit der neuen Star-Trek-Adaption kehren Sie zuriick auf die Schul-
bank. Schwitzen, biiffeln und bestehen - als angehender Offizier der
Sternenflotte bekommen Sie auf der Star Fleet Academy unter Kirks
strenger Aufsicht den letzten Schliff.

‘Die Krie

V ON

Interplay wird zur Kaderschmiede des Trek-
ker-Universums. Nach ,,Judgement Rites” ver-
spricht der US-Hersteller diesmal Weltraum-

| Action im Stil des , TIE-Fighter®: In der Zeit

@ zwischen dem fiinften und dem sechsten

¥ Kinofilm ist die Lage zwischen der Konfédera-
tion und dem Klingonischen Imperium ge-
spannt. In der Rolle des jungen Kadetten Da-
vid Forrester, dessen Vater bei einem
Zwischenfall mit den Klingonen ums Leben
kam, werden Sie auf der ,,Star Fleet Academy“ aufge-
nommen. Hier entscheidet sich, ob Sie das Kénnen und
die Nerven fiir ein Kommando besitzen. In 28 simulier-
ten Missionen miissen Sie sich auszeichnen.

Die Testeinsatze fordern sowohl kimpferisches als
auch diplomatisches Geschick. Sie entdecken neue Ras-
sen, lésen wissenschaftliche Probleme und greifen als
letzte Moglichkeit zu militdrischer Gewalt. In den vielfal-
tigen Aufgaben retten Sie Raumschiff-
besatzungen aus interstellarem
Kriegsgebiet, dienen als Vermittler
und verhindern eine Invasion der Klin-
gonen. Weitere Missionen stiitzen
sich auf Folgen der TV-Serie. Auch auf
die Kinofilme wird Bezug genommen,

Nehmen Sie Platz, meine Herren: Statt
auf die Briicke werden die Academy-
Studenten in den Simulator geladen.

Das Gehelrnms Ihres Erfolges: 28 Missionen fliegen Sie im
Simulator. Nur wenn Sie dabei gut abschneiden, gibt lhnen
Kirk die Schliissel fiir die "echte” Enterprise...

Um die Akademie mit Erfolg zu beenden, zihlen nicht
nur die bestandenen Auftrage, denn zwischen den Mis-
sionen geht Ihr Leben weiter. Sie miissen die Fiihrungs-
rolle iiber andere Kadetten tibernehmen und diese zu
einer effektiven Crew zusammenschweifien. Nur wenn
Sie in diesem Bereich die richtigen Entscheidungen tref-
fen, werden Sie nach lhrem Abschluf eine echte Mission
in der Enterprise fliegen.
lhre Lehrer sind prominent: Wihrend
der Ausbildung nimmt Captain Kirk
Sie unter seine personliche Fittiche,
George Takei und Walter Koenig
gehdren als Sulu und Chekov eben-
falls zu lhren Lehrern.

Romulaner im Anflug: Auf der Akademie

so erleben Sie das ,Kobayashi Maru*-
Szenario aus ,,Star Trek 2*.

Interview: Rusty Buchert

Das 29jdhrige Multitalent Rusty Buchert zihlt zu den
erfolgreichsten Produzenten der Branche. An seiner stolz-
geschwellten Brust hdngen Orden fiir ,,Buzz Aldrin’s Ra-

. . ce into Space*, ,Descent*, ,,De-
,,Dle SplEler scent 2%, ,Dungeon Master 2
H und ,,Star Trek: Judgement Ri-
\gouﬁtnil:(elrle tes®. Wahrend seiner bisherigen
ealitat, sie
wollen Spaf}!“

sechs Jahre bei Interplay war er
fiir die Qualitatskontrolle zu-
Rusty Buchert, "Starfleet”-Produzent sténdig, programmierte. SChrIEb
: Musik, erstellte Grafiken und
kiimmerte sich um Spieldesign und Drehbiicher. Fanta-
syfreaks erkennen ihn als den Troll aus Stonekeep...

LA Da Du ja so ziemlich alles kannst, was fiir eine
Ausbildung hast Du?

werden Gefechte mit allen Rivalen der
Menschheit simuliert.

Star Fleet Academy lockt mit einer
schnellen 3D-Engine, die auf einem

EEBEME 'm Grunde genommen bin ich Physiker.
Ich programmiere seit 20 Jahren, mein Vater war
bei IBM. Ich wollte immer meine eigenen Spiele
machen, Leuten Geschichten erzdhlen.

GEE Inwieweit mbchtest Du echte Physik in
Star Fleet Academy integrieren?

EMEEME Solange es paft. An erster Stelle steht
der Spaf3.

EEEE Damit es Euch nicht wie David Braben mit
»Elite 2* geht?

EREEME Genau. Ok, es ist toll physikalisch kor-
rekt durchs All zu fliegen. Aber wenn Du auch
noch kdmpfen und Aufgaben erfiillen sollst, wird
das schnell zur Qudlerei. In g von 10 Féllen wollen
die Spieler keine Realitét, sie wollen Spaf.
iZEiE Bist Du ein Trekker?

EREEME Ja! Ich schau Star Trek seit 25 Jahren,
von Anfang an...

E[%E Was sind Deine Lieblingsfolgen?
EMEEME Es gibt drei absolute Klassiker, Zuerst
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gegen Sie aufzunehmen!

der letzte Schliff zum Offizier verpaft. Zwischen

Auf der Starfleet Academy wird lhnen
den simulierten Missionen nehmen Sie am sozialen Leben und am Unterricht teil.

lernt, lernt und lernt — bis sie gut genug ist, den Kampf
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P1oo in SVGA mit mindestens 20 Bildern pro Sekunde
(bei sechs gleichzeitig dargestellten Raumschiffen) ab-
laufen soll. Das Spiel unterstiitzt MMX und die gédngige
3D-Beschleuniger (ATI, S3, Rendition und PowerVR) und
lduft unter Windows g5 oder DOS. Das in Echtzeit be-

rechnete Light-Sourcing zeigt realistische Beleuchtungs-

effekte auf den Texturen der Schiffe, die aus je 250 bis
500 Polygonen modelliert sind.

Die kiinstliche Intelligenz der Gegner wird von Dr.
Robert Coultrip entwickelt. Im Zuge seiner Laufbahn ex-
perimentierte er mit neuronalen Netzen und lebendigem

A

Das Drehbuch fiir die FMV-Sequenzen entsteht in Zu-

sammenarbeit mit Paramount, die als Investor und Ge- Titel
) . . . Star Fleet Academy
sellschafter seit Jahren bei Interplay mitreden. Die Hersteller
Schauspieler agieren vor berechneten Hintergriinden, Interplay
. o geplanter Release
durch eine neue Technik sind trotzdem Kameraschwenks Mirz 97
moglich. Das Team entwickelte neue Alien-Rassen, diese Fertigstellung
75 Prozent

werden eventuell in die TV-Serie tibernommen. Gedan-
ken fiir eine Fortsetzung gibt es ebenfalls, man munkelt
von einer stahlharten ,,Klingon Academy” ...

Weltraum-Action fiir
Trekker. Zeigen Sie
auf der Akademie
Ihre Kapitdnsreife in
28 Einsdtzen, dann
wird auf die Enterpri-

Hirngewebe von Laborratten. Das brachte ihm seinen
Doktortitel und eine Anstellung bei Interplay. Seit tiber
einem Jahr arbeitet er an einem adaptiven System, einer
trainierbaren Entscheidungsmaschine. Sie erkennt in
einem Weltraumkampf alle bestehenden Maglichkeiten,
wie zum Beispiel den Gegner zu umfliegen, sich hinter
ihn zu setzen oder ihn mit Torpedos zu attackieren. Die
einzelnen Optionen werden ausprobiert, das System
merkt sich die Losung mit dem besten Ergebnis. Wah-
rend Sie diese Zeilen lesen, schldgt die Entscheidungs-
maschine bei Interplay zahllose Weltraumschlachten,

wTrouble with Tribbles®.

EEiEH Das waren die kleinen Pelztiere, die auf-
grund lhrer unglaublichen Vermehrung die
ganze Enterprise iibervilkerten? Erinnert mich
wieder an David Braben...

EMBEMA Er baute sie in sein Original-,Elite” ein,
irgendwann krochen sie dann tiber den
Bildschirm, bis man nichts mehr sah. Sehr lustig!
Die anderen beiden sind ,,Arena* (Kirk tritt gegen
einen Gorn-Krieger an) und ,,Balance of Terror*,
EE%E Nachdem Ihr schon die echten Schau-
spieler habt, wie steht es mit der Ausstattung
fiir die Filmszenen?

EMARME Das Makeup wird von Michael West-
moore designed, er arbeitet an ,,Next
Generation®, ,Deep Space ¢* und den Kino-
filmen. Damit ist sicher, daf} unsere Klingonen
auch wie Klingonen aussehen. Die werden {ibri-
gens auch von Serienschauspielern dargestellt.
SEHE Dreht Ihr in den Paramount-Studios?

EREEAE Nein, die sind zu teuer. Aber wird haben
uns ein anderes passendes Filmstudio gemietet
und bekommen sehr viel Unterstiitzung von
Paramount. In den letzten vier Monaten habe ich
sehr eng mit Mary Howard zusammengearbeitet,
der Produzentin von ,Voyager*.

EE%E Ist Paramount an den Einnahmen be-
teiligt?

EMEEME Ja, wir zahlen eine Lizenzgebiihr vorab
und dann eine prozentuale Summe aufgrund der
verkauften Einheiten.

EERA Darf ich fragen, wieviel?

EREERE Klar, aber ich darfs nicht verraten...
i5¥%E 1hr habt den ,,Kobayashi Maru“-Test aus
Star Trek 2 - Der Zorn des Kahn als Mission ein-
gebaut. Dabei erschummelte sich Kirk den Sieg,
indem er den Computer, auf dem die Simulation
ablief, umprogrammierte. Kannst Du in SFA auch
betriigen?

EMEAEME Sicher, aber Du muBt zuerst herausfinden

filtige Missionen.
Budget: 1.5 bis 2
Millionen Dollar.

Im Labor erwarten Sie wissenschaftliche Priifungen, denn
neben kidmpferischer GroBe ist an der Sternenakademie auch
Ihr Intellekt gefragt.

wie und es dann auch richtig machen...
ERFH Wie steht es mit einer Multiplayer-
Variante?
EMEEMA Wir werden einen Death-Match Modus
als Link- und Netzwerkoption einbauen. Die
Spieler kénnen dann in allen verschiedenen
Raumschiffen gegeneinander antreten.
Z6%A Und iibers Internet?
EREMEE Das waire wunderschén! Wir wissen
noch nicht ob wir es zeitlich hinbekommen, aber
wir denken liber ein Star-Trek-Universum nach, in
dem es vier Seiten gibt, darunter die
Konfoderation und die Klingonen. In jeder Partei
gibt es mehrere Spieler, jeder steuert sein eige-
nes Raumschiff. Diplomatie, Krieg und Frieden —
ich kdnnte stundenlang weiterreden...
6B Doch nur das All hirt zu... letzte Frage:
Magst Du Deinen Job?
EMEEMA Ja! Ich liebe ihn! Ich kénnte mir nichts
anderes vorstellen.

PC XTRELE

se umgesattelt. Be-
sticht durch schnelle
3D-Engine und viel-
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VON TOBIAS SCHWETIKL

Mit ”Betrayal in Krondor” gelang dem Fantasy-Autor
Raymond Feist in Zusammenarbeit mit Dynamix die
Rollenspieliiberraschung des Jahres 1993. Nun versucht

US-Hersteller 7th Level mit einer neuen Programmier-
® mannschaft den Erfolg zu wiederholen.

Raymond E. Feists Midkemia-
Saga ist eine der faszinierend-
sten Fantasy-Serien: Mit seinen
Romanen schuf der amerikani-

§ sche Autor eine detaillierte Welt,
| komplett mit Intrigen, politi-

= schen Verwicklungen und Magie.
= Dynamix erwarb vor rund vier
Jahren die Computerspielrechte
an diesem Universum. Doch auf-
grund der komplizierten Spei-
cheranforderungen der anfangs

Ein gefundenes Fressen
fur die Texaner von 7th
Level, die mit Feist
umgehend einen
langfristigen Koope-
rationsvertrag ab-
schlossen. "Return to
Krondor”, der Auftakt .
der geplanten Rollensplelsene wxrd in dlesen Tagen fer-
tiggestellt.

»Viele Rollenspiele sind zu langsam und grafisch un-
interessant.” meint George Grayson, der Président und

Aus der Perspektive einer dritten Person sehen Sie
William und James durch die Straien von Krondor
ziehen. Der Hintergrund bleibt dabei nicht starr,
sondern scrollt nach Ihren Bewegungen.

ausgelieferten Diskettenversion blieben die Verkaufs-
zahlen hinter den Erwartungen des Entwicklers Dynamix
zuriick. Von den hohen Riickldufen genervt, gaben die

leitende Direktor von 7th Level. Abhilfe soll der Wechsel
von der Egoperspektive in die Ansicht aus der dritten
Person schaffen. In einer per Scrolling und Kamera-

Feist zurlick.

Als sich wenig spater der Er-
folg des Rollenspiels doch
noch einstellte, war Feist in der
gliicklichen Paosition, nicht nur |
die Rechte an seiner Roman- |
vorlage, sondern auch am PC-
Hit in den Handen zu halten.

- ges ist Raymond E. Feist in Deutsch-
land relativ unbekannt. Der Autor
. der Midkemia-Saga stellte sich
_ PC-Xtreme zum transatlanti-
schen Interview.

Iin

EEER Wie bist du auf die Idee zu den
»Riftwar“-Biichern gekommen? Hat
dich dabei irgendetwas inspiriert?

BEBARAE Midkemia ist eine Welt, die ur-
spriinglich fiir eine Rollenspielgruppe in
meinem Freundeskreis entworfen wur-
de. Wir waren damals — vor 20 Jahren -
noch Studenten. Ich machte meine er-
sten Versuche als Fantasyschreiber und
fand es einfacher, die Geschichten in
einer Umgebung stattfinden zu las-
sen, die ich bereits gut kann-
te. Wie das Leben spielt,
bekam das Projekt ein
Eigenleben. Ich betrach-
te Midkemia als einen

amerikanischen 3D-Spezialisten die Rechte wieder an

Nach einem Tag voll harter Kampfe erhulen
Sie sich bei einem frisch gezapften Bler.

Trotz seines Erfol-

realen Ort — womit ich sagen méchte,
ich schreibe die Historie einer Welt, die
in dieser Realitdt nicht existiert.

Kdnnen wir in ndchster Zeit mit
neuen Romanen aus Midkemia rechnen?

Zur Zeit arbeite ich an einer
Serie, die der ,Riftwar“-Saga zeitlich
nachfolgt, genannt , Serpent War®,
»Shadow of the Dark Queen®, ,Rise of a
Merchant Prince* und ,,Rage of a De-
mon King* sind fertig, an ,,Shards of a
Broken Crown* schreibe ich derzeit.

Beschrinkt sich deine Arbeit auf
das Romanschreiben oder hast du
auch andere Projekte?

BEHERE Spiele und andere Unterhal-
tungsprojekte sind interessant und hal-
ten mich auf Trab, aber an erster Stelle
bin und bleibe ich ein Schriftsteller.

EEEE Warum dann ein Computerspiel?
War das Deine Idee oder sind damals
die Leute von Dynamix an dich heran-
getreten?

schwenks animierten 3D0-Umgebung verfolgen Sie lhre

Das Schlof} der Stadt Krondor. Hier residiert
Prinz Arutha mit seinem Sohn William.

BEABER Es war die Idee von Jeff Tunnel
und John Cutter von Dynamix.

Zum ,warum*: Ein Grund war natiirlich,
dafl man mir Geld fiir die Lizenz geboten hat.
Auferdem hat es Spafd gemacht und mir
eine ganz neue Leserschaft beschert.

‘8 Warum der Wechsel von
Dynamix zu 7th Level? Warst du mit
den Resultaten den ersten Spiels nicht
zufrieden?

BEABEEN Keineswegs, ich finde ,,Be-
trayal at Krondor* war ein sensationel-
les Spiel. Aber Dynamix hat die Rechte
eben wieder an mich abgetreten und
weil John Cutter, Neil Hallford und an-
dere Mitarbeiter am ersten Teil die Fir-
ma verlassen haben, dachte ich, ich
kénnte mich gleich nach einem neuen
Partner umsehen. 7th Level, gefiihrt
von Bob Ezrin, George Grayson und
Scott Page, waren meines Erachtens die
fahigsten Leute, um das Spiel auf eine
neue Ebene zu bringen.

(&%l Die Spiele haben alle ihre
elgene Geschichte. Wire es nicht
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Abschied vom Kampfbildschirm: Die rundenbasierten Duelle
finden in der Umgebung lhrer Erkundungsgénge statt.
Hauptdarsteller: Dem notorischen Dieb und Trickbe-
triiger James und William, dem Sohn des Magiers Pug,
wurden fiir ihre Reisen durch die Abwasserkaniéle,
Tempel und Walder Midkemias durch Motion Capturing
bestimmte Bewegungsabldufe spendiert.

In acht, durch Videosequenzen verbundenen Kapiteln
wird die Geschichte von professionellen Schauspielern
erzéhlt. Im Spiel leiten Sie eine vorgefertigte Gruppe aus
Abenteurern durch die mystische Welt von Midkemia.
Kraft und Geschicklichkeit sind nur zwei von 30 steiger-

@ baren Attributen der Helden. Die

Das Abenteuer fiirt Sie auch in das Innere von Gebéuden:
Dort begegnen Sie sprechenden Polygonprotagonisten.
Material, um die tédlichen Rundenk@mpfe gegen einen
psychopatischen Mérder und dessen Handlanger auszu-
fechten.

Die Trdne der Gotter, ein magisches Artefakt der Kir-
che von Ishap, ging beim Seetransport iber das Bittere
Meer verloren. Die Suche fiihrt Sie auf den
Grund des Ozeans, zu den Spitzen der 4
Grauen Tiirme und zum grof3en Fi-
nale sogar 500 Jahre in die Zu-
kunft. Unterwegs sprechen Sie mit
70 verschiedenen Bewohnern der

einfacher, einen Roman umzusetzen?

Nicht wirklich. Man sieht sich
mit einer von zwei schlechten Moglich-
keiten konfrontiert. Entweder folgt das
Spiel der Vorlage, dann hat der Spieler
wenig Maglichkeiten fiir eigene Entschei-
dungen. Und wenn das Spiel zu sehr
vom Roman abweicht, beschweren sich
die Leute auch darliber. Die beste L&-
sung ist, das Spiel zwischen zwei Ro-
manen zu plazieren. Fans der Materie
schatzen die Kontinuitdt und ein Spieler,
der nie eines der Biicher gelesen hat, wird
nicht verschreckt.

i@5%A Im ersten Spiel waren Pug und
Arutha nur Randfiguren, habt ihr das
gedndert?

BEABEER Nicht ganz, James, William und
ein neuer Charakter, Jezhara, sind die
Hauptdarsteller in ,Return to Krondor*.
Dennoch werden Pug und Arutha wie-
der vorkommen.

E[EfE Wie tief bist Du in den Design-
Prozess einbezogen? Ist es nur dein

Kdmpfe laufen weiterhin rundenwei-
se in 3D ab. Allerdings wird nicht
mehr in einen separaten
Kampfbildschirm geschaltet.
Um dabei die Ubersicht zu be-
halten, beobachten Sie das
Geschehen aus verschiede-
nen Kamerawinkeln.

80 Magiespriiche und 12 Waf-
fenarten bieten geniigend

magischen Fantasywelt. Die
merken sich Ihr Verhalten
und reagieren beim néach-
sten Mal entsprechend.
Seien Sie also vorsich-
tig mit Beleidigungen,
Sie kdnnten ganz
schnell ohne Freun-

de im Regen von
Midkemia stehen.

Name und deine ,,Welt“ oder hast du
dich auch eingemischt?

Nun, ich wiirde es nicht einmi-
schen nennen, owohl einige der Leute
von 7th Level da wohl anderer Meinung
sind. Ich war bei der Story, dem Design
der Stadt und dem ,,Spielgefiihl“ invol-
viert. Dinge wie Programmierung, Mu-
sik und Grafik habe ich den Profis tiber-
lassen.

E@EE Was spielt Raymond E. Feist pri-
vat?

EEASEA Ich spiele nicht viele Sachen,
aber wenn, dann bis zum Umfallen. Zur
Zeit amiisiere ich mich mit Blizzards
~Warcraft 2. Macht riesigen Spaf!

EE¥ER Wann werden dich Deine Fans
hier in Deutschland zu sehen bekom-
men?

Wahrscheinlich bald. 7th Level
und der Goldmann Verlag fiihren Gespré-
che (iber eine Promotion-Tour im
Frithjahr 1997.

s

-

http://clever.net/
ref/www/

Mit einer kompletten
Liste aller Romane ist
diese Privat-Page Ray-
mond Feist gewidmet

AT

Titel

Return to Krondor
Hersteller

7th Level
geplanter Release
1. Quartal 97
Fertigstellung

80 Prozent

3D-Rollenspiel in
SVGA: Fortsetzung
des g3er-Titels "Be-
trayal at Krondor”
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Im Sternbild der Eule:

Psygnosis ermittelt: Die englischen Entwickler wagen
sich als erste Erdlinge an ein 3D-Adventure mit reali-
stischer Charakter-Intelligenz. Schauplatz: Sternbasis

sSentient®,

Konzernspitzel
Seuchenalarm auf Raumbasis
Sentient: Die Stationstechniker der
Basis wurden urplétzlich von einem
garstigen Virus befallen. Wihrend die
Arzte unter Hochdruck nach einem
Gegenmittel forschen, verteilt sich
das Personal bréckchenweise iiber
Korridore und Wartungspylone. Bevor
die armen Teufel wissen, wie ihnen ge-
S~ S schieht, ist der gepeinig-
£ te Kdrper von oben bis
unten mit Pilzwucherun-
gen und Verbrennungen
{| lbersdht - das Letzte,
1 was die Todgeweihten
nach ihrem Zusammen-
4 bruch sehen, sind der
{ blank polierte OP und
das sorgenzerfurchte Ge-
sicht des Chefarztes. Der
ist noch Wochen nach
dem Seuchenausbruch
ratlos: Weder Strahlen-
therapien noch die Sal-
ben aus Grof3mutters
Krauterkdfferchen zeigen
Wirkung. Mit jedem Mif3-
erfolg der Mediziner wird
der Techniker-Stab unge-
| haltener: SchlieBlich in-
trigieren die verangstig-
ten Konzernangestellten
gegen ihre Offiziere,

£x

http://shuttle-mir.
nasa.gov/

Allein im Weltall: Auf
dieser hochoffiziellen
NASA-Seite berichten
US-Astronauten iiber
ihre Erfahrungen auf
der russischen

Raumstation MIR.

A

Titel

Sentient
Hersteller
Psygnosis
geplanter Release
Frithjahr ‘g7
Fertigstellung

70 Prozent

Zombie oer Alien? Weder noc: Nach
einem Virusbefall fault dem armen
Teufel das Fleisch von den Knochen.

Weif3 keinen Rat mehr: Der Sentient-
Chefarzt beobachtet die Todeskrimpfe
eines verseuchten Patienten.

Schwergewichtiges
Kriminal-Adventure
mit Science-fiction-
Plot, cleveren
Akteuren und ausge-
feilten Verhaltens-
routinen.

Wihrend Sie durch die Korridore
schlendern, verfolgt jedes Besatzungs-
mitglied gewissenhaft seine Aufgaben.

18 recxrRENE

Sentient zurast.

Langwieriges Verhéren trocknet die
Kehle aus: Garrit will sich an der
Stationsbar einen Drink genehmigen.

Nickelbrille, Glatze und Schnurrbart: Der schroffe
Wissenschaftler und sein Bodyguard sind die
Prototypen fiir ambitioniertes KZ-Personal.

mehr als einmal fallen in den Hangars scharfziin-
gige Bemerkungen iiber Revolte und Meuterei.
Bevor der Konzern vollends die Kontrolle {iber
Sentient verliert, schicken die Aktieneigner
einen Spitzel an die Seuchenfront: Als Viren-
experte soll Auenseiter Garrit die Drecksarbeit
ibernehmen. Der glatzkdpfige Forscher reist mit
gemischten Gefiihlen zu seinem Bestimmungs-
ort: Garrit Shanova wirft einen letzten Blick auf
die Fotos seiner Lieben, da werden auch schon
die harschen Transferbedingungen gesendet.
Die folgenden Standbilder haben die Psygnosis-
Grafiker abstrakt gehalten: Soldatenképfe,
erhobenen Zeigefinger und diistere Farbwahl
muten wie totalitdre Impressionen aus dem
Nazi-Regime an.

Garrit wischt sich gerade die verschwitzte Ren-
der-Glatze ab, als das Schiff ruckartig aus dem
Kurs schert und eine Explosionswelle den Rumpf
durchflutet - Garrit wird quer durch die Passa-
gier-Kabine geschleudert und muB mit ansehen,
wie das gliihende Wrack auf die Hangar-Tore von

Giinstige Gelegenheit: Wenn niemand
die Computer besetzt, kann Garrit
wichtige Informationen einsehen.



Garrit schlendert durch
dreidimensionale
Korridore und befragt
Polygon-Akteure:
Entgegen den meisten
Abenteuer-Kollegen
haben die eckigen
Gesellen individuelle
Persdnlichkeitsprofile,
jeder Charakter
reagiert anders auf
Garrits Verhor-Taktiken
und tauscht sich mit
seinen Kollegen aus.
Um einem Gegeniiber
Infos zu entlocken,

Menii-Verhor

Zundchst registrieren Sie ein Stechen
hinter der Stirn, die gepeinigten Seh-
nerven tibermitteln nur zégernd Ein-
driicke ans Gehirn. Erst nachdem sich
der dickste Nebel verzogen hat, wei-
chen die verschwommenen Schleier der
ndchsten Schreckensvision: Sie liegen
zwischen schwelenden Triimmern, ne-

DF all-the resources on this bass,

Navigator Ta may be the most
precious. She is the only parson
abls to gat us to a safe world.

ben den Uberresten des Passagierrau-
mers sehen Sie die Fragmente von Bau-
geriisten und den Hangar-Toren — das
brennende Schiff muf die massiven Stahlschot-
ten wie Papier zertrennt haben. Sie zwingen ihre
altersschwachen Knochen zum Aufstehen und
sondieren kurz die Lage. Ob aufBer lhnen noch
jemand iiberlebt hat? Wie als Antwort auf diese
Frage, vernehmen Sie unter dem Stahltrager
neben den Schleusentoren ein Stéhnen: Ein
zerschundenes Besatzungmitglied liegt auf dem
siedend heifien Stahlparkett und blutet aus
einer Platzwunde am Schéddel. Jetzt ist Ihr Puzz-
le-Talent gefragt: Ohne die Hilfe eines fachkundi-
gen Mannes kdnnen Sie weder den Schleusen-
computer bedienen noch in die Station ge-
langen. Allerdings sieht Ihr potentieller Helfer
nicht eben einsatzbereit aus. Also durchstébern
Sie das Wrack nach geeigneten Hilfsmitteln -
und werden prompt fiindig! Zwischen geschmol-
zenem Silikon und Stahlschlacke finden Sie ein
unversehrtes Erste-Hilfe-Packchen. Als geschul-
ter Konzernspitzel und Computerspezialist krie-
gen Sie die Situation per Maus-Interface in den
Griff: Am oberen Bildschirmrand entdecken Sie
die obligatorische Menii-Leiste, iber jeden Klick
rutschen Sie in komplex verdstelte Unteroptio-
nen. Also stopfen Sie das Medkit zundchst ins
Aktenkdfferchen, anschlieRend forschen Sie auf
der Optionsleiste nach Objektbenutzung. [hr
angeschlagener Leidensgenosse dankt die gei-
stesgegenwdrtige Reaktion,
kommt wieder auf die Beine und
schenkt Ihnen sein ergebenstes
Lacheln. Ihre ndchste Aktion ist ge-
fragt: Wenn Sie eine grimmige Mie-
ne ziehen, sind in der Regel unwir-
sche Reaktionen und gekrédnkte
Gefiihle die Folge. Also setzen auch
Sie eine freundliche Miene auf und
nehmen lhren grinsenden Gegenii-

miissen Sie auf seine
Manien eingehen.

ber prompt ins Kreuzverhor: Sie klicken sich zum
Gesprachsmenii durch und basteln aus Stich-
wortserien Befehle, Hoflichkeitsfloskeln und Fra-
gen zusammen — immer mit einem Finger auf der
Grinsetaste, um den Gegeniiber bei Laune zu
halten. Nach dem ersten Dialog am neuen Ar-
beitsplatz ist Ihnen ganz schén hei unter dem
Arztkittel — wahrend im Hintergrund der Hangar
abbrennt, dréangen Sie den Anderen zum Termi-
nal. Kaum ist das Schott in der Decke ver-
schwunden, taumeln Sie in die Konservenluft der
Station — und geradewegs den mifitrauischen
Sicherheitsbeamten in die Arme. Noch bevor Sie
zu einer Erklarung ansetzen konnen, schalten
die Burschen ihre Phaser auf Betdubung und
schicken Sie ins Reich der Traume.

Stunden spater wachen Sie erneut mit einem
Brummsch&del auf: Uber sich erkennen Sie ver-
schwommen das hagere Gesicht eines ergrauten
Mannes, neben ihm hat ein Uniformierter eine
starre Miene aufgesetzt. Jetzt ist es an der Zeit,
Ihre Karten offen auf den Tisch zu legen oder
dem Stationspersonal eine faustdicke Liigen-
geschichte aufzutischen. Egal, welchen Weg Sie
einschlagen —wahrend Sie den neugierigen
Chefarzt tiber lhre Mission aufkldren, starten im
Programmbhintergrund verzwickte Reaktions-
Routinen. Wie jede Ihrer Floskeln die Geriich-
tekiiche in der Station anheizen
kann, so schaden Fehltritte lhrer
Reputation und behindern die Er-
mittlungen. Nur wer seine Pappen-
heimer kennenlernt und sich in den
Stationskorridoren zurechtfindet,
kann das Geheimnis um den my-
steriosen Virus liften. Denken Sie
sorgfaltig nach, aber denken Sie
schnell: Ihre Gegner warten nicht.

Wird in rotes Alarm-Licht
getaucht: Die Dame am
Funker-Pult von ”Sentient”.

Tel. 0911 - 706099

Mo-Sa 9-21 Uhr

Fax 0911 - 9717032
Mailbox - 9717059

24 h am Tag

CD-Rom
Asterix & Obelix DV
Civil War General DV
Civilization 2 Conf.Civil DV
Diablo DV
Die Fugger 2 DV
Dominion-Abore and B. DV
Down in the Dumps DA

Flottenmandver DV
Golden Gate Killer DV
Grand Prix Manager 2 DV
Holiday Island DV
Hugo 3 oder 4 DV
IM 1 A2 Abrams DV
Imperium Galactica DA
Lands of Lore 2 DV
Master of Orion 2 EV
Nascar Racing 2 DA
Panzer Dragoen DV
Phantasmagoria DA
Pinball '97 DA

Privateer-The Darkening DV
Ritter der Kokosnuf} DV
Schlacht um Shiloh DV

Schlacht um Waterloe DV
Schleichfahrt DV
Star General DV
Tunnel B1 DV
Sonderangebote
3D Lemmings DV
Abaron DV
Albion DV
Battle Isle 3 DV
Chewy, Esc von F5 DV
Das Schwarze Auge 3 DV
Der Meister DV
Descent 2 Mission DA
Die Siedler 2 Mission DV
Gobliins 3 DV
Human Recall DV
Judge Dredd DA
Larry 6 DV
Silent Hunter Patr.Mis. DV
Sim Life DV
Time Gate DV
Urmel's groBer Flug DV
Woodruff DV
Lésungsbiicher
Battle Isle 3 D
Die Fugger 2 D
Die Siedler 2 D
Gabriel Knight 2 D
Shannara D
Space Quest 6 D
Warcraft 2 D
Warcraft Expansion S. D
Zork Nemesis D

49,90
75,90
43,90
72,90
46,50
75,90
75,90
76,90
63,90
88,50
73,50
58,90
88,50
81,90
91,90
82,50
72,50
76,20
72,50
57,50
81,90
60,90
63,90
63,90
69,90
68,90
75,90

26,90
26,90
29,90
36,90
29,90
35,90
19,90
41,50
29,90
19,90
29,90
19,90
19,90
24,50
19,90
35,90
31,50
19,90

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

unse-

rem Angebot. Fordern Sie unsere

kostenlose Preisliste an.

DA = Deutsche Anleitung , DV =
Deutsche Version , alle Preise in DM.
Versandkosten: Nachnahme DM 9,- +
NN, Vorkasse DM 6,-, ab DM 300,- frei
Irrtimer und Preisanderungen vor-

behalten.

Stédndig neue Sonderangebote !!!

ICS,

Neumannstr. 22, D-90763

Farth,

Inh: J. Flieger & H. Schwark
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SPEIELE

Die Kunst des
@nx Krieges

Mit "Harpoon" erschien 1990 die Umset-
zung eines preisgekrénten Table-Top-Strate-
giespiels, das mit "Harpoon Classic 97"
jetzt auf Wings angepafit wurde. Im
S Mittelmeerraum, Nordatlantik,

i fv* Indischen Ozean und Persischen =« - -
%ﬂm Golf geraten NATO und Ost- ?:rt;tt :r‘t'fb‘;';;fagmk;?t‘gﬁh
block-Marine aneinander. iiberlappenden Karten und
U-Boot und Torpedos, Flug- ’éﬂ,’;‘;’i?;;!’.fg""‘ “HHBIL
zeugtrager, F-15-Bomber und

russische MIGs — Sie versuchen auf strategischer Ebene
den Uberblick zu bewahren und die Truppen durch kluge
Planung zum Sieg zu fiihren. Dank gewaltiger Datenbank
und der intensiven Recherche des Designers Larry Bond
ist "Harpoon Classic 97" eine der exaktesten Seekriegs-
simulationen auf dem Markt. Gegeniiber der DOS-Version
wurden u.a. eine Online-Anbindung und ein Szenario-
Editor eingebaut.

Nicht so ultra-realistisch spielt sich "Alexander der
Grofie": Der rundenbasierte Strategietitel l&Rt Sie alle
Schlachten des mazedonischen Feldherren, vom Sieg

. S ah o i1

Als junger "Alexander der GroB3e" erobern Sie die antike
Welt - oder treten als feindlicher Feldherr gegen

Mazedonien an. {iber die Griechen bis zu Name: Harpoon Classic o7

Hersteller: Interactive Magic
seinen Eroberungsziigen nach Indien, in perspektivischer

Name: Alexander der Grofie
Hersteller: Interactive Magic

Preis: 90 Mark
SVGA-Grafik schlagen. Ab Februar toben die Phalangen,

Preis: 9o Mark

Elefanten und Streitwagen iiber Ihre Wings-Oberflache.

SPIELE

LN e
Klassik-Compilations von

F By e

Rayman
kehrt zurtick

Das franzésische Soft-

warehaus Ubi Soft arbei-
tet an der Fortsetzung des
erfolgreichen Jump'n'Runs
"Rayman”, das im Gegen-
satz zum Vorgéanger als
3D-Spiel konzipiert ist. Da
die Programmierer die Ar-
beit wegen eines Ninten-
do-64-Spiels unterbre-
chen muften, wird jedoch
noch mindestens ein hal-
bes Jahr vergehen bis der

Sierra und LucasArts

Ahnlich wie die Filmfirmen erkennen auch
die grofien Spielehersteller den Wert ihres
Software-Archives und beginnen mit der
Wiedervermarktung ihrer 8oer-Jahre-Spiele.
Nach der "“Lar-
ry"-Compilati-
on verspricht
Sierra die

x x e

"Roberta Williams
Collection” mit allen 14
Adventures der Sierra-Mit-
begriinderin. Fiir Software-
Historiker interessant sind
u.a. "Mystery House" (das
erste Grafik-Adventure der Welt) und alle sieben Teile der "King's Quest"-Reihe.

Die Geschichte ihrer 3D-Spiele 1Bt LucasArts mit der "Star Wars”-Collection
("LucasArts Archives, Vol.2”) Revue passieren: Vier "Star Wars”-Titel, u.a. die Hits
"Tie Fighter", "Rebel Assault" und "Rebel Assault 2" sind
in der US-Fassung enthalten. Fans freuen sich auerdem

drei Code-Funktion in den 3D-Action-Shooter. Mit
COMEANDHAVEAGO hingen plétzlich alle Waffen an
Ihrem Tornister, mit IFYOUTHINKYOUAREHARD-
ENOUGH sind Sie auch mit Munition bestens ver-
sorgt. Wer einen Level iiberspringen machte, der
sollte NADIAPOPOV und ohne Freizeichen die
Nummer der Wunschwelt (1 bis 34) anhdngen.

"Mystery House", das erste
Grafikadventure, wird mit
13 Spielen als "Roberta
Williams Collection"
wiederverdffentlicht.

Name: Roberta Williams Anthology
Hersteller: Sierra
Preis: ca. 9o Mark

tiber einen exklusiven Blick
hinter die Kulissen der kom-

Name: Star Wars Collection

menden "Krieg der Sterne"-
Hersteller: LucasArts

Filme. Preis: ca. 9o Mark
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Vor dem zweiten Teil liefert
Ubi Soft "Rayman Plus” mit
Leveleditor (Bild) aus.

sympathische Rayman im
Polygon-Gewand iiber
Ihren Bildschirm hiipft.
Bis dahin mochte Ubi Soft
die Spieler mit "Rayman
Plus" unterhalten: Das
Update enthélt 18 neue
Level sowie einen Editor
zum unkomplizierten Er-
stellen eigener Hindernis-
Parcours. AuBerdem freut
sich Rayman iiber eine
neue Angriffstaktik.



S PITELE

Sierra: Neue Technik fiir zwei Klassiker
Die Adventure-Designer von Sierra zeigen sich von Nintendos Vorstof} in eine neue

Dimension echtzeitberechneter 3D-Grafik stark beeindruckt: "Mask of Eternity", dem

geplanten achten Teil der "King’s Quest"-Serie, wird eine radikal erneuerte Grafik-

NEWS

rest ("BioForge"), Zack
Simpson, Jim Greer ("Ulti-
ma VII") und Art Directo-
rin Beverly ("Crusaders")
gegriindet wurde. Flir

Engine zugrundeliegen, die sich in ihren 360°-Moglichkeiten an "Super Mario 64"
orientiert. "Fiir ‘Mask of Eternity’ beniitzen wir 3-Space, ein Entwicklungswerkzeug,
das normalerweise fiir Flugsimulationen verwendet wird. Das Spiel wird ungefdhr wie
‘Mario 64’ aussehen." erklirt Sierras Eric Twelkers. Auch "Dragon Fire", die neue
Folge des Rollenspiel/Adventure-Zyklus "Quest for Glory", gibt die scrollende

Cartoon-Grafik zugunsten echter 3D-Landschaften (mit
flexibler Kamerabewegung) auf.

PUBLISHER

Mindscape
verkauft Ent-
wicklungs-
studio in
Bourdeaux

Nachdem der interna-
tionale Software-Publis-
her und -Distributor vor
zwei Jahren das kleine
franzdsische Software-
Haus Atreid Concepts ge-
kauft und in "Mindscape
Bourdeaux" unbenannt
hat, agieren die Entwick-
ler ab jetzt wieder unab-
hangig.

Atreid-Griinder Nicolas
Gaume erwarb das auf
3D-Grafik spezialisierte
Entwicklungsteam gegen
einen ungenannten Geld-
betrag zuriick. Nicht ge-
klart

Hersteller und Vertrieb sind ungewif3: Das
Rollenspiel "Dark Earth” wird momentan in

Bourdeaux entwickelt.

ist, ob zukiinftige Atreid-
Spiele (u.a. das mit viel
VorschuBlorbeeren ge-
schmiickte Rollenspiel-
Epos "Dark Earth") noch
von Mindscape vertrieben
werden, oder ob sich die
franzdsischen Entwickler
nach einem neuen Marke-
ting- und Vertriebspartner
umsehen.

PAUMBIL I STHIE-R

GT ibernimmt
Warner Interactive

Die Suche des weltgroten Medienkonzerns Time Warner nach einer Moglichkeit,
sich elegant aus dem Spiele-Business zuriickzuziehen ist beendet: Kurz vor dem
Jahreswechsel iibernahm GT Interactive (bekannt als Europa-Publisher meist
gewalttdtiger Spiele von id und Williams) die europdische Warner-Music-Tochter
Warner Interactive mit Biiros in Frankreich und Deutschland gegen eine nicht ge-
nannte Summe. Vor einigen Monaten war bereits die Automatenabteilung (vormals

Atari) von Warner an Williams verkauft worden.

Die Biiros, sowie ein Entwicklungsteam in Manchester unterstehen ab jetzt dem
englischen GT-Hauptquartier, das auch alle Rechte an aktuellen und kommenden
Warner-Entwicklungen (u.a. "Creatures”, "Z" und "Pitball") erhielt.

Activision arbeitet Titanic

Name: Kings Quest 8
Hersteller: Sierra
Erscheinungstermin: Ende 1997

In Titanics Netzwerk-Debiit ”Netstorm™ errichten hundert
Spieler Burgen, um sich gegen ihre Feinde zu verteidigen.

jetzt an einem Netzwerk-

strategiespiel mit dem

Arbeitstitel "Netstorm",

in dem Hunderte von

Spielern Burgen errichten,

Armeen mustern und sich
gegenseitig um die Vor-

PUBLISHER
Activision
kauft ein
Ende letzten

Jahres erwarb Acti-
vision 50% der Anteile
am jungen Spieleent-
wickler Titanic, der
von den ehemali-
gen Origin-Mitar-
beitern Ken Dema-

Spionage und
Allianzen wiirzen
die Multi-Player-
Schlacht um die
Vorherrschaft in
"Netstorm"’.

herrschaft im
Fantasy-Uni-
versum bekriegen.

"Das Internet eréffnet
gewaltige Perspektiven,
doch ein erfolgreiches
Online-Spiel muf spe-
ziell in Hinblick auf die
technischen Méglichkei-
ten und Restriktionen
des neuen Mediums ge-
staltet werden." kom-
mentiert Activision-Chef
Bobby Kotick Titanics
Entwicklungsstrategie.
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NEWS

HARDWARE

Neue Kraft fiir Virge-
Beschleuniger

Mit seinem Virge-Chip war S3 einer der ersten Her-
steller von 3D-Beschleunigern. In den letzten Monaten
geriet die Technik gegeniiber der Konkurrenz jedoch

. = = . = o B 8 " 8 -

SchmeiBen Sie die Coins (Miinzen) in Tribecas "g"
nicht zum Fenster raus - Sie bendtigen diese, um das
Grafik-Adventure zu beenden und es gibt im ganzen
Spiel lediglich fiinf davon: Eine liegt auf dem Boden
unter der Treppe, eine weitere erhalten Sie von

einem Musikinstrument.

Viel Arger machen den Abenteurern auch die
Masken: Jede von ihnen teilt einen Gesichtszug
(Stellung der Zunge, Form der Augen, Horner...) mit
einer anderen. Wenn Sie eine Maske zwischen zwei
verwandte Masken plazieren, kichert und nickt sie
zustimmend - alles klar. Plazieren Sie eine Maske
falsch, also zwischen zwei anderen, die keine
Gemeinsamkeit mit ihr aufweisen, schreit sie und
schiittelt ihren Kopf.

HARDWARE

Creative Labs mit 64 Stimmen

Nachdem Guillemot mit der "Maxi Sound
64" (siehe Xtension-Vergleich in dieser Ausga-
be) die nédchste Soundkarten-Generation ein-
ldutete, kontert "Creative Labs" mit der
"Soundblaster AWE 64" und der "Soundbla-
ster AWE 64 Gold". Bei beiden Karten wurden
in erster Linie die Midi- und Raumklangfahig-

stark ins Hintertreffen.
Jetzt erweitert S3 seine
3D-Palette mit zwei neu-
en Varianten: Wahrend
der Virge/ DX weiterhin
auf DRAM basiert, ver-
laBt sich der etwas teu-
rere GX-Chip auf schnel-
leren SDRAM- und
SGRAM-Speicher. Beide
Bausteine werden an
Hersteller wie Diamond,
Orchid und Compag fiir
28 bzw. 29 US-Dollar ab-
gegeben und verbessern
alle gangigen 3D-Effekte
(MIP-Mapping, Tri-linea-
res Filtering, Depth Cu-
eing, Z-Buffering sowie
den Alpha-Kanal). Mit
den neuen Chips begeg-
net S3 den uberlegenen
Bausteinen von Rendi-
tion ("Verite"), 3Dfx
("Verite") und NEC ("Po-
werVR").

- {4 G
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“Wir haben
jede Menge
Ersatzleute.“

Apogee-Bof3
Scott Miller ist
iiber die Deserta-
tionen nicht
besorgt.

ENTWICKLER

Die neuen Pldane
der 3D-Meister

Nachdem id-Griinder
John Romero (Co-Designer
der indizierten Action-
Spiele "Doom" und "Qua-
ke") seine Firma verlas-
sen hat und mit Dream
Design sein eigenes Ent-
wicklungshaus griindete,
haben jetzt auch eine
Handvoll bedeutender
Mitarbeiter des Erzrivalen
Apogee/3D Realms ihrem
Arbeitgeber gekiindigt:
Wahrend sich die Pro-
grammierer Mark Doch-
termann und Jim Dose,
sowie drei Level-Designer
und Grafiker unter dem
Namen Hipnotic Interac-
tive flir neue 3D-Projekte
versammelten, hat sich
"Prey"-Produzent Tom
Hall mit John Romero ver-
biindet, mit dem er vor
seinem 3D-Realms-

¢ 3

Engagement bereits bei
id zusammenarbeitete.

Apogee-Chef Scott
Miller sieht den Massen-
exodus gelassen, doch
obwohl William Scarboro,
der Programmierer von
"Prey" (siehe PCX 1/97),
bei 3D Realms verblieb,
wurde das Projekt auf
1998 verschoben. Die
Shareware-Version eines
weiteren 3D Realms-
Spiels, "Shadow Warrior,"
wird fuir Februar erwartet;
das extern entwickelte
"Blood" kommt im Marz,
der langerwartete "Du-
ke"-Nachfolger schlief3-
lich im Herbst 1997.

Zu den Deserteuren von
Hipnotic gesellten sich
wiederum der kurzzeitige
id-Leveldesigner Tom Mu-
stain und Harry Miller,
Mitbegriinder des Spiele-
LAN Dwango. lhre ersten
3D-Projekte werden wahr-
scheinlich von id (die mit
Jay Wilbur kiirzlich auch
ihren Geschéftsfiihrer ver-
loren) und dem neuge-
griindeten US-Publisher
lonos vermarktet. lonos
lockt dabei mit einem ent-

keiten ausgebaut. So spielen bei der "AWE 64 Stimmen fiir PC-Musiker: Als
umfangreiches Bundle mit Mikrophon
64" 64 Instrumente gleichzeitig iiber einen Mi- und Software vermarktet Creative Labs
di-Kanal. Das ist angenehm fiir PC-Musiker, den neuen “Soundblaster AWE 647
ohne die Unterstiitzung der Software-Hersteller profitieren Spieler davon aber nicht:
Digitale Musik und Effekte werden auch weiterhin in 16 Bit gesampelt und abgespielt.
Die "Soundblaster AWE 64" (512 KByte RAM) ist seit Dezember letzten Jahres fiir 329
Mark im Handel, die "Gold"-Version (mit 4 MByte RAM)
wandert fiir 449 Mark ab jetzt iiber den Ladentisch.

wicklerfreundlichen
Business-Plan: Der Pu-
blisher trdgt alle Entwick-
lungskosten und teilt
nach der Versffentlichung
eines Spiels den Gewinn
im Verhiltnis 50:50 mit
den Programmierern.

Name: Soundblaster AWE 64
Hersteller: Creative Labs
Preis: 329 Mark
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Im "Xtension"- Bankett teil, veriiben in bluti-
Controller-Vergleich (PCX gem "Blood Frenzy"'-Nebel
1/97) wurde auf das Preis-Lei- anarchistische Schandtaten
stungsverhiltnis des Thrust-  oder schreiben sich an der
master F-16 TQS falschlicher-  Uni ein.
weise ein Multiplikator von 6

angebracht. Richtig wire eine "Tomb Raider" be-
Multiplikation mit fiinf gewe- schleunigt & ohne Grafikfeh-
sen, wodurch sich die Ge- ler - fiir die Besitzer einer Kar-
samtwertung um drei Punkte  te mit Voodoo-Chip (Orchids
auf 74% reduziert. "Righteous 3D" oder Dia-
monds "Monster 3D") erfiillt
Beziiglich des sich ein 3D-Traum. Durch
PCX-Online-Forums auf einen Patch des Herstellers

www.logon.de/pcx weisen wir 3Dfx (www.tombraider.com)
daraufhin, daf die 100.000 l4uft das Action-Abenteuer in
Hits-Grenze durchbrochen atemberaubender Qualitat
wurde — und zwar nicht pro und ohne die Texture-Bugs,
Monat, wie wir in der letzten  die unsere Grafikwertung in
Ausgabe filschlich berichte-  PCX1/97 arg belasteten.
ten, sondern pro Woche.
Alarmstufe Rot fiir

Das Online-Rollen-  Windows 95: Die US-Version
spiel "Meridian 59" testeten von "Command & Conquer 2*
wirin PCX 12/96, jetzt wurde st nicht kompatibel mit dem
es auch auf AOL erbffnet. deutschen Windows 95. Wer
Spieler bendtigen AOL-3.0- dennoch das unzensierte ame-
Software, Wings und einen rikanische Original spielen
Monatsbeitrag von 10 Dollar.  will, weicht auf DOS und da-
Gleichzeitig fiihrte 3D0 Upda- mit auf die SVGA-Darstellung
tes durch: Ab jetzt nehmen aus. Ein Patch, das dieses
Meridian-Abenteurer an Tur-  Problem behebt, ist nach Aus-
nieren oder am kdniglichen sage von Virgin nicht geplant.

INTERNET

Alarmstufe Rot
fiir sechs Spieler

Mit dem Ende des kostenlosen Beta-Feldtests der
kommerziellen Spieledienste MPlayer und TEN begann
in den USA ein wildes Gefeilsche um Partner und lukra-
tive Lizenzen — schlielich wird dem Online-Spiele-Markt
fiir das Jahr 2000 ein Umsatz von einer Milliarde Dollar
prognostiziert.

So ermiglicht der Online-Spieledienst MPlayer ab
jetzt Sechs-Spieler-Kampfe mit Westwoods "Red Alert".
Die "Command & Conquer"-Fortsetzung l&uft bislang
ausschlieBlich auf dem MPlayer-Dienst und ist gegen-
tiber dem Mitbewerber TEN das starkste Abo-Argument.
Gegen eine Grundgebiihr sowie 20 Dollar pro Monat,
steht MPlayer seit November allen Modem-Besitzern
offen. Neu auf MPlayer sind auch die Brettspielumset-
zungen von Hasbro, "Scrabble”, "Flottenmandver”,
"Risiko" und "Monopoly", die den Mainstream-
Modem-Besitzer zum eifrigen Online- 2
Spieler bekehren sollen.

Der MPlayer-Konkurrent TEN kon-
tert wiederum mit der Einrichtung der "NASCAR Racing
Onlie Series": Besitzer von Papyrus' "NASCAR Racing
2" klicken einfach auf den intergrierten TEN-Button, um
sich in der virtuellen Rennspielliga anzumelden und
gegen iiber 30 andere Piloten zu regelmdfRigen Rennen
an den Start zu gehen. Fiir unbegrenzte Spielzeit be-
rechnet TEN 30 Dollar im Monat.

NTERACTVE I
Yielq >

Postfach 5161, 33279 Giitersloh

N
FALLEN HAVEN IN KURZE
ERHALTLICH FUR PC CD-ROM.
www.imagicgames.com
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http://www.
fussball.net

Transfers, Ablosen &
Erfolge: Wenn es
etwas Neues iiber den
deutschen Profifufiball
zu berichten gibt, dann
finden Sie es als erstes
auf dieser Seite:

Alle Ergebnisse,
Tabellen und News zu
Vereinen und Fanclubs
stehen dem interessier-
tem Sportfreund zur
Verfiigung.

ANDREAS

Profi-Fuf3ball

ULRICH

Wer kdnnte ein FuBBballspiel besser gestalten als ein Fan,
der mit Herz und Seele am Leder hiingt - so wie der Ubi-
Soft-Designer Francoise Coulon. Zur Zeit arbeitet

Francoise an ,,World Club Football®, einer PC-Kickere
die in puncto Spielbarkeit und Komplexitit bishe-

rige Spiele ins Abseits stellen soll.

FuBballspiele auf dem PC betrachtet
Francois Coulon besonders kritisch —
schliefilich ist er seit Jahren ein Fan des
Pariser Traditionsclubs St. Germaine.
Selbst ,Fifa 97*, die neue Folge der
erfolgreichen EA-Serie konnte lhn nicht
iiberzeugen: "Die Fifa-Designer sollten
mal ins Stadion gehen, damit Sie sehen
wie FuBball wirklich funktio-
| niert”. Das Ressourcen-fres-
sende Programm und die nach
seiner Meinung schlecht
| kickenden Computer-Sportler
| veranlaBten Francoise dazu,
| ein FuBballspiel zu ertiifteln,

EUROPE

Je nach Einstellung irrt der
Schiedsrichter planlos durch die
Gegend oder greift bei Foulspiel
energisch zum farbigen Kértchen.

Titel

World Club Football
Hersteller

Ubi-Soft

geplanter Release
Mirz 96
Fertigstellung

60 Prozent

Von Profis fiir Profis:
2D-FuBballsimulati-

on mit vielen Details
und hervorragender

Spielbarkeit.

PC XTRENE

das all seinen Anforderungen

gerecht wird.

Damit Sie auf stimmungsvolle

Details nicht verzichten miissen, bloR weil Sie

' noch keinen Pentium 200 besitzen, gestaltet

1 Francoise "World Club Football” in 2D. Um ei-
ne moglichst dichte Atmosphére zu schaffen,

- verpafdte er seinen Spielersprites 330 Anima-
tionsstufen. Die Spieler dribbeln, képfen und
flanken den Ball in fliissigen Bewegungen

iber den Rasen — oder wahlweise durch die Halle.

Das ,,Club® im Namen des Spiels deutet bereits an,
daf die weltbesten 358 Clubs mit ihren 5610 Spielern in

»World Club Football“ die Hauptrolle spielen. Jeder der

Jedes Mandver liegt auf einer anderen Feuertaste: Besitzen
Sie ein Gamepad mit sechs Tasten, dann kénnen Sie dem Ball
sogar mit hinterhiltigem Effet ins gegnerische Tor zirkeln.

Qe @b 3
Auf der Karte wihlen Sie Ihren
Lieblingsclub, unten kénnen Sie

die Statistiken ablesen und legen
auf der Tafel Ihre Strategien fest.

Fuballstars wird in 13 Kategorien indivi-

duell bewertet und verhélt sich auf dem

7y Platz entsprechend. Nur die deutschen

FuBballfans miissen voraussichtlich mit

| einer Lizenz-Einschrankung leben: aus

| rechtlichen Griinden werden die Namen

| der Clubs und Spieler dezent gedndert.

| Eines der schlimmsten Ubel bei FuRball-

spielen sind die sich standig wiederho-

{ lenden Kommentatoren, die an der Bild-

- schirm-Action garantiert vorbeireden.
Auch dieses Feature will Francois revolu-
tionieren: 1100 unterschiedliche Kom-
mentare werden in den Ubi-Soft Studios

aufgenommen und in das Spiel eingebaut. Im Spiel wird

jedes Sample dann nur einmal abgespielt.

Wenn Sie argwdhnen, da® die Aufstellung ihres
Lieblingsclubs nicht optimal ist, dann kiéinnen Sie Ihre
Taktik in ,,World Club ;
Football“ zum Einsatz
bringen. Auf einer
Tafel planen Sie Auf-
stellung und Taktik
fiir lhre elf Lieblings-
spieler und positio-
nieren jeden Akteur
auf einen beliebigen
Platz. Natiirlich stehen Ihnen auch die bewihrten Stan-
dardaufstellungen zur Verfiigung.

Sie treten in der ersten oder zweiten Bundesliga, dem
UEFA Cup oder der Copa America gegen den Computer
oder einen menschlichen Spieler an. Uber den speziel-
len ,Link Mode* kénnen bis zu vier Spieler gleichzeitig
dem Ball nachjagen.

Wer auf noch schnellere Action steht, der wechselt
vom Rasen in die Halle: Dort treten zwischen harten
Banden zwei Fiinf-Mann-Teams gegeneinander an und
frohnen den speziellen Vorziigen eines Indoor-Kicks.

Gliicksspiel: Einen Elfmeter halten Sie, wenn
Sie zufillig ins richtige Eck hechten.



Denker & Lenker: Mario

Grimani, der Mann mit der

. .+ Kiinstlichen Intelligenz
(links), und ”Dominion™-

Programmierer Andrew

Welch (rechts)

& §.

R
el

¢

¥
"l

E ‘ Computerspieler haben zwei Vor-

lieben — Echtzeitstrategie und den "Krieg der Sterne".
7th Level mischt die besten Zutaten — viele Missionen,
imperiale Walker, Multiplayer-Féhigkeit — mit eigenen Ta-
lenten: Brillante Grafik, martialische Musik und der
"home made" Topgun-Engine,
arrangiert die Elemente in Auflésun-
gen bis 1280 x 1024 Pixeln, ertiiftelt
kiinstliche Intelligenz und iiber 20
Campaigns. Wahrend bei "C & C"
konventionelles Kriegsgerdt mar-

4 schiert, regieren bei "Dominion" die
n : Walker: Vom zweibeinigen Battle-
Walk, Walker, Do-  mech liber AT-ATs, bis hin zum acht-
grlizlgrr:i{f‘;?-nmit:'sf'tt gliedrigen Truppentransporter und
die dicken Dinger  dem "Multilegged Assault
Vehicle", eine watschelnde Waschespin-

ne, die von feindlichen Maschinen Be-
sitz ergreift.

Tarantula

Der Schauplatz von "Dominion" ist MA\SI - Die Mech-

: \ inne trans-

das Phygos-System, wo sich Siedler pc?rtiert sechs
aus allen Teilen der Galaxis nach der Personen.

Formel ”Der Starkere gewinnt” um
Lebensraum dréngeln. Es gibt keine Kontrolle, keine Re-
- geln, kein Gesetz.
Der Spieler wahlt zwischen Menschen,
kriegerischen Darkens, aggressiven
Scorps oder hinterhaltigen Mercs — und
iiberldfit die Steuerung seiner Feinde
der CPU oder dem menschlichen Stra-
tegen via Netzwerk oder Modem. Zu-
erst errichten Einsteiger eine Haupt-
fabrik, in der Truppen und Fahrzeuge

MAV - Sehr ver-
wundbar, kann
aber durch einen
Impuls-Strahl von
feindlichen
Fahrzeugen und
Maschinen Besitz
ergreifen.

Wiiste Wiiste: Die Scorps; haben
ihre Basis auf einem erhdhten
Felsmassiv errichtet.

algt is Wa

% und des unverschnittenen Motoréls
ist fiir Spieler auch die Heimat von
"Ultima" und "Wing Commander".
Doch nicht Origin ist unser Thema:
Nahe der Southfork-Ranch in Dallas
e schmiert 7th Level die Gelenke
méchtiger "Dominion"-Walker.

Manche mogen's heift: Nur wo die
Lavamassen brodeln, fiihlt sich ein
Merc richtig wohl.

VON WINNI

rfﬁiﬂ_

Texas - das Land der Steaks

Taucht nichts: Nur Hoover-Tanks kdnnen Wasser iiberqueren,
doch einige Rassen beherrschen die Kunst des Briickenbaus

vom Band rollen. Spater kommen Haupt-
quartier, Raffinerien,
Waffenlaboratorien und  Allround-Vehikel
der Darkens: gute
Chassis-Fabriken fiir die Panzerung, gute Waffen
Walker-Herstellung hin- und gute Mandvrierfahigkeit.
zu. Paranoide Spieler schiitzen Ihr Lager mit Energie-
drahten und Geschitztiirmen.

Die starke Konkurrenz mdchte "Dominion" durch
spielerische Feinheiten aufmischen.
So besitzen die Mercs einen Maulwurf-
Transporter, der sich durch den Unter-

) grund bohrt und feindliche Festungen
ﬁ,’;ﬁﬂﬁl\g; R':ser_ infiltriert. Die Scorps greifen auf ihr
ne: Der APC karrt  mobiles "Telepas” zuriick: So werden
12 Infantristen .
oder3 Tanksan  Truppen einfach teleportiert!
die Front. Durch die objektorientierte KI-Engine
bekommt jeder Truppenteil, vom einfachen Infantristen
bis zum méachtigen Walker, eine persdnliche Intelligenz.
Ein schwacher Soldat wiirde nie — oder zumindest nicht
freiwillig — einen Panzer angreifen und und robbt bei
FeindbeschuB iiber den Boden. Lobenswert ist
auch, das Gruppen ihre Formation beibehal-
ten, und nicht wie kleine Entchen in Reihe dem
Leithammel folgen, so kann man zum Beispiel
einen =

Assault BAV - Das

"Breitsei- Planste“e;

" N * Technologie-Che
ten"-Angriff ' Richard Merrick
einleiten. erkldrt den Ent-

wicklungsablauf

PREVIEW

y o
E FOFRS

Waterloo: Humans
und Scorps warten .
auf den Startschu '
fiir's Gemetzel.
Bemerkenswert sind
die "festen" Gruppen-
formationen

Sentry BAV - Dieser
leichte Mech eignet sich
hervorragend fiir Praventiv-
maf3nahmen. Nicht
Nahkampftauglich.

Destroyer ™

MAV - Der Zerstorer-
Walker der Menschen ist
eine mobile Basis mit
grofBer Kampfkraft und
Schutzschild.

Heavy MAV - Im Gegensatz
zu den anderen Scorp-Units
ist dieser schwere MAV
langsam, aber méchtig
bewaffnet.

LA

Titel

Dominion
Hersteller

7th Level/BMG
geplanter Release
Februar 97
Fertigstellung

g0 Prozent
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BABEWATCH

Meet the Babes

VON ANATOL LOCKER

Pty
Sei 10 Jahren hat Leisure Suit Larry alles im Griff - '

meint er. Das Gegenteil ist der Fall: Computerspie- | '
ler leiden mit dem Mchtegern-Playboy, denn mit Halb-

- Wisy glatze {iber Polyesteranzug macht er bei den

LARRYS LADIES,
KOMMENTIERT VON AL LOWE
; g 9746 Soundron | Larry 1: ,Der erste

Verkaufsmonat war
eine Katastrophe -
die niedrigsten
Zahlen, die Sierra
jemals gesehen hatte.
Inzwischen haben
wir aber iiber 250.000
Stiick verkauft.“

 Larry 2: ,Einige Ge-
schafte weigerten
sich, Larry zu verkau-
fen. Aus Riicksicht auf
die dffentlichen Moral
beschlof} ich ihn zu
sdubern. Ich schickte
ihn auf die Suche nach
der wahren Liebe statt
nach billigem Sex.“

wirklich vorgehabt,
die Serie mit diesem
Spiel zu beenden. Ich
hatte mir geschwo-
ren, es wiirde nie ein
wLarry 4“ geben.
Verdammt prophe-
tisch, was?“

55 Larry 5: ,,Moderner,
kiinstlerischer, ecki-
ger: Larry 5 prdsen-

g tiert sich im neuen

| Look und zum ersten
| Mal mit den kirperli-
chen Optionen.
Driicken Sie die unbe-
legten F-Tasten, fan-
gen Sie mit F1o0 an.

Larry 6:
»Gewissermafien eine
Riickkehr zum

| Original. Keine
Passionate Patti fiir

1 die Ausgewogenheit,
einfach nur mehr
Hasen, mehr lacherli-

Frauen, die im Lauf sei-

ner Abenteuer ihm versehentlich in die
Quere kommen, keinen Stich. Sein Schép-
fer Al Lowe: ,,Es ist unglaublich, wie man
eine Spielfigur erniedrigen kann. Manch-
mal habe ich fast Mitleid mit ihm.*
Wéhrend Macho Larry kulturell auf sei-
nem Friih-8oer-Jahre-Niveau verharrt, ha-
ben sich seine Frauen in den letzten Jah-
ren stark verdndert. Nicht nur, daf sie
statt schaurigem CGA-Makeup ihre Kleider
nun in Super-VGA tragen. Sie sind im Ver-
lauf von 10 Jahren aktiver und selbstbe-
wufter geworden. Auch in der Computer-

spiel-Branche verandert sich das Frauenbild.

Die beriihmt-beriichtigte Szene aus
»Leisure Suit Larry 1“: Wenn Larry kein
Kondom verwendet, klappt er spitestens
vor Leftys Bar mit einem saftigen Tripper
zusammen. Nach unbestétigten
Geriichten soll die Raubkopie nach die-
ser Szene die Festplatte geldscht haben.

Die gesammelten erotischen Werke finden Sie auf der , Leisure Suit Larry Collectors

Edition“,_die Sierra seit geraumer Zeit auch in Deutschland vertreibt. Neben den
fiinf Spielen warten Interviews, die "Laffer Utilities” und - eine Raritit! - der Larry-

Voféﬁng‘ér ,,SEftporn“ auf Entdeckung. D"fés,@.gs zwischen Bars und Discos angesie-

i
Larrys grofier
Wunschtraum:
Eine Woche mit

Captain Thigh die  S€N...
Kabine teilen.

wandert soeben in die Geschifte. Einige der Frauen, mit denen
sich Larry in "Love for Sail” herumschlagt, finden Sie hier, der

delte Textadventl’ﬁ"e"i‘ﬁ'spirierte Al Lowe

(der damals von Sierra mit einer Umset-
zung beauftragt wurde) zu seiner Persi- .
" flage. Daf er mit dem Erotik-Ulk auch zehn .
Jahre spater noch sein Geld verdienen wiir-
de, hatte sich Al damals nicht traumen las-

Der siebte und neueste Teil der Larry-Saga

S A
Hartnéckigkeit fiihrt
zum Erfolg: Die

ausfiihrlichen Test zu ,,Leisure

Suit Larry 7“ beginnt ab Seite 62.

Name: Larry Collectors Edition
Hersteller: Sierra
Erscheinungsdatum: erschienen

Bibliothekarin vor
und nach Larrys
Spezialbehandlung.

“Bve, baby,” you greet your woman with love in
your voice, “you're finally home! ['ve been worried
sick about you.”

8| “Who are you?" asks the voluptuous &
woman in the the magnificent red
sports car. "And, why are you
mowing my lawn?" x
— ~ —aat

L

“Why, Evel Don’t you remember me? [t's me, Larry,;
Larry Lafferl”

"We met in that hot tub in Lost Wages ., in your
luxury penthouse apartment.. in “The Land of the
Lounge Lizards... " just before my big finale (wink,
wink)... at the end of the game, remember?”

26 PLITRENE

“Why, L er, ah, that is,” you stammer, “why, 1 just
kinda assumed when two people are a3 deeply in love
83 we are, uh, er, the natural thing to do to move in

together, and, so here [am..."

| DR Move in7 You creepl You've got | e
exactly five minutes to get
===yl |everything out of my house, and out
of my life " -
|

Typisch: Zu Beginn jeder Larry-Folge hat die Angebetete die Nase von Larrys Polyester-Charme voll und setzt ihn vor die Tiir.
Hier eine hiibsche Szene aus ,,Leisure Suit Larry 2*.
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Paris - gemeinhin bekannt durch die Modebranche
bietet Spiele-Fans und Grafik-Fetischisten noch

andere Freuden. Der franzdsische CD-ROM-
ryo prasentiert seine 97er-

Innerhalb der einzelnen
...Bilder kénnen Sie sich
in 360 Grad-Rundum-
;i‘":":"sil;?-fbeiie ig-drehen
£5pwie nathr oben.ynd' | & g . : ‘ o r
schalen. Nur XN A~ ) i haft von Kénigin Rhea gedeiht das
selzwischen ‘ s oy o e aon
hkeiten |duft Land. Das geht so lange gut, bis die giitige
ein Filmab,’ Herrin aus ihrem Schlof entfiihrt wird. Nur ei-
ner kann das drohende Unheil vom verwai-
sten Konigreich abwenden: Seth, der Held
der Geschichte, stellt Nachforschungen an
iiber das Verschwinden de

Der Kerker von Paris - das war der erste Eindruck, den der mystischen und magi-

r Regentin. Doch in

wir bei unserem Besuch in Frankreich von den Arbeits- schen Welt von Atlantis wird

raumen von Cryo bekamen. In einem alten Fabrikgeb&du- aus der Suche eine verzwei-

de drédngeln sich auf vier Etagen Graphiker, Spieldesi- felte Jagd. Nur wenn er die

gner, Programmierer, Musiker und Marketing-Speziali- Urspriinge des eigenen Vol- -

sten um die wenigen hellen Arbeitspldtze. Die Verlierer kes erforscht, wird er gegen L '
dieses Wettstreites um Licht und Aner- seine Feinde bestehen. = ol

kennung leben ihre Schaffenskraft in den Der Kontinent Atlantis be- TECI——
: o . Im "Atlantis” sind viele
dunklen Tiefen der Kellergeschosse aus. steht aus fiinf verschiedenen Kieine Denkaufgaben zu
Derzeit arbeiten etwa 170 Mitarbeiter an Umgebungen, die Sie erkun- l6sen.
15 Projekten unter der Leitung von Jean- den miissen. Dabei greift Cryo, wie bei "Versailles
Martial Lefranc, Phillipe Ulrich und Remi 1685", auf die eigene Omni-3D-Engine zuriick: In den

Herbulot, den Griindern von Cryo. Ne- - vorgerenderten 3D-Umgebungen schweift |hr Blick tiber
ben Auftragsarbeiten fiir internatio- Lo\ R edel texturierte Geb&ude und
Philippe Ulrich, Produzent nale Software-Publisher (Virgin: "Hardline”, Via- ,.-q."'.-f.am L% Landschaften. Dabei ist m
Blood",due:dolig:s?l:eciﬁﬁ;z com New Media: "Aeon Flux”) sind jetzt auch erst- : f:‘. :‘r P8 " der Blickwinkel perMaus L.,
Programmierer von mga|s eigene Projekte in der Pipeline, die vom ' frei wahlbar. Mit flissigem  Atlantis

"Dune”, im Gespridch mit 3 . : :
PC-Xtreme. neugegriindeten Label "Cryo Interactive Scrolling blicken Sie nach xrrf:eller

Entertainment” publiziert werden. f,f e 0 ' 2"y obenund unten, nach links  geplanter Release

und rechts. Extra fiir "Atlan- 1 Quartal
AR o C e s Fertigstellung
| tis" wurden die Fahigkeiten 40 prozent

% der Grafik-Engine erweitert.

Der verlorene Kontinent °

Edelgrafik dank

| ™ Das mysterigse Atlantis hat Spielde- Uber den Bildschirm laufen Omni 3D und vorge-
é signer auf der ganzen Welt schon im- nun auch Polygonfiguren.  renderten Optiken.
mer gereizt. Mit "Atlantis: The Lost Ta- o :
Atla:fi:‘l;:a':eﬁl:‘ les" erzéhlen die Franzosen ihre Interpre- &N
wir die Grafik- | tation vom Untergang des Kontinents. i
e s Zu einer Zeit, in der die Menschheit
erweitert.” noch in Hohlen haust und sich keulen-

schwingend auf die Jagd nach Dinosauriern
macht, bliht in Atlantis bereits eine fortge-
schrittene Zivilisation. Die Bewohner des
heute sagenumwobenen Kontinents le-
ben in Saus und Braus, und unter der

Auf den Spuren von Indiana Jones: In den Grabkammern von

28  pexrREum Atlantis verbergen sich ungeahnte Schitze.



[
VON TOBIAS SCHWEIKL
Bei den Gesprachen mit den Bewoh-
nern von Atlantis verwendet Cryo eine
eigene Technik der Lippensynchronisa-
tion. Das Programm erkennt anhand des Pegelaus-
schlags die Art des gesprochenen Lautes. Die Personen
von Atlantis begriifien Sie, unabhangig von der Sprache
mit den korrekten Lippenbewegungen. Egal ob engli-

sche, deutsche oder franzosische Synchronisation, der
ﬁ Spieler fiihlt sich sofort heimisch.
1

£ Freinach der gleich-
namigen Romanvor-
L lage des Science-fic-
tion-Autors Philip Jose Farmer entsteht mit "Riverworld"
ein ungewdhnliches Strategiespiel. Die technologisch
hochentwickelten Ethics haben einen eigenen Planeten
geschaffen, um gestrauchelten irdischen Existenzen
nach deren Tod eine zweite Bewdhrungschance zu ge-
ben. Ein einziger, endloser FluB teilt die Kunstwelt in
zwei Hilften, von beiden Seiten begrenzt durch uniiber-
windliche Gebirgsmassive. Doch die :
Ruchlosigkeit eines der Bewdhrungs-
helfer macht aus dem planetarischen
Resozialisierungsplan eine Uberle-
benshdlle von darwinistischen Aus-
mafen. In zahllosen kleinen Reichen
entlang des Flusses kdmpfen die Be-
wohner um das Uberleben. Ihre Aufga-

7 'Txﬁm'@\ [P ’
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Die "Riverworld” bedarf einer guten
Infrastruktur. Alle Geb&ude ]
erfiillen eine Aufgabe und
sorgen fiir Res
sourcennachschub

»

be ist es, hinter das Ge-
heimnis der "River-
world" zu kommen.
Dazu fiihren Sie ihre
hénger aus dem tiefsten Steinzeitalter in die
technologische Zukunft. Im Verlaufe des Spiels
gelangen Sie durch die Eroberung fremder Rei-
che immer weiter an den Ursprung des endlosen
Flusses, wo angeblich das Geheimnis der Welt
verborgen liegt.

Aus der Egoperspektive dirigieren Sie lhre An-
hanger zum Holzsammeln, Rohstoffeabbauen
oder Geb&ude errichten — je nachdem welchen
Spezialisten Sie auswahlen. Ein ehemaliger
Steinzeitmensch findet leichter abholzbare Stel-
B len als ein neuzeitlicher Grof3-
| stadtbewohner. Dafiir hat der
wieder ein anderes Spezial-
| gebiet. Andere Reiche wer-
den wie in einer Art Echtzeit-Risiko er-
obert. Wo Sie anfangs mit Schlacht-
gaul und Katapult in den Kampf zie-

Die Personen der verschiedenen
Zeitalter haben unterschiedliches
Aussehen.

Titel
hen, greifen spater Schlachtkreuzer Riverworld
| und Panzer unter in- E;:zteller
fernalischem Moto- geplanter Release
rengedrdhn die  « 1. Quartal
. . & Fertigstellung
{ Feinde Ihres Rei- L 70 Prozent
i chesan. ¥ Mischung aus Gétter-
2 : simulation
und Echt-
zeitstrate-
giein 3D

Dominierendes Merkmal der Riverworld
ist der teilende Fluf. Kriegsmaterial,
das dieses Hindernis iiber-
winden kann, ist des- .-~
g halb besonders ..

el
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Rendition”

R1CH

V O N A NDREAS g L

Schon einmal mischte sich das
Softwarehaus Sierra in die
Hardware-Entwicklung ein:
Der amerikanische Spielean-
bieter bekannte sich damals

| mit seinen erfolgreichen Aben-
| teuerserien zum LAdlib“-
Soundkartenstandard und half
| 50, eine Richtlinie zu schaffen,
der sich fast alle Hard- und
Softwarehersteller fiigten.
Auch auf dem Markt der 3D-
Beschleuniger drohen zu viele
Kdche den Brei zu verderben: Mit einer eigenen Hard-
ware mochte Sierra jetzt auch hier einen Standard
schaffen. Als Basis fiir die hauseigene ”Screamin” 3D”
wihlte der US-Hersteller den ,,Verite“-Chipsatz von Ren-
dition. Im Gegensatz zu den Konkur- ¢
renten ,,Voodoo* und ,,Power VR*
bastelten die Ingenieure eine eigen- s

Schnell und schén: "Indy Car Racing 2” ist nicht nur
optisch besser, sondern rauscht auch mit atem-
beraubenden 60 Frames iiber den Bildschirm.

&3

http://www.pacific.
net/~merynkg/
3dblaster.htm

I_}“ITI }lﬁf Py "l‘;';i l standige Grafikkarte und kein ,,add-on*
nendition-ran-Page L. ) .

erhalten Sie neue Board. Damit ist die ,,Screamin’ 3D“ ne-
Patches fiir optimierte ben der Intergraph ,,Reactor und dem
i, Tt ) »3D-Blaster* von Creative Labs das dritte |
technische Informa

tionen Grafikboard mit dem Verite-Chip.

Die Karte beherrscht technische Finessen wie per-
spektivisch korrekte Bildwiedergabe gegen listige Tex-
turverzerrungen, bilineares Filtering (um unschdne Pi-
xelbrocken zu vermeiden) und Anti-Aliasing zur Abgl&t-

Produkt
Screamin’ 3D
Hersteller
Sierra

geplanter Release
1. Quartal 97
Fertigstellung
100 Prozent

Komplette 3D Grafik-
karte mit Rendition-

Chipsatz und dickem
Software-Bundle.

. e

ready!

Nach ,,Voodoo* und ,,Power VR*
erreichte uns mit der ”Screamin’ 3D”
die erste Karte mit Renditions ,,Verite“-Chip.
Was leistet der Nachziigler im Bunde der ,,Next-
Generation“-3D-Beschleuniger?

F

tung von Pixel-
treppen. Im Lie-
ferumfang ist ei-
ne Menge Sierra-
Software enthal-
ten: ,,Indy Car Racing 2%, ,Cyber Gladiators“, ,,Silent
Thunder® und ein indizierter Ego-Shooter wurden fiir
den 3D-Chip optimiert.

»Indy Car Racing 2 beeindruckt durch den sehr
schnellen Grafikaufbau: In der Cockpit-Ansicht rast das
Spielgeschehen in atemberaubenden 6o Frames in der
Sekunde an Ihnen vorbei, schalten Sie auf die Aufien-
ansicht reduziert sich die Geschwindigkeit auf immer
noch beeindruckende 4o Frames. Das Priigelspiel ,,Cy-
ber Gladiators“ hingegen wird in der Rendition-Version
nicht besser, sondern nur schoner (siehe Bilder).

Der Panzerabwehr-Flugsimulator ,,Silent Thunder
= profitiert ebenfalls nur optisch von der
\ Leistung der ,Screamin’ 3D*-Hardware.

Garantiert ruckfrei: Dank des Rendition-
Chips fliegen Sie sanft durch die "Silent
Thunder”-Szenarien.

Perlen wie ,,Tomb Raider* und
»Formel 1“ von Psygnosis.
Genligsam zeigt sich die Karte bei den Hard-
ware-Anforderungen: Als minimale Konfiguration wird
ein 486 DX/2 mit 8 MB RAM angegeben. Das Motherbo-
ard muf allerdings busmasterfahige PCI-Slots vorwei-
sen. Zur Zeit ist die Karte nur in den USA erhiltlich, fiir
300 Mark soll sie im Frithjahr ‘97 bei uns erhéltlich sein.
)

K;ﬁpfder 3D-Besc eu-ﬁiger: Linké sehen Sie "Cyi;er Gladiators” mit einer Voodoo-Karte beschleunigt, das rechte Bild zeigt

die Verite-Version. Einziger Unterschied sind die Transparenz-Effekte bei der Explosion der Voodoo-optimierten Fassung.
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dein Leben

Alle trdumen von Intels neuem MMX-

Prozessor - die Spieleentwickler von Ubi Soft
sich mit dem neuen Silikon-Wunder von Intel bereits
eingedeckt und programmieren das erste MMX-Spiel.
Wir nahmen ”Pod” in Paris unter die Lupe.

Wie alle Produkt-Manager des
franzdsischen Software-Hauses
Ubisoft ist auch Fabrice Valay von
seinem aktuellen Projekt hundert-
prozentig tiberzeugt. Vor ein paar
Monaten war das noch anders,
denn auf der E3-Messe in LA ist ei-
ne eine frithe Version seines "Pod”
bose gefloppt: die Steuerung war
qudlend trage, die Grafik fiir ein
Zukunftsrennspiel viel zu lahm.
Daraufhin iberarbeitete Fabrices
ehrgeiziges Programmierteam alle
Routinen. Heraus kam ein Rennspiel mit atemberauben-
der Geschwindigkeit. Kein Wunder, denn das Spiel ist
auf die neuen MMX-Prozessoren ausgerichtet und nutzt
deren Leistungspotential optimal aus: Mit 30 Bildern in
der Sekunde jagen die Science-fiction-Geféhrte tiber 3D-
Pisten, Clipping oder Texturverzerrungen konnten wir
beim besten Willen nicht entdecken.

Aber es geht noch besser: Fabrice setzte durch, daf
"Pod" fiir fast alle gdngigen o, |
3D-Beschleuniger optimiert ' 1
wird. Flr jede 3D-Karte arbei-
tet ein kleines Team an der
optimalen Chip-Ausnutzung.
Voodoo, Power VR, Renditi-
on und Rage 2 werden mit
Sicherheit unterstiitzt, iiber
eine S3- bzw. Verite-Version
wird noch nachgedacht.

Nach einer Proberunde auf {7
einer Voodoo-beschleunig-
ten Piste waren wir beein-
druckt: 60-8o Frames in der
Sekunde schnell und mit
spezial Effekten gespickt,
rasen wir durch die fein de-
taillierte Grafik. Auf die Fra-
ge nach den anderen Versio-

”Das Voodoo-Pod wire
selbst auf dem
Nintendo 64 nicht
machbar.” Fabrice
Valay, Ubi Soft.

hr u

Mit den selbstgebastelte Gefihrt

i +0102"18

Vom Wireframe zum fertigen Spiel: Wenige Polygone,
die dafiir mit fein detaillierten Texturen iiberzogen
werden, sorgen fiir einen schnellen Spielfluf3.

nen antwortete Fabrice: "Der Voodoo-Chip ist
derzeit der leistungsfahigste 3D-Beschleuniger.
Unsere "Power VR”-Version von "Pod” wird nicht
ganz so schon und schnell sein, aber auch sehr

3+03 585 e TOMDS
*4)+17726 sPlayer

012280

Renderintro: Die Einheimischen
fliichten vor dem todlichem

beeindruckend. Was wir aus den restlichen Chips "Pod”-Virus.

rausholen werden, kénnen wir momentan noch nicht
sagen." 3D-Beschleuniger hin- oder her: Fiir die im
ersten Quartal erscheinende Pentium-Version brauchen
Sie mindestens einen Pgo.

Innovativ ist der Multiplayer-Modus: iiber eine serielle
Verbindung, Netzwerk, Mo-
dem und Internet gehen bis
zu acht Piloten gleichzeitig
an den Start. Das Besondere
ist, daf3 alle Arten der Ver-
bindung miteinander kombi-
niert werden kénnen.

1 Von der "Pod"-Homepage
laden Sie sich neue Kurse

| und Fahrzeuge herunter.
Sind Sie der Meinung, da®
sie einen Rundkurs beherr-
schen, dann kdnnen Sie |hre
Fahrt sichern und auf der

f "Pod"-Homepage ablegen.

Andere "Pod"-Piltoten la-

m den sich ihre Ideallinie her-
unter, um gegen |hren
"Ghost" anzutreten.

0" 004 Fabrice

D 13
en kdmpfen Sie um eine

Passage im letzten Raumschiff, das Sie von dem verseuchten

Planeten evakuiert.

2

http://www.
ubisoft.com

|5 Tage vor dem
"Pod”-Release startet
ein Countdown: Jeden
Tag wird ein weiteres
Kapitel zur "Pod”
Geschichte auf dem
Ubi-Soft-Server
veroffentlicht.

LA

Titel

Pod

Hersteller
Ubi-Soft
geplanter Release
1. Quartal'gy
Fertigstellung

90 Prozent

Das allererste MMX-
Spiel wird mit den
ersten MMX-Rechnern
im Bundle verkauft.
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RATING

Martin Gaksch

Vorlieben: Heimkino mit AC-3, amerika-
nische Country-Music, Module, Eissorte
"Cookies & Cream”, US-Sitcoms
Abneigungen: Deutsche LadenschluR-
gesetze, amerikanische Einwande-
rungsbehorden, Zensur im allgemeinen
1965: Start in den ersten Level in
Freiburg/Breisgau

1984: Miihevolles Abitur in Gber-
wiegend dussligen Fachern

1984 4lginn eines relativ demotivie-

Winnie Forster

Vorlieben: Obskure Musik, jugend-
gefdhrdende Comics, exotische
Videospiele und schone Madchen
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:
Griindungsmitglied der ,,Video Games*.
1993: Mit der Cybermedia-Griindung
erfiillt sich Winnie einen Teil seiner All-
machtsphantasien

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

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

Vorlieben: Granola-Kekse, eigenwillige
Hunde, die neue Scheibe von Molly
Hatchet

Abneigungen: Deutsche Ladenschluf-
gesetze, Biirokraten im allgemeinen,
grof3artige Traditionsvereine in den
il zweiten Liga

By Frankfurt/Main
8" den Freistaat

AETUHINEsTTE lied ,,Power Play"
99T lindungsmitglied ,,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: Alarmstufe Rot,
Toonstruck, FIFA g7, The Neverhood

media. Start

treft mit dem Start

Emulatoren, P
Death Rally

Anatol Locker

Vorlieben: Wirme

A

Tenog-Konzerte,
Abneigungen: W,
Lore 2", Ubergg

obert Iia_gnert

hansa

Tobiz;s Schweilg

Vorlieben: Alles iiber Science Fictio
Fantasy, Splatter-Filme und Mangas.
Abneigungen: Pizza und Junk-Food, wei
das alles ist, was ich im Moment esse.
1971: Die Welt wird erstmals mit mir
konfrontiert

Vorlieben: Fantasy-Schwarten, mein

i spiel, "Magic"-Karten,
Badewasser
ntoleranz, Rap, "Die
iese Groschenromane,
adepausen

1974: Meine Eltern machen sich auf
strapazitse |ahre gefafit

1985: Studium, gleichzeitig kommt
der C64 ins Haus. Michtig siichtig
nach Infocom-Adventures.

Vorlieben: Amerikanische Sportarten
(insbesondere Baseball), Pizza,

32

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

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

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

Besonders begehrt: Ultima 1-4, Bard's
Tale 1, Elite 1 und ein Nintendo 64.

Auf seiner Festplatte: Zur Zeit nichts, weil

der private PC in den letzten Ziigen liegt.

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

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

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

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

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

Auf seiner Festplatte: Alarmstufe Rot
(russische Seite), Skynet, Alter Ego

Videospiele

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

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 gewdahrt Asyl.
Besonders begehrt: Adventures,
Rollenspiele, Sportspiele

Auf seiner Festplatte: Baphomets
Fluch, Netrace, Discworld 2

1984: Ich stolpere bei meinem ersten
USA-Besuch in eine Spielhalle. Resul-
tat: Ein finanzielles Loch bis 1996
1985: Meine Vorliebe fiir's Fantasy-
Genre nimmt iberhand: 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, "Return to Krondor”
Auf seiner Festplatte: Discworld 2,
Warcraft 2, Amberstar
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uVUBRess Wertungskriterien

So werten

Kleiner Fehlgriff - grofie Folgen: Wer sich beim
Spielekauf anhand von Packungsbild oder Vorab-
E Hype entscheidet, setzt schnell mal 100
y 8, M Mark in den Sand. Programm A bringt
monatelangen Dauer-Spielspaf,
~ Programm B nervt schon nach

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,

"y
(=

<0 ELY

finf Minuten. Fragt sich nur,
welche Sorte Software in der
; Schachtel steckt. Hier helfen
E‘ die Profi-Motzer aus der PC-
S Xtreme-Redaktion. Denen
wiirde man vielleicht nicht einen

GUTESIEGEL "XCELLENT”

Ehre, wem Ehre gebiihrt. Um als "Xcellent”
gewiirdigt zu werden, muB ein Spiel entweder
eine Gesamtwertung von mindestens 8g
Punkten einfahren, Oder es schafft in der
Kategorie "Spieldesign” die Hochstwertung.
Ist eine dieser beiden Kriterien erfilllt, spen-
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 veriffentlicht das
getestete Kleinod?

Betriebssystem: Welche Software-Grundlage
ist gefragt? Reicht zum Beispiel MS-DQS oder
lduft das Programm nur unter Windows 957
Speichermedium: 3 CD-ROMs, DVD-Prototyp
oder nach ein Fall fiir die Datasette? Hier
zahlen 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 kdnnen.

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

Komplexitét: Schon in zwei Stunden geldst
oder gigantisch umfangreich?

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

Grafik: Schon und schnell? Oder muf man
sich angesichts unésthetischer Pixelberge
zum Spielen tiberwinden?

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

in dem der Redakteur erkldrt, was ihm an dem Spiel
geféllt und was ihn nervt. Bei gréBeren Besprechungen
kommt gar ein verbaler Schlagabtausch zwischen zwei
Testern hinzu, der Dialogkasten. Was sich in unseren
Tabellen und Testkasten sonst noch an Informationen
verbirgt, entrdtseln 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.

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

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

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

NAME DES SPIELS WERTUNG Xi PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 120 MARK zucAnGLIcHKET X X X X X 1 5
HERSTELLER CYBERMEDIA prRASENTATION X X X X X 5 2 10
BETRIEBSSYSTEM  MERING 96 KOMPLEXITAT XXXXX g3 15
o |

SPEICHERMEDIUM 100 SEITEN PAPIER SOUND ZXXXX £ 3 15
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXXXX 24 20

1- 6 (NETZWERK) SPIELDESIGN AXXZXX 7 35
FAZIT: Setzt neue Standards im Genre "3D-Redaktions-Simulation”. Verwegen und fetzig; speziell fiir fortgeschrittene Spieler.

HARDWARE-HUNGER

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

Geniigsam: Auch auf einem kleinen
486er mit 8 MByte RAM l4uft das
gute Stiick ohne Zicken, Der selig
grinsende PC ist das Symbol fiir sol-
che Hardware-Bescheidenheit.

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

Gierig: 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 reprasentiert.

( o




Entwickler: Sega, Japan

Panzer Dragoon

1

Gewagte Mandver zwischen den Plasma-Salven eines riesigen Bio-Robo-
ters: Ihr Reiter kontert mit der Laser-Armbrust.

und Gegner in Echtzeit berechnet,
trotzdem muf Ihr Reptil auf 360-
Grad-Manover verzichten. Statt
dessen trudelt |hr Drache in klas-
sischer Arcade-Manier bei jedem
Durchgang in dieselbe Richtung,
Flugkunststiicke und Ausweich-

VON ROBERT
Jean Giraud alias Moebius (”John Difool”,
"Starwatcher”) Segas Action-Himmel mit

bizarren Monstern bevilkerte, schickt der

Franzose einen wettergegerbten 3D-Helden an

die PC-Front: Als "Panzer Dragoon” schwingen

Sie sich auf den schuppigen Riicken eines

Drachens und ballern auf linearen Flugkursen
dreidimensionales Fantasy-Getier in Fetzen.

Zwar werden samtliche Hintergrundobjekte

ACTION

RATING

BANNERT

Segas Drachenflug
ist ein atmosphiri-
sches Meisterstiick,
dafiir wurde mit spie-
lerischer Abwechs- o
lung etwas gegeizt. A ;
Gigantische Ober- %
motze und atemberaubende

Wiistenpanoramen faszinieren vor
allem bei den ersten Durchgén-
gen. Wenn Sie bereits die ein-
drucksvollsten Ausblicke genos-
sen haben, flattert Ihr Nomaden-
Recke nur noch mit verhaltenem
Interesse an den Polygonbauten
voriiber. Sechs Abschnitte und
magig knifflige Endgegner-Takti-
ken sind etwas wenig Substanz,
um versierte Actionprofis wochen-
lang zu motivieren.

Wer allerdings Moebius’ groteske
Endzeit-Szenarien liebt und sei-
nen Podex schon immer auf ein
gefliigeltes Reptil hieven wollte,
erliegt dem grandios gezeichne-
ten Ambiente auf den ersten
Blick: Riesige 3D-Bauten, detail-
lierte Flugechsen und Genre-pas-
sender Audio-Soundtrack fesseln
mit einzigartigem Flair. Simtliche
Gegnerformationen sind durch-
dacht und wurden dramaturgisch
clever plaziert. Ein ungewdhnli-
ches, gut spielbares Action-Spek-
takel mit faszinierender Optik.

Nach Jahrhunderten ungehemmter Genforschung
hat es die Menschheit endlich geschafft: Die Bio-
Mutanten haben genug davon, jeden Morgen mit einer
anderen Fratze aufzuwachen und schlagen die Zivilisa-
tion ihrer Peiniger kurzerhand kaputt. Knapp ein Jahr-
tausend spater existieren nur noch verschleierte Auf-
zeichnungen iiber die unrithmliche Vergangenheit des
Menschen: Ausgemergelte Nomaden durchstreifen die
verstrahlte Wiistenei — jeder Schritt der Stimme wird
von den fliegenden Galeonen eines bitterbdsen Luftim-
periums liberwacht.

Aber technische Erungenschaften und
uneingeschrankte Herrschaft sind dem
Imperator nicht genug: Der unerséttliche
Bursche ist aus den Uberlieferungen nicht
schlau geworden und buddelt ohne Riick-
sicht auf Verluste im Staub antiker For-
schungslaboratorien. Als das Imperium fiin-
dig wird, bricht ein diisteres Zeitalter an:
Drachen und andere Bestien rauschen iiber
das 3D-Firmament, als absolute Genwaffe
kommandiert bald die Bio-Echse "Dark Dra-
goon" die Luftstreitkrédfte des Imperiums.
Nachdem das franzésische Comic-Genie

schlenker sind nur auf vorgegebenen Bah-
nen gestattet. Ein magischer Scanner ver-
rdt, ob Ihnen heimtiickische Gegner in die
Flanken fallen oder sich an den Drachen-
schweif heften. Ihr Nomade wechselt per
Tastatur- oder Pad-Kommando zwischen
vier unterschiedlichen Blickwinkeln: Sie
nehmen die Gegner von hinten auf’s Korn
oder peilen die aufdringlichen Biester iiber
die Schwingen lhres Reittiers an.

3

http://icecube.acf-
lab.alaska.edu/~fxdlk/

Sie richten Ihren Blickwinkel nach hinten aus und peilen die
Segmente eines Sandwurms an. Wenn Sie den Feuerknopf
loslassen, rauschen etliche Suchraketen ins Ziel.

Welcome.html
PANZER DRAGOON WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Sie begeistern sich fiir
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4 Drachen? Wollten Sie
HERSTELLER SEGA PRASENTATION X X X o, schon immer Wissens-
B - E wertes iiber das
BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XXX X 3 Brunftverhalten von
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX X E 3 12 feschen Reptil-Damen
= e =X 1 s
SPIELERANZAHL § GRAFIK XXXX 24 6 f:rldhrgl LIHL! in den
- - Memoiren eines Erd-
SPIELDESIGN L XX 7 31 drachens schmokern?
Hier finden Sie alles,
FAZIT: Gradliniger 3D-Shooter mit tollem Fantasy-Ambiente und Moebius-Charakteren. Spielerisch flach, aber sauber. was der kompromiB-

lose Fetischist braucht.

CPU Aufldsung Farben
LlowEnd  Pgo 320%200 256
High End  P166 640%480

3D-Card RAM )
nicht nitig 8 MByte
High Color nicht unterstiitzt 16 MByte .—%E

Bei Luftschlachten auf kleinen Pentiums jagt ein Suizid-Sturzflug den nichsten, nur
unter einer Aufldsung van 320x240 wird’s ertrdglich. Sogar auf High-End-Rechnern

miissen Sie fiir einen flotten Action-Kurs den Halbzeilenmodus anfliegen. PCATREKE 35



RATING

ROLLENSPIEL

Diablo

SCHWETIKL

SchluB mit Marchen-Fantasy: In ”Diablo” rauschen
keine schlohweiften Barte, weder spitze Hiite noch
wunderschine Prinzessinnen lassen sich hier blicken.
Blizzards neuester Streich ist der pure Horror.

In Tristram regiert das Chaos: Aus der entweihten
Kirche stromt das Bdse und verbreitet in der ganzen
Umgebung den faulen Gestank von Angst und Schrek-
ken. Die verzweifelten Bewohner bitten Sie, in die Tie-
fen des Dungeons unter dem einstigen Gotteshaus zu

V O N

TOBIAS

| Tobias: Ein tiickischer
| Zeitfresser: Nach
| sieben Stunden Dia-
| blo” habe ich mor-
gens um zwei das
4 erste Mal auf die Uhr
... gesehen.
Andreas: )a, dieses verflixte Teil
macht siichtig. Doch von der pixe-
ligen Grafik bin ich etwas ent-
tduscht. SVGA und High Color, da
hdtte man doch mehr 'draus
machen kiénnen...
Tobias: Zugegeben, die Dungeon-
Grafik ist nicht beeindruckend.
Dafiir ist das Aussehen der Mon-
ster gelungen, die in allen Details
vorab-gerendert und brauchbar
animiert wurden.
Andreas: Viel wichtiger ist der
Spielspa8, und hier gldnzt das
leicht durchschaubare Magie- und
Kampf-System.
Tobias: Richtig, Blizzard entdeckt
alte Rollenspieltugenden wieder.
Schnelle Levelaufstiege, iiber-
sichtliche Charakterwerte und
Dutzende magische Waffen und
Riistungen.
Andreas: So etwas war
seit langem fillig. Ein
Rollenspiel mit Tief-
gang, das trotzdem
keine ellenlangen Re-
gelbiicher bendtigt.

steigen und dort das Ubel mit Feuer und
Schwert auszutreiben. Um nicht planlos
durch die 16 verschiedenen Ebenen des
verruchten Gewdlbes zu irren, lauschen
Sie den Bewohnern des Dorfs, die Sie
mit Geriichten oder konkreten Tips auf
Ihr Abenteuer vorbereiten. So fliistern
die Biirger von einem einstigen
Herrscher der in der Gruft unter der
Kirche begraben liegt und nun vom
Bosen besessen ist. Als Skelettkdnig
schikaniert er die Bewohner mit seinen
knochigen Lakaien. Der Dorfschmied
erzdhlt lhnen wiederum die Geschichte
eines Sterns, der vom Himmel fiel und
von den Bewohnern der unheiligen
Stdtte geraubt wurde. Finden Sie ihn
wieder, schmiedet er ein magisches
Artefakt daraus.

I3

Entwickler: Blizzard North, USA

Produzent: Allen Adham

Programmierung: David Brevik

Grafik: Erich Schaefer, Samwise Didier
| Sound: Matt Uelmen, Glen Stafford

Der "Bone Gasher” ist eine echte Herausforderung: Er ist
gegen Magie immun und zwingt Sie so zur Handarbeit.

Fur brisante Auftrdge sind Sie anfangs noch zu
schwach geriistet. Erst nach |hren ersten Expeditionen
wagen Sie sich an die geféhrlichen Fliigelddmonen.
Von Ihnen enthauptete Zombies, zerschmetterte
Skelette und aufgespiefite Goblins hinterlassen neben
Gold auch auch Waffen oder Riistung. In Sarkophagen
und Kisten sind magische Schwerter versteckt. Doch
Vorsicht: Hier lauern Fallen auf unvorsichtige Helden.

Bevor Sie sich einen neuen Totenkopfschild an den
Arm schnallen, stecken Sie ihn besser ins Inventory
und lassen ihn im Dorf identifizieren. Viele der gefunde-
nen Schwerter, Keulen, Axte und Riistungen sind ver-
zaubert und wenden sich gegen Sie. Haufig miissen Sie
auch zwischen verschiedenen, einander aus-
schlieenden Effekten abwdgen. Ist die erhdhte

SNOW WITCH

:r__;? . TOTAL KILLS : : ‘f"é&r_‘
=LA YT

Die letzten vier Ebenen des Dungeons werden von den schlimmsten Ausgeburten der Holle bevidlkert. Wer

Charakter-Check: Unten das Inventory,
vy magisch und kérperlich nicht fit ist, hat die Oberlebenschancen eines Eiswiirfels im Hades.

oben lhre gegenwértige Bekleidung.
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Riistungsklasse den verringerten
Lichtradius wert? Wollen sie wirk-
lich zugunsten einer besseren Tref-
ferchance auf Starkepunkte ver-
zichten?

Doch selbst mit den besten
Waffen und den machtigsten

Riistungen werden Sie ohne
Zauberei in "Diablo” kaum {iberle-
ben. Obwohl Sie standig Heil- und
Manatranke sowie Spruchrollen mit Feuer- und Flam-
menzauber finden, verlassen Sie sich besser auf Ihr
eigenes Zauberbuch. Selbst Krieger lassen gerne einen
heiligen Blitz aus den Fingern zucken — sofern es die
Manareserve gestattet. Natiirlich sind gelernte Zaube-
rer in dieser Kunst geschickter, der Waldldufer ist ein
Kompromif3 der beiden Heldenextreme. Durch fleifiges
Biicherlesen verbessern Sie ihre arkanen Fertigkeiten.
Ein Blitzzauber der fiinften Stufe ist schneller und kraf-
tiger als sein Gegenstiick des ersten Levels.

Ihren Abstieg steuern Sie mit der Maus. Abgesehen
von einigen Hotkeys kénnen Sie auf die Tastatur ver-
zichten. Ein linker Mausklick und die Figur wandert zu
der betreffenden Stelle. Steht eine Mauer im Weg,
sucht sich der Held selbstandig den kiirzesten Weg.

Weil Sie jedoch nicht sehen kénnen, was sich hinter
einer verborgenen Tir oder einer finsteren Ecke fiir
Monster verbergen, ist vorsichtiges Vorantasten ge-
fragt. Laufen Sie dennoch einer Gruppe gefliigelter
Damonen in die Arme, erwehren Sie sich per Hack *

Gegen so eine Ubermacht an Skeletten
hilft ein Zauberspruch.

Slay durch wilde Mausklicks. Mit der
rechten Maustaste schleudern ma-
giebegabte Abenteurer ihre vorbe-
reiteten Zauberspriiche los.
Jedesmal wenn Sie das Gewdlbhe
mit einem neuen Helden betreten,
berechnet ,,Diablo" die Architektur
komplett neu - auf jeder der in vier
Grafikstilen gehaltenen 16 Ebenen
werden alle Geheimrdaume, Schatz-
kammern und Endgegner angeord-
net. Lediglich die Auftrége, die lhnen
zugeraunt werden, bleiben bei jedem
"Diablo”-Anlauf die gleichen.

Wenn Sie drei "Blutsteine” auf diesem
Podest befestigen...

rﬁ. WINGED-DEMON
| Gl gl
Sich mitten in eine Horde gefliigelter Ddmonen zu stiirzen,

ist schmerzhaft. Locken Sie die Biester zur Tiir, um sie
dort einzeln zu bekdmpfen.

TOTAL KILLS : @ &

...0ffnet sich der Geheimraum. Der Weg
ist gefdhrlich, doch am Ende lockt eine
magische Riistung!

ROLLENSPIEL

RATING

Schlecht gezielt wird die Flammenwand
aber eher zu einem Hindernis.

Diablo ist kein Kinder-
splel: Brennende Kreu-
ze, Pentagramme und
viel Blut werden dem

teuflischen Namen gerecht. Auch

der Schwierigkeitsgrad steigt nach
den Einfithrungs-Levels steil an -
nur erfahrene Action-Abenteurer
halten da noch mit. Dennoch ist
das Spiel nie unfair: Mit der richti-
gen Taktik oder Waffe (morsche

Skelettkochen zerschmettern Sie

z.B. mit der Keule) iiberwinden Sie

die hdrtesten Gegner.

Durch seine Spieltiefe und die Aus-

sicht, den eigenen Kampfer zum

Superhelden auszubauen, ist "Dia-

blo” motivierend: ”"Noch eine Er-

fahrungsstufe, dann kann ich mit
voller Korperkraft den Kriegs-
hammer verwenden” - so sitzen

Sie bis Mitternacht schwitzend vor

dem Rechner. Verteufelt gut sind

die stimmungsvollen Lautenklinge
an der Oberfliche und die unheim-
lichen Melodien unter Tage. Wegen
seiner hervorragenden Stimmung
verzeihe ich "Diablo” die wenigen
grafische Unzuldnglichkeiten: Der

Lichtschein lhrer Fackel leuchtet

teils durch Wande und die

Dungeons wirken

schlicht. Wer den

Teufel installiert, wird

ihn nicht mehr los.

-
[N
http://www.phoney.
cit.cornell.edu/df/

DIABLO WERTUNG X PUNKTE

ZIRKA-PREIS 120 MARK zuGhNGLICHKET X X X X X 1

HERSTELLER BLIZZARD PRASENTATION X X X X 5 2 8

BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XXX <3 12

SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROMS SOUND XX XX %J 3 12

SPIELERANZAHL 1-2(MODEM),1- 4 GRAFIK EEXK 24 12
(NETZWERK, INTERNET) SPIELDESIGN XTXXXX 7 35

FAZIT: Monsterschlachten in Echtzeit: Stimmungsvolles Action-Rollenspiel mit isometrischen Dungeons und gerenderten Gegnern.

X-RATING

Die "Dark Fantasy”
Homepage widmet
sich ganz dem gleich-
namigen Rollenspiel.
Kreuzziige, Raubritter
und finstere Magie
beherrschen das
Europa des Jahres
1000 AD.
Interessierte Table-
Top-Anhiinger laden
sich das herunter.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM o Nur Pentium-Besitzer steigen in die diisteren "Diablo"-Kerker hinab. Wer zudem
Low End P/60  640x 480 High-Color nicht nétig 8 MByte r:: tber Internetanschluf verfligt, zieht mit drei weiteren Helden (iber Blizzards
HighEnd P/133 640x480 High-Color nicht unterstiitzt 16 MByte aﬂ "Battle.Net"-Server los — aufer den Telefongebiihren entstehen keine Kosten.
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Produzent: Mike Delves, Paul Tresise
RAT IHG‘ A C T I 0 N Programmierung: Michael Biittner, Jan Jéckel, Matthias Wiederwach, Peter Thierof

Grafik: Andreas Samland, Leif Rumbke, Ulli Mayer, Jens Baumgart, Jens Rotzsche

Sound: Chris Hiilsbeck

VON|ANDREAS ULRICH
In der grausamen Zukunftsvision des deutschen ihren Einsatz. Multitasking-fahig ist Ihr Kampfgleiter
Programmier-Teams Neon wird die Welt von einem leider nicht: Sind Sie in ein Gefecht verwickelt, kdnnen
machthungrigen Diktator unterworfen. Um die Be- Sie immer nur auf eine gerade angewdhlte Waffe zu-
vilkerung in Schach zu halten, droht der Despot mit riickgreifen. Bendtigen Sie andere Artillerie, miissen
einer furchterregenden Waffe. Doch ein Mann hat den Sie liber die Tastatur auf die Wunschwaffe umschalten.
Mut, sich gegen den Imperator zu stellen: Sie steigen Unter dem Dauerfeuer der Abwehrstellungen sehen
in thren Gleiter und erkldren dem Tyrannen den Krieg. Sie |hre Energieleiste am oberen Bildschirmrand zu-
Nach dem FX-Feuerwerk des gerenderten Intros wer- sammenschrumpfen. Kisten, die mit einem ,,Radioak-
den Sie auf lhrem Weg zum Unterschlupf des Tyrannen tiv“-Symbol versehen sind enthalten ein Energieschub-
abgesetzt. Uber die Tastatur steuern Sie Extra. Doch Vorsicht: Zdgern Sie zu lange, dann explo-
Ihren kleinen Jet durch die diisteren diert die Kiste und reif3t ein tiefes Loch in lhre Energie-
" And(ms;-““f?"ss Tunnel. Auf Ihrem Flug durch die feindli- reserve.
- war ich ziemlich
skeptisch, ob sich chen Gange werden Sie mit allen erdenk- Die feindlichen Geschiitzstellungen schalten Sie an-

"Tunnel B1” auch so
. gut spielt wiees

aussieht. frontiert: SelbstschuBanlagen, Granaten-  alle Stellungen durch Schutzschilde gesichert. Um das
Toblas: Hat man sich

lichen Helden-Abwehrvorrichtungen kon- fangs noch locker im Vorbeiflug aus, doch spéter sind

" . werfer und waffenstarrende Vehikel ver- Geschiitz trotzdem zu vernichten, miissen Sie quer
mit der Frechheit angefreundet, X . L .
daf kein Joystick unterstiitzt wird sperren [hnen den Weg zum Ziel. Um durch den Stollen jagen und den richtigen Schildgene-
und sich auf der Tastatur zurecht- | sich gegen die gegnerische Artillerie rator abfackeln. Auch Schleusen und Alarmsysteme
gefunden, dann steht nervenauf- R . .
reibender Action nichts mehr im : durchzusetzen, verwenden Sie drei werden durch solche Generatoren mit Strom versorgt.
Wesg. Primdr- und vier Sekundar-Waffen. Das Erst wenn Sie die Stromquelle lahmlegen, gelangen Sie
Andreas: Richtig, ich habe auch i Prim besteht Maschi . T labschnitt. Beeilen Sie sich: Di
einige Zeit gebraucht, mich an die | rimédrsystem besteht aus Maschinen- in einen neuen Tunnelabschnitt. Beeilen Sie sich: Die
Steuerung zu gewdhnen, aber die gewehr, Raketenwerfer und einem Generatoren stabilisieren sich wieder. Wenn Sie durch
tolle Grafik hat mich stets o o o - i ; =
motiviert, noch weiterzusplelen. Argon-Laser, die im Verlauf des Spiels je die Gange trodeln, kann es passieren, daf} lhnen plétz-
Toblas: Leider fehlen im gesamten zweimal aufgeriistet werden kénnen. Bis lich der Riickweg abgeschnitten wird. Gemeinerweise
Spielverlauf gréBere Uber- auf die MG miissen alle Waffen stindig tickt auch noch ein allgemeiner Countdown gnadenlos
raschungen wie beispielsweise - cm . =g X
Zwischen- oder Endgegner. mit Munition versorgt werden, die Sie nach unten: Ist das Zeitlimit aufgebraucht, ist lhr
Andreas: Dafiir sorgt der Wechsel aus den Wracks |hrer Gegner bergen. Im Auftrag gescheitert.
zwischen Renn- und Actionspiel . . . . . .
fiir ausreichend Abwechslung. Sekundér-Arsenal warten Leuchtkugeln, Zu Beginn eines jeden Levels werden Ihnen (iber ein
Tobias: Trotzdem, hat man sich an Minen, Bomben und Superbomben auf HUD die Missionsziele eingeblendet. Jeder Auftrag

den Effekten und der Technik satt-
gesehen, ldft der Spielanreiz
deutlich nach.
Andreas: Das sehe ich
genauso. Etwas mehr
Spieldesign hitte dem
technisch hervorra-
gendem Produkt gut
getan.

Bose Uberraschung: Hinter der
Schleuse erwartet Sie ein schwerbe-
waffneter Panzer (rechts).

Mit Ihrem Gleiter (unten) treten Sie
gegen die Streitmdchte des
Diktators an.
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Luftangriff: Die Helikopter feuern Ihnen Raketen entgegen oder werfen
einen Bombenteppich {iber Ihnen ab.

besteht aus einem Primar- und einem Sekundéarziel. Um den und damit das Weite zu suchen,
einen Tunnelabschnitt erfolgreich hinter sich zu brin- so miissen Sie in spateren Spielstufen
gen, miissen Sie das Hauptziel auf jeden Fall erreichen. bestimmte Generatoren aufspiiren und
Wird auch die zweite Aufgabe erfolgreich absolviert,
profitiert |hr Punktekonto und spétere Level sind etwas
einfacher. Andert sich das Ziel wahrend des Auftrags,
werden Sie liber das HUD umgehend informiert.

Auf Tastendruck blenden Sie eine Karte des aktuellen
StraRensystems ein, denn ohne die elektronische Hilfe
werden Sie sich in den komplexen Tunnelsystemen
hoffnungslos verfahren. Auf Threr Karte sind die
primdren Aufgaben rot gekennzeichnet, gelbe Symbole
markieren Sekundar-Missionen, griine Marker stehen
flir optionale Ziele, die Ihnen Bonuspunkte verschaffen.
Geht es in den ersten Levels darum, neue Waffen zu fin-

zerstdren oder ein haarstrdubendes
Rennen gegen die Zeit gewinnen.
Insgesamt kdampfen Sie sich durch
zwdlf Tunnelsysteme.

Fiir PCs mit kleiner Rechenleistung
konnen Sie die Detailstufe herabset-
zen, das Spiel wird dadurch schneller.

Countdown: noch bleiben 44 Sekunden,
um den ersten Auftrag zu erledigen.

o a8 :
Der Granatwerfer ist in einen Schutz-

schild gehiillt. Sie miissen erst den
Stromkreis durchtrennen.

Feuer frei: Nach intensivem Beschu®} durchbrechen die
Raketen sogar Schutzschilder.

Mit Pfeilen markierte Fahrzeuge hinterlassen Waffensysteme und andere
Top-Secret-Gegensténde, die zur Losung einer Mission bendtigt werden.

ACTION mm:¥udete

Das Splel zur Grafik-
engine: Wihrend der
ersten rasanten Tunnel-

Kémpfe gewann ich den
Eindruck, da ,,Tunnel B1“ nicht
auf der Basis eines durchdachten
Spielkonzeptes entstand, sondern
um die leistungsfdhige Grafik-
engine von Neon herumgestrickt
wurde. Die flaue Story (die im
weiteren Spielverlauf nicht groB-
artig fortgefiihrt wird) unter-
mauert diesen Eindruck.
Die Grafik ist die Schokoladenseite
von "Tunnel B1”: Die riesigen Tun-
nel-Gemduer bewegen sich der-
mafien flott und fliissig iiber den
Bildschirm, dafd sensiblen Spielern
schwindlig wird - das digitale Tun-
nelsyndrom? Tolle Lichteffekte
und blendende Explosionen run-
den den Grafik-Leckerbissen ab.
Trotz Schmalspurhandlung haben
die Programmierer die Mischung
aus Renn- und Actionspiel gut hin-
bekommen. Der von Chris Hiilsbeck
komponierte Soundtrack verwiohnt
Sie mit filmreifen Klangteppichen.
Unverstédndlich bleibt jedoch,
warum Neon auf eine Joypad-
Unterstiitzung verzichtet hat. Um
das eigene Gefidhrt zu

steuern, miissen Sie
das unhandliche Key-
board benutzen.

€%

http://www.allgaeu
.org/home/dreamy/

huelsbeck

TUNNEL B1 WERTUNG X PUNKTE X-RATING e
Fiir Fans des "Tunnel
B17-Komponisten
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4 Chris Hiilsbeck liegen
HERSTELLER OCEAN PRASENTATION X X X X 2 auf dieser inoffiziellen
= =p aoe el shens-
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT X g3 Fanpage ein Lebens
- = lauf sowie eine
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND ZXXXX F3 15 Auflistung von seinen
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX XX 24 16 Kompositionen fiir
SPIELDESIGN XXX 2 3 Computerspiele und
CDs bereit
FAZIT: Tunnelblick: Rasantes Ballerspiel mit Rennspieltuch fiir Freunde von schneller Action.
CPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM 2% Wer in SVGA und mit allen Grafikdetails durch die Gange rasen méchte, benétigt

Low End P/60 320x%480 256 nicht nitig 8 MByte

mindestens einen P/166. Selbst auf einem 133-MHz-Rechner ist das Spiel nur in der
HighEnd P/166 640%480 High Color nicht unterstiitzt 16 MByte QE‘ 320x480-Auflosung spielbar. Unter Wgs gibt’s iibrigens keine Probleme.



Entwickler: Traveller's Tales, US
| Design: Jon Burton

] UMP’N’RUN Programmierung: Dava Hathaway, Joe Sengir, Chris Shrigley
RATING Art Director: Andy Ingram
Musik: Steven Shapiro, Matt Furniss

Toy Story

VON | HEINRICH LENHARDT
Der kommerzielle Erfolg des Computergrafik-
Trickfilms "Toy Story" ibertraf kithnste Erwar-
tungen. Als die Co-Produktion von Pixar und Dis-
ney 1995 in den US-Kinos startete,
| Hype verpaBt: Das rechnete niemand so recht mit

Kaufvideo steht seit Blockbuster-Potential. Die Folge war
Monaten an jeder

g rorsmtesed vl ein mittlerer Marketing-GAU: Jede
=8| wer greift da noch Menge Kruschkram mit Zeichentrick-

zum dreimal so teu- . "
! M | ren Spiel? Diese Tussi "Pocahontas" setzte Staub an,
spite Umsetzung eines miBig ori- wéhrend das anfangs kiimmerliche

ginellen Konsolen-Hiipfspiels ver-

setzt mich nicht gerade in Eksta- A.nge'bo.t a Toy-Story-Merchand|5|ng S Wi AL s % e
se. Die etwas lieblos riibergezoge- die gierige Nachfrage nicht decken Obergegner-Ersatz: In dieser Zwischenrunde fetzt sich Woody mit dem
ne Videospiel-Grafik ist bei Aufla- konnte. Mit etwas Verspatung nachtragenden Buzz Lightyear, der nur durch Reifenwurf gebéndigt wird.
sung und Farben auf Sparkurs ' . g 8 . . : ; o e . :
getrimmt. Die grofen, hiibsch ani- sprang doch noch ein 16-Bit-Videospiel Films folgend leiten ein paar digitalisierte Bilder jede
mierten Spielfiguren wirken des- heraus, das nun groRziigigerweise fiir den Stufe ein (Pssst, Programmierer: Auf einer PC-CD hétte
halb weitaus weniger imposant ; . ; . i
als ihre Leinwand-Vorbilder. PC umgesetzt wurde. man sogar Videoclips unterbringen kdnnen!). Dann
17 Levels gaukeln Vielfall_yOfr, Die hiesige Niederlassung von Disney In- muf der Spieler sein Soll erfiillen - und das meist in
::::;:::;::i’:;ﬁ::;:rmtmzr teractive [&Bt sich mit der Ubersetzung der klassischer Jump-and-Run-Manier. Woody kann formi-
Varianten. Durch wechselnde Auf- paar Textabsédtze indes reichlich Zeit; der dabel hiipfen und seine Aufziehschnur schwingen. Die
gaben (Spielzeuge befreien, Sla- = 4 5 . L : ) .
lom-Fahrten) reicht die Neugier offizielle Deut‘s‘chland Release soll im Mérz laBt 5|c.h prnm_a als.!_asso Ersatz und Pats,lche gegen
zumindest fiirs einmalige Durch- folgen. Angesichts der Masse an Toy-Story- bdse Hindernis-Spielzeuge einsetzen. Zwischendurch
spielen. . Fans in unserer Redaktion mufiten wir Xtre-  steuern Sie auch mal ein ferngelenktes Flitzeauto; nur
Als Reminiszenz an einen hervor- . i . . . i .
ragenden Trickfilm geht das Spiel misten vorab zur US-Importversion greifen. wer rechtzeitig das ndchste Batterie-Symbol erwischt,
i“ﬂo"’r"““sii °h"‘;'-'“.“z'5°““5 Die bietet eine frappierend genaue Umset-  bleibt hier im Spiel.
ware aber eine graue " . " 5 - )
sp,ingﬁ’au:’,‘,’esig" und ?echnik zung des ein Jahr alten Videospiel-Moduls. PaBwort-Gefummel ist nicht nétig. Das Programm
bewegen sich in mittelmdBigen In 17 Levels steuern wir die angesduerte merkt sich automatisch Ihre Fortschritte; einmal absol-
Dunstkreisen. Richtig knuffig hin- Cowb Wood Iche d ierte Levels ks bei % chsten Mal eleichiib
gegen die schwungvolle Musik- owboypuppe Woody, welche dem neuen vierte Levels kénnen beim nadchsten Mal gleich tiber-
kulisse, teilweise basierend auf Spielzeug-Strahlemann Buzz Lightyear den sprungen werden. Der Schwierigkeitsgrad ist generell
Randy Newmans Film-Soundtrack. Aufstieg in der Knuddel-Hierarchie neidet...  etwas sanfter als bei Disneys Jump-and-Run-Alternative
und da sage mal einer, nur Spieletester “Cold Shadow".
hatten grofie Egos! Der Chronologie des Testmuster von Flying Arts, Tel.: 0208-82327-41

W WHILE TRYING TO
WUOCH BUZZ BEHIND
THE CUPBOARD...
WOOoDY SENDS HIM
OUT THE WINDOW
BY MISTAKE!

g THE OTHER TOYS
O RSk TC HELP...

.. BUT THERE'S O [T

5T&N OF BUZZ

"MAYBE wWOODY
WANOCHED OFF BUZ2
BECAUSE HE WAS
JEALOLS OF HIN,
SUGGESTS A TOY.

€3

http://www.pixar.com = —" . " o vy R —

Timing und gut gezielte Hiipfer fiihren Die Prdsentation macht nicht viel aus den Spielzeugauto-Intermezzo: Unter der
zum Erfolg. Hier ist Woody auf Buzz- schillernden Filmvorlagen. Vor jedem Le- Buzz-Puppe ist eine wichtige Batterie
Suche inmitten eines Spielautomaten. vel gibt es lediglich ein paar Standbilder. versteckt.

Die Meister der Com-
puteranimation haben
Ihre eigene Homepage
mit leicht verdaulichen TOY STORY WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Infos, Pressestimmen
und zahlreichen Bil-

ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
dern zu Toy Story ge- HERETEER . XXX "~
spickt, Wer auf techni- LL DISNEY INTERACTIVE  PRASENTATION S 2
sche Details aus ist, BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS 3.4/WIN 95  KOMPLEXITAT % X <3
D o |
liBt sich zum Sun- SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXXX c3 12
Yarver riiherlink pr}
Server riiberlinken. SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX X 24 12
SPIELDESIGN XX X 7 21

FAZIT: Mittelpréchtiges Geschicklichkeitsspiel zum genialen Computergrafik-Film. Offizieller Deutschland-Release im Marz.

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM vy Man wird bescheiden: Windows unter 256 Farben laufen lassen, Vollbild-Darstel-
LowEnd  486/66 320x200 256 nicht notig 8 MByte = lung wihlen und das Game Pad anstpseln — schon verbreitet der teure PC behag-
40 pexTRENE High End  P/go0 320x200 256 nicht unterstiitzt 16 MByte 2 - liches Super-Nintendo-Feeling!



Design: Alan Hickey, Joe Santos, Eric Ventura

Programmierung: Cary Hara J U M P ! N ’ R U N RATING’

Grafik: John Fiorito, Paige Pooler
Musik, Soundeffekte: Patrick Collins, Michael Giacchino

Cold Shadow

L : I [ . nz, < . eines netten Inselstammes zu retten.
B 41"’* L B R I - :* Das Domizil der kriminell geschidig-
0 T ' B ten Enten-Verwandtschaft liegt auf
einer schuckeligen tropischen Insel;
erstaunlich, da® wir im Spielverlauf
keine Bundestagsabge-
ordneten auf Dienstreise

VON HEINRICH LENHA|RDT

Bist du es, mein trau- |

treffen. In seiner norma- ter PC? Oder hat eine
- bise Fee deinen Pen-
len Gestalt kann Maui tium verwandett nd
Mallard springen und bal- im Tower-Gehiuse
lern. Neben der unlimi- brummt jetzt ein
i . Mega Drive vor sich ;
tierten Standard-Munition hin? Bei allem Respekt vor 16-Bit-
- AN : locken stirkere Spezial- Hardware und -Software aus der
: s e L. — == ; Videospiele-Geschichte; von
Schnell und schlagfertig: Per Knopfdruck verwandeln Sie Ihren Enten-Detektivin  Seschosse. Bugs stofien einem Windows-Spiel erwarte ich
den rasanten Ninja-Erpel Cold Shadow. hier auf heftigere Gegen- minimal feinere grafische Delika-

Mit seinen Enten hat der Disney-Konzern schon jede liebe als in einem durchschnittlichen Soft- ;ﬁ::?;;te“s siadit Caid Shiadow im
Menge Mduse gemacht. Nachdem man die Spielerechte ~ ware-2000-Programm; bei Cold Shadow Rahmen der groben Auflésung

. — . . — - noch nett aus - und spielt sich
an der ertragreichen Trickfilm-Menagerie jahrelang an dienen Kéfer-Symbole namlich als Spender vor allei sellde. Die Erkeaniniiss
Sega, Virgin & Co. rauslizensierte, werden die interakti- fiir die Sonderwaffen. Solange der Vorrat ganzer Jump-and-Run-Generatio-
ven Medien jetzt in Eigenregie bedacht. Ein neues reicht, laRt sich die segensreiche Wirkung nen wanderten in dieses Pro-

. . . . » gramm. Trotz Ninja-Verwandlung

Jump-and-Run mit dem Donald-Duck-Detektiv-Derivat mehrerer Insekten-Goodies sogar kombi- und Kombi-Waffen haben die Ent-

Maui Mallard wurde fiir 16-Bit-Videospielkonsolen ent- nieren - optimal fiir den Obergegner. wickler allerdings den originellen
. G e s : - Schwung verpafit, der den Refe-
wickelt. Damit die Windows-Gemeinde auch mal zum In manchem Level verwandeln Sie den renzhiipfer Earthworm Jim aus-

Birzel-Schwingen kommt, gibt es seit kurzem eine PC- guten Maui in eine Ninja-Ente. Mit ausrei- zeichnet. Ab der dritten Welt wer-

Adaption. Entenhausen-Enthusiasten miissen aller- chend Yin-Yang-Symbolen im Gepéack f::_;:::;::;dsf‘:ﬁ:fr Wi Hanss-
dings zum gutsortierten Importhandler rennen, um die mutiert unser Held dann zu seinem Alter Fiir den kleinen Jump-and-Run-

i . G : : Hunger zwischendurch mundet
PC-Version zu e‘rgattern. Die hiesige Niederlassung von Ego Cold Sh.adow. Der geschickte Umgang dis emullerts Ente nicht schischt;
Disney Interactive verweigert einen Deutschland-Relea- mit dem serienmé&Bigen Priigelstab sorgt das Action-Gehiipfe strotzt vor
se von "Cold Shadow". fiir dynamische Zweikadmpfe; auBerdem Routine. Vom-Hocker-ReiBler gra-

. . ) . . fischer oder spielerischer Art hat

Schnabelheld Maui Mallard muf acht stattliche schwingt man sich an Haken weiter. der minimal maue Maui Mallard

Levels hiipfend und schieBend meistern, um das Idol Das Speichern des Spielstands auf Fest- aber nicht zu bieten.

platte ist nicht vorgese-

hen; dafiir gibt es Paf3-

warter fiir absolvierte Welten. Die
Wahl zwischen drei Schwierigkeitsgra-
den sollte Sie nicht in Sicherheit wie-
gen. Flinke Reflexe und ein Game Pad

H sind gefragt, damit's mit der Ente a

Angeschubst von den Orgel-Geistern erreicht Maui den ersten Obergegner. Nach nicht schnell zu Ende geht. Testmuster
dem BeschuB3 kombinierter Kédfer-Knarren macht sich die Spinne hurtig diinne.

von Flying Arts, Tel.: 0208-82327-41 http://www.update.un

.se/~starback/disney-

comics/index.html
MAUI MALLARD IN COLD SHADOW WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Entenkenner werden
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4 TL” lepseln Ejnﬂgmesl-
= ~ o en ].‘iﬂt‘.’_\’- Omic-ser-
HERSTELLER DISNEY INTERACTIVE PRASENTAT%FJN XX g 2 4 Riar ﬁindig Neben ol
BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS 3.1/WIN 95  KOMPLEXITAT A XXX ¥ 3 12 ner Historie der wich-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX = 9 tigsten Duck-Figuren
L SRR PR, T stal
SPIELERANZAHL s GRAFIK XXX 2, 12 wurde auch an Vorstel
lungen zahlreicher
SPIELDESIGN XXX 7 21

Kiinstler gedacht.

FAZIT: Routiniertes Jump’n’Run mit solidem Leveldesign, aber ohne Suchtgefahr. Nur fiir Genre-Fans eine lohnende Anschaffung.

cPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM i Damit beim Scrolling alles flutscht, sollte ein Pentium mit manierlicher Grafikkarte
lowEnd  486/66 320x200 256 nicht nétig 8 MByte = her. Spielen Sie nicht im Fenster-Modus; Vollbild sorgt fiir eine deutliche Tempo-
HighEnd P/go  320x200 256 nicht unterstiitzt 16 MByte - steigerung. Game Pad dringend empfohlen! PCXTREME 41



Programmierung: Seren Hannibal, Martin Pollas
Grafik: Jakob Andersen
Sound: Jesper Kyd

ACTION

RATING

Amok

VON | ANDREAS ULRICH
Nach 47 grausigen Kriegsjahren

kehrt endlich Frieden in der

Knackig schwer:
Selbst im ,,Easy*-
Modus miissen Sie
gegen endlose Hor-
+ | den antreten und
diese lassen lhren
schmalen Energie-
balken schnell gegen Null sinken
- ein klarer Fall fiir Ballerprofis.
Die Vor- und Nachteile von Voxel-
3D zeigen sich auch in "Amok”:
Die Grafik ist flott, schwimmen
Sie jedoch nahe an den Hinter-
grund heran, sehen Sie nur noch
riesige Pixel. Die Wahlmaglich-
keit unter Windows 95 zwischen
neun Auflésungen hilft lhnen da
auch nichts - die Feinde werden
feiner, die Landschaft bleibt aber
unveriindert grob. Argerlich ist
auch das Steuer-Manko: Der
»Slambird“ laBt sich nur iiber die
Tastatur kontrollieren. Da Sie bis
zu vier Waffen gleichzeitig be-
dienen, verlieren Sie schnell die
Ubersicht und driicken das fal-
sche Kndpfchen. Gut gelungen ist
das Level-Design: Von Unterwas-
ser-Missionen bis zu Auftrdgen im
Grofistadtdschungel erstreckt
sich Ihr Einsatzgebiet. Leider
miissen iiberstandene Levels auf-
grund der fehlenden Speicher-
funktion immer wiedern von
neuem gespielt werden.

e

http://www.cs.
tu-berlin.de/

gekehrte Harmonie feiert, griibelt
das bose ,Bureau®, wie man den
gewinnbringenden Konflikt wieder neu
entfachen kann. Um die Kriegsparteien
auf das gleiche Riistungsniveau zu heben,

Parallelwelt ein. Wahrend
die Bevilkerung die zuriick-

engagiert man Sie: Im Cockpit
lhres ,,Slambird“-Mech erledi-
gen Sie fiir das "Bureau” Mis-
sionen {iber und unter der
Wasseroberflache. Wahlen
Sie die einfache Spielstufe,
dirfen Sie nur durch fiinf der neun Level
kampfen.

Nachdem Sie die Einsatzleitung tiber lhre
Missionsziele aufgeklart hat, werden Sie
im Kampfgebiet abgesetzt. Ein Joystick
wird nicht unterstiitzt: Mit Hilfe der Tasta-
tur steuern Sie lhren Mech durch das
feindliche Areal.

Ganze Hundertschaften feindlicher Solda-
ten versuchen lhren Kampfroboter zu stop-
pen. Taktisch kluges Vorgehen ist |hre
oberste Pflicht: Wenn Sie sich planlos ins
Kampfgetiimmel stiirzen, werden Sie vom
feindlichen Sperrfeuer aufgerieben. So rdu-

Treffer — versenkt: Der feindliche Bunker gibt
nach dem Einsatz von Wurfbomben nach.

Im Kreuzfeuer: Nachdem Sie mit Ihrem stelzenbeinigen Mech in die feindliche
Stellung eingedrungen sind geraten Sie unter heftigen Beschu8.

men Sie das ldstige FuBvolk mit MG-Salven aus dem
Weg und zielen auf grofere Brocken (z.B. fliegende
Untertassen und Raketenwerfer) mit Lenkraketen und
Wurfbomben. Zusatzlich zu den gegnerischen Kompa-
nien machen lhnen aggressive Lebewesen das Leben
schwer: Haifisch, Kéfer und Ratten verteidigen |hr
Territorium, wenn Sie versuchen, dort einzudringen.
Schaffen Sie es trotzdem in die Lebensrdaume der ortli-
chen Fauna zu gelangen, werden Sie meist mit einigen
Extras belohnt.

Haben Sie ein Gebdude in Schutt und Asche gelegt,
finden Sie in den schwelenden Uberresten oft niitzliche
Bonusgegenstdnde wie Schildenergie oder eine Panzer-
verstarkung. Ein gezielter Schufs an die richtige Stelle
einer Felswand oder Mauer &ffnet oft einen Zugang zu
einem geheimen Versorgungsstiitzpunkt, der Ihren
Mech zu mehr Feuerkraft und Ausdauer verhilft. Hell
leuchtende Plattformen kennzeichnen in "Amok” die
Teleporter: WeifRe katapultieren Sie zu einem neuen
Zielpunkt, aber nicht mehr zuriick. Farbige Teleporter
funktionieren in beide Richtungen.

Ihren Spielstand kdnnen Sie nicht speichern, dafiir
erhalten Sie nach einigen iiberstandenen Missionen ein
Pafiwort. Die Synthesizer-Hintergrundmusiken sind als
Audio-Tracks auf die CD gebrannt.

ki~/engines.html AMOK WERTUNG X  |PUNKTE X-RATING
3D-Engines sind das
(1HCT/- der ilkllllgl}‘” ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1
“omputerspiel-Hits. “ e o
Asif dioder Tiives. HERSTELLER GT INTERACTIVE PRASENTATION XXX % 2
sititsseite diirfen Sie BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX %3
~ -
3D-Demos und Spiele SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND TXX =3
. ne tel relee oar e = =
sowie teilweise sogar SPIELERANZAHL 1 GRAFIK IXX 24
aufschluBreichen B
Source-Code SPIELDESIGN XXX 7
downloaden.
FAZIT: MittelmaBige Mech-Ballerei mit hohem Frustfaktor. Wer eine Herausforderung sucht, kommt auf seine Kosten.
Auflésung  Farben 3D-Card RAM 3 "Amok” lduft auch auf einem 486er-PC, die Auflisungen von 8ooxéoo Pixel ver-
LlowEnd  486/66 320x200 256 nicht notig 8 MByte pes langt aber einen dicken Pentium. Die Festplatte wird dagegen geschont: bis auf
42 PCATREME High End Boox600 True Color nicht unterstiitzt 16 MByte . . das Konfigurations-File bleibt Ihr Speicher unangetastet.



Design: Steve Bruce

Programmierung: Mike Fox, Richard Oak, Phillip Trelford
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Sound: Mark Cooksey, Peter Connelly

STRATEGIE

RATING

VON HEINRICH LENHA|RDT

SQUADRON 2 LAUNGH

Durch Steuerung der kriimeligen Icons greifen wir einen Pott aus der Luft an.
Im Hintergrund wird die passende Animation abgespielt, ohne den Spielflu

zu blockieren.

miissen Sie auch Stiitzpunkte verteidigen.

Die Erinnerungen an manche Schulzeit wéren drmer,
wenn es das schine Spiel "Schiffe versenken" nicht
gdbe. Das Spielfeld schnell auf Papier gekritzelt, ein
paar Salven in der Freistunde verschossen: "Wasser,
Wasser - versenkt!". Befremdlich mutet es an, wenn
Spielzeuggigant Hasbro fiir seine neue PC-Umsetzung
"Flottenmandver" eine ausgewachsene CD-ROM mit
Datenfracht belddt. Das liegt nicht nur an Renderfilm-
chen und Schlachtensound, sondern auch an spieleri-
schen Erweiterungen: Die simple Seefahrt wird mit

Da geht's dahin mit der Insel: Je nach gew#hltem Szenario

ING

ON RECON MISSION
AIRFLEET 2 RETUANING To FLEET 1|

Gliickstreffer. Alle anderen
Missionen und Szenarien set-
zen aber auf Echtzeit-Strate-
gie. Sie basteln sich Ihre Flott-
chen aus einem Angebot von
Kreuzer, U-Boot & Co. zusam-
men. Jeder Pott zeichnet sich
durch andere Bewegungs-
und Bewaffnungstalente aus.
Die jiingsten Satelliten-Posi-
tionen und den Radar vor Augen pirschen
Sie sich an gegnerische Flotten heran. Wahl
von Verteidigung, Waffenart und Ziel wol-
len hurtig getroffen werden; wer zégert,
fangt sich schnell satte Salven ein. Luftge-
schwader und U-Boote haben zudem lhre
eigenen Zugregeln, und mit Reparaturen
richtet man ramponierte Potte wieder her.

Allen Spielvarianten gemeinsam ist ein
technischer Kniff: Spektakuldre Animatio-
nen zum Schlachtengetiimmel dienen
quasi als Unterlage fiirs Spielfeld. Wahrend
die Filme gezeigt werden, geben Sie weiter
Ilhre Kommandos. Daf? man wahrend der
FMV-Flut weiterspielen darf, birgt auch Irri-
tations-Potential. Wen das standige Geflim-
mer und Gekrache im Hintergrund stort,
der kann's nicht abstellen.

Im Netzwerk (a8t sich eine Seeschlacht fiir vier
anzetteln. Freundlich: Der Packung liegen gleich zwei
Kopien der Spiel-CD fiir sofortige Duelle bei. Wollen

zahlreichen Zusatzregeln und Spielvarian-
ten zum Echtzeit-Strategieteil aufgemotzt.
Unter dem Meniipunkt "Klassik" gibt es
auch das angestaubte Spielprinzip von
anno dazumal. Gegen Mitmensch oder
Computer beballert man rundenweise die
karierten Gewasser und hofft auf einen

Der Ansatz munter,
das Resultat "Land
unter™; Trotz gut
gemeinter Design-
Verrenkungen diim- N =
pelt das frisierte
""Flottenmandver" . H‘ :
schweren Zeiten entgegen. Hasbro
miihte sich redlich, neben dem
klassischen Brettspiel-Modus
einen eigenstdndigen Echtzeit-
Strategiemodus zu wassern. Der
macht allerdings herzlich wenig
SpaB: Lustlos schicke ich meine
Schiffchen iibers Karoraster,
wihrend im Hintergrund tobende
FMV-Clips die Orientierung nicht
gerade erleichtern. Die Bedienung
ist zdh, der Spielablauf wenig
motivierend: orten, schippern, zie-

. len und das Beste hoffen. Die

Wahl zwischen verschiedenen

. Fortbewegungs- und Defensiv-

Modi macht das feuchte Treiben

. zwar komplizierter, aber nicht

unbedingt unterhaltsamer. Ange-

. sichts reichlicher Echtzeit-Alter-
| nativen von "'C&C 2" bis "Blood &

Magic" wird kaum ein Strategie-
Fan so ausgehungert sein, daf3 er
sich auf diese Seefahrt einldfit.
Nur arg geduldigen Schiffchen-
Versenkern mit nostalgisch ver-

. klérten Good-Will-Reserven zu

empfehlen.

vier Spieler im Netz mitmischen, reicht also der Kauf

von zwei Programmen.

http://194.77.6.199/
reise/strand.htm

FLOTTENMANGVER WERTUNG X | PUNKTE X-RATING Wasser ist zum
Waschen da: Welche
" , Kiistenregionen Euro-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 2 pas man lieber nicht
HERSTELLER HASBRO PRASENTATION XXX § 2 6 mit blanker Badehose
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT X X g 3 6 F'f“‘?‘f” sollte, enthiil-
- = en Ausziige aus eine
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX = 9 ELB Rli\];ilrtlh(]lfu:;;?;ls
| e, . . ¢ A e
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 12 Naturen lassen sich bei
1-4 (NETZWERK) SPIELDESIGN X XK 7 14 Saint-Tropez zu Was-
Ser.
FAZIT: "Schiffe versenken" & maritime Echtzeit-MaRigket = gut gemeint, aber die Motivation geht leicht iiber Bord.

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM el Die schlichte Spielgrafik 14t selbst einem 486er Uberlebenschancen. Zwecks
Low End 486/66 640x200 256 nicht nétig 8 MByte V Abspielsicherheit bei den FMV-Clips in hoher Qualitat sollte Ihr CD-ROM-Laufwerk
High End P/75 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ga Quadspeed-Niveau haben. PCXTREUE 43



ADVENTURE

P

L E

RATING

VON

HEINRICH

| Verfolgt von linearer
| Stiimper-Story, ein-
geschrankter Inter-

| aktion und dimo-

l_ nisch schlechten
Puzzles erwache ich
. | schweifigebadet aus
meinem Biiroschlaf. Mit Klimper-
musik und reduzierter Spannung
sorgt Phantasmagoria 2 zwar fiir
rasches Einnicken, aber mein
UnterbewuBtsein setzt die Kette
von spielerischen Nerv-Momenten
leider in Alptrdume um.

Das von aller Logik verlassene
Ausprobier-Geklicke entbehrt
iiber weite Strecken jeglicher
spielerischer Intelligenz. Die fréh-
liche Abspulerei fertiger Videos
schrinkt ungemein ein: Puzzles
reduzieren sich aufs universelle
""benutzen". Und wo im Vorgénger
zumindest gruselige Story-Spu-
renelemente minimal motivierten,
ist das zweite Phantasmagoria
platt und peinlich. Bilder bluten,
Ratten reden, hier ein paar Gedér-
me, dort ein Quickie mit der SM-
Mieze - alles bruchstiickhaft ins-
zeniert wie ein Home Video.

Spiéte Einsicht? Kaum war ""Phan-
tasmagoria 2" in den USA ausge-
liefert, erkldrte Sierra die Experi-
mente mit "interaktiven Filmen"
fiir beendet. Sie ruhen in Frieden.

ein Inventar mit Gegensténden, aber von den Ratsel-
Konventionen intelligenter Adventures ist Phantasma-
goria 2 weit entfernt. Wenn Sie zum Beispiel nicht

€3

Bitte nicht einschlafen: Kapitel 1 bietet
viel Herumgeirre ohne Hohepunkte im
Grof3raumbiiro.

Design: Lorelei Shannon

Regie: Andy Hoyos

Kiinstlerische Leitung: Jeff Lane

Musik: Gary Spinrad

Hauptdarsteller: Paul Morgan Stetler, Monique Parent, Ragna Sigrun, Paul Mitri

hantasmagoria 2

NHARDT

Bitte genau hinsehen: Wir vermelden
stolz den ersten Auftritt eines digitali-
sierten Busens in einem Sierra-Spiel!

Bitte alles herzeigen: Die gefundenen
Indizien schin brav der Frau Doktor vor
die Nase klicken.

Ausgerechnet Mdrchentante Roberta Wil-
liams ramponierte 1995 das familien-
freundliche Image von Sierra. Die Erfinde-
rin der spieigen "King's Quest"-Sippe
legte in Gestalt von "Phantasmagoria”
ein ebenso Video-intensives wie Puzzle-
schwaches Grusel-Abenteuer vor. Mit den
Spukhaus-Erlebnissen des blonden
Hascherls Adrienne und ihrem damonisch
unterwanderten Lover hat der Nachfolger
nichts mehr zu tun. Das "Labor des Grau-
ens" von "Phantasmagoria 2" befindet
sich im Geheimtrakt der Firma Wyntech.
Unser Held ist der nette Bursche Curtis
Craig; ein Jahr nach der Entlassung aus
einer Nervenheilanstalt auf dem Wege der
Besserung. Spuk-Phdnomene, schaurige
Visionen und wenig behagliche Kindheits-
erinnerungen triiben seinen Alltag im
GrofRraumbiiro.

In fiinf Kapiteln wird das Mysterium um
Curtis' Vergangenheit ebenso geldst wie
eine Serie grausamer Morde. Das Spiel ist
quasi ein Sammelsurium von Videoclips.
Ihre Aufgabe besteht darin, Handlungs-
fortschritte durch mehr oder weniger logi-
sche Aktionen "auszuldsen". Zwar gibt es

jeder Torfnase im Biiro bestimmte Gegenstdnde zei-
gen, droht schon im ersten Abschnitt eine Sackgasse:
Das wiederholte Herumrennen und Ausprobieren wird
durch willkiirliche "Verlauf' Dich!"-Perspektiven er-
schwert.

Wahrend die Videos im diisteren Halbzeilen-Modus
abgespielt werden, tischt man Ihnen die Standbilder
mit Interaktions-Moglichkeit in voller SVGA-Auflosung
auf. Nerviger als dieser grafische Stilbruch ist der
elend langsame Ein- und Ausblendeffekt des Inven-
tars, sobald Sie mit dem Mauszeiger den unteren
Bildrand beriihren. Fiir die Story besonders wichtige
Videos diirfen Sie sich im Playback-Menti nochmals
ansehen. Gerade bei der englischen Fassung ist das
bitter notig, denn es gibt keine Untertitel. Sierra
arbeitet aber an einer komplett deutschen Version.

i & 0N

Statt mit der braven Freundin Kaffee zu trinken, trifft sich
unser Held Curtis (sitzend) lieber mit dem heifien Biirofeger
im SM-Schuppen. Ob ein Gegenstand aus dem unten einge-
blendeten Inventar die Dame befriedigen kann?

http://www.nwlink.
com/~seadud 19/ PHANTASMAGORIA 2 - LABOR DES GRAUENS WERTUNG X PUNKTE X-RATING
index.htm
_ » - ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 2
Viel Aufwand fiir ein HERSTELLER SIERRA PRASENTATION X X &, 4
schlechtes Programm. ) ~ =
Die Thtenet Dokimsn: BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XX S 3 6
-
tation des "Making of” SPEICHERMEDIUM 5 CD-ROMS SOUND XX 23 6
von lenla.\lnugnrlzl 2 SPIELERANZAHL i GRAFIK XXX 24 35
erlaubt wenigstens SHELBESIEN X
Einblicke iiber das EL 7 7
Procedere eines inter-
aktiven Spielfilms. FAZIT: Mit Videos abgefiillter Adventure-Horror billigster Splatter-Klasse. Spielerisch ein Griff in die unterste Puzzle-Gruft.
CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM e Wenn Windows mit 16-Bit-Farbtiefe |duft, sehen die Videos nicht nur schoner aus.
Low End  486/100 640%480 256 nicht nétig 12 MByte = Die Ruckelwahrscheinlichkeit ist auf 486-Systemen geringer als bei 256 Farben.
44 PCITRENE HighEnd P/go  640x480 High Color nicht unterstiitzt 16 MByte = Ein Quadspeed-CD-ROM wird von Sierra als "Minimum" dringend empfohlen!



Dragonheart

¥ > =

D

af} Sie vor Rittern das Knie beugen miissen, um Hitpoints zu

T

erhalten, wird im Handbuch mit keinem Wort erwdhnt.

Mit bloem Blick lehrt Draco dem Magier das Fiirchten. Sir
Bowen gibt dem Miesling dann mit dem Schwert den Rest.

Kurz nach dem Kinostart des Fantasy-Abenteuers
“Dragonheart” vermarktet Acclaim die obligatorische
Filmumsetzung. Die Thematik des Spiels (Hintergrund-
story wére {ibertrieben) entspricht dem filmischen Vor-
bild: Der tapfere Sir Bowen hat den Auftrag, einen

Um die Grube zu 6ffnen, rollen

Sie einen Stein aufs Gitter.

brandschatzenden Dra-
chen zu toten, freundet
sich jedoch mit dem
schlauen Draco an. Ge-
meinsam kdmpfen die
beiden erst um Gold,
spdter gemeinsam
gegen das Unrecht des

VON
Mittelalters.

Wahlweise iiber die Tastatur oder iiber das Gamepad
lassen Sie Sir Bowen marschieren, springen, ducken,
rollen und klettern, wahrend im Hintergrund auf drei
Ebenen Wald oder Gebirge vorbeiscrollen. Dabei ver-

stellen Ihnen unfreundliche Zeitgenossen
den Weg, die Sie mit einer wachsenden
Zahl von Attacken bekdmpfen.

Zu Beginn des Spiels beherrschen Sie
neben einer Abwehrhaltung nur zwei
Schlagtechniken sowie drei Spezialat-
tacken. Jeder Hieb zeigt unterschiedliche
Wirkung, wobei machtige Schlage viel Kraft
erfordern und die Kondition Ihres Helden
schwéchen. Diese verbessern Sie im Lauf
des Spiels ebenso wie die Hitpoints durch
die Begegnung mit anderen Rittern —
sofern Sie es {ibers Herz bringen, sich vor
den Helden in den Staub zu knien. Auch
neue Spezialschldge oder den Umgang mit
Pfeil und Bogen lernen Sie durch die
demiitige Geste. Daneben sammeln Sie
Extras, um Schwert und Ristung zu verbes-
sern. Vergessen Sie auch die Ringe nicht,
die ein getoteter Gegner zuriickldBt: Mit
diesen lassen sich am Ende eines Levels
Continues, Pfeile oder Drachenruf-Hérner
erstehen. Denn wenn Sie den feuerspeien-
den Draco am Ende des zweiten Levels
durch ein Duell von lhren Talenten (ber-
zeugt haben, ist er derartig begeistert, daf}
Sie |hn von nun an per Knopfdruck zur Hilfe
rufen kénnen. Der Blick des Drachen laft
Gegner schwach werden, sein Feuerstrahl

verwandelt jeden Kontrahenten in ein Haufchen Asche.
Die Flugsequenz auf dem Riicken lhres starken
Freundes haben die Entwickler bei "Hugo” abgeschaut:
Wahrend der Reise durch einen Canyon zeigen auf-
leuchtende Pfeile, welche Taste gedriickt werden soll,
damit der Drache nicht gegen eine Felswand donnert.

ACTION

RATING

ANDREAS ULR 1CH

Bin ich im Mittelalter |
oder was? SVGA ist
anscheinend noch
nicht erfunden, die
320x240-Grafik wird
dem zumindest tech-
nisch ordentlichen
Film nicht gerecht. Auch die
lacherlich animierten Ritter und
Hexer geben nicht viel her: Die
jammerlichen Spriinge des
Drachentdters erinnern mich an
die zappeligen Hopser von Konig
Rollo und sind meilenweit ent-
fernt von weichen Bewegungen
wie Sie schon vor sieben Jahren
(z.B. bei “Prince of Persia”) iiblich
waren. Der audiovisuelle Dilettan-
tismus schldgt auf den Spielab-
lauf: So entsteht beim Nachladen
der Begleitmusik im unpassend-
sten Augenblick eine kurze Spiel-
pause, die genaues Timing
unmiglich macht. Auch die Spiel-
logik ist debil: Ein mit “Wirbel-
wind”-Attacke gefillter Gegner
schlédgt fréhlich noch einmal
zuriick und sinkt erst dann ins
wohlverdiente Nirvana. Sir Bowen
dagegen stirbt unzdhlige Male
den Tod eines Trottels: Wer durch
endloses Probieren und Austaxie-
ren ermiidet den falschen Punkt
zum Absprung nutzt, landet fatal
verletzt im Graben.

http://www.
roughcut.com

Filmseiten gibt’s viele
im WWW, doch das
amerikanische
"Roughcut” ist in jeder

DRAGONHEART WERTUNG %X | PUNKTE X-RATING Beziehung vorbildlich:
Hinter niichtern-stil-
R vollem Design verber-
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 4 gen sich Reportagen
HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATION XK 5 2 4 und Besprechungen,
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT X g5 6 im Archiv stapeln sich
& Fotos und Interviews
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX £ 3 6 mit allen Hollywood-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX =4 4 groBen, sowie kom-
SPIELDESIGN X 7 7 petente Besprechungen
der Laserdisc-
FAZIT: Noch bléder und nerviger als der Film: Lieblose Action-Verwurschtelung mit massiver Design- und Grafikschwache. Lg::';:;l]?f‘::()l nkl.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM :l'/ Egal ob 486er oder Pentium: An der niedrigen Grafikqualitdt von "Dragonheart”
Low End 486/50 320%240 256 nicht natig 8 MByte - &ndert sich nichts. Auch auf starker Hardware storen ruckeliges Scrolling und deut-

High End  P/go 3205240 256 nicht unterstiitzt 16 MByte liche Ladepausen den Spielverlauf. PC XTRELE 45



ACTION

keiten meines PCs:
Erst enttduschte
"Tomb Raider” mit

fik-Schnitzern, jetzt bleibt auch
"Alien Trilogy™ hinter meiner
hohen Erwartung zuriick: Uble
Textur-Verzerrungen, Polygon-
Blitzer auf Schritt und Tritt - die
indizierten Referenz-Titel von id
und 3D Realms beweisen, daB es

auch ohne 3D-Beschleuniger bes-
ser geht. Die Fans der Filmvorlage

werden sich davon nicht ab-

schrecken lassen: Der CD-Sound-

track erzeugt binnen wenigen
Minuten eine duBerst dichte und
beklemmende Atmosphire, die
Steuerung ist makellos, die Face

Hugger hinterlistig und die Levels |

fordernd - Alien-Fan, was willst

Du mehr? Vielleicht die ungekiirz- |

te Original-Version? Denn 32
Levels lang nur gegen die Aus-
wiichse der Alien-Rasse anzutre-

ten, das langweilt auch den hart- |

nédckigsten Colony Marine. Die
Multiplayer-Szenarien reizen

mich auch nicht zu Jubelstiirmen -

von einem Netzwerk-Spektakel
erwarte ich mehr als simples
"Mann-gegen-Mann”-Gebolze.

Langsam aber sicher |
verliere ich den Glau- |
ben an die 3D-Fihig-

unverzeihlichen Gra-

wohner der menschlichen Kolonie auslé-
schen. Eine Einheit der unerschrockenen
"Colony Marines”, unter ihnen Lt. Ripley,
wird auf den Katastrophenplaneten beor-
dert, um der Alien-Brut den Garaus zu
machen. Eine kurze Render-Sequenz zeigt
die anriickende Truppe - doch nach dem
Laden des ersten Abschnitts sind Sie plotz-
lich auf sich alleine gestellt. Wo sind denn
all Ihre mutigen Mitstreiter geblieben?
Egal, Sie haben jetzt keine Zeit mehr zum
Grilbeln, denn auf lhrem Bewegungssensor
rihrt sich etwas - die Aliens sind im An-
marsch! Nur mit einer mickrigen gmm-
Pistole bewaffnet, stiirzen Sie sich in ein
diisteres Ganggewirr. Bereits hinter den
ersten Kisten huscht ein flinker Face-Hug-
ger hervor . Just als er zum Sprung auf |hr
Gesicht ansetzt, driicken Sie ab. Doch mit
Ihrer Pistole werden Sie nicht weit kom-
men: Hinter verschlossenen Tiiren oder
geheimen Wéanden finden Sie neue, filmge-
rechte Alien-Ausldscher. Von der durch-
schlagenden Shotgun, liber Flammenwer-
fer, Impulsgewehr bis hin zu einer groBkali-
brigen Smartgun, auf die sogar Rambo nei-
disch wdre, ist alles vorhanden. Mit diesem
Hydraulik-Monster holen Sie hinterlistige

Alien-Warriors sogar von der Decke.
Vor jedem Level umreifit ein kurzer Text die folgende
Aufgabe. Neben reinen Vernichtungs-Missionen miis-

a

sen Sie Erkennungsmarken verschollener Einwohner
aufsammeln, alle Kisten mit Alien-Forschungsexempla-

Alien Trllogy

ANDREAS ULRICH

Wihrend sich die Geriichte um einen vierten Teil der
Film-Saga verdichten, vertreiben sich jetzt auch PC-Be-
sitzer die Zeit bis zu Ripleys Auferstehung mit der
”Alien Trilogy”. Die PC-Version ist eine getreue, wenn
auch verspéatete Umsetzung des Playstation-Originals:
Auf dem Planeten LV 426 konnte sich eine aufierirdi-
sche Lebensform unbemerkt vermehren und die Be-

: Entwickler: Probe, GB
Produzent: Clifford B. Falls
Spieldesign: joe Bonar
Programmierung: Chris Walsh, Cameron Sheppard
| Grafik: Lloyd Murphy, Guy Mills
| Sound: Bob Scumachi, Dow McKeever, Rachel Segens

Alien Warrior und Face Hugger lauern hinter transparenten
Glaswinden (oben). Unter Ihrem BeschuB zerbersten die
Scheiben - sofort stiirmen die Monster auf Sie zu.

Die Face-Hugger mi8brauchen auch Hunde als Wirt - eine neue
Alien-Mutation entsteht: die duBerst zihen "Dog Aliens”.
ren zerbroseln oder die Ventile iiberhitzter Gasleitun-
gen zudrehen. Um das Missionsziel zu erreichen, miis-
sen Sie einen bestimmten Prozentsatz der gestellten
Aufgabe erfiillen. Viele Tiren und Aufziige lassen sich
jedoch erst benutzen, wenn Sie einen Generator unter
Strom gesetzt haben. Die wichtigsten Hebel reagieren
nur in Verbindung mit einer Batterie. Neben Munitions-
und Lebensspendern entdecken Sie in den weitldufigen
Géngen u.a. Nachtsichtgerdt und Schulterlampe, siure-
feste Riistung und Adrenalin-Spritzen, die lhre Energie-
leiste auf 200 Prozent aufputschen.

In der von uns getesteten deutschen Version wurden
librigens alle menschlichen Gegner durch Aliens
ersetzt.

http://uk.imdb.com
32 143 ; : ALIEN TRILOGY WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Die "Internet Movie
Database” ist die erste
Web-Wabhl fiir alle ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 5
Film-Fans: Unter den HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATON X X X &2 6
Unmengen an Informa- .. =3
; e BETRI TEM DO
tionen zu derzeit iiber ERaEE * e LXX § ’
90.000 Filmen finden SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXXIXX =3 15
Alien-Fans alles Wis- SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 12
senswerte iiber die drei 1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX . -
Film-Vorlagen zur
“Alien Trilogy™. " : 3 7 G
FAZIT: Atmosphdrische 3D-Monster-Hatz nach Filmvorlage. Die deutsche Version leidet etwas unter mangelnder Abwechslung.

Low End
High End

46 PCATREME

CPU Auflbsung  Farben
486/66 320X200 256

nicht natig 8 MByte

320%200 High Color nicht unterstiitzt 16 MByte

3D-Card RAM [on

=

Sie sollten einen flotten Pentium im Marschgepéck haben - bei vielen Objekten und Explosio-
nen geht sogar ein 133er ruckelnd in die Knie. Netzwerk-Spieler bendtigen pro Nase ein eige-
nes Original - das Spiel blockiert nach dem Start die Auswurftaste des CD-ROM-Laufwerks!
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TGS SPORTSPIEL

NBA Li

V ON

HEINRICH

Die Haute Couture
il der Sportspiele
liefert derzeit Elec-

der Regeln und
Steuerungs-Essen-

tials darf die Frage nach dem Sinn |

von jéhrlichen neuen Versionen

zwar gerne diskutiert werden. Der |

hauseigene Trend fiir die g7er-
Saison - "ModebewugBte

Polygon-Sportler tragen jetzt die |
neue Texturen-Kollektion" - steht |
dem Basketball-Spektakel jeden-

falls nicht schlecht. Auch jenseits
der Sportarenen verdreht man

gerne den Kopf, um ""NBA Live 97"

anerkennend nachzugucken.
Menii-Styling und Statistik-
Feinschliff bieten genau die liebe-
volle Sorgfalt, welche ich bei
"'FIFA 97" vermifit habe.

Kein schlechtes Update also und
der Konkurrenz um Air-Jordan-
Linge iiberlegen. Der Schwierig-
keitsgrad blieb unverdndert
zahm; auch das Spielgefiihl ist
ziemlich kompatibel zur géer-
Version. Wer die schon hat, iiber-
lege sich den Kauf bitte zweimal.
Sport-Einsteiger kénnen hin-
gegen zuschlagen: Eine schonere
Basketball-Simulation als "NBA
Live 97" gibt es derzeit nicht.

ist mit zwei Feuerkndpfen schnell gemeistert: Ange-
tduschte Wiirfe oder clevere Spezialpdsse lassen sich
gezielt einsetzen. Ob besonders spektakuldre Slam-

http://www.shaq.com/

Wenn er nicht gerade
einen Film dreht, Rap-
CDs aufnimmt oder
neue Lizenzdeals
unterschreibt, spielt
Shaquille O'Neal auch
mal ein billchen Bas-

tronic Arts ab. Ange-
sichts gleichbleiben- |

LENHARDT

-..-. 2nd guarter

Programmierung: Rod Reddekopp, Robert White, Ken Lam, Andrew Jinks,
Darren Schueller, Wenig-Keen Wong, Brian Chan
Grafik: Darrell Olthuis, Kim Gill, Giovanni Sasso
Musik, Sound: Traz Damji

Altere Damen bitten Sie im Super-
markt standig, die Ravioli-Dosen vom
obersten Regal zu holen? Beim Kino-
besuch stohnen die Besucher in den
hinteren Reihen jedesmal auf, wenn
Sie Ihren Platz einnehmen? Und Ihre
Lebensgefdhrtin verwendet statt kon-
ventioneller Knuddelsynonyme lieber
Kosenamen wie "mein Telefonzell-
chen"? Bei dreimal "ja" sind Sie viel-
leicht ein Basketball-Star — und wenn
nicht, dann werden Sie jetzt einer.
Denn beim jdhrlichen "Macht auf
Eure Geldbeutel"-Festival von EA
werden die Freunde der langen Korb-
kiinstler keinesfalls vernachlissigt.
"NBA Live 97" spielt sich im Prinzip
wie der Vorgdnger, lockt aber mit Ver-
besserungen im grafischen und strategi-
schen Bereich. Fangen wir mal mit den
bewdhrten Tugenden an, die uns schon
beim géer-Jahrgang erfreuten: Im 3D-
Stadion mit flexiblen Betrachterperspek-
tiven kénnen Sie eine komplette NBA-
Saison nachspielen. Zahlreiche Regeln und
Schwierigkeitsgrade erlauben sowohl
Action-orientiertes Basketball als auch
eine pingelige Simulation. Die Steuerung

Schrempf, du alter Schlingel:
Zweimal hat der Sonic aus
Seattle schon gefoult; der

Schiri 1&Bt sich von seinem
unschuldigen Grinsen nicht
beeindrucken.
Dunk-Mandver
gelingen, héngt aller-

dings primér von den

bewundern.

wurden Bewegungen

Diese beiden "schlechteren" Auflésungen sind wahre Tempowunder. Bei
Standard-VGA kommt selbst der kleinste Pentium mit. Der Halbzeilen-

Modus der mittleren Auflésungsstufe (rechts) ist ein eleganterer Kom-
promif zwischen Schénheit und Schnelligkeit.

1 -
TN
Zu den acht Spielfeld-Ansichten ge-
hirt diese hichst aufgerdumte Dar-
stellung aus der Vogelperspektive.

Talentwerten der Spielfiguren ab. Das Programm wihlt
auf Wunsch besonders schine Korberfolge fiir eine
sofortige Wiederholung aus. Davon abgesehen diirfen
Bild-fiir-Bild-Experten jederzeit in das Replay-Menii
wechseln und dort Ihre Lieblingsszenen ausgiebig

Bei der neuen g7er-Version fallen vor allem die scho-
neren Spielfiguren auf. Ahnlich wie bei NHL und FIFA
"echter" Sportler digitalisiert. Die
Polygon-Basketballer tapezierte man zudem mit reali-
stischen Texturen — schick. Auch den lautstark
kommentierenden Sportreporter gab es bei
fritheren NBA-Live-Versionen noch nicht. An-
gesichts der Punkte-Inflation beim Basketball
ist der Junge allerdings bereits mit der Scorer-
Namensnennung gut ausgelastet.

Beim Styling hat EA mal wieder eine Schippe
draufgelegt. Coole High-Color-Menlis, groo-
vende Musik und radikal-rasant geschnittene

ketball. Der frisch zu

den LA Lakers ge- NBA LIVE 97 WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
wechselte Superstar
taucht exklusiv bei ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
S\‘E;IA Live ?_76‘_]“ HERSTELLER ELECTRONIC ARTS PRASENTATON X X X X X £ 10
Spielfigur auf. Die " = =
Neuigkeiten aus der BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT EXEX =3 12
“ShilL} World" erfahren SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX X & 3 12
-‘“LI‘ illlll dieser l;fli'ikéic|~ SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EEXEXE 24 16
en Internet-station. SPIELDESIGN IXXX B 28
FAZIT: Edles Basketball, das sich fast so spielt wie der Vorgénger. Steigerungen bei Grafik, Sprachausgabe und Strategie machen's kaufenswert.

Low End

48 High End

PCXTREME

CPU
P/75
P/133

Aufldsung  Farben 3D-Card RAM |
320X 200 256 nicht ndtig 8 MByte
640 x 480  High Color nicht unterstiitzt 16 MByte

Die héchste Grafikauflésung mit allen Details lastet jeden Pentium gut aus. Doch
ﬁ das Umschalten auf die mittlere Auflosung (640 x 240) bringt viel Tempogewinn.



Telefon
Sie wéhlen zwi- 02 31 / 55 75 00-0
schen acht ver-
schiedenen Kame- Telefax
ra-Modi; neu ist BriickstraBe 42-44 - 44135 Dortmund 02 31 / 55 75 00 29
dabei der einstell-
bare Zoom-Faktor. PC-CD-ROM
o Effektvolle Wech-
RG] ol wischen ver. e I e T . a
H inbal ungeon Keeper & ympic Games
schiedenen Pers- D957 30 Ura Pinbal 2 69.90 | D972 EF 2000 Special Edition 99.90 | D729 Orionburger 74.90
pektiven gewdhrt D826 4-4-2 Fubball 59.90 | D627 Earthsiege 2: Skyforce 8490 | D620 PBA Bowling 49,90
di fehl D797 AD &D Blood & Magic ~ 79.90 | D474 Earthworm Jim2 + Teil 1 69.90 | D733 Panzer Dragoon 74.90
e emp ens- D298 AH - 640D Longbow 79.90 | D946 Evidence 89.90 | D769 Perfect Assassin 74.90
werte "Auto"- D599 ATF Advanced Tactical . 79.90 | D397 Extreme Pinball 74.90 | D612 Pete Sampras Extreme T. 89.90
Ansicht D888 ATF Gold 84.90 | D853 F-22 Lightning 2 84.90 | D772 Phantasmagoria 2 84.90
nsicnt. D870 Absolute Pinball 59.90 | D877 F-22 Lightning 2 74.90 | D832 Pinball 97 5490
Halb D964 Ace Ventura 69.90 | D472 F1 Manager 7490 | D768 Pinball Time Bomb 59.90
i U i -Sti i . D585 Afterlife 79.90 | D794 F1 Racing 84.90 | D817 Pocahontas Interaktives 84.90
Videos S0TEEN fur Optlmale NBA-Stimmun 8 Die Ha D480 Airbus 2 79.90 | D986 FPS Football 87 74.80 | D621 Power Play Hockey 59.90
H s A H D726 Akte Pandorra 74.90 | D965 FX Fighter Turbo 74.90 | D818 Pray for Death 39.90
Zeltpausen lassen sich per Mausklick durch einen D812 Aladdin Spieleparadies ~ 84.90 | D823 Fable 7480 | D676 Print Artist 34.90
. . = . D428 Albion 89.90 | D573 Fantasy General 69.90 | D890 Print Master Classic V2.1 19.90
neuen Prasentations-Punkt versiiRen; ein abrufbares D456 Alien Trilogy 89.90 | D295 Fifa Soccer 96 5490 | D891 Master Pub-Sulte V 44.90
D884 Armored Fist 2.0 74.90 | D702 Fifa Soccer 97 74.90 | D711 Privateer 2 the Darkening 84.90
H i = H i D885 Armored Fist 2.0 84,90 | D945 Firo & Klawd 89.90 | D947 Privateer Il Special Ed.  84.90
VIdEO Zelgt Spe ktakUIa re SpIEIZUge Und Cheerleader‘ D658 Azraels Tear 69.90 | D036 Flight of Amazon Queen  29.90 | D392 Pro Pinball - The Web 54.90
2 D637 Bad Mojo 79.90 D727 Flottenmanaver 74.90 D434 Project Paradise 84.90
Bestand der Heimmannschaft. Alle Namen und Daten DB13 Baku Baku Animal 5490 | D785 Flying Corps 84.90 | D989 Puppen, Perlen & Pistolen 79.90
D723 Baphomet's Fluch 74.90 D829 Formel 1 89.90 D712 Quest for Glory Collect 69.90
i i . ! D844 Barbie Druckstudio 54.90 | D429 Formula 1 Grand Prix 2 89.90 | D783 Race Mania 69.90
sind auf dem Stand der aktuellen SaISOH, Shaq O'Neal D846 Barbie Filmstudio 54.90 | D843 Funsoft Simulation Ed 5490 | D491 Radix 49.90
. . ™ . D845 Barbie Modedesigner ~ 59.90 | D842 Funsoft Strategie Edition  54.90 | Da79 Ralley Racing 97 79.90
ist also nicht mehr fiir Oriando, sondern in den Farben D847 Barbie Modedesigner Extra 18.90 | D966 G-Nome 89.90 | D990 Rama 89.90
d LA |_ k A ]_ . d l D801 Batman Forever Coin-Op 64.90 | D987 G-Nome 89.90 | D332 Ran Soccer 69.90
< n V4 D659 Balile Arena Toshinden ~ 69.90 | D698 Gamebox 50 Spiele 39.90 | D435 Rayman 49.90
er aKers unterwegs us Lizenzgrnden gldnzt D691 Baltle Race 69.90 | D671 Gearheads 49.90 | D565 Rebell Assault 2 84.90
H H H g D432 Battlecruiser 3000 AD  64.90 | D762 Gene Machine 69.90 | DB48 Return Fire 74.90
Michael Jordan wieder einmal durch Abwesenheit, doch D3B3 Betrayal in Amara  79.90 | D298 Gene Ware 7490 | D684 Rise & Rules 795
H . 3 = 5 D991 Birthright 89.90 | D901 Globe Master 34.90 | D728 Risiko 74.90
per Editor ist sein Name schnell von Hand ergdnzt. Mit D903 Blam Machinehaed 6990 | D759 Golden Gate Killer 74.90 | D708 Road Rash 59.90
D313 Bleifuss 54.90 | D830 Grid Run 59.90 | D649 Safecrackers 79.90
. s .
diesem schénen Werkzeug erzeugt man auch neue D827 Bluo oo 7490 | D757 Grote Sehiach Gotysturg 7490 | D622 Soorches Panst 5000
- . . D822 Boong 7! 49.90 | D758 GroBe Schlacht Waterloo 74.90 | D731 Sega Rally 74.90
Spieler nach Belieben oder tauscht Stars zwischen den D418 Brainead 13 6990 | D619 Hardine 5990 | D714 Shadoan 8400
D716 Bubble Bobble Collection 59.90 | D907 Harpoon MM Adm. Pack 74.90 | DS80 Shannara 74.90
Teams aus D737 Bug 54.90 | D872 Hind 74.90 | D796 Shattered Steel 79.90
' Dee Busess Compiaten 4490 | D377 Huged 55 | Doae Shimelim B 8990
a H Iy % H a usiness Compilation r ugo ine Lim, Edt. .
Wihrend der Partie kénnen Sie den jeweils ball- 0677 CROMWCR 1450 | 0878 Hugo v 6450 | Ddst Sient Hurier 7490
i = ' P D722 C.&C. Alarmstufe Rot 89.90 | D993 Hunter Hunted 74.90 | D685 Silent Thunder B89.90
fithrenden Spieler steuern oder sich auf einen be- D367 Caribbean Desaster 4990 | Do8B Hyperblad 89.90 | D809 Simon 1+2 PowerEdt.  49.90
D899 Catz (EB) 19.90 | D904 Interactive Collect. Vol.3 89.80 | D739 Sonic CD 54.90
2 2 i D588 Chaos Overlord: 69.90 | DB4B International Mol 79.90 | D697 Space Hulk 2 74.90
stimmten Akteur konzentrieren. Fortgeschnttene Bas- n;ga (c::n:?;r::;:r ® 69.90 | D974 I;l:;::n::r"ras B 89.90 | D893 stp:r Genueral 64.90
i el % . D900 Chess Master 5000 64.90 | D590 Into the Void 79.90 | D850 Star Trek Deep Space 8  54.90
ketball-Kenner schatzen die tiefschiirfenderen Trainer- DS18 Chronicles of the Sword ~ 74.90 | D800 Iron & Blood 69.90 | DBA49 Star Trek Next Generation 54.90
D764 Civil War General 84.90 | D717 Iron Man X-0 Manowar ~ 69.90 | D862 Star Trek Omnipedia 64.90
Strategien. Vor allem im Defensiv-Bereich lassen sich fo; D= g ol
: : D452 Clayfighter 2 79.90 | D528 Johnny Bazookatone 59.90 | D767 StarCratft (Warcratt 2) 89.90
Taktiken genauer definieren oder ManndECkungen an- DB28 Cluedo 74.90 | DB47 Kick Off 96 39.90 | De82 Starfighter 3000 79.90
. . Das1 Comanche 3.0 74.90 | D630 Kingdom of Magic 7490 | D663 Starwars Collection 54.90
ordnen. Und selbst auf der Speisekarte der traditionell D8B2 Comanche 3.0 84.90 | D499 Knight Chase 84.90 | D442 Stonekeep 34.90
D158 Command & Conquer 89.90 | D831 Krazy Ivan 74.90 | D493 Storm 69.90
i » fett 2 # . H D455 Conquest of the New World 84.90 | D816 Konig der Léwen 84.90 | D673 Sirike Base 59.90
reld”]haltlgen StatlStlken gibt es einen neuen Gag Be”n D938 Creatures 79.90 | D530 Lands of Lore Gotterdam, 89.90 [ D715 Striker 96 49.90
. - . . . . D703 Crusader - No Regret 64.90 D976 Leisure Suit Larry 7 89.90 | D979 Super EF 2000 89.90
Blick auf die besten Liga-Spieler in verschiedenen Da2: CrusaderNoRegret 7690 | D760 Lighthouse 8990 | D463 Syncicate Wars 7450
D770 Cyber Gladiators 74.90 | DBOS Links LS-Legenden des Sp. 94.90 | D486 T-Mek 84.90
T i i i D495 Cyberia 2 74.90 | D909 Links Pelican Hill 49.90 | D325 Talisman 69.90
Kategonen erd nun angeZEIgt’ an WeIChem Rang in D384 Die gr. Schlacht um Shiloh 74.90 | D910 Links Pinehurst 2 49.90
- . . D985 DSF Fufball 84.90 | D992 Lord of the Realm 2 89.90 | D790 Terra Nova 64.90
der Zahlensuppe der am héchsten plazierte Profi aus D520 Daggerfall 79.90 | D67 Lucas Ans Classic Sim.  39.90 | D935 The Crow City of Angels 84.90
= = D745 Daley Thompson Olymp. 69.90 | D931 MDK 84,90 D700 Theme Hospital 74.90
Inge rdne IST. D488 Das Hexagon Kartell 69.90 | D476 Mad TV 2 79.90 | D431 ThunderHawk Il 79.90
|hrem Team e g o t St D311 Das Ratsel des Master Lu 7490 | D933 Magic the Gathering 84.90 | D465 Time Commando 74.90
H H H T ® D672 Das schwarze Auge 3 44.90 | D799 Max 79.90 | D784 Time Paradox 79.90
Im technischen Bereich sorgen drei Graflkauflosungs- D782 Davis Cup Tennis 7990 | D475 Maxx 79.90 | D980 Timelapse 74.90
s apes . i & D732 Daytona USA 74.90 | D878 Mech Mercenary 79.90 | D730 Tomb Raider 69.90
Stufen fiir schnittigen SpielfluB. Bei jeder Ansicht legen D840 Deadlock 84.90 | D679 Mechwarrior 2 % Exp. Pack 79.90 | D724 Toonstruck 79.90
D616 Deadly Skies 74.90 | D807 Megarace 2 4990 | D611 Touche - Die Abentsuer 59.90
el vl 1 H - D522 Death Gate 7490 | D839 Might & Magic 3-5 Clas.  44.90 | D791 Ultimate Mix 74.90
Sle |nd|V|dUe“ fESt’ wie nahe dle Kamera ans GESChe D569 Deep Space 9 84.90 | D742 Mission Force Cyberstorm 84.90 | D874 Urban Runner 69.90
. . . D391 Der Seelenturm 59.80 | D395 Monopoly 59.90 | D821 Viking Strategy of Cong. 69.90
hen rangehen soll. Im Multi-Player-Bereich lassen sich D453 Descent 2 6990 | D735 Monster Trucks 74.90 | D718 Virtua Fighter 74.90
d k d “ K b [ D454 Descent 2 Mission Builder 34.90 | D761 Muppets Inside 69.90 D802 WWF in your House 64.90
i i D999 Descent to under Mountain 79.90 | D932 NBA Jam Extreme 69.90 | D368 Warcraft 2 79.90
zwei PCs per Mo em, Netzwerk oder seriellem Kabe D734 Destruction Derby 2 74.90 | D400 NBA Live 96 69.90 | D897 Warwind 64.90
o . : D743 Diablo 84.90 | D886 NBA Live 97 74.90 | D810 Williams Arcade Great Hit 54.90
Veranbbeln' PTO COmPUter durfen blS Zuvier menSCh' D905 Die Funfte Dimension 7490 | D793 NFL Quaterback Club97 59.80 | D297 Wing Commander IV 59.90
. . . D598 Die Fugger 2 7480 | D275 NHL Hockey 96 69.90 | D834 Wipe Out 2097 74.90
liche Spieler ran; das macht maximal acht Mannen D706 Die Hard Trilogy 74.90 | D709 NHL Hockey 97 74.90 | D962 Worms & Reinforcement 79.90
D814 Die Pandora Akte 89.90 | D738 NHL Powerplay Hockey 97 59.90 | D741 X-Car 74.90
H i D608 Die Siedler 2 7490 | D771 Nascar Racing 2 84.90 | D304 Z 74.90
in einem Match. D736 Discworld 2 79.80 | DB54 Nato Fighters (ATF DATA) 39.90 | D835 Zombieville 74.90
D660 Dogz 19.90 D902 Necrodome 64.90 D752 Zork Nemesis 89.90
D944 Dominion 89.90 | D869 Need for Speed Spec. Ed. 79.90
D751 Down in the Dumps 74.90 | D953 Nihilist 69.90
CCD-ROM udget)
D856 1942 Pacific Air War 24.90 | DBSS Formula 1 Grand Prix 24.90 | D596 Secret of Monkey Island 2 24.90
D291 3D Lemmings 29.90 | D219 Frankenstein 24.90 | D546 Shadow of the Comet 24.90
D646 Bioforge Classic 29.90 | D117 FuBball Total 2490 | D394 Shivers 24.90
D780 Bundesliga Manager Prof.  19.90 | D763 Head to Head 19.90 | D281 Silent Steel 2490
D359 Chewy - Esc von FS 24.90 | D409 Historyline Classic 2490 | D319 Space Marines 2490
D776 Christoph Kolumbus Clas. 19.90 | D927 Inca 2 2490 | D575 Sport Compilation 24.90
Dast1 Civilisation 24.90 | D571 Indiana Jones IV 2980 | D401 Star Rangers 2490
D486 Command & Conquer Miss. 29.90 | D116 Indy Car 19.90 | D547 Star Tr - Judgement Rites  24.90
D632 Conquest of the New World 24.90 D124 Jagged Alliance 29.90 | D623 Super Streetfighter 2 2450
D705 Crusader Classics 20.90 | D967 Kings Quest 7 20.90 | D104 Super Streetfighter Il Turbo 24.90
D099 Cyberwar 24.90 D214 Little Big Adv. Classic 29.90 | D366 System Shock 2990
D450 D 2990 | DES1 Lollypop 19.90 | D440 Task Force 1942 19.90
D284 Day of the Tentacle 29.90 | D699 Martini Racing 19.90 | D629 Theme Park Classic 29.90
D558 Der Clou & Profidisk 19.90 | D309 Mission Critical 2490 | D500 This Means War 24.90
D926 Der Meister 2490 | D029 NHL Hockey 95 Classic  29.90 | D234 Ticonderoga 24.90
D778 Der Reeder Classic 19.90 | D545 Nascar Racing 2490 | DB62 Transp. Tycoon + World E. 24.90
D777 Die Hohlenwelt Saga Clas. 19.90 | D652 Oldtimer 19.90 | D860 UFO 24.90
D111 Die Total Verrickte Rally ~ 24.90 | D174 Orion Conspiracy 24.90 | DB45 US Navy Fighter Classic ~ 29.90
D218 Dungeon Master Il 29.90 | D339 Panzer General 2 29.90 D251 WWF Raw Arcade Game  29.90
D419 Earth Worm Jim 2490 | D370 Phantasmageria 24.90 | De24 Warcraft 2 Expension Disk  29.90
D781 Eishockey Manager Classic 19.90 | D779 Pizza Connection Classic  19.90 | D101 Whizz 24.90
D523 Extreme Games 2490 | D167 Powerhouse 24.90 | D312 Wipe Out 29.90
D859 F14 Floot Defender 24.90 | D206 Railroad Tycoon Deluxe 2490 | D928 Woodruff 24.90
- . . DBSB F15 Ill Strike Eagle 2490 | D198 Rebell Assaull 29.90 | D857 World of Business 19.90
Das sind noch Hauptmenlis: Witzig gestylt, libersichtlich De2s FadetoBlakClascks 2090 | DO78 PosdWerior =~~~ 2490 | 068G Word of Faniasy 1o
. A D857 Fields of Glory 24.90 | D560 Sam & Max Hit the Roa orld of Fun
strukturlert, von trEIbenden Rhythmen Unterlﬁgt “nd mit D210 Fifa Soccer 95 Classic 23.90 | D865 Secret of Monkey Island 24.90
exakt 3024 Farben liebevoll gepinselt.
Ladenpreise konnen variieren Fettgedruckt: bei AnzeigenschluB noch nicht lieferbar
Versandkosten: 1 DM Internet: http://www.dynatex.de




_ | DSA-Fans frohlocken
liber elne detallge-
treue Umsetzung,

~  alle anderen beien

- | sich an der Datenfiil-

4 | le schnell die Zdhne

_ % aus. Wer Uberlebens-

chancen verzeichnen will, kommt

um die manuelle Truppenplanung
nicht herum, denn der Computer-
planer wihlt selten die kliigsten

| —

ERT BANNERT, | :
"7 Ko welen i
' Attics "Nordland-Triolg

_ hen, verstricken'RPG

wie die Regel-Umsetzung wurden
von Ulrich Kiesows DSA-Team
betreut. DSA-Veteranen portieren
lhren ”Sternenschweif”-Helden-
trupp in die jiingste Episode,
Nordland-Neulinge nehmen mit
dem vorgegebenen Heldentrupp
vorlieb oder zerren einen neuen
Kd@mpen aus der CPU-Retorte: Sie

n nach dem zweiten Teil von
' re miiden Knochen ausru-
'-Véié"ﬁr'i Guido Henkel und seine
Crew Ihre Recken ins néchste Rollenspiel-
abenteuer: Wie im Vorgdnger hat man sich fiir
das Finale des Fantasy-Epos an den deut-
schen Pen-und-Paper-Klassiker "Das
Schwarze Auge" gehalten; die 3D-Gestaltung
des mittelalterlichen Kontinents Aventurien

Produzent: Guido Henkel

Programmierung: Lothar Ahle, Hans-Jtirgen Brandle, Guido Henkel
| Grafik: Vadim Pietrzynski, Markus Henrich, André Taulien, Christian Pollege
| Sound: Guido Henkel

chwarze Auge 3

Klopfen Ihre Helden zu genehmer
Tageszeit an eine Tir, macht die
Dame des Hauses ihre illustre
Aufwartung - ins Geb3ude schlen-
dern kinnen Sie jedoch nicht.

P,

3D-Exkursion im Ameisenhaufen: Auf flotten Rechnern schal-

Aufstiegsoptionen: Kaum auBer- ten Sie von der Icon-Maske in den Vollbildmodus um.

halb der Stadtmauern, landen Sie
im Kochtopf. Nur wer sich aus jah-
relanger DSA-Erfahrung in Aven-
turien zurechtfindet, geniefit ein
fantasievolles Szenario mit um-
fangreichem Spiel-Terrain und
vielen Insider-Gags. Streicht man
allerdings das schicke 3D-Panora-
ma und die taktischen Gefechte,
bleibt ein RPG in "'Bard's Tale"-
Tradition - inkonsequent présen-
tiert und technisch nicht mehr
zeitgemdfl. Die melodischen
Audio-Tracks verkiirzen die eine
oder andere Durststrecke, sind
aber zuweilen verdammt kurz und
unpassend. Vorlagen-Kundige
investieren die 50 Mark gerne und
sind fiir Monate beschiftigt. Der
Rest der Rollenspielwelt regt sich
iiber gnadenlose Gegner und den
schwiilstigen Schreibstil der
Paper’n’Pencil-Autoren auf.

tiifteln die frischgebackenen Heroen streng
nach den Originalregeln aus und durch-
streifen entgegen Vorlagen-losen Compu-
ter-RPGs einen ganzen Datenforst. Neben
den obligatorischen Basiswerten miissen
Sie Statistiken fiir unterschiedliche Waffen-
kategorien im Auge behalten, noch mehr
Buchfiihrung als Heldengesundheit, Ausrii-
stung und magische Verse erfordern die
Talentwerte Ihrer Truppe: Eine Liste verrat,
ob lhr Charakter in jungen
Jahren mit Waldldufern die
aventurische Flora unsi-
cher machte oder bei der
Garether Stadtwache ST
Sandsicke stemmte. Wer e ok
sich nicht beim ersten
Kletterversuch die Kno-
chen brechen oder alle
paar Meter auf die Nase fallen will,
bemiiht sich um gesunden Statistik-
Ausgleich und wahlt Fachgebiete mit

Bedacht — bis zum ndchsten Stufenaufstieg gehen noch
viele "Abenteuerpunkte" ins Land.

Dazwischen hecheln lhre Helden mit stufenlosem
3D-Schritt durch die Hafenstadt Riva, verhéren vom
Schankwirt bis zum schmierbduchigen Frithrentner
sdmtliche Biirger und ernten magere Léhne fiir Suizid-
Missionen. Auf die klassischen "Aufwdrmmonster"
muf lhre Truppe indes verzichten — bis auf ein paar ein-
same Wegelagerer und Ork-
banden wurden samtliche
Kdmpfe als Plot-Elemente
angelegt. Egal ob Sie durch
einen Stollen marschieren
oder sich in diisteren Gassen
herumdriicken — die Monster-
Frihwarnung hat man auf
Textpassagen beschrinkt,
weder Bitmap-Bestien noch
Polygon-Priigler wandern
iiber's Texturen-Pflaster.

5

http://Schmidt-Spiele.
compuserve.de/

Nach kurzem Text-Intermezzo wird Ihre Gruppe
von einer Ameisenlarve attackiert, im nachfol-
genden Taktik-Scharmiitzel schieben Sie Ihre
Helden iiber ein Schachbrettraster.

Die Webseite des Spie- DSA 3: SCHATTEN UBER RIVA WERTUNG X PUNKTE X-RATING
leriesen Schmidt
ist mittlerweile zum . ~
.‘ 2 ICH
DSA-Forum gewor- ZIRKA-PREIS 50 MARK ZU?ANGL CHKEIT X 1 1
den: Hier finden Sie HERSTELLER ATTIC PRASENTATION X X "‘é 2 4
die aktuellen DSA- BETRIEBSSYSTEM  MSDOS KOMPLEXITAT ITXXX% g3 12
Publikationen nebst v T &
Covet At xtivm SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND f{ f{ f( g 3 9
downloaden, Bestell- SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX =4 =
service, Links zu SPIELDESIGN XXXX 7 28
Privatseiten sowie ein
RC‘:’C““"LI')‘U lf\U" Daten- FAZIT: Klassisch: Unscheinbar prdsentiertes Rollenspiel mit flottem 3D-Terrain nach detaillierter Paper'n’Pencil-Vorlage.
iskussionen.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM o Auf dem 486er werden die aventurischen Forscher ziemlich trége, nur ab einem
Low End 486/66 640x400 256 nicht nétig 8 MByte : 12o0er Pentium ist Ihre Truppe auch im Vollbildmodus forsch zugange. Mit Bild-
50 PCcxTREME HighEnd  P/120 640x400  True Color nichtunterstiitzt 16 MByte #8  schirmmaske auch auf langsameren Rechnern solide spielbar.
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Sim Copte

Ein hilbscher kleiner Tumult? Dagegen hilft
plazierter Kanister Trdnengas.

Am Boden tummeln sich Sims, die ein reges Eigenleben fiihren.

Hubschrauber kénnen verdammt praktisch sein. Auf
kurze Distanzen sind sie klassischen Transportmitteln
liberlegen: Sie tiberholen locker jeden Stau, landen an
unzugdnglichen Stellen, bieten aus der Luft den per-
fekten Uberblick. Wahrend der Deutsche im stédtischen
Himmel selten einen Hubschrauber erblickt, gehdren
sie in den USA zum Bild jeder groferen Stadt. Helis
stellen mit ihren Suchscheinwerfern Verbrecher, trans-
portieren Verletzte zum Arzt und helfen Brande
l6schen. Grund genug fiir Maxis, sich dem Phanomen
»Stadt & Hubschrauber* anzunehmen.

Vor der Basis steht unser Hubschrauber bereit. Wenn
man ihn betritt, wird ins Cockpit gezoomt, die Miihle ist
startklar. Das Szenario setzt sich aus Hausern, Hiigeln,
Wiéldern und Wasserflachen zusammen, die es zu iber-

SIMULATION BE:¥UST (¢!

I

Ziertexturen tiberzogen sind, die sich fiir
langsamere PCs wegschalten lassen.

VON ANATOL LOC|KER

) | 15 Minuten in der
Damit wir nicht sinnlos in der Luft rum- | Luft, schon geht dem
" . . y . Spielprinzip die
han_gen., teilt L_ms. das Radio a_cht unter' | Paste auis, Elwe trii:
schiedliche Missionstypen mit und proje- | rige Bilanz. Nicht
ziert die Ziele auf die zoombare Landkarte. ~  nur, daB wir beim
] Hubschrauberflug

Verkehrsstaus werden durch aufmunternde
Worte aus dem Megaphon beseitigt. Bei
Rettungsmissionen, medizinischen Trans-
porten und Kurierdiensten landen wir den
Hubschrauber, laden das Gewiinschte ein
und liefern es am Zielort beziehungsweise
im Krankenhaus ab. Tempolimit-Siinder
halten wir mit dem Suchscheinwerfer im
Visier, his die Polizei sie stellt. Tiickischer
sind Feuer, Kriminelle oder gar ein saftiger
Aufruhr. Bei Letzterem hilft meist eine
Ladung Trdanengas. Auch Feuer sind fies.
Man kann sie mit der Wasserspritze
bekdmpfen, kommt man zu nahe, nimmt
der Hubschrauber Schaden.

Fiir jede abgeschlossene Mission gibt's
Punkte, die sich in Ausriistungsgegenstan-
de umwandeln lassen. Tranengaskanister,
Rettungsgurte, Wasserspritzen und Mega-
phon gehoren an jeden gut ausgeriisteten
Helikopter. Jeder Sim Copter-Pilot beginnt
mit dem kleinen Modell Schweitzer 300,
einem ziemlich lahmen
Gurkenhobel. Sieben
bessere Modelle war-
ten darauf, gekauft und

auf jeglichen Realismus verzich-
ten diirfen - Kollisionen mit
Hochhdusern kratzen unseren

- Heli nur leicht an - auch das ,,Eine
Mission jagt die andere*-Spiel-
prinzip birgt wenig Spaf. Je nach
Schwierigkeitsgrad ist man hoff-
nungslos unter- oder iiberfordert.
- Dass sich die ganzen Hubschrau-
ber praktisch identisch fliegen,
motiviert nicht gerade, sich linger
mit "Sim Copter” zu beschéftigen.
~ Auch die Grafik trigt nicht son-

. derlich zur Erheiterung bei...

. Im Handbuch findet man einen

. Hinweis, daf® man eigene "Sim

. City 2000”-Kreationen im "Sim
Copter” wiederverwenden kann.
Ich will‘s ja nicht unterstellen,

. aber ich werde den Eindruck nicht
. los, als hitten die Programmierer
eine coole 3D-Routine fiir ,,Sim
City 2000“ entwickelt - und schon
kam das Marketing mit dem
BeschluB, daraus ein Spiel zu
basteln. Anders kann ich mir
diese gravierenden Schwichen im
Spieldesign nicht erkléren.

SETEE—

geflogen zu werden.
Sie sind nicht nur
jeweils schneller als
das Vorgangermodell,
sondern bieten auch
mehr Stauraum fiir Ver-
letzte oder transport-

i

Die Verstirkung ist eingetroffen, jetzt kann der Verbrecher

fliegen gilt. Die Welt besteht aus Polygonen, die mit willige Géaste. gefaBt werden...
SIM COPTER WERTUNG X | PUNKTE X-RATING a
]
ZIRKA-PREIS 100 MARK zucANGLICHKET X X X X 1 4
HERSTELLER MAXIS PRASENTATION X X X 5 2 6 http://www.lapdl.org/
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT E X g3 6 .
Z Die Herren vom Los
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX £ 3 9 Angeles Police Depart-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XEE X g 4 12 ment haben eine
SPIELDESIGN X 7 14 Menge Erfahrung,

wenn'‘s um Uberwa-

FAZIT: Eine Stadt, ein Hubschrauber, eine Menge Langeweile.

chung aus der
Luft geht.

CPU  Aufldsung Farben 3D-Card RAM r -'."!
Low End  486/100 640x400 256 nicht notig 16 MByte el J
HighEnd Pfioo 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte

Fiir dieses Spiel miissen wir nicht aufriisten. Der Geldbeutel bleibt geschont, das
Spielvergniigen auch.
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SIMULATION

Jetfi

S ULRICH
Nachdem das Feindbild ,,0st“ fiir Simulationen aus-
gedient hat, schicken Sie die Spieldesigner mit Vorliebe

in den Kampf gegen riicksichtslose Drogenkartelle. So
auch in ”Jetfighter 3”, der lang iiberfélligen Fortsetzung
zur Action-Simulation von 1992: Als Pilot einer schnel-
len Eingreiftruppe der United Nations werden Sie auf
den nagelneuen Flugzeugtrager "UNS Peacekeeper”
versetzt, um dort lhren Dienst fiirs Vaterland zu leisten.
Die Fahrt verwickelt Sie in zwei Szenarios: Zuerst flie-

Andreas: Die ”)et-
fighter 3”-Flugzeuge
lassen sich verddch-
tig einfach durch den
" - Himmel steuern. Ob ;
hier die Realitits- :
nihe nicht zu kurz :
gekommen ist?
Anatol: Des einen Freud ist des
andren Leid: Durch das gutmiitige
Flugverhalten haben auch Anfan-
ger die Chance, einen aufregenden
Luftkampf zu iiberleben und miis-
sen nicht gleich frustriert ihre
Maverick ins Korn werfen.
Andreas: Hoffentlich ist dieser
"Anfanger” gut ausgeriistet: Fiir
"Jetfighter 3" in SVGA braucht
man das modernste Equipment,
das der PC-Markt momentan
hergibt.
Anatol: Das hat mich auch ge-
nervt. Zum einen ist ”Jetfighter 3"
schon langsam genug, aber das
schlimmste ist, wenn mitten im
Flug das Spiel ein paar Sekunden
pausiert, um vom CD-ROM Daten 4
nachzuladen. 1
Andreas: Das riesige
Areal fordert seinen
Preis: drei Millionen
Quadratkilometer mit
schinen Texturen pas-
sen nun mal nicht in
32 MB RAM.

Fire and Forget: Auf Knopfdruck lést
sich die zerstdrerische Rakete und
sucht sich ihren Weg zum Ziel selbst.

Die "UNS Peacekeeper” ist
Ausganspunkt lhrer Missionen
{iber Siidamerika.

52 PCXTREME

gen Sie in den Kampf gegen korrupte
kubanische Streitkrafte, die mit einem
columbianischem Drogenkartell zusam-
menarbeiten. In lhrem zweiten Feldzug
kdmpfen Sie um die Unabhingigkeit von
Chile. Ein machthungriger argentinischer
Diktator versucht mit allen Mitteln, den
Kiistenstaat zu annektieren.

Haben Sie lhr Quartier auf dem riesigen
Flugzeugtréger eingerichtet, dann ste-
hen lhnen einige Optionen zur Verfii-
gung: In lhrer Kabine kénnen Sie tiber
ein Terminal E-Mails abrufen und Daten
tiber Ihre Fronteinsdtze einsehen. In der
Bibliothek liegt immer eine aktuelle
Tageszeitung bereit, mit der Sie das
aktuelle politische Geschehen verfolgen.
Mit Hilfe einer Datenbank frischen Sie
Ihr technisches Know-How iiber Jets und
Waffensysteme auf.

Auf der Briicke verdndern Sie wiederum
die Spieleinstellungen (u.a. Grafikauf-

Produzent: Thomas Ptak
Programmierung: Robert Dinnerman
Grafik: Thomas Ptak, Matthew Harmon
Sound: Michael Cihak

ghter 3

l6sung und Sound) und wahlen einzelne Auftriage
direkt an. Von dort aus schlendern Sie in den ,Briefing
Room“. Haben Sie sich mit Hilfe der Karte iiber das
Terrain und die zu erwartenden Feindkontakte infor-
miert, begeben Sie sich in den Hangar.

Fiir Sie nur das Beste: Entweder Sie klettern in das
Cockpit einer F/A-18 Hornet oder Sie erobern die
Luftherrschaft mit einer nagelneuen F-22N Lightning 2.
Je nach Art des Einsatzes bestiicken Sie lhren Kampfjet
mit den passenden Waffensystemen. Dazu gehéren die
obligatorische Bordkanone, hochtechnisierte ,Fire and
Forget“-Raketen sowie plumpe JDAM-Bomben.

Sind Sie mit den Gesetzen der Aerodyamik nicht ver-
traut, dann kdnnen Sie in 13 Anfdngermissionen erste
Flugversuche starten. Diese reichen vom simplen Rum-
gediise iiber Bombardements bis zum ersten Dog-
Fight gegen eine MIG.

Ihr Einsatzgebiet liegt iiber dem siidamerikanischem
Festland. Die Programmierer spendierten Ihnen 3 Mil-
lionen Quadratkilometer, die Sie nach Kriegstreiber
absuchen. Sie diisen iiber die verschneiten Berggipfel
der Anden oder kdmpfen liber den Dachern riesiger
Kiistenstddte gegen feindliche Abfangjager.

Auch der dritte ”Jetfighter” zeigt sich verhéltnis-
mé&fig einsteigerfreundlich: Uber ein Cheat-Menue
laden Sie wéahrend des Fluges |hre Waffen, fiillen den
Tank oder machen lhre F 22 unverwundbar.
Ungeduldige Piloten sparen sich nach erfiillter Mission
den Riickflug zum Flugzeugtrdger und wechseln sofort
zur Abschlubesprechung. Wollen Sie aber alle Punkte
fiir den Auftrag bekommen, miissen Sie Ihren Flieger




Zielanflug: In diesen Fabrikhallen panscht das Drogenkartell seine

Rauschgifte zusammen.

per Hand sicher auf dem Deck der UNS Peacekeeper
landen.

Wahrend einiger Missionen erhalten Sie auch das
Kommando iiber einen Wingman. Dieser folgt gehoram
Ihrem Kurs, bis Sie ihm das Signal zum Angriff auf ein
von lhnen ausgewdhltes Ziel geben.

Jetfighter 3* unterstiitzt die gesamte Palette profes-
sioneller Flightsticks und jegliches Flugsimulator-Zu-
behor. Sogar der neue, noch gar nicht erhéltliche CH-
Forcefeedback-Stick wird bei der Installation aufge-
flihrt. Benutzen Sie den Microsoft ,Sidewinder Pro*,
dann kénnen Sie nur auf magere zwei Feuerknopfe
zuriickgreifen. Ein Patch zur Beseitigung dieses Fehlers
liegt bereits im Internet zum Download bereit. Um den
Spielablauf fliissiger zu gestalten, setzen Sle wie iiblich

Nach einer erfolgreichen Attacke bleibt vom Ziel nur eine
Rauchwolke iibrig.

SIMULATION

E i % "

Vorne Hui hinten Pfui: Die Texturen werden nur iiber die ndheren Berg-

RATING

gipfel gelegt. Weiter entfernte Hiigel bestehen aus einfarbigen Polygonen.

Auflésung und Details herab. Dem
Spiel legt Mission Studios eine
180seitige Schwarte bei: Das
Handbuch erkldrt grundlegende aero-
dynamische Zusammenhadnge genauso
wie die technischen Daten moderner
Jets und Waffen. Ein Einflihrungskurs
zu den 13 Einstiegsmissionen finden
Sie ebenfalls im Handbuch.

99

wjetfighter 3“ vormachen will,

. dann hidnge ich meinen Job sofort

. an den Nagel und werde Kampf-
pilot. Mit dem Jet ein Jojo zu flie-
gen, fillt mir leichter, als mein
Auto riickwirts einzuparken.

- Die texturierten Hiigel und massi-
ven Stddte sehen nur gut aus,

~ wenn Sie Abstand halten: Im

Flugsimulator light:
Wenn das Fliegen mit
einer ,,F22* wirklich so
einfach ist wie es mir

. Tiefflug verkommen Wilder und

Ein Helikoﬁterschwarm im Angriffsflug
e Kiistenstadt.

auf die nal

In VGA sieht es zwar nicht so schon aus,
dafiir gehts um einiges flotter.

JETFIGHTER 3 WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
HERSTELLER MISSION STUDIOS PRASENTATION X X X "‘o_‘ 2 6
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XK g3 9
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX g 3 6
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 16
SPIELDESIGN XXX 7 21

FAZIT: Luftkrieg iiber Siidamerika: Action-Flugsimulation nicht nur fiir Profipiloten, sondern auch fiir Fluganfanger.

CPU  Auflésung Farben 3D-Card RAM Tl
Low End 486/100 320x200 256 nicht nétig 8 MByte 3_7 J
HighEnd P/166 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ

Wer einen kleinen Pentium besitzt, erreicht ertragliche Geschwindigkeiten nur in
VGA-Auflosung. Fiir flissigen SVGA Spielspa® muf8 mindestens ein P/166 im Tower
stecken. Unter Wings bemerkt man deutliche Leistungseinbufen.

Wiesen zu griinem Pixelmorast.
Besitzen Sie nicht gerade einen

. Pentium 200, dann werden Sie von

- den Texturen iiber der Landschaft

. sowieso nicht viel zu sehen be-

- kommen, nur direkt unter lhnen
baut sich die hiibsche Grafik lang-
sam auf. In der Ferne erblicken Sie
wiederum nur pure, flache Poly-

. gone, Bei den Gebduden haben

. sich die Designer auch keine Miihe
gegeben: Mehr als blanke Quader

. gibts nicht.

. Sind Sie bereit, auf einige Grafik-
details zu verzichten, erhalten Sie

. einen action-orientierten, in sei-

. nem Realismus nicht besonders

. pedantischen Flug-
simulator, mit dem
auch Anfanger zu-

. rechtkommen.

T
€3

http://www.cactus.org
/AirWarrior/

”Air Warrior” ist der
erste Internet-Online-
Flugsimulator. Auf die-
ser Seite wird Thnen
gezeigt, wie Sie am
Spiel teilnehmen kon-
nen. Eine Flugschule
erklirt Thnen, wie Sie
den Flieger in der Luft
halten und erliutert
grundlegende Kampf-
taktiken.

PCXTREUE
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Disk! Ein komplett
neues Solospiel plus
Netzwerkmodus, da
gibt’s nicht viel zu
meckern. Auch wenn
»Skynet* auf den ersten Blick so
unspektakuldr wie sein Vorginger
aussieht, muBte ich mich mit Ge-
walt vom Spiel losreifBen. Grafik
und Sound erzeugen Atmosphiire,
die Levels haben die richtige
Linge fiir eine saftige Stunde
Action. So entpuppt sich ,,Skynet*
als ,,Zeit-Killer” wie ”"C & C”,
Richtig fies ist natiirlich der Netz-
werkmodus, aber das kennen wir
aus diversen indizierten 3D-
Shootern.

Bei aller Euphorie: Etwas zu
kritisieren gibt’s auch. Das Auto-
mapping verdient die Bezeich-
nung ,,rudimentdr®, die gefilmten
Zwischensequenzen wirken wie
eine Schiilerauffiithrung. AuBer-
dem ist es schade, da} die Gegner |
immer die gleichen Taktiken

Seit wir den Robotern im mittlerweile indizierten
Vorgdngerspiel ,, Terminator - Future Shock* kriftig eins
aufs Blech gaben, hat die Terminator-Armee nicht ge-
pennt. Die Maschinen haben die Nase voll vom Gueril-

Design: Marten Moerup
Programmierung: Todd Howard
| Produzent: Chris Weaver
| Grafik: Richard Fox
| Musik: Andy Warr

kynet

la-Krieg, der ihnen nur durchgebrannte ICs und jede - -
Menge Schrott bringt. Jetzt wollen Sie den RADIATION SNSAREN
4 i it ei . & [ mert—  RHERGTH
Hull Weit mehr als zdhen ?trafienkneg mit ememSchlag been Y R
die iibliche Mission- den: Ein Atomrakete soll vor die Stadt Netter Gag: Aktiviert man in der Disco ,,TechNoir* das D)-

| ; Pult, tanzen die Puppen.
transportiert, gelauncht und in der Atmos- PR

phére geziindet werden. Wenn das klappt,
ist's mit der Menschheit endgiiltig Essig —
happy Apokalypse. Klar, daB® der Spieler
das verhindern muf.

Nach dem Briefing finden wir uns in der
vom Vorgdnger bekannten postnuklearen
Stadt wieder. Gesteuert wird mit dem Key-
board, wahlweise Maus, Joystick, Virtual B 7 i
i-O oder Forte VFX1. Sechs Freiheitsgrade HADIATION ARMOR
erlauben eine Menge Bewegung: Der et

schnelle Blick auf den Boden ist genauso Schwere Wummen und stationére Artillerie: Der Weg nach
draufien fiihrt durch ein Torpedorohr.

HEALTH

i

moglich wie wagemutige Kraxeleien iiber

die Dacher zerstorter Gebdude. Die meiste MGs, Mini- und Plasmakanonen, Laser und Raketen-
Zeit ist der Spieler per pedes unterwegs, werfer. 17 Waffen gibt‘s insgesamt, wer sinnlos um sich
es warten allerdings Missionen, in denen ballert, dem geht hichstens die knapp bemessene

man Jeeps, fliegende "Hunter” und "Killer” Munition aus. In der zweiten Hand halten wir Molotow-
steuert. In allen Szenarien kdnnen Sie sich Cocktails, Bomben, Handgranaten und weitere Argu-

anwenden. Dafiir gefllt mir, da8 | frei bewegen und einen eigenen Weg zum mentationsverstarker. Diese lassen sich iiber Ziune

Skynet iiber die typische Ballerei . . .

hinausgeht — an manchen Stellen Ziel bahnen. Wir erforschen ein Atom-U- oder Mauern auf wartende Blechkameraden schlenzen

k;:mmt man schwer:ns Griibeln, Boot, klettern in luftigen Héhen, ducken — praktisch.

::t::Eev:::':]:::: :;:;fgl;:ig uns hinters Hollywood-Zeichen, marschie- Wurde im Vorgdnger unter VGA geballert, gehen wir

plant, kommt nicht weit. ren durch Abwasserkanale und infiltrieren jetzt auch in Super VGA auf die Hatz. In unserer Version
" . zu guter Letzt die gegnerische Basis. stand der Modem-Modus noch nicht zur Verfiigung,

Je nach Schwierigkeitsgrad treffen wir auf dafiir funktionierte der Netzwerk-Modus. Bis zu vier
mehr oder minder mifigelaunte Blechmonster. Termina- Spieler nehmen am fréhlichen Terminieren teil, wobei
toren ballern mit MGs, Raptor-Roboter sind schnell und sich Spielschwdchen durch Verbesserung der Werte
hungrig, fliegende Minen nehmen direkt Kurs auf uns, kompensieren lassen. Dabei ld8t sich fiir jeden Spieler

a und mechanischen Spinnen geht man ohnehin gerne ein Ziel definieren. Wahrend Nummer 1 zehn Abschiisse
‘ aus dem Weg. Zu Beginn des Spiels sind wir mit einem bringen soll, muR der Zweite zehn Minuten iiberleben —
popeligen Bleirohr und einer Uzi ausgeriistet, doch im auf diese Art und Weise ergeben sich spannende
http://www.people. | auf des Spiels finden wir Sturmgewehre, Pump Guns, Duelle.
memphis.edu/~uacg
win/T-800.html
e 2 SKYNET WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Die ,, Arnie-Isms*,

Arnold Schwarzeneg-

gers priignante Film- ZIRKA-PREIS 60 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
zitate, gehdren zu den HERSTELLER BETHESDA PRASENTATION X X X &2 6
ark - agta N Ht7a =
markantesten Siitzen BETRIEBSSYSTEM  DOS KompLexiTAT X X X X g3 12
der Filmgeschichte. e 3
Ein eifriger Surfer hat SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXXX =3 12
die schonsten Zeilen SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX 24 12
als Wav-Files gesam- 1- 4 (NETZWERK) sriELDESIGN. X X X X 7 28

pelt. Schon nett, wenn

man Windows mit ,,I°1]

Robotergemetzel in der Zukunft: Nachfolger zu ,, Terminator - Future Shock® mit aufgebohrtem Netzwerkmodus.

be back* beendet... FAZIT:
Low End
54  PCATRENE High End

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM o= |  Recht geniigsam unter VGA; wer Super VGA (und da macht's erst richtig SpaR) auf
486/66 320%200 256 nicht natig 8 MByte ==’  dem Bildschirm sehen will, der braucht den Pentium.
P/100  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ_



Entwickler: The Neverhood, US

Design und Grafik: Brian Belfield, Eric Ciccone,
Mike Dietz, Kenton Leach, Mark Lorenzen,
Edward Schofield, Douglas Tennapel.

Musik: Terry Taylor

The Neverhood

Knetgummi eignet sich nicht nur zur Ruhigstellung
kreativer Kleinkinder. Handgeformte Figiirchen, Bild fiir
Bild aufgenommen, ergeben prima Trickfilm-Futter -
siehe Tim Burtons "Nightmare before Christmas". Doch
was passiert, wenn abtriinnige "Earthworm Jim"-
Macher diese Technik fiir ein PC-Spiel adaptieren? Sie
treffen sich auf einen Kaffee mit Steven Spielberg, der
fir seine neue Megafirma Dreamworks auch gerne was

Interaktives im Regal hdtte.
ration tragt den Namen des

Neverhood" ist ein stilistisch grandioses Knetménn-

chen-Adventure, mit dessen
Microsoft friiher oder spa-
ter beschéftigen will.

Der Held des Gesche-
hens heif’t Klaymen; seine
Geschichte sammelt er
stiickchenweise im Spiel-

Die endlosen Fahrten in die-
sem Wégelchen gehéren zu
den zahlreichen kleinen
SpielspaB-Versalzern, die den
Neverhood-Genuf3 triiben.

Das Resultat dieser Koope-
Programmierteams: "The

Deutschland-Vertrieb sich

VON HEINRICH LENHA

Objekt, wenn Sie dessen Einsatzort

anklicken.

Die Schaupldtze werden
meistens in klassischer
Seitenansicht gezeigt. Hin-
reiBende Animationen und
genial-schrager Sound-
track verleihen dieser kon-
ventionellen Perspektive
erstaunlich viel Pep. Zwi-
schen den Schauplatzen
navigieren Sie Klaymen
durch kleine 3D-Spazier-
gdnge, fiir die fertig
berechnete FMV-Sequen-
zen abgespielt werden.
Die Rétsel konzentrieren
sich zwangslaufigerweise
auf mehr oder weniger
gelungene Vertreter der
Logelei-Ecke. Verschiebe-

verlauf zusammen. Datentrdger mit Ausschnitten aus
einer niedlich gestrichelten Zeichentrick-Dokumentati-
on enthalten bruchstiickweise die Hintergrundstory. Mit
einfachen Mausklicks erforschen Sie die Spielwelt. Hin-
weise auf benutzbare Details gibt es eben-
sowenig wie verschiedene Aktionen, zwi-
schen denen man wahlen kénnte. Die weni-
gen einsammelbaren Gegenstdande wan-
dern in ein unsichtbares Inventar und mis-
sen nicht einmal explizit benutzt werden.
Klaymen greift automatisch zum rechten

| asmus-Kurve geht es
. bei einigen Spielen

. schon erstaunlich hin
- und her. "The Never-
- hood" list radikale

. Stimmungsschwan-

. kungen aus: Grafik, Sound und

ADVENTURE

RATIRG

RDT

Mit meiner Enthusi-

_ einfache Bedienung lassen einen

. sofort losspielen, machen aber

. stutzig: "Hmm, ob's da iiberhaupt
. Puzzles gibt?". Ein reines Kinder-
. spiel ist es nicht. Doch nach eini-

- gen hiibsch designten Ritseln

. wird der Spa8 in der zweiten Half-
. te regelrecht abgeschossen. Das

~ liegt weniger an Abnutzungser-

. scheinungen bei der zum knud-

deln schinen Aufmachung. Die

. Rdtseldesigner verwechselten
- vielmehr "knifflig" zu oft mit

""nervig". Und so muf2 man sich

- endlose Kombinationen merken,

lange Wege hin und her fahren
und andere unnétige Umstind-

- lichkeiten erdulden.

Die Motivation wird von solchen

 Auswiichsen zerzaust, aber nicht

gdnzlich zermalmt. Liebhaber des
Ungewdhnlichen werden allen

| Design-Argerlichkeiten zum trotz
. ihren Spa® haben. Alleine wegen

dem tadellos benutzbaren Selbst-

- mord-Brunnen muft man The

. Neverhood irgendwie migen.

puzzles, ewig langes Abgrasen laby-
rinthartiger Wege und ein Faible fiirs
Merken von Kombinationen sollten
dem Spieler nicht fremd sein. Differen-
zierte Objekt-Manipulationen schei-

tern am einfachen User-Interface.

- = 5 ¥ s I
Nl e

Klaymen, halt durch! Damit ja niemand schon am ersten Puzzle scheitert, filhrt die
Leiter zu einer Hint-Oase mit kleinem Tip-Spickzettel.

Testmuster von Flying Arts, -

Tel.: 0208-82327-41

http://www.never

hood.com
THE NEVERHOOD WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Von Virgin zu Shiney
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4 zu Neverhood: N‘lchl
HERSTELLER DREAMWORKS/MS  PRASENTATION X X g2 8 AUE WegeR der Tar-
R = thworm Jim"-Wurzeln
BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XX 3 6 dollte it dieses Bat
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND ZXXXX & 3 15 wicklerteam im Auge
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK EXXX 2.4 16 behalten. Die Never-
SPIELDESIGN XX 2 hood-Homepage bietet
7 einige interessante Bil-
der vom "Making of"
FAZIT: Originelles und motivierendes Simpel-Adventure, daf im Spielverlauf unter zunehmend annervendem Puzzle-Design leidet. der Animationen.

CPU Aufldsung  Farben
Low End P75 640x480 256
HighEnd P/go  640x%480 256

Bei der Installation bekommen Sie Direct X Version 3 aufs Windows-Auge gedriickt
- viel Spaf mit den Konfigurationsproblemen! Ein Quadspeed-CD-ROM ist Pflicht,
jede Menge RAM schadet nicht.

3D-Card RAM [ ]

nicht nétig 8 MByte =
nicht unterstiitzt 24 MByte &) PCXTREME 55



Entwickler: Apogee

Produzent: Samuli Syrdhouku
Programmierung: Kim Salo, Olli Tervo
Grafik: Petri Jarvilehto, Sami Vanhatalo
Sound: Jonne Valtonen

Death Rally

ULRICH

ACTION

RATING

VON ANDREAS

FREJEHIF

Wer heute ein Rennspiel produ-
ziert, setzt in der Regel auf
schmucke 3D-Optik. Apogee‘s
"Death Rally“ dreht das Rad der
Zeit zurlick und zeigt das Spielge-
schehen aus der Vogelperspektive.

Als blutiger Rennanfanger steht
Ihnen zu Beginn Ihrer Karriere le-

SplelspaB im Nostal-
gle-Outfit: Wer kurz-
weilige Stunden vor
seinem PC verbrin-

? gen mochte, ohne
vorher ein Handbuch
zu wilzen, der greift
zu Virgins ""Death Rally“. Dank
simpler Steuerung fahren Sie
schon nach wenigen Proberunden
Ihren ersten Sieg nach Hause -
die Aussicht auf Punkte und Geld
lockt Sie ins ndchste Rennen. Mit
seiner Kombination aus Bitmap-
grafik und 3D-Optik gaukelt
"Death Rally” einen guten rium-
lichen Eindruck vor.

Zahlreiche Renn-Szenarien, von
Dschungelwildern bis High-Tech-
Stéddten, sorgen fiir Abwechslung
im Rennalltag. Leider ist selbst
auf einem Pentium 133 ein leich-
tes Ruckeln beim Scrolling zu se-
hen. Das Autotuning und der
Schwarzmarkt ergidnzen das
actionreiche Spielgeschehen um
ein taktisches Element.

Auch am Sound wurde nicht ge-
spart: fetzige Rhythmen begleiten
Sie im Kampf um den ersten Platz.
Das blutige Uberfahren von Zu-
schauern hédtten sich die skandi-
navischen Entwickler aber sparen
kdnnen - das ist kindisch und
geschmacklos.

diglich ein klappriger VW-Kéfer zur

Verfiigung. Um eine
Chance auf den Sieg
zu haben, miissen Sie
den Wagen kraftig auf-
motzen: bessere Rei-
fen, ein dickerer Mo-
tor oder eine Panze-
rung verschaffen lhnen einen Vorteil im
Kampf um die beste Rundenzeit. Vergessen
Sie aber nicht einige Geldreserven fiir spa-
ter anfallende Reparaturen zuriickzuhalten.
Sie wahlen aus drei Kursen, die gleichzei-

MOTOR HaryY

4.5 5
HAD MAaT

¢ .5 182

tig drei unterschiedliche Schwierigkeitsgra-

de reprdsentieren. Treten Sie am ersten
Kurs an, ist die Konkurrenz zwar nicht so
aufdringlich, dafiir ist das Preisgeld niedrig
und es gibt kaum Punkte fiir den Aufstieg
in der Rangliste. Entsprechend verlocken-
der sind die Pramien, die lhnen bei Erfol-
gen auf den schwierigeren Kursen winken.
Jeweils die drei computergesteuerten Fah-
rer treten zum Rennen iber fiinf Runden
gegen Sie an. Lastige Gegner kénnen mit
der Bordkanone von der Piste gefegt wer-
den. Hinterlistig abgelegte Minen lassen
aufdringliche Konkurrenten in Flammen
aufgehen. Wer sich nur aufs Fahren kon-
zentrieren will, schaltet die Ballerei im

Optionsment ab.
Wollen Sie sich vom restlichen Feld absetzen, dann

packen Sie mittels der "Turbo”-Taste den Tiger in den

R

¥

Geschickter Grafikmix: Wahrend alle Autos und der Boden in ”Death Rally” als Bit-
maps dargestellt sind, ragen Bdume und andere Hindernisse als 3D-Objekte hervor.

Tank. Neben Turbotreibstoff finden Sie auch Geld und
Bonusgegenstande wie z.B. Munition und Reparatur-
Icons auf der Strecke.

Dank der unkomplizierten Steuerung fillt es nicht
schwer, die Karre heil um die Rundkurse zu kutschie-
ren. Wer gehorig Preisgelder eingeheimst hat, in-
vestiert die Kohle auf dem Schwarzmarkt: Raketen-
treibstoff, Minen oder Sabotageakte an den Boliden
der Konkurrenz werden von zwielichtigen Gesellen zum
Verkauf angeboten. Haben Sie sich in der Rangliste auf
den ersten Platz gekdampft, dann treten Sie in der
"Arena” alleine gegen den ultimativen Lenkkiinstler an.

FRFUFHIF

-

0¥

4 Ak

RS AN
| T2

'HORT 5?1_'0

|4 -5 12%

Treffer: Die rassige “Cher Stone” geriit ins Kreuzfeuer ihrer
Konkurrenten - fiir sie ist das Rennen beendet.

http://www.
sharepaper.com/
games/cheats/ DEATH RALLY WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
deathr.html
—_— }Uﬂiglt‘duldi&—‘c ZIRKA-PREIS 70 MARK ZUGANGLICHKET X X X X X 1 5
erkenrsdilettanten & = o
schielen s disger HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION X X X gz 6
Seite nach Cheat- BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX ¥ 3 9
= : =
Codes. SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X XXX 3 12
-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 12
1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN EXIX X 7 28
FAZIT: Abwechslung im Rennspielalltag: Einfaches Handling und actionreicher Spielablauf sorgen fiir Kurzweil.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM [an Sogar Apogee’s "Micro Machines”-Verschnitt verlangt nach einem Pentium. Selbst
Low End  486/66 640%480 256 nicht nitig 8 MByte " auf einem Pentium 133 kommt das Scrolling gelegentlich ins Stocken. Durch eine
56 PexTREME HighEnd P/9o  Booxéoo True Color nicht unterstiitzt 16 MByte e beigelegte Startdatei lduft das DOS-Spiel auch unter Windows 95 problemlos.



Produzent & Spieldesign: Mev Dink

Programmierung: Steven Dunn

Grafik: Jean Marc, Geffroy Biconne, Sebastian Biconne
Sound: Stéphane Bellanger, Frédéric Decreau

RENNSPIEL

RATIKNG

VON ANDREAS
daftir haben Sie aus der Schriag-Von-Oben-Ansicht eine

ULR|ICH

/B
StraBBen-Rowdies in Aktion: Mit einem deftigen Hieb vertei-
digt Glatzkopf Biff seine Position.

-

Wer die Nase voll hat von bierernsten Rennspielen,
der freut sich tiber die franzosischen ,,Streetracer": Im
Comic-Look kdmpfen acht StraBenrowdies um den
ersten Platz und greifen dabei auf unorthodoxe Strate-
gien und blanke Gewalt zuriick.

Neben unbedingtem Siegeswillen verfiigt jeder der
acht Crash-Piloten (iber ein besonderes Spezial, das er
gegen seine Mitkonkurrenten einsetzt: ,Raph" driickt
auf die Megawatt-Hupe, daf die Gegner ringsum abhe-
ben, der schwarze ,,Suzulu" fahrt Wurfspeere aus, um
sich gegen unerwiinschte Uberholmanéver zu schiit-
zen. Aber auch davon abgesehen ist das Fahrverhalten
der acht Karts recht unterschiedlich: Der
schnelle, wendige Flitzer von Hodja liegt nicht
so gut auf der Strafe und ist anféllig gegen
jede Attacke, miidere Kisten lassen sich dafiir
unkomplizierter um die Kurven lenken und
halten den Rennbelastungen langer stand.

Haben Sie sich fiir Pilot und Fahrzeug ent-
schieden, drehen Sie ein paar schiichterne

bessere Ubersicht.

Das Renngeschehen wird zum Kampfgetiimmel: Sie
teilen Schldge nach links und rechts aus, treiben durch
geschickten Einsatz Ihrer Spezials die Konkurrenten
zum Wahnsinn und entschwinden dem Fahrzeugpulk
mit einem Druck auf die ,, Turbo"-Taste. Uber Hindernis-
se setzen Sie mit einem elegantem Sprung hinweg,
enge Kurven meistern Sie mit einem gekonnten

Powerslide. Beim fréhlichen Uberfahren
von Bonusgegenstdnden raten wir lhnen
zur Vorsicht: Zwischen punktespendenden
Sternen und Turbos-Extras verstecken sich
Minen und glimmende Dynamitstangen.
Explodiert eine Sprengladung, vollfiihrt thr
Gefdhrt eine Pirouette, und die Konkurrenz
rauscht grinsend vorbei.

Mit dem Platz auf dem Siegertreppchen
riicken Sie ins nachste Rennen vor. Auf
erfolgreiche Piloten warten drei versteckte
Kurse und ein Uberraschungsgegner.

Bekannt wurde die Konsolenumsetzung
»Street Racer" durch Ihre Multiplayer-
Option, bei der bis zu vier Spieler simultan
und auf demselben Bildschirm an den Start
gehen.

. Riesenspa8, aber zu
- viert geht richtig die
- Post ab. Dank des »
. umschaltbaren Blick- |

Street Racer macht
schon solo einen

winkels behalten Sie

auch auf dem Viertelbildschirm
die Ubersicht. Die Steuerung ist
dem frohlichen Gebolze angepafit
und unkompliziert, selbst wenn

- Sie mit dem Keyboard steuern.

Mit dem Gravis “Grip” spielt es
sich am besten , alle vier Spieler

. haben die optimale Pad-Kontrolle.

Fiir ein augewogenes Spieldesign
sorgen die abwechslungsreichen
Szenarios, in denen jeder Charak-
ter Vor- und mal Nachteile hat: So
fiihlt sich die blonde Surf-Sister
am Strand am wohlsten.

Wer denkt daB ein so kindisch
wirkendes Action-Spiel einfach zu
meistern ist, der hat sich kriftig

. geschnitten: Bis Sie Ihr Lieblings-
. kart perfekt unter Kontrolle ha-

. ben, miissen Sie etliche Rennen

. bestreiten.

. Einziger Wermutstropfen sind die
. ebenen Strecken: Auf Hohen und

. Tiefen miissen Sie in den “Street

Racer”-Kursen leider verzichten.
Ein Extralob verdient sich der

- rockig-fetzige "Street Racer”-

Proberunden oder wagen sich gleich indie  wo o S — Soundtrack.
"Street Racer”-Meisterschaft. Vor oder
wahrend des Rennens positionieren Sie die
Kamera hinter lhrem Kart oder schalten auf S ; a
i i raufsicht. Die 3D- - . :
eine Wen_ entfernte”D BUISIEH Dl ) Um vom Wasser nicht abgebremst zu werden, setzen Sie
Perspektive sorgt fiir besseres Renn-Feeling, mit einem elegantem Sprung dariiber hinweg. http://www.
kartsport.de
STREET RACER WERTUNG x | PuNkTE ERATIRG Seit Schuma(.:hen. ‘
komentenhaften Auf-
stieg vom Kartpiloten
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 § zum Formel-1-Welt-
HERSTELLER UBI SOFT PRASENTATON X X X x5 6 meister boomt der
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT IXX < Kartsport.
=3 i Auf dieser Seite finden
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX X % 3 12 Sie Liga-Tabellen,
SPIELERANZAHL 1-4 GRAFIK EX XX 24 16 Beschreibungen von
Kartbahnen und Infos
SPIELDESIGN 28 : ’
XXX ! wo Sie einen Rundkurs
in Ihrer Nihe finden.
FAZIT: Endlose Schadenfreude: Guter Solo-Modus und ausgezeichneter Vier-Spieler-Wettbewerb sorgen fiir Rennspielspaf.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM Tap Damit Sie auf einem 486er eine angemessene Geschwindigkeit erreichen, miissen
N
Low End  486/66 640%480 256 nicht notig 8 MByte —_— Sie Auflosung und Detailstufen herabsetzen. Wer gegen drei Freunde losrasen
HighEnd P/go  Boox600 True Color nicht unterstiitzt 16 MByte &7 michte, legt sich das Gravis-“Grip” fiir optimalen Spielspaf zu. PCATREME 57
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| Grafik: Electric Paintbrush

Star General

VON TOBIAS SCHWEIKL
Hexfeld-Strategen sind ein seltsames Vélkchen:
Ndchtelang schlagen Sie sich trockene Zahlenkolonnen
um die Ohren, reiben sich die Hinde am Maus-Pad
wund und verderben sich die Augen iiber winzigen
Statistiken. Und das alles fiir ein wenig Ruhm und Ehre
auf einem historisch verkldrten Schlacht-
feld oder in den Weiten des All. Um das
altehrwiirdige Genre hat sich vorallem
SSl verdient gemacht, die als erste vor

. | Tobias: Die Nacht
| durchgezockt ohne
auch nur einmal auf

die Uhr zu sehen -

das spricht eindeutig
| fiir das Spiel.
L% __| Winnle: Hexfeld-
Strategien waren schon immer
zeitaufwendig. Und die dezenten
Spurenelemente aus dem Genre
der Ressourcen-Manager bringen
neue Tiefe in die "General”-Serie.
Tobias: Das stimmt schon, aber

ein paar Jahren (mit einem in Deutsch-
land indizierten Bestseller) auch einfa-
che Bedienung und hiibsche Grafik in
ihre Strategie miteinflieBen lieBen. Nach
"Fantasy” und anderen Generélen er-
scheint nach der Formel "komplex, aber
trotzdem hiibsch anzusehen und benut-

auch in dieser Science-fiction-

Version steht die strategische
Griibelei iiber Hexfeldkarten

klar im Yordergrund.

Winnie: Und das ist auch gut so.
SchlieBlich mu# sich jeder, der
einen "General” kauft, bewufit
sein, was er erhilt: Eine Hardcore-

Schlachtsimulation.

Tobias: Dazu muf} man aber das
Strategenvirus schon mit der

Muttermilch aufgesogen haben.
Winnle: Andere Spieler konnten

zerfreundlich” nun das Weltraumopus
"Star General”.

Als Kommandant einer Raumflotte retten
Sie diesmal Sternenkrieger vor der
Vernichtung durch intergalaktische
Feinde. Dazu geniigt es jedoch nicht,
den Gegner in materialverschleifenden
Raumkdmpfen und nach bew&hrtem
"General”-Schema aufzureiben. Denn

mit der “General”-Serie doch

ohnehin nie etwas anfangen.
Verglichen dazu war
"Battle Isle” ein
Kindergeburtstag.
Tobias: Der Schwierig-
keitsgrad ist heftig,
stimmt. Aber wer
plant, gewinnt.
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jede der sieben konkurrierenden Rassen
bewohnt eigene Planeten, die nach der
Schlacht im All ebenfalls erobert werden
mussen. Hier verschieben Sie auf dem
Oberfldchenbildschirm statt méchtiger

lhnen eine tagelange Einarbeitung ab.

. Hl ;.ll-tlJlEi t

Zwei ineinander verkeilte Weltraumflotten beim Showdown. Die
Vielfalt der Einheiten von sieben intergalaktischen Rassen fordert

Sternenzerstorern rumpelnde Panzer. Die Rolle des hin-
derlichen Terrains tibernehmen im Weltraum schwarze
Lécher, Spiralnebel und Raumspalten. Bevor es jedoch
soweit ist, miissen lhre Truppentransporter erst einmal
die gegnerische Planetenverteidigung durchbrechen.
Sie kdnnen nur dann landen, wenn der Planet von kei-
nem feindlichen Raumobjekt mehr tangiert ist. Gelingt
Ihnen der Anflug, erfolgt die Landung auf der Oberfli-
che auf einer von mehreren vorgegebenen Landezonen.

Eine strikte Trennung zwischen Planetenkrieg und
Raumschlacht gibt es nicht. Sie schalten willkiirlich zwi-
schen den beiden Schauplétzen hin und her. Der Unter-
schied ist nur, daf eine Planetenrunde kiirzer ist. Zehn
mal verschieben Sie lhre FuBtruppen, bevor eine Raum-
runde zu Ende geht.

Auf wehrlose Opfer stiirzt sich der mutige General
dabei sofort, vor gréReren Truppenkonzentrationen ist
die Igeltaktik die bessere Alternative. Um dieser
Maurer-Mentalitat einen Riegel vorzuschieben, prakti-
ziert SSI mit seiner "General”-Serie angewandte Grup-
pendynamik. Jeder Einsatz muB innerhalb eines
Rundenlimits abgeschlossen werden.

UnerlaBlich ist
dafiir die richtige
Mischung aus
durchschlagen-
den Gro3kalibern
und schnellen
Aufkldrern: Die
dickste Kanone

Willkommen an der Front Ihre Truppen
landen auf einem feindlichen Planeten.

.-/_17 er—

4]
aktiviert J

it

Tempo, Tempo: Viel Zeit, d gene
Kréfte zu sammeln, bleibt lhnen nicht.

Ende mit Schrecken Der Verzweiﬂungs-
angriff auf die Hauptstadt hat nur geringe
Erfolgsaussichten.



ist nutzlos, wenn Sie am falschen Ort postiert wird.

Wie in anderen "General”-Spielen werden lhre
Truppen mit jedem Scharmiitzel erfahrener und
effektiver. Fronterfahrene Elite-Einheiten bendtigen Sie
spdtestens wenn Sie einen feindlichen Heimatplaneten
stiirmen. Die Bewohner wehren sich verzweifelt und
schicken Ihnen bemannte Torpedos, Raketenkreuzer
und Schlachtschiffe entgegen. Wollen Sie die teuer
erworbenen Kriegsschiffe nicht durch unvermeidbare
Abnutzungserscheinungen verlieren, investieren Sie in
Nachschub: Recht billig ist es, angeschlagene Verbdnde
mit Jung-Marines aufzufiillen, wobei sich der frisch
rekrutierte Nachschub aber negativ auf den Erfahrungs-
Level auswirkt. Der Ersatz durch altgediente Front-
schweine driickt dagegen auf den Geldbeutel.

Ihre finanziellen Ressourcen beziehen Sie bei ”Star
General” aus zivilen Einrichtungen: Je mehr Sie davon
auf einem eroberten Planeten errichten, desto mehr
Geldpunkte werden lhnen in jeder Runde gutgeschrie-
ben. Erddhnliche Welten sind dabei natiirlich produkti-
ver als spdrlich besiedelte Eiswiisten.

Sind Ihnen selbst die erfahrendsten Todesmaschinen
noch zu harmlos, dann steigern Sie in der planetaren
Technikfabrik das Technologie-Niveau. Neue Truppen
gehen zwar ins Geld, sind den billigen Gegenstiicke
Ihres Feinds aber Uberlegen. Ein Problem rdaumt aber
auch der Fortschritt nicht aus: Selbst High-Tech-
Kapitdne miissen noch die Spritanzeige achten.

‘ .

Der blaue Dunst sind nicht etwa die Auspuffgase der Welt-
raumpétte, sondern migliche Zielpunkte des ndchsten Zuges.

G ¥
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Der Mangel an natiirlichen Hindernissen filhrt bei Weltraumschlachten zu
Truppenkonzentrationen. Einen Flottenpulk taktisch aufzubrechen,
ist im Weltall so gut wie unmdglich.

Funktionalitiit, wohin
das Auge blickt: Seit der
Berufung des "Gene-

rals” vor drei Jahren hat
SSI das effektive Outfit der Serie
kaum gedndert. Warum auch: Das
Konzept hat sich bewdhrt und
wurde bis heute von keinem Kon-
kurrenten iibertrumpft. Spiel-
mechanik und -design sind ausge-
reift, so konnte sich SSI auf den
Inhalt konzentrieren. Dabei hat
SSI dem ”Star General” deutlich
mehr Innovationen spendiert als
seinem "Fantasy”-Kollegen: Die
Idee mit der Vermischung von Pla-
neten- und Weltraumkdmpfen ist
genial, aber gewdhnungsbediirftig.
In neue Dimensionen stofit das
Spiel durch seine Vielfalt an Ein-
heiten vor: Sieben Rassen mit
spezifische Armeen, Weltraum-
und planetaren Bodeneinheiten
sind die Spitze im Hexfeldgenre.
Schade, daf3 "Star General” lieblos
prisentiert wird. Das kurze Intro
bleibt fiir lange Zeit die einzige
Animation, die sich auf dem Bild-
schirm blicken ld@Bt. Auch akus-
tisch wirkt der neue General riick-
standig. Trotzdem: Eine gelungene

Die drei Schlachtschiffe (rechts unten )
werden von einer Raumspalte behindert.

Der Umweg iiber den unteren Bildschirm- )
rand dauert viel zu lange.

neral”-Prinzips, die
Anfénger iiber- und
Profis herausfordert.

Die Schlacht ist bereits entschieden, die
Aggressoren wurden vernichtet.

STAR GENERAL WERTUNG X PUNKTE X-RATING ‘}
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 I /
. - - o ittp://www.catware.
HERSTELLER Ssli PRASENTATION X X g 2 4 comindex:-html
. T SE i oy aE :
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT X% f{ 1{ XX § 3 15 i e BT
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX £3 9 amerikanischen Ent-
SPIELERANZAHL 1 -2 (MODEM) GRAFIK XX X g 4 12 wickler I‘irmicn Sie
1 -7 (NETZWERK) SPIELDESIGN EFXXEXEX 7 35 neben Infos zu allen
Star General”-Ein-
i ] 2 " : heiten auch schon das
FAZIT: Hexfeld-Spannung im All und auf planetaren Schlachtfelder. Die Neuerungen sind spdrlich, aber gravierend. erste Patch.

CPU  Auflésung Farben 3D-Card RAM "
LowEnd  486/100 640 x 480 256 nicht notig 8 MByte ;
High End Pfi00 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ..g_b

"Star General” lduft unter Windows 95 nur auf einem Pentium noch ordentlich.
Wie gewihnlich sind 16 MByte RAM dann zwar nicht unbedingt erforderlich,

aber schwer empfehlenswert. PCXTREUE 59
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Lords of the Realm 2

VON TOBIAS

Mit 500 schwerbe-
waffneten Rittern
gegen eine Bauern-
armee. “Lords of the
Realm 2” ist eine ge-
lungene Mischung
zweier Genres: Auf
der einen Seite eine iibersichtli-
che Wirtschaftssimulation, die ;
eine ideale Grundlage fiir das We-
sentliche liefert: Wer verniinftig
auskundschaftet, plant und wirt-
schaftet, hat mehr vom Krieg. Das
mittelalterliche Management ist
zeitaufwendig, wesentlich span-
nender sind die Echtzeitkdmpfe:
Die taktischen Bewegungen der
Pikentrdger und Bogenschiitzen
sind dank Tastaturkommandos
und Maussteuerung gut zu kon-
trollieren - haben Ihre Leute
begriffen, schreien sie lhnen ein
deutliches "Yesss, Sir!” entgegen.
Bei Belagerungen sorgt der kom-
binierte Einsatz von Rammbédcken,
Katapulten und Belagerungstiir-
men fiir Abwechslung von den :
Standardtaktiken anderer Strate-
giespiele. Leider mangeltesan
unterschiedlichen Einheiten, des-
halb besitzen die Kimpfe nicht
die Spieltiefe der spezialisierten
Echtzeit-Konkurrenz. Fiir kurzwei-
lige Stunden sind die Gemetzel

SCHWEIKL
Das Leben war hart im finsteren Mittelalter. Ob beim
Erstlirmen feindlicher Burgen oder im Schlachtgetiim-
mel auf freiem Feld — mit Bauernspie bewaffnete Leib-
eigene waren stets die Dummen. Wahrend sich die
Herren Ritter behaglich im Stahlpanzer rikelten, zitter-
ten barfiiige Gemeine im feindlichen Pfeilhagel.
In “Lords of the Realm 2" libernehmen Sie die Rolle
eines Jungadeligen, der sich sein eigenes Kénigreich
erobern mdchte. Anfangs kontrollieren Sie nur ein ein-

zelnes Land und kiimmern sich mehr um
die Bestellung der spérlichen Felder, als
um ehrgeizige Expansionpline.

Denn nur wer genug zu beifien hat, be-
kommt Lust sich fortzupflanzen. Auch zu
hohe Steuern hemmen die Ausbreitung
Ihres Volkes. Hat sich ein wackerer Biirger-
stamm um lhren Thron versammelt, rekru-
tieren Sie die ersten Krieger. lhre Mannen
schreien sofort nach Waffen — gegen bare
Miinze helfen lhnen fahrende Handler ger-
ne mit Schwertern und Piken aus.

Sind deren Preise zu hoch, beginnen Sie
selber mit der Produktion und beordern
einen Teil lhres Volkes von den Feldern in
die Schmieden, Steinbriiche und Erzminen.
Doch Vorsicht - eine zu starke Industriali-

| File  @ptions __ Telp o

1276 Spring 7638 drowns

Mit dem Rammbock wird das
Tor eingeschlagen. ; <
Ein Flankenangriff liber den
Belagerungsturm entlastet.

sierung endet oft in einer
landesweiten Hungersnot.
Wenn Sie die Manner auf
den Ackern dringender benétigen, heuern Sie einfach
Soldner an. Diese kosten zwar viel Geld, erscheinen
aber bereits komplett mit Morgenstern und Armbrust
auf dem Feld der Ehre.

Um im Wettrennen nach der Thronfolge nicht ins Hin-
tertreffen zu geraten, miissen Sie expandieren. Mit
Ihren Armeen Gberrennen Sie von harmlosen Bauernar-
meen verteidigte Lander oder belagern die Festungen
Ihrer Kontrahenten. Schwerter- und keulenschwingend
fallen lhre Leute in Echtzeit {iber die Gegner her.
Riickendeckung erhalten sie dabei von Arm-
brust- oder Bogenschiitzen. Bei der Er-
stirmung feindlicher Burgen benétigen Sie
zusdtzlich Belagerungsmaschinen. Ramm-
bdcke, Belagerungstiirme und Katapulte
nagen an den Befestigungen.

Wo rohe Gewalt versagt, helfen lhnen die
Winkelziige der Diplomatie. Um eine alle

aber allemal gut. Allianz zu besiegeln, iiberhdufen Sie den
— T— Nachbarherrscher mit Geschenken und
Komplimenten. Andererseits kdnnen Sie
a 2 - ! aber auch durch ein paar gezielte Beleidi-
i Um Ihr Volk zu ernédhren, schicken Sie lhre Kiihe auf die i i
' Schlachtbank. Gleichzeitig errichten Sie machtige Burgen, ~ S.5¢" dem nervigen Mitbewerber sagen,
um lhre eroberungsliisternen Feinde abzuschrecken, was Sie wirklich von ihm halten.
http://www.
jrabbit.com/~jjf/
castles LORDS OF THE REALM 2 WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Die Burgen und
ESCTIGSSE{I' ﬁleserlvgﬂi- ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1 3
gal ob Hohensalzberg . -
i Dstirsioh ades HERSTELLER SIERRA PRASENTATION X X X & 2 6
Himeji in Japan, wo BETRIEBSSYSTEM  DOS/WIN 95 KOMPLEXITAT EXX X <3 12
auch die Fernsehserie SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND EEX XX E 3 12
Shogun 3;ﬁ;§';‘ SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX 24 12
Diese bildlastige Site 1-5(NETZWERK)  SPIELDESIGN X X X X 7 28
beschreibt 16 der inter-
essantesten Bauwerke FAZIT: Motivierende Mischung aus Wirtschaftssimulation und Echtzeitstrategie im mittelalterlichen Gewand.

des Mittelalters.

CPU Auflésung  Farben
Low End 486/66 640x 480 256
HighEnd P/go  640x480 256

3D-Card RAM (o]
S
nicht nétig

8 MByte —
nicht unterstiitzt 16 MByte -a

Selten: “Lords of the Realms 2” macht selbst auf einem angestaubten 486er-PC
noch SpaB. Nur fiir die Multiplayer-Spiele bendtigen Sie Windows 95 — im DOS-

60 poxTRENE Modus bleiben die Ubertragungskabel kalt,
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Produzent: Tom Clancy, Steve Pieczenik
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Grafik: Juan Benito

Clancy: SSN

I

Unseren Gegner hat's zwar erwischt, aber seine Kollegen
sind jetzt umso mi3gelaunter,

Hurra! Amerikanische Spieleprogrammierer haben

einen neuen Schauplatz fiir globale Spannungen gefun-

den: Nach Irak, Osteuropa und dem ,,Reich des Bosen®
ist nun die Volksrepublik China als neuer Miesling
erspdht. Schuld daran ist US-Bestsellerautor Tom Clan-
cy, der in seinem U-Boot-Roman ,,SSN* dieses Szenario
beschreibt. Da Herr Clancy einen Narren an Spielen
gefressen hat — PC-Veteranen erinnern sich an ,,Red
Storm Rising* und ,,Jagd auf Roter Oktober” — und vor
wenigen Wochen sogar eine eigene Software-Firma
griindete, ist es wenig verwunderlich, daf? nun das
Spiel zum Buch erscheint.

Die Chronik der Ereignisse nach ,,SSN“: Deng, der
greise Fiihrer Chinas l6ffelte sein letztes Stippchen, tat
einen Rachler und verschied. Es beginnt ein Hauen und
Stechen um die Nachfolge, aus dem kommunistischen
Hardliner als Sieger hervorgehen. Als erste Amtshand-
lung annektieren sie eine dlreiche Inselgruppe vor der
chinesischen Kiiste, schwingen starke Spriiche und
mobilisieren ihre Armee. Die Nachbarstaaten fiihlen
sich bedroht und bitten die Weltpolizei um Hilfe. Also
macht sich der Flugzeugtrdager USS Independence auf,

um an der Inselgruppe nach dem Rechten zu sehen. Sie

fungieren als Kommandant der Begleitschiffs "USS
Cheyenne”, dem modernsten Atom-U-Boot der Los
Angeles 688i-Klasse. Ihr Ziel ist klar: Erledigen Sie alle

Im Gegensatz zu herkdmmlichen U-Boot-
Simulatoren wechseln Sie nicht von einer
Station zur anderen, wenn Sie einen Befehl
erteilen, das Geschehen spielt sich aus-
schliefilich auf einem Bildschirm ab. Im
oberen Bereich befinden sich Navigations-
informationen, die uns Tiefe, Richtung und
Geschwindigkeit mitteilen. Im rechten
unteren Teil des Schirms wartet der Sonar,
unser Fenster zur Unterwasserwelt. Da
Wasser ein ideales Transportmittel fiir Larm
aller Art darstellt, haben wir schnell Kon-
takte auf dem Schirm. Sind diese Kontakte
identifiziert, entscheiden wir uns, ob wir
einen Torpedo abfeuern. Wenn ja, kommt
das Multifunktionsdisplay rechts unten
zum Tragen. Von hier aus steuern wir Tor-
pedos und Tomahawk-Raketen, starten
GegenmafBnahmen, erkundigen uns iiber
den Zustand unseres Bootes und empfan-
gen Nachrichten von der Zentrale.

Als Belohnung fiir erfolgreiche Missionen
warten ausfiihrliche Nachrichten-Film-
schnipsel, die sowohl die Handlung weiter-
spinnen als auch auf die nachste Mission
einstimmen. Alle Kommandos werden mit
der Tastatur gegeben, das U-Boot selbst
steuern Sie separat mit Maus oder Stick.
Zeitkompression gibt es keine.

SIMULATION

VON ANATOL LOC

RATING

“Ein Action-Flug-
simulator fiir U-
Boote®, die Beschrei-
bung des Designers
Juan Benito trifft ge-
nau. Tom Clancy und
seine Programmierer
legen eine saubere Simulation vor
-von schiampigen Romanumset-
zungen hat der Star-Autor an-
scheinend die Nase voll. Die Idee,
alle U-Boot-Stationen auf einen
Schirm zu packen, halte ich fiir
begnadet. Diese Form der Steue-
rung sollte Schule machen, denn
so behalten Sie die Ubersicht,
reagieren schneller und praziser.
Dafiir sieht man iiber Schionheits-
fehler hinweg, wie fehlende ,,Cut
Scenes* wihrend der Missionen
oder die ldstige Tastatursteue-
rung.

Wer U-Boot-Simulationen mag,
starrt fiir eine Mission gerne eine
Stunde auf den Monitor, auch
wenn sich auBer kleiner Punkten
auf dem Sonar kaum etwas riihrt.
Doch die Gegner reagieren gut,
die Herausforderungen sind so

. getimet, daB man nicht im Frust
- versinkt. Simulationsexperten
- werden Details vermissen, aber

die Runde Adrenalin bei drei
Torpedos im Wasser gleicht
das wieder aus.

J‘l L L s
U Aled 7 Nircralft ) War
Chioesy. oy Sobemarine () P00 I 20

Ein ,Wasser Marsch“-Befehl: Wo blubbern

Oops, da haben wir aus Versehen ein

Missionen, die man lhnen zuteilt! wir denn heute hin? Handelsschiff versenkt.
SSN WERTUNG X | PUNKTE X-RATING a
: AEL Ty =
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZU?ANGL cHeEm X X X X 1 4 http://www.marchon.
HERSTELLER CLANCY I.E.IV|RTUS PRASENTATION K X_ X X ;5 2 8 C]]]{Qn]c]anc"/index.
BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XXX X% S5 12 html
-
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND XX = 6 : " ‘
= Biografie, Interviews,
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX =4 12 Frequent Asked Que-
SPIELDESIGN XXXX 7 28 stions: Alles, was Sie
schon immer iiber Tom
FAZIT: Einfach zu bedienende, schnérkellose U-Boot-Simulation mit ausreichend Tiefgang. Clancy und seine Wer-
ke erfahren wollten.
CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM =y Ein schneller Pentium mit Wings: Dafiir, daB auf dem "SSN"-Schirm so wenig
Low End P/6o 640x480 256 nicht notig 8 MByte 2 passiert, braucht lhr Rechner ganz schién Power unter der Haube.
HighEnd Pf120 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte {q@ PCXTREWE 61
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Blue Ice

VON [ TOBIAS SCHWEIKL

Edward der Siebenhundertundelfte erldft ein Gesetz
nach dem anderen, bis das Reich schlieflich unter nicht
weniger als 1.784.262 Direktiven stohnt. Doch auch die
ldngste Regentschaft endet eines Tages, und als der
alte Konig stirbt, soll sein zweitgeborener Sohn den
Thron iibernehmen. Zur Vorbereitung wird der Erbe in
die Einsamkeit eines abgeschiedenen Hauses ge-
schickt. Mit nur drei Dienern hat er dort Bescheiden-
heit, Disziplin und die Unmenge an Gesetzestexten zu

lernen. Leider hat der Thronfolger vor lau-

o Mir schwirrt der ter Arbeit die Freude am Leben verloren.
I' Kopf. Anfangs wirken Geben Sie ihm die Liebe zu den Farben
die surrealistischen ; : ;
SVGA-Bildchen mit wieder und er wird ein besserer Herrscher
ihren kleinen Anima- sein.
tionen und den iiber- 1ot . :
\apponden Bildinbat: In surrealistischen Bildmontagen klickt

ten noch amiisant. Doch wer wie- sich der Spieler durch fiinf Hauptrétsel, die

derholt die augenbetidubenden ichi ilsin U f :

Optiken nach abezlichen Hinwel: S Jewe|ls-m nteraufgaben te|ler?. -Durch

sen absucht, wird den Grafikstil Druck auf die rechte Maustaste aktiviert

von “Blue Ice” bald hassen - das sich eine Icon-Liste, in der sowohl Hand-

betreten eines neuen Raumes :

artet regelmiBig in eine Klick- lungsalternativen als auch lhre Werkzeuge

Orgie aus. Absolut tédlich fiir die und Objekte abgelegt sind. Mit der linken

Motivation ist auch das Benutzer- | . ird hl ein Blatt Papi f ei

Interface. Sind einmal 20 Objekte aste wird sowonl ein Blatt Papier auf ein

im Inventory gelagert, wird der Buch angewendet als auch ein Ausgang

Wechsel zum richtigen Menii-lcon Crep :

zur wilden Mausjagd. Auch die gesucht. D-abe| ist Je.docl.-| nicht zu sehen,

versteckte Hilfefunktion mit den welche Objekte manipuliert, welche Aus- Do it yourself: Um diese Kuh zu melken, schiebt Ihr das
;’:cghe:::i‘e':le" provoziert ode gange beniitzt und welche Handlungen “Hand”-Symbol am Euter auf und ab.

Mit all dem kénnte ich mich noch durchgefiihrt werden kénnen. Nur wenn sind. Damit das reiziiberflutete Auge dennoch eine
abfinden, doch bei den “Blue Ice”- man mit der richtigen Aktion an der richti- Chance hat, werden alle Ortlichkeiten zudem textlich
Rétseln hort der Spa® auf: Die . p i : 5 30 o ” -
Hilfte ist so banal, daf selbst ein gen Stelle driickt, zeigt das Flackern des erkldrt. Auch bei den Rétseln ist “Blue Ice” surreali-
Fiinfjdhriger sie lésen kinnte, die Mauszeigers, das Sie auf einem guten Weg  stisch: Vor dem Herrenhaus vegitiert ein kleines Pflanz-
anderen sind zum Haareraufen . 1 : ;

abstrus. Positiv kann ich dem ; FT942BAERSBS DI ) FRéCoBss a1 10ns fl « @ i i o/ Chen' Klarer Fa“: Sie pHUCI(en einfach dle Sonne vom
Spiel nur eine gewisse Innovati- Eﬁgiﬁgﬁgﬁi}gﬁgzgﬁ piind J :Jé Himmel, und schon bliiht das Pflanzchen wieder! Wo
onsfreude anrechnen. Wer Neues samrisonetn s 35012 =L : ; ; :

sucht, mag “Blue Ice" spielen, ich | TR | Ko vorher die Sonne war, steht nun die bleiche Sichel des

tue’s jedoch nicht. Mondes. Ein weiterer Griff in den Himmel und schon
haben Sie das perfekte Mdhwerkzeug zur Hand, um die
Friichte der Arbeit zu ernten.

Um bei den skurrilen Ratseln nicht den Uberblick zu

annnana sy asto-
annnaan=g-m sao =
ANNAANON R Baam
annanan-

ANNNaNaTe we ~—se

anaoaaanT e eag 3y
Annanana-

anonaa ~wos
ANNANNNG ST Hae
AfnAAAA=" 1a= g -
aAnnanaas e
Anaanans
aonnonne= ==

.
i

€
<
<
4
<
¢

anaaoan

Kein Hex-Edi- . R~ ‘ i ’ ;
“!b forsandaa verlieren, ist in den Bildern ein kleines Fragezeichen
‘ der Beginn versteckt. Ein Klick mit dem “Untersuche”-lcon, und
des zweiten . . X L . .
Teils. eine kdrperlose Stimme hilft in Form eines Rétsels.
http://home.
stlnet.com/~slicer/
Slicer’s World of BLUE ICE WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Weirdness zeigt die
Werke von Salvador ZIRKA-PREIS 80 MARK ZUGANGLICHKEIT X 1 1

Dali. Wer vor dem

+ et HERSTELLER PSYGNOSIS PRASENTATION X 2 2
Blue Ice -Trip ; <
authentische Meister- BETRIEBSSYSTEM ~ DOS KOMPLEXITAT XXX X3 9
werke des Surrealis- SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX =3 6
anieRa 5 =
mus genielen mochte, SPIELERANZAHL i GRAFIK XXX 24 12
findet neben entspre-
chenden Optiken auch SHIELOESIGH XX 7 4

hervorragende Links.

FAZIT: Unlogisches Ausprobier-Adventure mit aberwitziger Grafik. Nur fiir praktizierende Surrealisten empfehlenswert.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM \-l_-/' Das Minimal-Spiel kommt auch mit minimaler Hardware aus. Vom Q-Sound-Raum-
lowEnd  486/66 640x 480 256 nicht nétig 8 MByte i klang abgesehen, hatte das Spiel technisch auch schon vor zwei Jahren erscheinen
62 PCLITRENE HighEnd P/f75 640x 480 256 nicht unterstiitzt 8 MByte konnen.
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Programmierung: Frederic Sarlin, Fabrice Decroix, Jaques Gerad ACT ] 0 N - A D V E N TURE RATING

Grafik: Pascal Poirier, Pascal Garro, Sebastien Bertin
Sound: Pierre Esteve

Dragon Lore2

gewiinschten Ort angekommen, suchen Sie die Umge-
bung nach niitzlichen Kleinigkeiten wie gréfieren Trage-
taschen, besseren Waffen oder Nahrungsvorréten ab.
Wie bei einem “echten” Rollenspiel benétigt Werner
ndamlich standige Essenszufuhr, um im

erholsamen Schlaf seine Lebensenergie zu

regenerieren. lhr kérperliche Top-Form g;'::“l:;ﬂm:ﬁ“
& : kommt Ihnen bei vereinzelten “Hack ‘n war ich gewarnt:
‘ ; ., _ i ; Franzésische Spiele-
i~ J ; - Y Slay”-Kampfen zugute. Bereits der erste | astwickier habien oft-
T — — - Kampf gegen einen “Scavenger” ist fiir . mals ein Problem mit
3 H3ynAas A | £ N
. ’ Drache nns. unvorsichtige Helden ein Drahtseilakt. Drei dem Spieldesign. ‘
B8 } ‘; P O o abasar g Esr— ' Auch Cryo stellt die Grafik in den
Spieglein, Spieglein in der Hand. Wenn Sie Ihr erstes Turnier chiagvarianten und ein starker’scnlidarm ; Vordergu:md: Die Rendt:rs?quen-
bestritten haben und der Statue einen Spiegel geben &ffnet sind alles, was zwischen Sieg oder Nieder- zen von Dragon Lore 2” sind
sich der Geheimgang in das Labyrinth. | h technisch und optisch gut, der
age steht. Fantasy-Stimmung des Abenteu-
Ihr heldenhafter Vater hatte grofie Plane mit [hnen: Wenn rohe Gewalt versagt, hilft viel- ers kann man sich nur schwer
L . . . . N entziehen.
Als Werner von Wallenrod sollten Sie einst in seine Fuf- leicht etwas Zauberei. Werner ist namlich Doch der Spielablauf 38t mir die
stapfen steigen und als Drachenritter das Reich gegen ein echtes Multi-Talent und besitzt neben Haare zu Berge stehen. Interakti-
die ruchlosen Ork-Horden verteidigen. Doch die Inter- seinem kraftigen Schwertarm auch noch sr. Filnw hilwscar hisf: Gryn bktia
o ) ) ) ) ) - sich besser vorher iiberlegt, ob sie
vention eines iibellaunigen Ritterkollegen verhindert einen heien Draht zum lokalen Magievor- ein Rollenspiel oder ein Adven-
den Lebenstraum aus schimmernden Riistungen und rat. Freundschafts-, Schwiche- und ture entwickeln. “Dragon Lore 2”
] . . . . . . . . ist keins von beiden.
blitzenden Schwertern. Zdhneknirschend begeben Sie Riistungszauber bewahren sich nicht nur in Ein eintdniger Kampf hier, ein
sich als auf die Suche nach Maraach, dem stérksten Kampfen, sondern auch bei den Gespra- L?“ZQ“SS‘;!CI‘?‘;“.":F' 3"50““;“
aller Drachen. Erkennt dieser Ihren Anspruch an, bringt chen mit den Bewohnern der Fantasywelt. . x;ie;gs:izlzheﬁlsomge;tt;pf-
das auch die letzten Zweifler zum Verstummen. Als besonderen Gag haben sich die Spiel- - sinniger Sucherei. Dabei sind
Ein Maus-Cursor mit drei Optionen geniigt Ihnen, die designer vereinzelte Action-Einlagen einfal- ' 5:;:;2"::;:::%; Wiswelse oft sehe
Welt von “Dragon Lore 2” zu bereisen. “Sprechen” und len lassen. In bester “Defender of the Wegen der komplizierten Steue-
“Nehmen” sind die beiden Interaktions-Mdoglichkeiten, Crown”-Manier staf3t Werner heranpre- rumg warden seliest slafacksts
; ; ) Bewegungen zum Problem. Mal
um die Rétsel von “Dragon Lore 2” zu bestehen. Ein schende Kontrahenten in den Staub der bedeutet ein Pfeil zur Seite eine
drittes Icon zeigt die Bewegungsrichtungen an. Wahl- Arena. Einen EinfluB auf den Spielverlauf Drehung, mal schreitet Werner
. i o . . gleich in diese Richtung - Konfu-
weise per Mausklick oder Tastendruck geben Sie die nehmen solche Heldentaten jedoch nicht: . sion an allen Ecken und Enden.
Marschrichtung vor. Der Wechsel erfolgt dann per Alle Schliisselereignisse stehen fest und
selbstablaufender Rendersequenz. Letztendlich am treten unabhdngig vom Turniererfolg ein.

Trotzdem macht es SpaB, auf  ...und ihn mit einem Kleiner Haken: Sie haben kei-

“Dragon Lore 2” in eine Auf- seinem KampfkoloB auf den geschickten Stof aus dem nen Kampf verloren und wer- Ktk i
l6sung von 320 x 200 Pixeln. Gegner loszutrampeln... Sattel zu hebeln. den trotzdem nur Zweiter. B ¥
gaumont.fr/
anim/index.html
DRAGON LORE 2 WERTUNG % PUNKTE X-RATING S
Geht es um Grafik-

Design, sind franzosi-

ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4 sche Kreative unge-
HERSTELLER CRYO PRASENTATION X X X g 2 6 ?Jt‘hl‘;!i-’t‘"iﬂD.iL‘ I‘*'V'Cb-\ilt‘
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT EXE X % 3 12 l\/;: di[‘;lr?gji(;:::;;n(]nu-
SPEICHERMEDIUM 3 CD-ROMS SOUND XX % 3 9 mont stellt Thnen die
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX K X 24 16 Zeichentrickserie
SPIELDESIGN X 7 7 “Dragonflyz” in Text,

Bildern und Charakter-
studien vor. Eine der
optisch gelungensten
Sites der Gegenwart.

FAZIT: Stimmungsvolle Mischung aus Rollenspiel und Adventure mit erheblichen Problemen im Spieldesign.

CPU Auflosung  Farben 3D-Card RAM \-._-:1 Mal abgesehen von einem flinken CD-ROM-Laufwerk stellt “Dragon Lore 2"
Low End 486/66 320X% 400 256 nicht ndtig 8 MByte a bescheidene Hardware-Anforderungen. Monotheisten unter den Soundkarten-
HighEnd P/go  320x400 256 nicht unterstiitzt 16 MByte & Jingern aufgepaft: 16-Bit sind Pflicht, sonst bleibt der Lautsprecher stumm. PCXTREME 63



VUnsiel PRESSESPIEGEL

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 iber 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 nicht alle Wertungen der Ausgabe 2/97 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 1/97 der erwidhnten Magazine.

9 (GT INTERACTIVE) PC-XTREME
Science-fiction-Ballerei mit starker FMV-Handlung und dezentem
Action-Adventure-Einschlag: Als gelernter Einzelkampfer und
Scharfschiitze fliehen Sie aus diisterer Korridorwelt und zerlegen
dabei massenweise Robotwachter mit Laser und Granaten.

el ALIEN TRILOGY (ACCLAIM) PC-XTREME
B Dic gelungenen Science-Fiction-Filme auf eine gnadenlose Dauer-
Ballerei reduziert: Mit der Playstation-Umsetzung "Alien Trilogy” 6 /

orientiert sich der englische Entwickler Probe an den in Deutsch- 700
land indizierten Ego-Shootern von id und 3D Realms.

AMOK (SCAVENGER) PC-XTREME
Das Debiitspiel der amerikanischen Softwareschmiede |4t Sie
als Kampfmaschine gegen endlose Feindeshorden antreten — 6 (y

meist unter Wasser. Neben schnellen Reaktionen verlangt o o
”Amok” auch taktisches Geschick.

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), bésen
Russen und Jahrzehnte-iibergreifendem Scenario-Builder.

BLAM! MACHINEHEAD (EIDOS) PC-XTREME
Die englischen 3D-Spezialisten Core ("Tomb Raider”, ”Shell-
shock”) inszenierten diese funkenspriihende Action-Orgie vor O/
trostlos-futuristischer Kulisse. Lichteffekte, Extrawaffen und skur- 73 0
rile Feinde beherrschen die Labyrinthartigen Levels.

BLOOD & MAGIC (INTERPLAY) PC-XTREME
Das erste (und bislang einzige) Echtzeitstrategiespiel mit offiziel-
ler "AD & D”-Lizenz: Mit Feuer und Schwert, Magie und Untoten- 810/

Zauber jagen Sie die CPU-gesteuerten Truppen oder (via Modem o
oder Netzwerk) einen menschlichen Gegenspieler.

BUNDESLIGA MANAGER ‘97 (SOFTWARE 2000) PC-XTREME
Im Reich der Tabellen, Aufstellungen und Statistik: Komplexe
Kicker-Simulation mit Management- und Strategie-Elementen, 80/

g7er-Lizenz und digitalen "Kicker”-Schlagzeilen. Verbesserte 7 o
Optik dank SVGA, High-Color und 3D-Fu3ballplatz.

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 2(y
liber die scrollenden Landkarten. Effektgespickt, spannend und 9 (o)
wohl durchdacht — kankrete Verbesserungen sind jedoch spérlich.

CLANDESTINY (TRILOBYTE) PC-XTREME
Geisterstunde flir Millionenerben: Mit "Clandestiny” setzt Trilo-

byte die Spuk-Rétseleien "7th Guest” und "11th Hour” fort: Kleine 0/
Knobeleien durch Render-Videos verkniipft. Im Gegensatz zu den 54 o
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 Ihrer Erkun- 6 (y
dungsreise begleiten. Wissenschaftlicher Hintergrund und ver- 5 o
schrobene Einfélle wurden harmonisch kombiniert.

64 PCITREME




PRESSESPIEGEL RATING

CYBER GLADIATORS (SIERRA) PC-XTREME
Ihr erstes Priigelspiel lie} Sierra von Dynamix programmieren, die
statt menschlichen Fightern chromglanzende Roboter wahlten. 00/

Die hauseigene ”"Screamin’ 3D”-Beschleunigerkarte sorgt dabei 5 (4]
fiir Verbesserungen in Optik und Spielgeschwindigkeit.

DARKENING, THE (ORIGIN) PC-XTREME
Die "Privateer”-Fortsetzung entstand nicht bei Origin in Texas,
sondern in den Entwicklungsstudios des Roberts-Bruders Erin in 8 0/

England. Professionelle Mischung aus hochkardtig besetztem 9 o
FMV-Film, dramatischen 3D-Gefechten und etwas Raumhandel.

DAYTONA USA (SEGA) PC-XTREME
Der Rennspielklassiker (bekannt aus der Spielhalle und durch die
Saturn-Videospielversion) wurde ohne spielerische Anderungen 60/

auf den Wings-PC ibertragen. Im Gegensatz zum thematisch dhn- 5 o
lichen "NASCAR Racing” sehr actionreich und crashlastig.

DEATH RALLY (APOGEE) PC-XTREME
Konkurrenz fiir die "Micro Machines”: Von einem finnischen Pro-
grammierteam erwarb Apogee das Von-Oben-Geflitze mit dem 20/

aggressiven Namen "Death Rally”. Im Netzwerk gehen maximal 7 o
vier Spieler an den Start.

DESTRUCTION DERBY 2 (PSYGNOSIS) PC-XTREME
Ungeziigelter Crash-Randalismus statt realistischer Rennsimulati-

on, doch im Vergleich zum thematisch dhnlichen Vorgénger riickt 67%
beim Sequel der normale Gasfu3-Wettbewerb in den Vorder-

grund. Neu sind u.a. Spriinge und Uberschlige.

DISCWORLD 2 (PSYGNOSIS) PC-XTREME
Gevatter Tod geht in den Urlaub, Rincewind fallt die undankbare
Aufgabe zu, ihn wieder herbeizuschaffen. Der Zeichentrick-Look 870/o
ist der auffalligste Unterschied zum Vorgédnger. Insider-Gags und

Selbstironie zeichnen diese Point’n-Click Romanumsetzung aus.

DOWN IN THE DUMPS (PHILIPS) PC-XTREME
Das Leben ist eine Miillhalde: Das franzdsische Programmier-

Team Haiku (debiitierten 1991 mit dem Ubisoft-Zweiteiler "BAT”) 570/0
inszeniert die Erlebnisse der auBerirdischen Blubs als Mischung

aus Grafikadventure und skurrilem Interactive Movie.

FIFA SOCCER 97 (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Die nach Meinung vieler Fachleute beste Fuf3ballserie der Spiele- o
84%

welt erhilt auch in diesem Jahr ihr verdientes Update, fordert

aber auch eine protzige Hardware — wir empfehlen einen 133er-

Pentium, um die wenigen Neuerungen in SVA zu geniefSen.
PC-XTREME
PC-XTREME

(o)

73%
PC-XTREME

HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 (3D0) PC-XTREME
Auch nach dem Kauf durch die 3D0-Company bleibt der Fantasy-
Veteran New World Computing seinem "Might & Magic”-Kosmos
treu. Wie der Vorgdnger wendet sich Teil 2 mit unkomplizierter
Spielmechanik an Gelegenheitsstrategen.

FLASHPOINT KOREA (ELECTRONIC ARTS)

Die Mission-CD fiir Janes vielgerithmte Militar-Simulation "AH-
64D Longbow” prasentiert sich als von Grund auf {iberarbeitetes
Programm: Im Apache-Helikopter fliegen und ballern Sie sich
durch den Korea-Krieg.

FRAGILE ALLEGIANCE (GREMLIN)

Ad Astra: Die komplexe Mischung aus Aufbausimulation und Stra-
tegiespiel bringt durch zahlreiche Innovationen neuen Schwung
in das Genre der galaktischen Expansion. Im Netzwerk handeln
und kdmpfen bis zu acht Sternenfiirsten um die Herrschaft.

GEX (MICROSOFT)

Das Maskottchen des US-Entwicklers Crystal Dynamics ("The
Horde™) wird hierzulande von Microsoft auf dem PC vermarktet:
Ein kunterbuntes Action-Jump’n’Run mit einer charismatischen
Echse in der Hauptrolle.
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PC-Spiele im Testvergleich

HEXAGON KARTELL, DAS (ASCARON) PC-XTREME
Flugsimulation aus Deutschland: Statt auf grafischen Overkill und
FMV-Zauber setzt Hersteller Ascaron auf schlaue Missionen und O/

intelligente Ideen. Schon mit einem 486er heben Sie ab: In seinen 79 o
Hardware-Anforderungen halt sich das "Hexagon Kartell” zuriick.

HOLIDAY ISLAND (SUNFLOWERS) PC-XTREME
SimUrlaub Made in Germany: Isometrische Wirtschaftssimulation
um ein Ferienparadies, anspruchsvolle Charter-Gaste und die 60Cy

miesen Tricks der Konkurrenz. Satirische Einfdlle und be- o
schwingte Latino-Rhythmen versiien lhnen den Manager-Alltag.

HUNTER HUNTED (SIERRA) PC-XTREME
Neben den "Cyber Gladiators” hélt die Sierra-Tochter Dynamix mit
"Hunter Hunted” noch ein zweites Action-Eisen im Feuer. Nach 10/

einem witzigen Vorspann laufen und ballern Sie durchs Plattform- 7 o
Labyrinth — eine Horde Minotauren immer dicht auf den Fersen.

HYPERBLADE (ACTIVISION) PC-XTREME
Der Sport der Zukunft entfiihrt Sie in eine gewdlbte Halfpipe-
Arena, wo sich zweimal zwei Mann um einen elektromagneti- 70/

schen Puck balgen. Klingen und Laser stellen Ihnen dabei auf 4 o
dem Weg zum Sieg ein Bein.

LEISURE SUIT LARRY 7 (SIERRA) PC-XTREME
Der alternde Casanova kommt nicht zur Ruhe und flirtet zum
sechsten Mal (einen Teil der Serie hat sich Al Lowe einfach (o)

gespart) mit unwilligen Midels. Aus ”Love for Sail” wurde dabei 74 o
schon deutsch die "Yacht nach Liebe”.

LORDS OF THE REALM 2 (SIERRA) PC-XTREME
In das England des Hochmittelalters entfiihrt Sie Impressions, die
englischstammige Strategiespieltochter von Sierra. Dort ringen 0/

ftinf Firsten um Land und ziehen dabei alle Strategie- und Wirt- 73 o
schaftsimulationsregister.

MAX (INTERPLAY) PC-XTREME
Rundenbasiert oder hektisch in Echtzeit? Mit "MAX” inszeniert In-
terplay eine hyperkomplexe und nicht unbedingt Anfingerfreund- 7400
liche Zukunftsschlacht. Der intelligente Computer-Gegner kann

dabei von bis zu drei Netzwerk-Kontrahenten ersetzt werden.

MS FLIGHT SIMULATOR FOR WINg5 (MICROSOFT) PC-XTREME
Nichts fiir Militaristen und Action-Freaks: Auch die Wings-Version
der dltesten Flugsimulation der Welt konzentriert sich pedantisch 50%
auf Realismus und physikalischer Authentizitat. Simuliert werden

kleine Maschinen, Jets und dicke Passagierbrummer.

MS FUSSBALL (MICROSOFT) PC-XTREME
Microsoft greift den Spielemarkt an allen Fronten an und spen-
diert ein FuBball exklusiv fiir Windows 95. Der eingebaute
"Teammanager” méchte mit Software-2000-Spielen jedoch nicht
konkurrieren und wirkt sich vor allem auf die Grafik aus.

NHL HOCKEY 97 (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
...jedes Jahr ein neues "NHL", Die beste Eishockey-Serie der Welt
schlittert von einer Qualitatssteigerung zur nichsten. Dieses Jahr 0/

rempeln massive Polygon-Sportler {ibers Eis, wihrend eine fle- 95 o
xible Kamera die dramatischsten Szenen hautnah einfingt.

ORION BURGER (SANCTUARY WOODS) PC-XTREME
Guten Appetit: Alien Zlark méchte die intergalaktische Junkfood-
Kette "Orion” mit menschlichem Fleisch beliefern. Der Spieler 43%
zieht los, um zu beweisen, daB auch Menschen Recht auf Leben

haben. Skurriles Point"n"Click-Adventure.

REALMS OF THE HAUNTING (GREMLIN) PC-XTREME
Die Grafikperspektive ist mittlerweile etwas abgegriffen, dafiir
peppte Gremlin ihr Ego-Adventure spielerisch gehérig auf: Viele 66%
Rollenspielelemente geben der Kerker-Action Tiefe, FMV-Sequen-
zen unterstreichen besonders dramatische Situationen.
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ROBOTRON X (GT/WILLIAMS) PC-XTREME
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 halt, denn der Feind kommt aus allen Richtungen.

SCHLEICHFAHRT (BLUE BYTE) PC-XTREME
3D-Uberraschung aus Deutschland: Nach genialen Strategiespie-
len schockt Blue Byte die Konkurrenz mit einem futuristischen U- 8 O/

Boot-Simulator, der die realistisch ausgeleuchteten SVGA-Welten 3 o
mit rasanter Action und einen Hauch "Wing Commander” fiillt.

SHINE (BMG) PC-XTREME
Der bis heute wildeste und skurrilste ”Myst”-Clone kommt nicht
aus dem Silicon Valley, sondern aus Miinchen. Als Titelheld 00/

suchen Sie lhre Identitdt und nach dem Geheimnis einer allméch- 7 o
tigen Musik-Corporation.

SIM COPTER (MAXIS) PC-XTREME
Echtzeit-Flug statt Wirtschaftssimulation: Mit "SimCopter” besu-
chen Sie vorgefertigte (oder sogar die eigenen) "SimCity”-Szena- 10/

rien, (berwachen den stédtischen Verkehr, jagen Verbrecher oder 5 o
retten Zivilisten aus bitterer Not.

STEEL PANTHERS 2 (SSI) PC-XTREME
Eine bunte Mischung aus historischen und fiktiven Schlachten
bereitet Strategieexperte SSl in klassischer Hexfeldmachart auf.
Die neuen Einzelszenarien und Kampagnen sind der einzig
nennenswerte Unterschied zum Vorgédnger.

SWIV 3D (SCI) PC-XTREME
Spielekennern verrdt der kryptische Name alles: Aus dem Verti-
kal-Scroller "Swiv” (91er-Sequel des Ballerautomaten "Silk- 620/

worm™) wurde eine 3D-Schlacht — wie im Vorbild wihlen Sie zwi- o
schen Hubschrauber und Jeep, neu ist der futuristische Speeder.

TIMELAPSE (GT INTERACTIVE) PC-XTREME
Der Besteller "Myst” hat den Verstand der Adventure-Designer

stark vernebelt und bestimmt bis heute das Denken der Software- 60%
Manager: Auch "Timelapse” setzt auf Rendergemalde, mysteriose
Tagebuch-Fragmente und und kleine Logik-Ratseleien.

TOMB RAIDER (EIDOS) PC-XTREME
Eine weibliche Heldin spurtet und springt durch eine komplett

texturierte 360°-Umgebung. Das Action-Adventure von Core wird 770/0
erst mit einem "Voodoo”-3D-Beschleuniger fehlerfrei und optisch

traumhaft schon.

TOONSTRUCK (VIRGIN) PC-XTREME
Mit dieser Komodie kehrt Virgin zur LucasArts-bewahrten Carto-
on-Grafik zuriick und lehrt allen Render-Abenteuern das Fiirchten: 82%
Dank derbem Humor, logischen Ratseln und gelungener Integrati-
on des Digi-Helden C. Lloyd das wichtigste Adventure des Jahres.

U.S. NAVY FIGHTERS (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Drei Jahre nach dem "U.S.”-Jungfernflug bringt Electronic Arts die
beiden Flugsimulationen "Navy Fighters” und "Marine Fighters”
um eine Vietnam-Kampagne erweitert, exklusiv fiir Windows g5
noch einmal auf den Markt. Technisch ist's nur dezent verbessert.

WAGES OF WAR (NEW WORLD COMPUTING) PC-XTREME
Drogenkrawall in Lateinamerika: Als Kommandant schicken Sie

acht hartgesottene Sdldner durch 16 Missionen. Die einzelnen 42%
Kampfer werden physisch simuliert und kénnen so z.B. nicht

unbegrenzt viele Waffen und Ausriistung schleppen.

WIZARDRY NEMESIS (SIR TECH) PC-XTREME
Kein Rollenspiel nach bewahrter Tradition, sondern ein Grafikad-
venture mit gerendertem Inventar. Nur die sich stdndig verbes- 53%
sernden Charakterattribute und die Monsterfrequenz in den Dun-

geons erinnern an ldngst vergangene "Wizardry”-Freuden.
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CLUSIVE FEATURE

Von steigender CPU-Power g e o
und 3D-Beschleunigern :
profitieren die Entwickler
rasanter 3D-Rennspiele.
Nachdem sich auf die- 'l;*
sem Gebiet lange Jahre
nur die Simulations-
Profis von Microprose
und Papyrus tummelten,
drangen verstarkt Auto-
maten- und Konsolen-inspirierte
Programmierer mit haarstraubend
schnellen und schockierend realistischen Spielen auf
den Markt. Auf den folgenden Seiten verraten wir
Ihnen, welche Rennspiele momentan in den
Geschaften stehen und welche PS-Erlebnisse Sie
1997 erwarten. Gentlemen, start your engines!
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INUSERSON RENNSPIELE

Aus Freude

VON WINNTIE

FORSTER

dim

Fahren

Rennspiele sind so alt wie DOS und der Personal Computer. Mit steigender Hard-
ware-Power wurden die Formel-1- und Rallyspektakel schneller und realistischer. Wir

W Am Anfang stand die

| Leitplanke: Als Atari
vor zwanzig Jahren mit
"Night Driver" die er-
ste Fahrsimulation
entwickelte, schaffte
es dle Hardware lediglich einfarbige,
abstrakte Symbolen darzustellen.
Die aus schwarzer Nacht heranzoo-
menden Pfosten geniigten den Spie-
lern jedoch als berauschende 3D-
Optik — zudem Atari bereits mit Lenk-
rad und Pedalen lockte. Die Steuer-
einheiten blieben jedoch fiir lange
Zeit die einzigen Elemente, die an
eine ernsthafte Simulation erinner-
ten: Trotz Realitdtsanspruch waren
alle friihen Rennspiele auf pure
Action ausgelegt, die Rechenleistung

Spartanisch: Mit

1979z,

Atari das erste Rennspiel mit Tiefen-
wirkung und legte den Grundstein fiir alle
spidteren Bildschirmrasereien. Die Aus-

Aus der Spielhalle
kommen die wichtigsten
Rennspielinnovationen:
Hier Segas "Daytona
USA” als luxuridses
4-Spieler-Link-"Sit
Down Cabinet”.

stattung war bereits modern: Analoges Lenkrad, Pedale und Schaltung.
Das Bildschirm-Foto zeigt die Heimversion fiir das Atari VCS.

fiir eine realistische Physik stand
noch lange nicht zur Verfiigung.

AUS FREUDE AM FAHREN:

Fun-Rasereien

Mit Segas "Out Run" kam Mitte
der 8oer-Jahren ein neues Fahrver-
gniigen grof3 in Mode: Statt sport-
lich-ernsthaft wie in "Pole Position"
loszubrausen, steigen Sie bei action-
lastigen SpaR-Rennspielen als Sonn-
tagsfahrer in die Eisen. Die blonde
Beifahrerin gut angeschnallt, geht's
beim Klassiker "Out Run" quer
durch die Vereinigten Staaten. Mit
| stark vereinfachter Steuerung, Auto-

verraten lhnen, worin sich moderne PS-Titel voneinander unterscheiden.

o 1 82 Namcos "'Pole Position" (nur echt mit
Fujijama am Horizont) war das erste
; iel, .

Vom Highway in die Grof3stadt: Mit "Vette" verspricht Spectrum Holobyte eine
1

turbulente Berg- und Talfahrt durch San Francisco (links

Rechts die Power-VR-

beschleunigte PC-Umsetzung des japanischen High-End-Automaten "Rave Racer"
(rechts), dessen Verdffentlichungstermin noch nicht bekannt ist.

matik- oder manuellem Getriebe und
einer (meist ignorierten) Bremse,
wird ohne Reue Gasgegeben. Das
wesentlich beschaulichere "Test
Drive" (eine Serie von Accolade)
tibernahm spéter viele "Out Run"-
Elemente — nicht fiir die Spielhalle,
sondern exklusiv fiir Heimcomputer
und PC. Zum tiickischen Gegenver-
kehr und der untermotorisierten
Konkurrenz gesellten sich die lasti-
gen Highway-Cops. Als "Test Drive"-
Nachfahre zitiert "Need for Speed"
noch viele dieser Elemente.
Zwischen zivilen Fun-Rasereien
und Action-Rennspielen plazierte
Shaun Southern 1991 seinen
“Lotus"-Zyklus: Nach dem vielver-
sprechenden Erstling (allein oder zu
zweit gegen eine Horde identischer
Lotus-Boliden), wurde der Nachfol-
ger ein wegweisender Titel: Unter-
schiedliche Streckenbedingungen
(Asphalt, Sand und tiickisches Eis),
Multi-Player-Feature (vier Spieler auf
dem Amiga dank Link und Split-Scre-

1 8 o Seit "Turbo' ist Sega der wichtigste
Hersteller von Action-Rennspielen.
Statt Cockpit-Blick verwendet dieser Rennspiel-Urahn von

""Monaco GP" und "Virtua Racing" eine Von-AuBen-Per-
spektive. Im Bild die Heimversion fiir das Colecovision

en) und hervorragende
Optik und Akustik beein-
druckten Spieler und Pro-
grammierkonkurrenz. In
der Tradition von "Lotus"

PC XTREME

steht auch der japanische "Ridge
Racer"-Automat, der z.B. den Hall-
Effekt beim Einfahren in Tunnels wie-
derholten. Von "Out Run" bis "Rave
Racer": Wer auf protzige Luxus-
karossen von Ferrari, Lotus und
Porsche steht, der zieht Fun-Raserei-
en jeder Hardcore-Simulation vor.

1986:..:

B Segas

| Kiistenge-
flitze ""Out

i ?z" Run"' wurde
22" das Genre der
D -m Angeber-
Rennspiele begriindet, bei denen der
Spieler eine Luxuskarosse (in diesem Fall
einen Ferrari Testarossa) durch malerische
Landschaften pilotiert.

VORSPRUNG DURCH TECHNIK:

Renn-Simulationen

Nachdem die meisten Rennspiel-
Innovation aus der Spielhalle kom-
men, haben es echte Simulation
gegeniiber action-lastigen Titeln
schwer. Frithe Formel-1-Spiele wie
"Pole Position" oder "Pit Stop" von




Jahre nicht durchsetztee.

Car Racer" (fiir C-64 und PC).

11989

der Spielhalle: Namco "Winning
Run" war das erste Formel-1-
Spiel mit Echtzeit-3D-Grafik. Die
blanken, untexturierten Polygone wirkten jedoch so ab-
schrecken, daB sich die zukunftweisend Optik Ende der 8oer-

Nachdem Geoff Crammond die
Formel-1-Simulation "'Revs" fer-
tigstellte und noch bevor er mit
""Grand Prix: Formula 1" in die
Kénigsklasse zuriickkehrte, ex-
perimentierte der Englinder
erstmals mit Echtzeit-3D: Im Bild sein einzigartiges "'Stunt

Polygon-
Debiit in

will ein weiteres ambi-
tioniertes Projekt aus
England eine Briicke
schlagen zwischen
Authentizitat und
Action: Fiir "Formel 1"
modellierte Psygnosis
Strecken und Fahrzeu-
ge der Saison 95/96,
ertiiftelte Multi-Play-
er-Optionen und star-
ke 3D-Routinen. Die
Playstation-Fassung

Epyx bemiihten sich zumindest um
realistisches Strecken-Layout und
verniinftige Meisterschafts-Modi,
blieben spielerisch aber zu primitiv,
um Simulationsfans zu reizen. Eine
Handvoll englischer Versuche (Geoff
Crammonds "Revs" und "Checkered
Flag" von Bitmap Brother Steve
Kelly) waren komplexer, doch nur
kurzfristig erfolgreich.

Erst David Kaemmers "Indianapo-
lis 500" (1990) gab dem Genre einen
kraftigen Schub: Mit in Echtzeit
berechneter 3D-Grafik (die Konkur-
renz verlief? sich auf handgemalte
Sprites), einem massiven physikali-
schem Fundament und “zig Einstel-
lungs- und Wiederholungsfunktio-
nen, blieb der PC- und Amiga-Titel
lange Zeit die erste Wahl, wenn es
um Komplexitdt und Realismus ging.
Neben Papyrus (die auf "Indianapo-
lis", "Nascar" und "Indycar Racing"
1997 “Grand Prix Legends” folgen
lassen) bemiiht sich Altmeister
Crammond um die stetige Weiterent-
wicklung der Simulation. Daneben

Konkurrenz fiir Simulationen von
Papyrus und Microprose? Im Gegensatz
zur fehlergespickten Playstation-
Version machte Psygnosis auf dem

PC ein technisch und spielerisch
ausgereiftes "Formel 1" ausliefern.

Iin| |dlelr] [Blojeiniglals|sle

verursachte einen
mittleren Skandal, als Sie im Herbst
'96 mit gravierenden Design-Fehlern
und Bugs ausgeliefert wurde. Des-
halb laRt die PC-Version (siehe PCX
12/96) noch auf sich warten. Zumin-
dest im zweiten Anlauf méchte das
Team um Martyn Chuddley alle ehr-
geizigen Plane verwirklichen und die
Patzer der Videospielvariante restlos
ausmerzen.

1991,

Southern eine

spannende
Rennspiel-Tri-

logie mit kla-
L_| rem Schwer-
punkt auf un-
beschwerter GasfuB-Action. Im Bild die
etwas abgespeckte Mega-Drive-Fassung
von "Lotus 2", das auf dem Amiga sogar zu

viert gespielt werden konnte.

Auf den folgenden Seiten prasen-
tieren wir [hnen die wichtigsten
Action- und Simulationsrennspiele
fiir Ihren PC. Die 15 Titel, alle zwi-
schen 1994 und heute entwickelt,
decken alle Rennspielklassen ab.
Spiele, in denen nicht nur gasgege-
ben, sondern auch eifrig geballert
wird, haben wir nicht berticksichtigt
— fiir uns fallen "Hi-Octane" oder
"Wipeout" eher unter Action, als ins
Rennspielgenre. Ebenso stiefmiit-
terlich behandeln wir Rasereien, bei
denen Realismus spielerisch und
grafisch weit in den Hintergrund

RENNSPIELE

In Konkurrenz
zu Microsofts
Hardware-
fressendem
"Monster Truck
Madness"
(ganz oben)
stehen Gremlins
"Hardcore", |
"Test Drive: Off
Road" (oben)
und "Monster
Truck" (rechts)
von Psygnosis.

rutscht: Bei "Von-
Oben-Rennen" & la
"Micro Machines"
brettern Sie in put-
zigen Mini-Flitzern
um die Wette. Trage
Beschleunigung
und schlitterndes
Kurvenverhalten
sind die einzigen
Gemeinsamkeiten zwischen der
wilden Carrera-Bahn-Action und den
auf den folgenden Seiten vorgestell-
ten Rennspielen. Davon abgesehen
beherrschen Fantasy-Karosserien
und wahnwitzige Power-Ups die Von-
Oben-Szene - Chaos, purer Spaf3
und das Gruppenerlebnis im Zwei-
bis Vier-Spieler-Modus (meist auf
dem selben Bildschirm) stehen im
Vordergrund — mit 3D-Rennspielen
hat das alles kaum etwas zu tun.

CLUSIVE

Unbeachtet lassen wir auf den folgenden Seiten die detailverliebten Rennspiel-Ma-
nagement-Simulationen: Im ""Formel 1 Manager" von Software 2000 und im engli-
schen "Grand Prix Manager 2" sitzen Sie nicht selbst hinter dem Steuer sondern
lassen die CPU Rennen und Saisons bestreiten. Von lhnen als Teamchef werden
kaufm@nnische, technische und strategische Entscheidungen verlangt, ob Sie
einen Joystick halten kénnen spielt dabei keine Rolle. Statt im Cockpit platzzuneh-
men sitzen Sie im Rollstuhl eines Frank Williams und
verfolgen Erfolge und Niederlagen aus der Boxengasse.
Wer den Kontakt zu Sponsoren, Mechanikern und launi-
schen Star-Piloten nicht scheut und auf sein
Organisationstalent und Entscheidungsvermogen stolz
ist, der greift zu einem der beiden genannten Spielen. ol m——

7 Komplexitat, Optionsvielfalt und Spieltiefe
zeichnen Manager-Simulationen wie den

8 deutschen "Formel 1 Manager" oder "Grand
d Prix Manager 2" von Microprose (Bilder) aus.

pexTrENE T1



Reﬁen

Virr7vatLr IKarrs

HERSTELILIER: MICROPROSE, ] 995 « ENTWICKILER: MICROQPROSE, JSA

vollen PS-Bolzen nur so selten iiber 640x 480

den PC-Bildschirm zockeln: Die im Pixeln) :
Verhiltnis zu Formel-1- und Rally- wird dem #::iﬁ'g't%";t?:ﬂﬁ"bg:::ﬁ"ie
Boliden unkomplizierten Flitzer bie- Sport eini-  das optimale Go-Kart.
ten sich fiir kurzweilige PC-Sessions germafien
doch geradezu an. gerecht. Die eigenwillige Steuerung
Auf der anderen Seite zeigen "Si- und die stupiden Konkurrenzpilo-
mulationen" wie diese, daf} es doch ten, die Sie selten mit einem spek-
nicht so einfach ist, den Modesport takuldren Mandver liberraschen,
zahlungskréftiger Fiihrerschein- verleiden lhnen den SpaR. Daran
Neulinge zu einem packenden Spiel dndern auch die Intro-Rockerei von
oo : umzufunktionieren: "Virtual Karts" Sammy Hagar und die deutsche
;‘ig’;:a:’loltag’lﬁ?:i‘ng:: l";ﬁ:"n‘;‘c’g ZD":ﬁ'tchah?a‘:L";‘élr:’:;g:‘_’" 'bietelt Ihnen Zwar meh_r Tuning"-Mﬁg- Sprachaulsgabe nic_hts. Nur wer ein
lichkeiten als die "Manic Karts" von Netzwerk im Wohnzimmer stehen
Mit den "Virtual Karts" kam Mi- Virgin (u.a. kénnen Sie Motor und hat, ladt seine Kumpels zu einem
croprose der einsamen Go-Kart- Reifen lhren personlichen Bedirf- "Virtual Karts"-Nachmittag ein.
Konkurrenz von Virgin (siehe unten) nissen anpassen), spielt sich aber T
um ein paar Wochen zuvor. Eigent- trotzdem gnadenlos Gde. Nur die
lich seltsam, daf die temperament- flotte Grafik (in 320x200 oder
Mawvrsic KarrTs
£ E RS T8 L LR VIRGIEIN., 9906 s N T W I O K ILER : M A N T O N E I A G
touriger Action, ohne daf} der Ent- rennen
wickler Manic Media auf eine Hand- dem = -
voll zusétzlicher Elemente ver- . Zwei-Spie- :‘?:ﬁ'tﬁo'g";;?rq?:h“:g‘h Ac-
zichtet. In "Super Karts" finden Sie ler-Split-  Drumherum.
einfache Boxenstops, ebenso wie screen-Mo-
Preisgeldbelohnung und die daraus dus vorzieht (auf das Kart-Duell
resultierenden primitiven Manager- des Vorgdngers "Super Karts" ha-
Elemente zwischen den einzelnen ben die Entwickler beim Nachfol-
Rennen. ger verzichtet), wird mit "Manic
Sie starten in vier Go-Kart-Klas- Karts" ordentlich bedient. Uber je-
sen und wahlen zwischen drei de Kritik erhaben ist der Preis: |
x " Schwierigkeitsgraden, sowie zwei Schon bei seinem Erscheinen im
Mehr Spaf (fiir weniger Geld) als mit der US-Konkurrenz Szenarien mit je acht Kursen. Be- Frithjahr des letzten Jahres koste-
thabeh Karthas " Mail: KarGeaus. England. sonders nett ist die Moglichkeit, te "Manic Karts" nur 40 Mark —
Das zweite halbwegs aktuelle das Fahr- und Kurvenverhalten lhres wer das Spiel noch findet, muf
Kart-Gebolze ist der Nachfolger zum Karts auf Ihren Fahrstil anzupassen. jetzt wahrscheinlich nur noch gut
9s4er-Titel "Super Karts" aus Eng- Das Rennen selbst ist unkompli- die Hélfte dafiir hinlegen.
land: Im Gegensatz zu den "Virtual ziert, aber hektisch. Wer an diesen
Karts" stimmt hier die Mischung Titel keine ernsthaften Simulations-
aus Minimal-Realismus und hoch- anspriiche stellt und das Netzwerk-
RAarLrery RAac/wnveé
FHIERSTELLER: FUROPRIESS/SOFTWARIE 2000 « ENTWICKIFER:MACGNIETIC FLELIDS, 2 17
mit seinem Magnetic-Fields-Team der—
zusammengeschustert. Mit 28 hier fehlt
Strecken ist "Rally Racing 97" das — dem Ac-
rein kilometermdRig — umfangreich-  tion-Spe-  Authentische Autos und
: g massig Tuning-Optionen:
ste Spiel unserer PS-Reportage, zialist Sou-  Rally Racing 97.
doch in Sachen Komplexitat und thern das
Tiefgang kann es keiner Papyrus- physikalische Know-How seiner
Simulation das Olkdnnchen reichen. liberseeischen Konkurrenz.
Sie treten um den Titel des RAC- Wer das kommende "Sega Rally"
Weltmeisters an, bestreiten aber von vorneherein als Action-Gebolze
auch Einzelrennen oder trainieren verdammt, fahrt mit dem gut ausge-
_ gegen die Uhr. Von der Kupplung statteten, Hardware-mafig nicht an-
Halb Simulation, halb Actionspiel: Das englische bis zu Aufhdngung und Bremse spruchsvollen "Rally Racing" bes-
Rally Racing™ macht Sie zum RAC-Weltmeister. diirfen Sie bei Rally Racing vor und ser. Einen neuen PS-Klassiker hat
Das Rally-Spiel mit hauchdiinnem nach dem Rennen alle wichtigen Shaun Southern mit dieser Matsch-
Simulationsanspruch importierte Einstellungen Ihres Boliden justie- orgie aber nicht geschaffen.
Software 2000 aus England — dort ren. Leider schldgt sich das Fein- : A= T i
hat es der Rennspielspezialist und Tuning nicht so deutlich und pedan- ‘ == U U q ‘
"Lotus"-Designer Shaun Southern tisch korrekt im Fahrverhalten nie-

T2 PCATRELE



SPEED HASTE

HERSTEILILER: ELECTRONIC ARTS. 7996 = ENTWICKIER: FRIENDWARE, SPANIEN
Ein ungewdhnliches Konigsklasse, als Simulation durch,
= Genre-Gemisch prdsen-  da sich die Entwickler sowohl eine

i tiert lhnen der spani- realistische Fahrphysik, als auch
sche Entwickler authentische Steuerung und Ein-
Friendware: "Speed stellmoglichkeiten sparten. In sei-
Haste” ist gleich ner Ausstattung ist "Speed Haste”
bietet I'hneﬂ keinerlei zwei Ren_nspi_t_ele in das d[{rftigste F-’rograrnm unseres
Tuning-Funktionen, einem: Sie wahlen Rennspielvergleichs — neben den
zwischen Stock- kurzweiligen Rennen iiber recht un- ’
Car-Modus oder Formel-1-Saison. originelle Kurse finden Sie weder Zwei Rennspiele in einem: Neben fiktiven Formel-1-Flitzern
. K : steuern Sie in "Speed Haste” auch Stock-Car-Boliden.
Neben der maximalen Multi-Player- Tuning-, noch Management- oder
Auswahl (vom Split-Screen zum Wartungsoptionen. Im Gegensatz dargestellt. "Speed Haste” ist kein
Vier-Spieler-Netzwerk) ist "Speed zu den anderen Rennspielen des Knller, dafiir aber recht billig: So-
Haste” mit seinen acht Strecken, letzten Jahres kann "Speed Haste” fern Ihr Handler das Spiel noch
fiinf Autos und drei Standard-Modi auch grafisch kaum punkten: Die fiihrt, erhalten Sie es zum Spott-
(Training, Einzelrennen und Meister-  Streckenrander schmiicken flache preis fiir weniger als 50 Mark.
schaft) aber sparlich ausgestattet. Bitmaps (Gebaude, Bdume o ~

Spielerisch geht der Stock-Car- usw.), einzig die Fahrzeuge
Wettkampf, noch das Rennen in der werden als echte 3D-Objekte

FAT7A4AL RACI/ING s

I I R ST FE I I.L ER:QGREMILIN. ] 9906 - E N T W I oOKILER:SF A G, G R ‘ “BEHIND?i‘“
Wie das italienische weit entfernt, doch auch als pures
"Bleifu" lief sich Action-Gebolze kann es mit "Blei-
auch "Fatal Racing" fus 2" nicht konkurrieren. Von die-
von Automaten- und sem Spiel unterscheidet sich "Fatal
| L. Videospielen inspi- Racing" auch durch seine Boxen-
dD('i‘iff,:'a:;ti?,t.!,;arfasl'::czi‘:::,. rieren. Uber 16 stops: Sie selbst bestimmen, wie-
selbst bestimmen. Kurse erstreckt viele Kollisionen lhr Wagen verkraf-
sich die tollkiih- tet, bevor er rauchend an die Boxen
ne PS-Schlacht mit Stunt- und Rally- rollt. AuRerdem versuchen Sie nicht : : ; ——— §
Elementen. Alle Features prominen- alleine, sondern zusammen mit ei- Haarstraubendes Gebolze im Spielhallen-Stil: "Fatal Racmg"
ter Vorbilder wie "Daytona" oder nem CPU-gesteuerten Teampartner, konkurriert mit "Bleifu” und dessen neuem Nachfolger.
"Ridge Racer" sind in "Fatal Ra- das Feld aufzurollen. Daneben wur- macht "Fatal Racing” in VGA (meh-
cing" vorhanden, doch fiir die den die meisten Rennstandards in rere Detailstufen) noch Spaf3, wer
Sprungschanzen, Tunnels und Steil- "Fatal Racing" realisiert: Sie fahren durch fein texturierte SVGA-Land-
kurven opferte der Hersteller jeg- Einzelrennen oder Meisterschaften schaften rasen mochte, benétigt
liche physikalische Logik. Halsbre- und sehen Ihr Renne in der Wieder- aber einen Pentium mit 120 MHz
cherische Spriinge, Karambolagen holung aus unterschiedlichen Per- oder schneller.
und Uberschlige bestimmen die spektiven nocheinmal an.
Handlung. Von einer Simulation Die Grafik 1@8t sich auf Ihre Hard-
bleibt "Fatal Racing" somit meilen- ware anpassen: Mit einem 486er
BLEIFUB
Als 1995 die Spielkonso-  brachte das Rennspiel fiir konkur-
len Playstation (Sony) renzlose 70 Mark in die deutschen
% und Saturn (Sega) er- Geschéfte.
schienen, lockten bei- Aus den japanischen Vorbildern
de Hersteller mit hatte Grafitti nicht nur den Grafikstil
atemberaubenden und die fiktiven (wenn auch an rea-
Rennspielen. Das listische Vorbilder angelehnten) Bo-
aD:cshe::itte ‘;;22"::‘;':'.}:"’]?:;_ italieni;;che Pro- liden 'ﬂbernommen,usondern auch
Maglichkeiten. grammier-Team die Spielhallen-gepriifte Lenkung:
Graffiti wollte Wagemutige Anfanger stehen in je- Schnell und spektakuldr: Nur der Nachfolger ist noch
beweisen, daf} 3D-Orgien wie "Rid- der Kurve quer, geiibte Fahrer rut- action-selcherund schines:als das ersis “Blaifuft™.
ge Racer” und "Daytona” auch auf schen elegant um die Kurve. jeder Beziehung tberholt, daftir
dem PC technisch machbar sind. Auch wenn sich "Bleifuf” die Loo- sind beim Vorgédnger die Hardware-
Von dieser Uberlegung (und der of- pings und Asphalt-Spalten von "Fa- Anforderungen auch nicht ganz so
fensichtlichen Marktliicke) moti- tal Racing” spart, bleibt es ein hoch. Spaft macht das Spiel auch
viert, présentierten sie Anfang 1996 Actionspiel ohne Simulationsambi- heute noch.
"Screamer”, das in Deutschland als tionen. Durch den in PCX 11/96 ge- F N o TR 7Y TAY
"BleifuB®” erschien. Angenehm war testeten Nachfolger wurde das & = u u v h
schon damals der Preis: Virgin preisgiinstige Spiel mittlerweile in e Sl e S
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(0= 3
b ENTWICKELER: GRAFITTI.ITALILIEN

: ’ “'!” ] Sie sich auch vom zweiten "Blei- Null- __ TYRETYPE
G : fuB" nicht erwarten. modem-  Vom Reifendruck bis zur
;. oy . . Federung: Vor dem Rennen
Dafiir erhalten Sie fiir (maximal!) Spiele wohl justieren Sie Ihren Boliden.
70 Mark das spektakulérste und nurin PC-
coolste Rennen der Pentium-Welt: Wohngemeinschaftenzum Einsatz
Neu sind bei "Bleifuf} 2" die ver- kommen, ist der Split-Screen eine
schneiten und matschigen Offroad- angenehme Uberraschung.
o TR tea Y _ & Strecken, beim ersten Teil fuhren Auch sonst glanzt "Bleifuft 2":
Das optimale Action-Rennspiel: Im Gegensatz zum Vor- Sie immer auf Asphalt. Im Gegen- Wer einen Pentium "fahrt" erlebt
gdnger lockt "Bleifufs 2" auch mit Multi-Player-Optionen. -, ;\, anderen Rennspielen gehen  atemberaubende SVGA-Grafik in
Nach ihrem Uberraschungserfolg lediglich drei Konkurrenten mit Ih- verschiedenen Detailstufen, Nacht-
mit "Bleifu" vor 18 Monaten legte nen an der Start zu Einzel- und Zeit- fahrten, Spriinge und verbissene
das italienische Team Graffiti einen rennen oder einer ganzen Meister- Kdmpfe um eine gute Plazierung.
rundum verbesserten Nachfolger schaft. Fiir den Fall, daf Sie sich mit Als Action-Rennen ist "Bleifuf3 2"
vor. Auch mit "Bleifuf? 2" orientierte anderen Rennbegeisterten zusam- noch ungeschlagen.

sich der Entwickler an prominenten mentun, offeriert Ihnen "Bleifufd
PS-Titeln aus der Videospiel- und 2" eine vorbildliche Multi-Player-
Automatenwelt — Realismus diirfen Palette: Wahrend Netzwerk- und

SEcA RaLz

Mo K R S T L L E R : S . /9 9 o6 - r N T W I © K I. E R : S EFE G A ., < B
kaum fiir Sonntagsfahrer geeignet Sie
sind. Statt geteerter Pisten finden schlittern
Sie staubige Rund-Parcours fur elegant EEEEEEGEGEG—
wagemutige Lenkrad-Kiinstler. um die Kur- '&:gmgg‘a‘f&“g&"r{’eﬁeue"
Leider lag uns fiir den Vergleichstest ve, kommen
keine finale Version von "Sega Ral- auf matschigen Pisten nicht gleich
ly” vor, so daf} wir in diesem Fall ins Rutschen und liefern sich span-
keine Pokal-Wertung vornehmen nende Uberholman&ver mit den
konnen. Allerdings machte schon konkurrierenden Computer-Piloten.
die Vorversion einen technisch und Zuvor wéhlen Sie zwischen einem
spielerisch exzellenten Eindruck — Lancia Delta und einem Toyota
- - e & P kein Vergleich zu dem etwas alt- Celica — auf Wunsch tunen Sie die
Mit der Automatenumsetzung “Sega Rally” verspricht backenen "Daytona USA”. Auch Autos auch individuell.
Segeinen emsthaften "Blelkub 2"-Konkurrenten. sind diesmal Zweispieler-Duelle an Sega unterstiitzt Super VGA, hat
Nach "Daytona USA” schickt einem PC (horizontal geteilter Bild- sich aber leider noch nicht fiir eine
Sega in wenigen Wochen ein Off- schirm) sowie Modem- und Netz- beschleunigte Version fiir 3D-Karten
road-Rennspiel an die PS-Front: Die werk-Rasereien erlaubt. entschieden.

Umsetzung eines erfolgreichen Das Fahrgefiihl ent- T e i e gl :
Hydraulik-Spielautomaten bietet spricht den vierradgetrie- | - !F—'ﬂ:‘ Ezlﬂekz?::lf}m;%géigﬂ :,‘gjli'e“:"
drei grundverschiedene Kurse, die benen Original-Boliden: - [ i
DEsTrRUCTION DEREBY
normales Rennen. Neben reinen len an-
Zerstorungsmodi offerieren die Aus- deren
wahl-Menis jedoch lediglich eine Rennspie- |
Meisterschaft, bei der nicht Uberle- len besit- ?:r?rez'; usgt;f:::le;;b':“eds keine
benswille, sondern fahrerische Ta- zen die "De- Tuning-Maglichkeiten.
lente dominieren: Im "Stock Car Ra- struction”-
cing" starten Sie inmitten einer er- Stock-Cars einen Riickwartsgang.
barmungslosen Horde. Sollten Sie Damit gelingen rabiate Wende-
iberleben und dariiberhinaus punk- mandver und Rempeleien in alle
ten, riicken Sie in die ndchste Liga Richtungen, wie wir Sie bislang nur
der Meisterschaft auf. Auch in die- in Actionfilmen erlebten. Das ange-
M N sem Modus fliegen die Fetzen (auf nehmste am etwas angegrauten
Crash-Orgie statt vollwertiges Rennspiel: Selbst im einer Strecke gibt es z.B. eine tiicki- Blech-Shredding ist der Preis: Im
Racing”-Modus (Bild) drohen Massenkarambolagen. sche Kreuzung ohne Einsichtmég- Rahmen der "Neon"-Aktionen von
Mit "Destruction Derby" brachte lichkeiten), doch mit gutem Willen Psygnosis miissen Sie kaum mehr
Psygnosis vor rund 18 Monaten den kann man hier durchaus einen als 30 Mark fiir die CD-ROM zahlen.
brutalsten Vierrad-Wettkampf in die Rennspielansatz erkennen. = 7y
Geschdfte: Nur auf den ersten Blick Eine Innovation ist der Erwdh- & ""1—| U U ‘
wirkt das Stock-Car-Gebolze wie ein  nung wert: Im Gegensatz zu fast al- S R
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Vom Arena Modus ab- einem von drel No Name Schlltten
gesehen (hier ver- ("Rookie", "Amateur" und "Pro")

suchen Sie, gegen ei- partizipieren. Wie bei den Fahrzeu-
ne wilde Rowdy-Hor- gen filhlten sich die englischen De-
de moglichst lang signer auch beim Streckendesign an
fahrtiichtig zu blei- keine authentischen Vorbilder ge-

ben), wurde die bunden: Die Kurse protzen mit Stei-

€ Car Select

artung, nein Danke: In
"Destruction Derby 2” wer-

den Fahrzeuge nur zerstért.  Fortsetzung kom- gungen sowie Schanzen und sind
plett tiberarbei- deutlich breiter als die des Vorgan-
tet. Wie Segas "Daytona USA" ist gers. Wahrend der Rennen gesellt
"Destruction Derby" vage im Stock- sich ein englischer Moderator zum
Car-Milieu angesiedelt, legt aber gelungenen Soundtrack. Die auf der Trotz aufgemobelter Renn-Optionen bleibt ”Destruction
noch mehr wert auf Rempeleienund ~ Verpackung angegebene Spieleran- Derby 2" in erste Linie eine spektakuldre Zerstdrungsorgie.
Stunts. Lassen wir die Modi "De- zahl von eins bis zehn ist mi3ver- Partikelexplosionen und Qualmwol-
struction Derby" (vier Arenen) und standlich: Da weder Split-Screen- ken die geringe Spieltiefe nur not-
"Wrecking Race" (auf sieben Kur- noch Netzwerkoption programmiert diirftig iberdecken.
sen) auBen vor, bleibt mit "Stock wurden, treten die Fahrer hinterein-
Car" lediglich ein Rennspiel-ghn- ander an. ”DD 2" ist eine grafisch
licher Wettkampf, an dem Sie mit verbliiffende Effektorgie, bei der
Davyrowa U5 A4
Ein absoluter Hardware- menten besitzt "Daytona USA" kei- | FiSSns
Fresser ist die Wings- ne Simulationselemente. Stattdes- -
Umsetzung des ange- sen wird pure Raserei geboten, wo- / il
grauten Sega-Auto- bei nicht kiimmerliche drei (wie in
maten "Daytona “Bleifuf3 2"), sondern 40 gegneri- _ ; -
4 1.8 USA": Ohne Penti- sche Boliden pro Rennen geschla- _— ¢ Cias Al
;ﬂﬁﬁ;ﬁ%’;";taohl:;aubﬂ},‘e'" um bleiben die ra- gen werden miissen. Sieht man von 5
biaten Stock-Cars der {iblichen Wahl zwischen Auto-
noch auf der Startgerade stehen. matik und manueller Gangschal-
Wer mindestens 166MHz und 16 tung ab, existieren in Daytona Hardware-Fresser: Auch ein High-End-Pentium_
MByte unter seinem Geh&duse weif, keinerlei Wartungs- oder Tuning- erspart Ihnen bel "Daytona USA™ das Rucken nicht.
darf auch in der hohen Auflésung Mdglichkeiten. Da Sie mit unbe- man nicht einmal einen Mehrspie-
von 640x480 Pixeln rasen —wenn grenztem Sprit fahren und selbst ler-Modus spendierte. Allenfalls die
auch nicht ohne Rucken und Pop-Up.  Uberschldge ohne ernsthafte Jagd nach der Ideallinie und nach
Von der technischen Seite abge- Schaden liberstehen (die auftreten- immer besseren Rundenzeiten moti-
sehen, zeigt sich "Daytona USA" als den Dellen stéren nur optisch), viert beim Gerase (iber drei relativ
ein rempellastiges Asphalt-Vergnii- brauchen Sie auch an Boxenstops unspektakuldre Strecken.
gen in direkter Konkurrenz zu keine Gedanken verschwenden. Un-
"BleifuR”. Der Rennsport-Anstrich term Strich bleibt "Daytona USA"
tdauscht, denn trotz Stock-Car-Ele- eine zwiespaltiges Vergniigen, dem
NEED FOR SPEED sPrcrar eprr/on
g Das erste "Need for Uberzeugend ist die SVGA-Grafik .
| Speed" verdffentlichte und die liebevolle Nachstellung der
i Electronic Arts 1995, Luxusfahrzeuge durch Videos und

Y vor wenigen Monaten Statusbildschirme. Modifizieren
¥ schob der Hersteller oder gar tunen diirfen Sie die Autos

e eine verbesserte aber nicht.
g%ig::g?::ﬁ‘;:h#;ﬁg:: "Special Edition" Von einem Sport-Rennspiel unter-
und Tuning iiberstehen. hinterher. Zu scheiden "Need for Speed" auch
"Daytona USA" der auftretende Gegenverkehr und
verhdlt sich die augenzwinkernde die Highway-Cops, die lhrem Ge-
Simulation von acht Traumwégen schwindigkeitsrausch oft ein abrup-
wie ein Rolls Royce zu einem aufge- tes Ende bereiten. Wer es gerne FIA
bockten GTI mit Racing-Streifen: sportlich mag und nicht mit dem Modi wurden der "Special Edition” "Need for Speed”:
M 5 . ; 2 ; s g Auch Gegenverkehr
Simuliert werden einige der teuer- Gesetz in Konflikt kommen mochte, spendiert, die fiir 35 Mark gegen bedroht Ihre
sten Autos der Welt, die man via tritt zu Meisterschaft, Duell- und die alte Fassung eingetauscht Luxuskarossen.
Cockpit- oder drei Aufienperspekti- Einzelrennen auf den Rundkursen werden kann.
ven liber malerische Landstrafen an und meidet die drei offenen f =
und fiinf Rundkurse steuert (zwei Strecken "Gebirge", "Kiiste" und ‘ -
mehr als in der Original-Fassung). "Stadt". Auch diverse Multi-Player- -
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WNascar 2

HERSTEILIER::SIERRA, 995 - ENTWICKILER: MICROPROSE,USA
: Blick wie ein ganz normales Renn- ten der
spiel wirkt. Schauen Sie unter die Simula-  E————
MP Faiil den Si 0 ti Tuning-Overkill: In "Nascar”
oto_r aube, werden Sie von Op- 1on zu erwarten Sie Dutzende von
tionsvielfalt, Komplexitdt und schitzen:  Einstellungen.
Realismus erschlagen. Auf Action- Vom Reifen-

Fans abschreckend wirkt das Design
der Rennstrecken — die amerika-
nischen Stock-Car-Profis fahren
grundsdtzlich auf klassischem Oval
ohne Schikanen. Dafiir spendierten
die Entwickler allen Fahrer kiinst-
liche Intelligenz und legen dem
Fahrverhalten ein verniinftiges phy-
sikalisches Modell zugrunde. Fiir tium mit 16 MByte und Verite-Be-
PS-Perfektionisten und Asphalt- schleuniger (z.B. "Screamin' 3D").
Strategen wird "Nascar 2" fjamlt zur ‘! =0 ’j:_\ Tl W | v — . U
ersten Wahl. Auch wer auf ein Netz- — [_;_x v ¥ v |
f— 2 <Y 1h 2k

werk zuriickgreift, weif? die Qualita-

//VDVCAR Rac/rnveg 2

HERSTEILIFER:

platzer bis zum Motorschaden, vom
Spoiler liber die Getriebeeinstel-
lung, wird alles minutids simuliert.
Um das Spiel Ihrer Hardware an-
zupassen, verstellen Sie Aufldsung,
Details und Anzahl der gleichzeitig
dargestellten Wagen. Fiir optimalen
RennspafB empfehlen wir einen Pen-

Gegeniiber dem Vorgédnger dezent verbessert: "NASCAR
2" ist eines der realistischsten Rennspiele aller Zeiten.

Die Nascar-Saison 1996 feiert
Papyrus mit dem Nachfolger zur
Hardcore-Simulation "Nascar
Racing", das nur auf den ersten

Bereits der erste Teﬂ von ”Indy Car
Racing” verpflichtete sich kompro-
miBlos der physikalischen Realitat,

der Nachfolger nutzt erstmals Penti-
um-Power, um die Simulation (vor
allem grafisch) zu verbessern. Je
starker Ihr Rechner, desto cooler die
VGA- oder SVGA-Grafik - Sie kdnnen
nahezu jeden Grashalm ausschal-
ten, um die 3D-Performance noch

zu verbessern.

Dle kunstllche Intelligenz Ihrer
Konkurrenten und das Fahrverhal-
ten lhres Boliden hat Papyrus eben-
falls tiberarbeitet — Kenner und Lieb-
haber des ersten Teils fallen die Un-
terschiede schnell auf. Wer nicht auf
minutidse Simulationen steht, wagt
sich mit dem zweiten ”Indycar Ra-
cing” eh' auf die falsche Piste, denn
auch durch den einstellbaren Rea-
S g litdtsgrad @Rt sich aus dem Titel
Wie ”Nascar”
bietet lhnen auch

"Indycar Racing 2”
ein Maximum an

Realismus.
Titel MANIC KARTS VIRTUAL KARTS RALLY RACING 97 SPEED HASTE FATAL RACING BLEIFUS BLEIFUB 2
Hersteller Virgin Microprose Software 2000 Electronic Arts Gremlin Virgin Virgin
Genre Go-Kart Go-Kart Rally F1, Stock-Car Sport Sport Rally
AUSSTATTUNG
Anzahl der Strecken 16 12 28 8 16 6 6 (+1)
Anzahl der Fahrzeuge 1 4 (variable) 6 5 16 7 (+1) 4 (+4)
Fahrzeugtypen lediglich Motorklassen  keine unterschiedlichen  authentische Rallyfahr- fiktive Formel-1- und fiktive Sport- bzw. fiktive Fahrzeuge, vier fiktive Wagen, die im
(von sacc bis 250¢c) Typen, andere Chassis-, zeuge (Gruppe A): Suba- Stock-Car-Boliden Tourenwigen grafisch an teure Design an reelle Vorbilder
und die Farbe des Karts ~ Reifen- und Motortyp ru Impreza, Ford Escort Sportwagen angelehnt  (z.B. Porsche 911) ange-
sind vor dem Rennen sind anwéhlbar RS, Renault Megane, lehnt sind. Vier weitere
anwdéhlbar, Golf GTI, Skoda Felicia, Autos nach Gewinn der
Proton Wira Meisterschaft.
Wartung, Tuning, Boxenstops wihrend siehe Fahrzeugtypen  reichhaltige Tuning- und nein nein nein Steuerung, Bremsen,
Boxenstops des Rennens, primitive Ausstattungsoptionen sowie Reifentyp- und
Tuning-Maglichkeiten Luftdruck diirfen Sie
(gegen Preisgeld) nach vor dem Rennen von
jedem Rennen Hand einstellen.
Perspektiven diverse 3 3 3 1 4 4
Riickspiegel nein nein ja nein nein nein ja
VGA ja ja nein ja ja ja ja
SVGA ja ja ja ja ja ja ja
3D-Beschleuniger- nein nein nein nein nein nein nein
Unterstiitzung
Anzahl der Spieler 1-8 1-8 1-8 1-4 1-16 1-8 1-4
Split-Screen nein nein nein ja nein nein ja
Nullmodem nein nein nein ja nein nein ja
Modem-zu-Modem nein nein nein ja nein nein nein
Netzwerk ja ja ja ja ja ja ja
Realitit/Action 35/65 30/70 30/70 35/65 35/65
Tl i T3 T TI0: A tAk: o
Wertuns W WWW  WWWN  WWWwwh
&b & g o < b b b 4 b b b &4
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CLUSIVE

kein Actionspiel tung zu: Nur wer bei den Einstellun- Thematik ein Wehrmutstropfen auf
machen. gen die gleiche Sorgfalt wie spéater dem Asphalt: Freuen Sie sich auf
Dem Tuning des auf der Strecke walten |&8t, hat eine "Grand Prix Legends”, dem Formel-
Wagens kommt Chance gegen die schockierend 1-Derivat zur ”Indy”-Simulation.

auch in "Indy- schlauen Gegner zu bestehen. % N,

gﬁ;:ﬁ:’:;‘;ﬁ'gﬂ:ﬁ:g"dy' car 2” maxi- Fiir europdische Motorfreunde ist

stundenlang beschiftigt male Bedeu- lediglich die erzamerikanische

FzZ GRANDPRIX 2

; : Was fiir amerikanische Renn-  bei an alles Aspekte der Sportart
sportfans das Entwick- gedacht: Sowohl Trainings- und
lungsteam Papyrus ist, Qualifikationslaufe, als auch die
stellt Geoff Carmond fiir Rennen selbst werden pedantisch
die europdischen PS- bis in alle Einzelheiten simuliert, da-
Freunde dar: Seit den zwischen feilen Sie an allen Einstel-
8oer-Jahren konzen- lungen Ihres Wagens. Heifbliitige
triert sich der Engldn- Action-Fans kénnen trotz der unter-
der auf das Design einer ultimativen schiedlichen Schwierigkeitsgrade
Formel-1-Simulation. und Steuerungsmethoden nichts mit ~ Mit starker Hardware erleben Sie bei "GP 2”
Crammonds "F1 Grand Prix 2”, der ~ dem komplexen Sequel anfangen — afieait foturealistische hormeh4-Rensien,
Nachfolger zum Besteller von 1992, dafiir finden selbst Simulations- maximale Spielerzahl (26) bezieht
erschien Mitte des letzten Jahres Profis keinerlei Grund zu ndrgeln. sich tibrigens nicht auf eine Netz-
und simuliert die Formel-1-Saison Die Hardware-Anforderungen sind werk-Funktion, sondern auf einen
von 199¢4. 28 Fahrer stehen [hnen recht happig: Wer alle Details und Modus, in dem Sie mit Ihren Freun-
zur Wahl, um in 16 Rennen um die SVGA-Auflosung genieBen machte, den hintereinander um den Sieg
Weltmeisterschaft zu rasen. Wie bendtigt mindestens einen Pentium kdampfen. Bislang gehen nur zwei
beim Vorgénger hat Crammond da- mit 166 MHz. Die angegebene Spieler bei "Grand Prix 2” an den

. Nullmodem: Zwei Modem: Zwei PCs E———i " Splitscreen: G Start (VIEI Modem oder seriellen

Spieler starten im — spielen stadt- und ter Bildschirm i ]_mk)' ein Netzwerk-Patch ist laut
gleichen Haushalt landeriibergreifend Spieler u
= (iber serielles Kabel __ ! iiber Modem. dem gleichen PC.

* Netzwerk: Je nach , Internet: Renn- Simulation/Action:
Spiel gehen 4, 8 | sport-Ligen im Inter- " 4 6Rer der rote Al
a Y

"GP 2”: Sie bestimmen iiber
alle Fahrzeugeinstellungen.

oder mehr Spieler net -, nur NASCAR
an den Start. bietet diesen Luxus.

emnen
Pokale.

SEGA RALLY DESTRUCTION DERBY DESTRUCTION DERBY2 NASCAR 2 DAYTONA USA NEED FOR SPEED INDY CAR RACING 2 F1 GRAND PRIX 2

Sega Psygnosis Psygnosis Sierra Sega Electronic Arts Sierra Microprose
Rally Stock-Car Stock-Car Stock-Car Stock-Car Sport Indy 500 Formel 1
3 5 7 (+1) 16 (+2) 3 8 (+1) 15 16
2 3 3 variable 5 8 14
authentische Rally- No-Name-Fahrzeuge No-Name-Fahrzeuge authentische Boliden fiktive Fahrzeuge Acht Traumwagen inklusi-  authentische Boliden  Authentische Fahrzeuge
boliden: Lancia Delta  unterscheiden sich durch unterscheiden sich durch der amerikanischen ve authentischen Armatu- der amerikanischen von 14 Formel-1-Teams
und Toyota Celica. Beschleunigung, Boden- Beschleunigung, Boden- NASCAR-Liga ren: Mazda RX7, Honda NASCAR-Liga
haftung und Héchst- haftung und Hachst- NSX, Toyota Supra, Por-
geschwindigkeit geschwindigkeit sche 911, Corvette, Dod-

ge Viper, Ferrari 512TR,
Lamborghini Diablo

einfache Tuning-Optionen nein Wenn das der TUV Realistische Boxenstops = Boxenstops wahrend ~ Wahl zwischen Hand- und ~ Realistische Boxen- Realistische Boxen-
im Meisterschafts- wiiRte: Keine Wartung,  und maximale Authenti- des Rennens, aber keine Automatikschaltung, ABS  stops und unzahlige stops und maximale
Modus, keine Boxen- kein Tuning, keine zitét bei Einstellungen Tuning-Optionen und Schlupfkontrolle, Einstellungs- und Authentizitat bei Ein-
stopps Boxenstops und Tuning aber kein Tuning - bei Tuning-Méglichkeicen stellungen und Tuning

diesen Luxusschlitten
ware das ein Sakrileg.

4 3 2 3 4 4 3 variable
nein nein nein ja nein ja ja ja

ia ! ia ia ia ia ia ia ja

ja nein ja ja ja ja ja ja
nein nein Verite Verite nein nein Verite nein
1:2 1-2 1-10 1-8 1 1-8 1-2 1-2

ja nein nein nein nein nein nein nein
ja ja nein nein nein ja ja ja

ja nein nein ja nein ja ja ja

ja nein nein ja nein ja nein in Vorbereitung

20/80 25/75 90/10 35/65 45/55 90/100 90/100

VY WY DWWYW W WY WWWWW W W
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TENSION

David, wie bist

Du in die Spiele-

Industrle geraten?
BB In meinen

0 zugelegt, angefan-
€n zu programmieren

iente ich mein erstes
eld mit der Entwicklung
on Education-Spielen.
ch wollte aber Main-
stream-Programme
schreiben, deshalb sind
mein Mitbewohner (und
uktinftiger Geschifts-
partner) Omar und ich zu
Electronic Arts geflogen und
aben gefragt, ob wir nicht

n Spiel fir sie machen kénn-
en. Das flihrte zur
ntwicklung von "Indianapolis
500", erst auf dem PC, dann
kam die Amiga-Version.

d Seit "Indianapolis" konzen-
erst Du Dich auf Rennspielsimu-
onen. Was ist fiir Dich so faszinie-
daran, "immer im Kreis herum zu
ren", wie es Niki Lauda einmal
mentierte?

BB Ich bin von 3D-Echtzeit-Simula-
n generell fasziniert und Rennspiele
ich fiir den perfekten Simulationsge-
and. Es gibt eben kein Gebiet, in dem
tzeit" so unerldBlich ist — Flugsimula-
n eingeschlossen. Das zu simulierende
el ist wie die Umgebung sehr kom-

X, gleichzeitig ist das Ambiente eines
nspiels aber auch sehr begrenzt. Vom
ndpunkt eines Ingenieurs aus gesehen

s ein sehr interessantes Gebiet. Ein
lege von mir bezeichnete das Fahren
Rennwagens einmal als den "gréRten
den man angezogen haben kann".

Hast Du niemals daran gedacht,
-Know fiir andere Spiele,
ction-Ballereien oder
entierten Rennspielen

?

aber reizen tut
: Ich interessie-

aben kann!“

Mit ernsthaften 3D-Simulationen im Indycar- und Nascar-
port begriindete David Kaemmer seinen Ruf als der be-
abteste Rennpiel-Designer der westlichen Welt. In einem
eltenen Interview verrdt der Publicity-scheue Papyrus-
nder (der gerade an seiner ersten Formel-1-Simulation
ftelt), warum er dem Rennzirkus auch in Zukunft treu
leibt und wo er die Zukunft fiir das Spielegenre sieht.

als an aufgemotzte "Pac-Man"-Varianten.

%M Ihr habt Euch den Ruf des welt-
besten Rennspielentwicklers erworben.
Gibt es in den USA oder in Europa einen
Programmierer, den Du persénlich als
harten Konkurrenten betrachtest?
BAGREE Das einzige Spiel, das sich in der
selben Kategorie wie unsere Titel ansiedel-
te ist "Grand Prix 2" von Geoff Crammond -
der Typ leistet wirklich gute Arbeit. Das
Playstation-"Formel 1" von Psygnosis ist
zwar cool, aber eher ein Action-Spiel als
eine Simulation. Jetzt, da sich Rennspiele
plotzlich gut verkaufen, werden wir wohl
noch mehr Konkurrenz bekommen., Ich bin
mir aber sicher, daf} wir unsere Fiihrung
behalten werden.

EEEEE Hast Du jemals ein Element oder ei-
ne neuartige Idee in einem Rennspiel ge-
sehen, von der Du Dir gewiinscht hittest,
Du wirst selbst darauf gekommen?
BRAGHER Hmm...um ehrlich zu sein: Ich
denke nicht.

5l Ebenso wie Sierra scheint lhr bei
Papyrus von reinen Spielkonsolen nicht
viel zu halten?

BAGEER Nun gut, wir haben gerade "Nas-
car” flr die Playstation ausgeliefert und ich
glaube, es ist momentan eines der meist-
verkauften Spiele in den USA. Erst jetzt sind
reine Spielkonsolen schnell genug, um 3D-
Echtzeit-Simulationen zu berechnen, viel-
leicht werden wir also in Zukunft noch
mehr fiir sie entwickeln. Mein
Hauptproblem sind die digitalen Controller,
die eine realistische Steuerung erschweren.
AuBerdem sind wir damit beschiftigt, den
PC voll auszureizen. Dadurch und durch die
aufkommenden 3D-Beschleuniger hinken
die Spielkonsolen bei uns hinter den PC-
Mbglich-keiten her.

B Von "Night Driver" zu "The Need

for Speed™: Welches Rennspiel, von Dei-
nen Eigenkreationen abgesehen, ist fiir
Dich das beste und wichtigste?

Und warum?

BAGRER Das muf wohl die Automaten-Ver-
sion von "Hard Drivin™" von Atari sein, die
erste echte Auto-Simulation. Nur mit Deinen
FiiBen konntest Du den Wagen rotieren las-
sen, auflerdem hatte es bereits ein Force-
Feedback-Lenkrad. Das Spiel war seiner Zeit
weit voraus.

EE%AE ...und Dein Lieblings-Nicht-
Rennspiel?
"Battlehawks 1942" von LucasArts

— Du kannst Dir also denken, wie oft ich
zum Spielen komme. Als es 1989 auf den
Markt kam, war es wirklich umwerfend.

EE%&E Voodoo, PowerVR und Verite: Glaubst
Du, daB} 3D-Beschleuniger dem Konsumen-
ten etwas bringen? Besteht nicht die Ge-
fahr, daf die Spieler durch die verschiede-
nen Ter.hnologlen verwirrt werden?

B Die 3D-Beschleuniger kénnen die
Spleleerfahrung komplett verandern. Spieler
die auf Echtzeit-3D stehen, werden um die
Karten genauso wenig herumkommen wie
um eine Soundkarte. Es ist aber auch lo-
gisch, daB es zur Einfiihrung einer neuen
Technologie Kompatibilititsprobleme gibt.
Mein Tip: Entscheiden Sie tiber die Spiele,
welche Hardware die richtige fiir Sie ist. Es
macht keinen Sinn eine Karte zu kaufen, die
nichts fiir Sie tut nachdem man sie instal-
liert habt. Kaufen Sie sich eine bestimmte
Karte, weil lhre Lieblingsspiele sie unter-
stiitzen oder weil sie sogar im Bundle mit
Ihren Wunschtiteln erscheint. Im Augenblick
unterstiitzt Papyrus nur die Verite-Techno-
logie von Rendition - ich glaube auch, da3
sie die beste ist. In Zukunft werden wir aber
auch andere Beschleuniger unterstiitzen.
Sobald mehr Chips auf den Markt kommen,
werden die Kompatibilitdts-Sorgen von
alleine verschwinden.

EERE Ein gemeinsamer Standard wie z.B.
der Soundblaster ist bei den 3D-Beschleu-
nigern aber bis Ende des Jahres nicht in
Sicht?

BAGEER Fir die Etablierung eines 3D-
Standards ist es wahrscheinlich noch etwas
zu friih. Direct 3D ist bestimmt nicht die L5-
sung — es taugt nicht fiir Echtzeitspiele, so
wie Windowsgs allgemein. Es wird wahr-
scheinlich auf eine Art gesetzlich geschiitz-
te Schnittstelle hinauslaufen, auf die sich
alle Chip-Hersteller einigen.

EEEB Experimentiert Papyrus bereits mit
Force-Feedback-Controllern? Was hiltst
Du von diesem Zubehér?

BAERER Wir konnten bereits einen Blick
auf unterschiedliche Force-Feedback-Tech-
nologien werfen. Bislang war aber keine da-
bei, die zusammen mit einem Rennspiel
wirklich iberzeugend funktionierte, Wir hal-
ten unsere Augen offen — fiir ein Rennspiel
war ein gutes Force-Feedback-System
unglaublich! Sobald ein solches auftaucht,
werden wir es unterstiitzen.

E[EHE Was glaubst Du wird die Zukunft fiir
Rennspiel-Fans sonst noch bringen?
Erwartest Du noch eine Revolution oder
werden die PC-Rasereien einfach immer
nur schneller und detaillierter?

BREEER Es muB noch eine Menge getan
werden: Momentan arbeiten wir an einem
noch viel realistischerem physikalischen
Modell, das es dem PC-Spieler erméglicht,
authentische Profi-Fahrtechniken zu erler-
nen. Ein weiteres Gebiet ist die kiinstliche
Intelligenz der CPU-gesteuerten Fahrzeuge
- wenn Multi-Player-Spiele es auch er-
lauben, die Problematik kurzfristig zu
umgehen. Noch besserer Sound, Force-
Feedback, die Liste ist endlos. Mein
ultimatives Ziel ist es eine Simulation zu
erschaffen, die dem Spieler Angst macht!
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SOUNDKARTEN TENSION

mal

Sound-Eg@Mipment fir Splelerl

Seit der PC zu Beginn der 8ogr-Jahre seinen ersten
schiichternen Piepser von sich gab, tiifteln die
Spieleentwickler am guten Ton. Dank Adlib und Sound-
blaster wurde die Soundkarte —- neben dem Grafik-
Board — zur wichtigsten Multimedia-Ergdnzung fiir
lhren PC.
L Auf den folgenden Seiten stellen wir die interessantesten
. spieletauglichen Soundkarten vor, verraten.lhnen, worauf
P Sie beim Kartenkauf achten sollten und wie Sie das akust
R sche Maximum aus'lhfem PC herausholen. Eine Einfithrung
in das komplexe Thema der Tonerzeugung am PC stellen'|
wir unserer Kaufberatung voran.

l\- ‘ ’.
Sieben aktuelle Soundkarten im Vergleich 84 » Wavetable-

‘mension 91 B Xtended ‘Neuwe'Joysticks im Vergleich .92 .
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SN SOUNDKARTEN

Vom Piepser zum MIDI-Orchester

~Geschichte und

v N ERIC BENESCH UND ANDREAS VON LEFP

Funktionsweise der
PC-Soundkarte

eit den ersten Computerspielen gibt es auch interaktive

Soundeffekte, die bestimmten Situationen unterstrei- Digitaler Klang Analoger Klang
chen, warnen oder Spannung erzeugen. Klang-Pioniere

wie Rob Hubbard oder der Deutsche Chris Hiilsbeck DA-Wandler /\/\/\ﬂ
vollbrachten auf begrenzter Hardware schon in den

8oer-Jahren akustische Wunder. Erinnert sich noch ein Leser an
den Sound-Klassiker , To be on Top* von 19877

Doch wéhrend sich die Spieler vor zehn Jahren noch mit un-
natiirlichen Elektronik-Kldngen zufrieden gaben, werden die

Ohren der PC-Spieler heute mit glasklaren Kldngen aus der Wa- Digitaler Kiang Analoger Klang

vetable-Soundkarte verwshnt. Was geschieht im Inneren Ihres

miniaturisierten Steckkarten-Orchesters? Auf dieser Seite er- DA-Wandler ’\f\/\/\
!

‘ = halten Sie eine Einfiihrung in ——
Sinuswelle Rech}leck- SECCZEUMN  Ger welt der Klangsynthese 10011011
welle

und die Funktionsweise |hrer

AD-Wandler

Soundhardware.

R A AY)
/\/ /l/l e 10011011 S

eine Luftschwingung, die vom

Drei einfache Schwingungsformen: menschlichen Ohr in Nerven- man spricht von Operatoren. Im einfachsten Fall generiert ein
Sinus-, Rechteck- oder Sagezahnwelle. impulse verwandelt wird. Die Operator eine Sinus-Tragerwelle, diese wird dann mit der Si-
Wellenform bestimmt hierbei den Klangcharakter, die Frequenz nuswelle eines weiteren Operators iiberlagert. Abhingig von
der Schwingung wiederum die Tonhéhe. Die einfachste Form ei- der Intensitdt der Modulation entsteht eine neue, komplexere
ner solchen Schwingung ist die Sinuswelle, die ein steriles Schwingung.
~Beep* erzeugt. Als Tonerzeugung mit dem Computer noch in Mit der Komplexitat der Wellenformen steigt auch der nétige
den Kinderschuhen steckte, wurden von der CPU lediglich ein- Rechenaufwand. Um die CPU zu entlasten, setzten die Hard-
fache Wellenformen generiert, darunter Sinus-, Rechteck oder ware-Entwickler ab Ende der 8oer-Jahre auf separate Steckkar-
Sagezahnwellen. Durch Frequenzmodulation wurde die Ton- ten zur Sound-Erzeugung. Hier setzten die Firmen Adlib und
hohe verédndert. So war es maglich, einfache Melodien iiber Creative Labs schon vor Jahren einen Standard, an dem sich die
den eingebauten Lautsprecher des PC abzuspielen. PC-Musiker der grofien Spielehersteller orientierten. Der da-
mals wie heute in vielen Soundkarten verwendete OPL3 FM-
H Chip stellt 4 Operatoren zur Verfiigung, die beliebig als Trager
Dle FM-Synthese oder Modulator fungieren. Zudem kann dieser Chip 20 ver-
Interessantere Kldnge besitzen komplexere Wellenformen, schiedene Tone
die durch die Verkniipfung mehrerer Schwingungen erzeugt gleichzeitig er-

werden. Hierfiir werden mehrere Wellengenerataren benétigt, zeugen, er ist al-
so ,,polyphon

(gr.: vielstimmig).

Mit dieser soge-
‘Z‘:":’E&:E&é nannten , FM- FM-Synthese: Durch Modulation der
oty (R e 6'??6:‘:‘3?&6 = PR Synthese® wurde 1ragerwelle (links) wird die Schwingung
|3eaietuio| Y o komplexer, die Intensitit der Modula-
Abtastung einer Sinuswelle digitales wav- D/A Reproduzierte Welle €s mOghCh' tiDI'I ISt hlEI’bel ausschlaggehend
mit niedriger Samplingfrequenz Cunvaner Datenformat  Converter in schlechter Qualitit mehrstim mige
Sampling: Wihrend die reproduzierte Welle bei niedriger Abtastrate deutliche Melodien mit verschiedenen Instrumenten zu erzeugen.

Qualitdtsverluste aufweist, ist die digitale Reproduktion...

Midi und die Folgen

- Mit dieser Methode lassen sich natiirliche Schwingungen le-
0110011001 T A ~ 4 N .
Joo1iooito diglich imitieren, der unvergleichliche Klang z.B. eines Klaviers
P —bmonuunu—’ — ; — . 3 5
95;;39;100?; wird damit nicht erreicht. Eine realistischere Klanggestaltung
0110011001 o e 2 .
Abtastung einer Sinuswelle A/D digitales wav- D/A Reproduzierte Welle ermOghChte die Entw1ck!ung der Wavetable-Synthese: Samples
mit hoher Samplingfrequenz Converter  Datenformat  Converter in guter Qualitét verschiedener Instrumente werden im ROM der neueren
..bei hoher Samplingfrequenz vom analogen Original (auf unseren Schematas immer Soundkarten abgelegt und je nach Tonhthe mit unterschiedli-

llnks) kaum zu unterscheiden.
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MIDI-Befehl: Note an

90h 12h 07h

‘ I Lautstarke
Tonhohe

Kanal 0 (von O bis 15)

cher Geschwindig-
keit abgespielt.

Mit dieser von pro-
fessionellen Synthe-
sizern schon seit
langem verwende-
ten Syntheseform
hielt auch das Musi-
cal Instruments
Digital Interface (MIDI) Einzug in die PC-Klangsynthese. Diese
Schnittstelle erlaubt den standardisierten Austausch von Steu-
erdaten zwischen Computer und MIDI-Klangerzeugern auf 16
separaten Kandlen. Jeder Ton einer Melodie wird bestimmt
durch Lédnge, Lautstédrke und Tonhohe. Diese Daten werden auf
einen der 16 MIDI-Kanile gelegt, wobei jedem Kanal ein be-
stimmtes Instrument zugeordnet wird. Hier setzte sich der von
Roland entwickelte General-MIDI-Standard durch, der 127 ver-
schiedenen Instrumenten je eine feste Programmnummer zu-
ordnet. Auch definiert er Kanal 10 als Schlagzeugkanal und ver-
teilt die unterschiedlichen Percussions-Instrumente auf spezifi-
sche MIDI-Notennummern. Spielehersteller kénnen so durch
Einbinden einer General-MIDI-Datei ihrem Computerspiel nahe-
zu jede akustische Untermalung beifiigen.

Neben der Maglichkeit, Klénge zu synthetisieren, konnten
schon die ersten Soundkarten Téne aufnehmen und wiederge-
ben; man spricht hier von Sampling oder Digitalisieren. Hierbei
wird der zeitlich bedingte Schwingungszustand der Wellenform
zunéchst abgetastet und digital gespeichert (A/D-Wandlung),
bei der Wiedergabe wird dann die analoge Wellenform wieder-
hergestellt (D/A-Wandlung). Das menschliche Gehdr nimmt
Schwingungen bis zu einer Frequenz von 22 kHz wahr. Um jede
Phase einer Schwingung korrekt aufzuzeichnen, muft man eine
Samplingfrequenz von 44,1 kHz verwenden, d.h. die Schallwelle
wird 44.100 mal pro Sekunde abgetastet. Wegen des enormen
Datendurchsatzes wurde dies erst mit 16-Bit-Sound-Karten
moglich, 8-Bit-Karten unterstiitzten lediglich Frequenzen bis zu
22kHz. Spiele verwenden das Sampling oft zur Erstellung von
Sprachausgabe und Soundeffekten, die sich aufgrund ihrer
Komplexitdt nicht synthetisieren lassen.

Midi {Musical Instrument Digital Interface)

Note an

Ton Spielen

Q0h 12h07h ewws Oboe
Harie
Geige
Flote

SOUNDKARTEN iRl

e IR Fepwios - il Sit:wHollsn lhre So|f1t-
TR und Hardware auc

; = Yocomsg ik F* | QlQ fiir eigene Komposi-
e | 'E':,, - :: [ tionen niitzen? Der
av - v g »Music Maker* von
: Magix Software will
. Ihnen dabei helfen.
- Das zugrundelie-
-‘:: gende Prinzip ist

w: einfach: Sie setzen
=1 lhren Song einfach

aus verschiedenen
Samples (die als Wave-Dateien vorliegen) zusammen. Um
die Samples zu kombinieren, stehen bis zu acht verschie-
dene Tonspuren zur Verfiigung. Im Stereobetrieb verrin-
gert sich diese Zahl auf vier, da fiir den rechten und fiir
den linken Kanal je eine Tonspur bendtigt wird. Zusatzlich
kann eine Samplingrate von wahlweise 22 kHz oder 44
kHz, sowie Stereobetrieb gewdhlt werden. Dabei belegt
ein qualitativ hochwertiger Stereo-Song in 44 kHz (”CD-
Audio-Qualitét™) natiirlich den vierfachen Speicherplatz
seines 22 kHz Mono-Gegenstiicks.
Die einzelnen Samples werden im Listenfenster ausge-
wihlt, per Drag & Drop direkt auf eine beliebige Spur ge-
setzt und kdnnen auch ,,geloopt”, also wiederholt abge-
spielt werden. So lassen sich die einzelnen Musikfetzen
kopieren und hintereinandersetzen, die Spur wird beliebig
lang.
Dieses Baukastensystem wird durch ein einstellbares Ra-
ster vereinfacht. Das Programm setzt die einzelnen Sam-
ples so aneinander, das keine Pausen oder Knackser ent-
stehen. Dank verschiedenen Farben und Vergrofierungs-
stufen der ,,Music Maker“-Oberfléche bleibt Ihnen der
Uberblick erhalten.
Das Programm kann die einzelnen Samples auch manipu-
lieren. Neben der Lautstirke, lassen sich Gesamtvolumen,
Fade-In und Fade-Out verdndern. Der eingebaute Gater ist
fiir Techno-Fans interessant: Uber 16 Regler werden Laut-
stdrke und Filter der einzelnen Samples rhythmisch veran-
dert. Dariiberhinaus stehen Hall-, Echo- und Verzerrungs-
Effekte zur Verfiigung.
Der ,,Music Maker* eignet sich auch fiir die Nachverton-
ung von Filmen, wobei Videoclips mit den Eigenkomposi-
tionen synchronisiert werden. Dafiir erzeugen Sie sich ei-
gene Samples, indem Sie sie iiber Ihre Soundkarte digita-
lisieren. Zum ,,Music Maker*, der auch in einer abge-
speckten Shareware-Version erhéltlich ist, verkauft Magic
Sample-CDs mit 44kHz-Samples von Rock bis Techno.

Adlib: Amerikanischer Soundkartenherstel-
ler, der in den 8oer-Jahren mit dem gleich-
namigen Standard eine Adresse zur Erzeu-
gung von FM-Klangen definierte.

Analog: Stufenlose Zustandsanderung.

Aktivbox: Lautsprecher mit eigenem Ver-
stérker, besitzt eine hthere Ausgangs-
leistungen als die internen Soundkarten-
verstarker.

CoDec: Chip zur A/D- & D/A- Konvertierung.

Creative Labs: Hersteller der ,Sound-
blaster“-Karten, die ab Anfang der goer-
Jahre den am weitest verbreiteten Standard
definierten.

Digital: Beschreibung einer Zustandsan-
derung mit abgestuften Zahlenwerten.

GLOSSAR

FM Synthese: algorithmische Verkniipfung
von Wellengeneratoren zur Erzeugung kom-
plexer Wellenformen. FM steht dabei fiir
wFrequenz Modulation®.

Full Duplex: Gleichzeitige Aufnahme und
Wiedergabe von Audiodaten mit einer
Soundkarte (siehe Grafik unten).
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General MIDI: Von Roland entwickelter
Standard zur Festlegung der Programm-
nummern fiir 127 MIDI-Instrumente und
Definition des Schlagzeugkanals. Der
jeweilige Klang eines Instruments ist zwar
von Soundkarte zu Soundkarte verschie-
den, doch immer entspricht z.B. in der
Gruppe GUITAR der Speicherplatz 31 einer
verzerrten Gitarre.

MIDI: Musical Instruments Digital Inter-
face. Schnittstelle zum standardisierten
Austausch von Steuerdaten zwischen
elektronischen Musikinstrumenten, z.B.
zwischen Masterkeyboard und Klang-
erzeuger.

MPU-go1: Von Roland entwickelte Schnitt
stelle zwischen PC und MIDI-Interface.

Q-Sound: Emulation eines Raumklangs
durch Berechnung von Reflexionen, die zum
Originalton addiert werden.

Sampling: Umwandlung von analoger in
digitale Information. Im Bezug auf Audio-
daten, spricht man beim Einlesen einer
Schwingung in den Computer von ,,Samp-
len“. Dabei tastet der Analog/Digital-
Wandler im Computer den analogen Klang
in regelmédBigen Abstanden ab. Je hdher
dabei die Samplingrate desto authenti-
scher der Klang: Bei einer Rate von 44,1
kHz ist das Sample vom analogen Klang
kaum noch zu unterschieden. U.a. ist jede
Musik-CD ist mit dieser Frequenz aufge-
nommen.

Wavetables: Speicherbausteine, in denen

Hunderte von Kldngen verschiedener
Instrumente digital abgelegt sind.
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Soundcheck

SOUNDKARTEN

A NDREAS ULRICH

Jahrelang diimpelte der Soundkarten-Markt friedlich vor sich hin, alle Hersteller hiel-
ten sich artig an den Soundblaster-Standard. Jetzt beginnt eine neue Phase: Karten
mit 3D-Surround-Sound und hochwertiger Wavetable-Synthese stehen am Start.

Is der Commodore Amiga bereits 1986 die Spielerohren
mit digitalen Stereokldngen umschmeichelte, brachte
der PC nur erbarmliche Piepser hervor. Erst mit dem
Siegeszug der 8-Bit-Soundkarten von Adlib und Sound-
blaster wurden die akustischen Fahigkeiten des PCs so-
weit verbessert, daf® DOS-Computerspiele auch akustisch
unterhielten. Heute dominieren 32-Bit-Soundkarten
mit modernen Wavetable-Modulen den Markt.
Werauf der Suche nach einer addquaten

$

Klassiker unter
den Soundkarten:
Der "Soundblaster 16”
stellt momentan den
Standard fiir Spiele dar.

Soundblaster

PC-Soundkarte ist, muf auf hundertprozentige Soundblaster-
Kompatibilitdt achten, um alle digitalen Effekte seines Lieb-
lingsspiels zu genieRen. Fiir optimalen Ohrenschmaus empfeh-
len wir hochwertige Wavetable-Aufsitze, die fiir orchestrale
Qualitdt sorgen - einige prasentieren wir Ihnen auf Seite 88.

._l' \

Testkriterien

Lieferumfang: Was bekommen Sie fiir Ihr Geld? Liegen
der Sound-Karte Boxen oder ein Mikrofon bei, was leistet
die mitgelieferte Software? Honoriert wird das Zubehor
mit dem Multiplikator 5.

Kompatibilitdt: Zu welchen Standards ist die Karte
kompatibel, werden General-Midi-Sounds mit
Wavetable-Kldngen gespielt oder nur FM-emu-
liert. Dieser, besonders fiir Spieler wichtige

Punkt erhdlt den Multiplikator s.
Audio-Leistung: Verfiigt die Soundkarte iiber
Wavetables und welche Qualitdt haben die gespei-
cherten Instrumente? Wie flott bearbeitet die Karte Audio-
spuren? Diese Leistungen sind uns einen Multiplikator von
5 wert,

Preis-Leistung: Alle Features zusammengefafit, von
Zubehdr tiber Klangliche Eigenschaften im Verhiltnis zum
Preis der Karte ergeben die Preis-Leistungs-Wertung. Mit 5
multipliziert erhalten Sie den Endwert.

16 Value PnP

Wer sich fiir den Soundblaster 16 entscheidet, erhilt neben der Soundkarte ein umfangreiches Software-Paket. Line In/Out-,
Mikrofon-In- und Lautsprecher-Buchsen sind neben einem MIDI/Joystick-Port auf der Frontseite untergebracht. Auf der Platine

selbst finden Sie einen CD-ROM- und einen CD-AudioanschluB.

Verwenden Sie Windows 95, gestaltet sich die Inbetriebnahme der Soundkarte problemlos: Windows g5 erkennt die neue Kom-

ponente automatisch, von der Wings-Installations-CD werden die nétigen Treiber auf die Festplatte kopiert. Die DOS-Installation ist
etwas komplizierter: {iber einen ,,Plug & Play“-Manager miissen der Soundkarte freie Systemressourcen zugewiesen werden. Die
Soundblaster-16-Karte emuliert den MPU-401 General-Midi-Modus. Ein spéteres Nachriisten von Wavetables ist maglich. MIDI-In-
strumente kdnnen dber ein spezielles Kabel an die Soundkarte angeschlossen werden. Die Hardware gewdhrleistet Sample-Raten
von 8 bis 44,1 kHz bei 8 oder 16 Bit stereo.

Fiir Internet-Surfer interessant sind die Programme ,Web Phone Lite* und ,,Real Audio Player“. Mit ,Web Phone Lite* telephonie-
ren Sie kostengiinstig tiber das Internet in die entlegensten Winkeln der Welt. Der ,,Real Audio Player* erméglicht das Abspielen
von ,Live“-Musik aus dem Internet.
Natiirlich sind ein 14.4er Modem sowie

SOUNDBLASTER 16 VALUE * ZIRKA-PREIS: 170 MARK » HERSTELLER: CREATIVE LABS

ein Intfernetzugangfur beide Program- WeRtune o B e
me zwingende Voraussetzung.

Das ,Multimedia Deck* erlaubt Ihnen
das Abspielen von Audio-CD, Midi und LIEFERUMFANG XXX S5 5
Wav Audio-Tracks iiber eine graphische KOMPATIBILITAT XXKXKX Ss 20
Benutzeroberflache. WAV-Files kdnnen AUDIO LEISTUNG TX X E 5 15
Sie mit dem .,Wave Studio® nachbear- PREIS-LEISTUNG X X X X g 5 20

beiten und mit Klangeffekten verse-
hen. ,Soundo’le” erméglicht das digi-
tale Aufzeichnen von Gerduschen. Der
»l1ext Assist* liest lhnen aus allen Win-
dows-Anwendungen Texte vor.

FAZIT: Dank der nahezu 100-prozentigen Unterstiitzung der Spieleindustrie avan-
ciert die Sound-Hardware von Creative Labs zum Standard. Wird die Karte nur zum
Spielen verwendet, liegen Sie bei der "Soundblaster 16” goldrichtig.

84
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Abgesehen von seinen

Wavetables entspricht der
Soundblaster 32 dem
Soundb{aster
16.

SOUNDBLASTER 32 PNP ® ZIRKA-PREIS: 250 MARK * HERSTELLER: CREATIVE LABS |

WERTUNG X PUNKTE X-RATING
LIEFERUMFANG XXX S5 15
[
KOMPATIBILITAT XXXXX Es 25
|
AUDIO LEISTUNG XXXX g 20
—_
PREIS-LEISTUNG EXXX 25 i

FAZIT: Neben der Soundblaster-16-bewéhrten Digitalqualitdt bietet die 32er-
Ausfiihrung zusitzlich guten Wavetable-Sound. Die Wavetables leisten {iber das
gesamte orchestrale Spektrum gute Arbeit.

Soundblaster .
AWE

Wer seiner Soundkarte nicht nur zuh6ren mochte, sondern selgfér
kreativ damit arbeiten will, der wird mit der ,Soundblaster AWE 3’f2"
Karte bedient. Die Karte entspricht in ihren technischen Spezifil@tiq
nen der ,,Soundbaster 32%, lediglich besitzt die”Advanced Wave'ga-
ble Effects” (AWE) hiherwertige Wavetable-Aufsitze. Das beilie-
gende Mikrophon verwenden Sie fiir das ,,Web Phone*-Pro- \
gramm oder zum Aufzeichnen Ihrer Stimme. Um ein MIDI-fahi-
ges Instrument an der ,AWE 32“ anzuschliefen, ist ein ent-

sprechendes Kabel beigelegt.

Die Programme ,,Midi Orchestrator Plus“ und ,,Vienna
Sound Font Studio® erleichtern angehenden Musi-
kern die Arbeit mit den digitalen Klangen. ,,Vien-

na Sound Font Studio* ermoglicht das Erstellen

und Editieren von Soundfonts. Sie kén-
nen Tonlage, Hall und Vibrationseffekte
verandern, um den gewiinschten Ton zu
erzeugen.

Der ,Midi Orchestrator Plus* verwan-
delt Ihren PC in ein Tonstudio: Uber eine
graphische Oberfldche steuern Sie alle
16 Midi-Kandle, komponieren lhre eige-

nen Overtiiren oder editieren fremde Mi-

di-Kunstwerke. Die Programme ,,Web
Phone*®, ,Real Audio Player®, ,Wave
Studio®, ,Soundo’Le* und ,, Text As-
sist“ sind im Softwarebundle der ,,So-
undblaster AWE 32" enthalten.

SOUNDKARTEN guudisute)y

\Soundblaster
32 PnP

'\ Der ,Soundblaster 32* entspricht technisch dem ,,Sound-
. blaster 16“. Einziger Unterschied ist die eingebaute 32-
. stimmige Wavetable-Synthese fiir den vollen General-Mi-
. di-Genug. Die ,Plug & Play" Karte [t sich unter Win-
. dows 95 einfach installieren und ist sofort einsatzbe-
. reit. DOS Benutzer miissen den Umweg iiber den
»Plug & Play“-Manager nehmen und der Soundkarte
die freien Systemressourcen von Hand zuweisen. Auf der
Frontseite sind vier Klinkenbuchsen fiir Line In/Out, Mikrophon und
Lautsprecher sowie ein Midi-Joystick Port eingebaut. Auf dem Board finden Sie
Anschiusse fiir ein Speicher-Upgrade, CD-Audio und eine IDE-CD-Rom-Schnittstelle. Der EMU8ooo-Chip
p " versorgt Sie mit 128 General-Midi-kompatiblen Instrumenten, die auf 16 Kanilen gleichzeitig tréllern. Klang-
“stiicke konnen mit einer Auflésung zwischen 8 und 44,1 kHz in 8 oder 16 Bit gesamplet werden.

Um Ihre Eigenkreationen digital nachzu-
bearbeiten, verwenden Sie die mitgelie-
ferte Software ,,Wave Studio®“ und ,,So-
undo’le“. Mit dem ,,Multimedia Deck"
spielen Sie alle Arten von Audio-Dateien
ab und kénnen Software-gesteuert nicht
nur Lautstdrke, sondern auch Hohen
und Tiefen regulieren.

Die Applikationen ,,Web Phone* und
»Real Audio Player” unterstiitzen Inter-
net-Junkies auf Ihrem tédglichen Multi-
media-Trip. Das Programm ,, TextAssist*
liest Ihnen Ihre Windows-Textfiles auf
Wunsch vor.

SOUNDBLASTER AWE 32 * ZIRKA-PREIS: 300 MARK « HERSTELLER: CREATIVE LABS

WERTUNG
LIEFERUMFANG XXXZX
KOMPATIBILITAT EEXXX
SOFTWARE SUPPORT XXXX
PREIS-LEISTUNG XXX

X PUNKTE X-RATING
Es 20
b3
x5 25
a
£S5 20
25 15

FAZIT: Eine hervorragende Wavetablesynthese und viel beigelegte Software macht
diese Karte auch fiir Hobby-Musiker interessant. Spieler kommen dank guter

Digital-Audio-Leistung voll auf hre Kosten.

~ Das "AWE” beim
"Soundblaster AWE

32" steht fiir "Ad-

vanced Wavetable

PC XTREUE
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Die Terratec Karte gibt
es auch ohne Software
und Zubehor: Die
"Special Edition” (SE)
kostet 50 Mark weniger.

PC XTREUE

\Terratec
l Maestro 16/96

L Aufder Frontseite der ,Terratec Maestro 16/96" finden Sie drei Klinken-
L buchsen fiir Audio-Ausgang, Audio-Eingang und Mono-Mikrofon, einen Mi-

-‘ an seiner Soundkarte angestépselt hat, der muR den Vorverstarker auf
B der Soundkarte tiber einen Jumper aktivieren. Der Betrieb eines exter-
" nen Wavetable-Moduls muR ehenfalls uber eine korrekte ]umper Ein-

Anschlusse fiir CD-Audio-Kabel und ein extemes Wavetable- Modul Die ,,Maestro 16,’96“ ist kompa-
tlbei zu Adlib, Soundblaster/Pro, General Midi, Roland MT32 und Microsoft Soundsystem 2.0. Der eingebaute 8
Mbit Wavetable-Synthesizer simuliert 343 Instrumente in 32 Stimmen. Der Sampling-Prozessor schafft digitale Auf-
nahmen und Wiedergaben unter 8 oder 16 Bit mit einer Frequenz von 5 bis 48 kHz. Passiv-Boxen werden mit einer Lei-
stungvon 4 Watt pro Kanal versorgt.
Um die Leistung der Hardware aus- MAESTRO 16/96 * ZIRKA-PREIS: 300 MARK * HERSTELLER: TERRATEC
nutzen zu kénnen, legt Terratec ein an-
sprechendes Softwarepaket bei. Mit der
»Steinberg Music Station* schaffen Sie

WERTUNG X PUNKTE X-RATING

Ihre eigenen Midi-Tracks oder bearbei- LIEFERUMFANG XXX Ss 29
ten vorhandene Musikstiicke. Mit KOMPATIBILITAT IXXX S5 20
»Circle Elements* sollen es auch Nicht- AUDIO LEISTUNG XTXX = 15
Musiker schaffen einen Top-Ten Hit zu PREIS-LEISTUNG XXX g 5 15

landen. Das altbewdhrte ,Media Rack*“
hilft Ihnen beim Abspielen von Audio-
CD, Midi und WAV-Files. Uber das mit-
gelieferte Paar Passivboxen hiillen wir
lieber den Mantel des Schweigens.

FAZIT: Einige Wavetable-Instrumente der Maestro klingen sehr kiinstlich. Da die
Karte bei Spielen nur mit der "Soundblaster Pro“ kompatibel ist, héren Sie lediglich
rauschenden 8-Bit-Digi-Sound.

Terratec Maestro 32/96

Die ,Maestro 32/96“ wendet sich mit
ihren Features mehr an Hobby-Musiker.

MAESTRO 32/96 * ZIRKA-PREIS: 500 MARK * HERSTELLER: TERRATEC

Gleich zwei Stereo-Line-in-Eingénge
THERTUNG v Ul iy sind an der Frontseite untergebracht.
Daneben sind noch zwei Klinkenbuch-
LIEFERUMFANG XXX E’ 5 20 sen fiir einen Microfon- Eingang (mono)
KOMPATIBILITAT XXXX gs 20 und den Audio-Ausgang eingebaut. Auf
AUDIO LEISTUNG EXEX § 5 20 der Platine findet sich auerdem eine
PREIS-LEISTUNG XXX 3s 1 Schnittstelle fiir das CD-ROM-Laufwerk

und Stecker fiir ein Audio-CD-Kabel. Ne-
ben den auf der Karte vorhandenen Wa-
vetabels kdnnen Sie ein weiteres Wave-
" table-Zusatz-

FAZIT: Die Karte verfiigt iiber sehr gute Wavetable-Kldnge. Spieler drgern sich iiber
8-Bit-Sound unter DOS, Musiker frohlocken iiber die tollen Midi- und
Aufnahme-Features.

board installieren und beide gleichzeitig betreiben. Die ,Maestro
32/96" wird komplett iiber Software gesteuert, das nervige Setzen von
Jumpern entfallt.

Der Soundchip sampelt Ihre Musikstiicke in 8 oder 16 Bit béi 5 bis 48
kHz. Die Wavetable-Module stellen Ihnen 393 Kldnge zurVerfiigtn .
Sie 32-stimmig abspielen kénnen. Um aktuelle Spiele zu unte
ist die Karte Soundblaster/Pro-kompatibel, hat aberauch s it
dem ,Windows Sound System* und ,,Roland MT-
32“ keine Probleme.

Das Software-Bundle enthdlt alles, was der
PC-Musiker bendtigt. Mit ,,Cubasis Audio Lite*
erhalten Sie einen professionellen Sequenzer fiir
ihre Kompositionen. ,,Circle Elements SE* hilft ‘
Ihnen dabei, Ihre Musikstiicke abzumischen. Das ,,Media Rack. -
Midi-Tracks ab. Der Soundkarte liegen auRerdem ein Mikrofon und di-K abe! zurVerbin-  Die Maestro 32 glénzt durch ihre
dung der Soundkarte mit einem Midi-Instrument bei. hervorragende Wavetables.
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G Nur mittels eines Patch-Files

r a V I S U l t r a S 0 u n d ist die ”UltraSound” mit
(/ o dem Soundblaster

kompatibel

Auf der Frontseite der ,,Gravis UltraSound* finden Sie drei Klinkenbuchsen fiir Audio-In, Audio-Out 0

und Mikrofon. Am Joystickport kann mit einem passendem Kabel ein midifdhiges Instrument ange-

schlossen werden. Auf der roten Platine sind Anschliisse fiir ein CD-ROM- und ein Audio-CD-Kabel

vorgesehen.

Der eingebaute Wavetable-Synthesizer spielt 32-stimmige Midi-Melodien, der Soundchip
gibt in 16 Bit digitale Songs wieder. Die ,,Gravis UltraSound“ wird von vielen Spielen direkt
unterstiitzt. Sollte sie im Installationsmenii nicht aufgefiihrt sein, machen Sie das Sound-
board tiber einen ,,Soundblaster*-Patch kompatibel. Auch fiir die Emulation der ,,Roland MT-32*
muf vor dem Spielstart ein beiligendes Patch-Programm gestartet werden.

Auf der beigelegten CD finden Sie die Audio-Programme ,Win Decks®, ,,Cakewalk Express*, ,Sound
Forge* und ,,Power Chords Debut®. Letzteres ist ein gitarrenbasierter Sequenzer, der nur mit ,,UltraSo-
und*“ Karten |duft, die mit einem RAM-Baustein aufgeristet sind.

LWin Decks* erleichtert lhnen das Abspielen von WAV-, Midi- und Audio-CD-Tracks. ,,Cakewalk Express*
bendtigen Sie, um eigene Midi- Musikstiicke zu komponieren oder vorhandene Files zu manipulieren.

Mit der ,,Sound
Forge"“ bearbei-

ULTRA SOUND PRO ¢ ZIRKA-PREIS: 230 MARK * HERSTELLER: GRAVIS

WERTUNG X PUNKTE X-RATING \ti\jg\illsl:;grlr:iatlier- f ) 3

schiedenen Effek ]

LIEFERUMFANG TXXX 'E)_‘s 20 ten und Funktio- 6

KOMPATIBILITAT XXX s 15 nen. : &
AUDIO LEISTUNG XXXX S5 20 @ Durch das mitge- 3
PREIS-LEISTUNG XXX 35 15 lieferte Mikrofon .

lassen sich Progra
wie ,Internet Phone" be-
treiben, mit dem Sie via In=_
ternet billige Telefongespréache
fiihren kénnen.

FAZIT: Die Wavetables der ,,Ultra Sound Pro* bieten einen hervorragenden Klang.
Argerlich ist das Laden eines Patches, um die Karte auch mit dem ,Soundblaster”
kompatibel zu machen.

Loyl Maxi Sound 64

VERWANDELN SIE IMREN PC IN EIN RICHTIGES STUDIO |

-
e Mit Surround- Ein neues Soundkarten-Zeitalter will ,,Guil-

Sound und tollem  [emot* mit der ,Maxi Sound 64" einl&uten.
ls(;?tlli:agi?;\axi Um das zu errgichen. spendierte man der
Sound 64 ist die Karte neben einem 4-MB-Wavetable-ROM

erste Soundkarte  eine neuartige Surround-Option. Auf der
f;:‘iﬁ';lne"e" Gene- i nteite der ,Maxi Sound 64 finden Sie

' neben dem normalen Lautsprecherausgang
einen zweiten Audio-Ausgang fiir riickwértig angebrachte Boxen.
CD-ROM-Interface und Anschliisse fiir Audio-CD-Kabel gehtren
ebenso zum Standard. Das herausragendste Merkmal ist die Bearbei-
- ¢ tung digitaler Klange in Echtzeit: Sie manipulieren WAV-Dateien direkt, wahrend
- 5fvfdfese absp|e1en listige Konvertierungszeiten entfallen. Uber die mitgelieferte Soft- ch
ware steuern Sie die rdumliche Einstellung des Ortes der Tonquelle, so erhalten Sie immer beste Ergebnis- Q v(?
se. Auch die Audiospuren alterer Spiele lassen sich so manipulieren, da® Sie denken, das Spiel wire auf Surro- (_3)
und-Raumklang ausgelegt. Die Karte ist kompatibel zu ,Soundblaster/Pro®, ,General Midi* und ,Windows So- ’ﬂ g
und System®. Nach einigen Versuchen zeigte sich, daR sogar ,Soundblaster 16“-Einstellungen von der Karte ak- txj
zeptiert werden, eine Gewdhr fiir vollsténdige Kompatibilitat gibt es vom Hersteller aber nicht.
Das Programm ,,Quartz Audio Master*

ermaglicht Ihnen das Aufzeichnen und
Bearbeiten von Midi- und WAV-Files und e ™ Mg

.. it - WERTUNG X | PunkTE X-RATING
gldnzt dabei mit einer iibersichtlichen
grafischen Oberflache und leichter Be-

L
MAXI SOUND 6.[, ® 7IRKA-PREIS: 450 MARK * HERSTELLER: GUILLEMOT % :
'

dienbarkeit. Uber eine Unzahl von Reg- LIEFERUMFANG XXX ,DOES g
lern lassen sich akustische Werte mani- KOMPATIBILITAT XXXXX % 5 a5
pulieren. ,,Cakewalk” wiederum ver- AUDIO LEISTUNG XXXXX &5 25
wandelt lhren PC in ein Tonstudio. ,,So- PREIS-LEISTUNG XXXX _‘g‘ " sd

und Impression® simuliert eine digitale

Stereoantage und hilft beim Abspielen FAZIT: Die geniale Surround-Option l&Bt Spielerherzen hoher schlagen.

von Audio-CD, WAV-Files und Midi- Hervorragende Midi-Qualitit und die Bearbeitung von Samples in Echtzeit heben
Tracks. Ein Kabel zur Verbindung mit ei- die Karte auf den ersten Platz.

nem Midi-Instrument liegt der Karte bei.
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V ON

enn Sie Besitzer einer Soundkarte ohne Wavetable-

ROM sind oder billige Wavetable-Hardware besit-

zen, deren Klang lhnen die Haare zu Berge stehen

laBt, dann sollten Sie mit einem Upgrade-Board fiir

Abhilfe sorgen. Die Tochterplatinen werden entwe-
der auf die Soundkarte aufgesetzt (vorausgesetzt, die erfor-
derliche Schnittstelle ist vorhanden) oder in einen freien ISA-
Steckplatz eingebaut.

Yamaha DB-50 XG

Hinter dem wenig aussa-
gekréftigen Namen ver-
birgt sich eine Tochter-
platine, die auf eine So-
undkarte mit ,Wave Bla-
ster“-kompatiblem Er-
weiterungsport aufge-

DB-50 XG

ZIRKA-PREIS: 230 MARK
HERSTELLER: YAMAHA
FAZIT: Die Wavetable-
Kldnge des ,Yamaha“-
Boards bieten lhnen
feinste Akustik: Egal ob

setzt wird. Ihr Soundbo-
ard wird mit dieser Karte
General-Midi kompatibel
und unterstiitzt auch den

Streicher oder Bldser,
alle auf den Chips
gespeicherten Instru-
mente klingen sehr rea-

Yamaha-eigenen XG-
Standard. Auf den Chips sind 676 Wavetable-So-
unds und 21 Schlagzeug-Sets gespeichert. Die

litdtsnah.

digitalen Musiker lassen Sie auf 16 Kanilen

gleichzeitig losspielen. AuBerdem kénnen
Sie Ihre Midi-Stiicke mit den editierba-
ren Effekten ,Hall“, ,,Chorus® und ,,Va-

riation“ nach eigenen Wiinschen verén-

dern.

Im Lieferumfang ist auch eine CD mit ei-
nigen Midi-Songs und einem Demo des
»Visual Arranger“-Programms enthalten,
mit dem Sie Ihre eigene Musikstiicke kom-

ponieren.

Spielerei fiir PC-Musiker
Terratec ,,MIDI-Master Pro“-Keyboard

Hatten Sie bei mieser Spielemusik schon
einmal den Gedanken, daB selbst Sie die
Komposition besser hinbekommen hit-
ten? Mit dem MIDI-Keyboard von Terra-
tec kdnnen Sie beweisen, ob Sie das
Zeug zum Komponisten haben. Das
»MIDI-Master Pro® richtet sich mit sei-
nen 49 anschlagsdynamischen Plastik-
tasten jedoch eher an den Gelegenheits-
musiker, als an den Profi. Die spartani-
schen vier Oktaven der etwas zu leicht-
gdngigen Klaviatur eignen sich ndmlich

kaum fiir pianistische Hachstleistungen,
auch die sonstige Ausstattung ist be-
scheiden: Gerade mal eine MIDI-Out-

88 rexrREuE

Buchse und ein AnschluB fiir ein Sustain-
Pedal finden sich neben An/Aus-Schalter
und Netzteil-Anschluf an der
Gehduseriickseite. Auch die Bedienung
der MIDI-Funktionen beschriinkt sich auf
das Notigste (Programm- und Oktaven-
wechsel, Anschlagdynamik, MIDI-Kanal
etc.). Diese stellen Sie via Zehner-Tasta-
tur oder Schieberegler problemlos auf
dem zweizeiligen, 16-stelligen LCD-Dis-
play ein. Fiir 450 Mark (inkl. MIDI-Se-
quenzer ,,Music Station* von Steinberg
und Soundkarten-Anschluikabel) ist das
"Master Pro” ein faires Angebot fiir Mu-
sik-Interessierte ohne grofie Anspriiche.

SW-60 XG
ZIRKA-PREIS: 300 MARK
HERSTELLER: YAMAHA

FAZIT: Spieler greifen zu
den billigeren Wave-
table-Aufsdtzen, Hobby-
Musiker freuen sich iiber
tolle Soundqualitédt und
unzdhlige Instrumente
der SW-60 XG.

terchips

Yamaha SW-60 XG

Das ,,.SW-60 XG* Board von ,,Ya-
maha“ kénnen Sie als Er-
weiterung zu vorhandenen
Digi-Soundkarten oder
als alleinstehende Midi-Karte
einsetzen. Haben Sie bereits
eine Soundkarte installiert,
dann verbinden Sie diese und
das ,Yamaha“-Board mit
dem mitgelieferten
Kabel. Die Verbin-
. dungwird iiber den
¢ ,Line-Out“ Ausgang der
® | Soundkarte hergestellt.
@ Die Lautsprecher werden
dann an der ,SW-60 XG*
angeschlossen.
Die Karte ist kompatibel
zu General-Midi und Yama-
has eigenem ,.XG*-Stan-
dard. Auf den 4-Megabyte-Bau-
steinen sind 676 Stimmen und 21
Drum-Sets untergebracht. 66 ver-
schiedene Effekte stehen lhnen
zur Klangverarbeitung zur Verfii-
gung.
Auf der beiliegenden CD finden Sie
neben einigen Editierprogrammen

den ,Digital Orchestrator Plus*, einen umfangreichen Sequen-
zer zum Erstellen eigener Kompositionen.

Terratec Professional Wave

Die kleine Terratec-Platine wird auf eine ,Wave Blaster* kom-
patible Soundkarte aufgesetzt. Auf dem 32 Mbit groBen ROM
von ,,Dream” befinden sich 393 verschiedene Sounds. Mit acht
unterschiedlichen ,,Hall* und ,,Chorus® Effekten lassen sich Me-

PROFESSIONAL
WAVE SYSTEM
ZIRKA-PREIS: 250 MARK
HERSTELLER: TERRATEC

FAZIT: Das , Profes-
sional® tragt die Tochter-
karte von Terratec zu-
recht im Namen: 393
realistische Kldnge
erfreuen sowohl den
Spieler als auch den
Hobbymusiker.

TERRATEC
PROFIMEDIA!

lodien verfremden. Die gleichen
Bausteine finden iibrigens auch
aufder ,Maestro 32/96“-Sound-
karte Verwendung.

Der Sequenzer ,,Steinberg Musik
Station* wird mit der kleinen Plati-
ne auseeliefert.




DAS

Jerat
nachbestelient

Sie konnen die nachste PC-Xtreme
kaum erwarten? 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 sorgfiltig recherchierte Infos
wiinscht, wissen mochte, was hinter
den Kulissen der Spielbranche
abgeht, und seine Kaufentscheidung
auf kompromiBllose Tests stutzt,
fiir den gibt's nur eine Walhil:

PC-Xtreme, zwolfmal druckfrisch
frei Haus geliefert.

Denken Sie an den Preisvorteil;
Greifen Sie zum Abo, spanen|Sie! 10
Mark im Vergleich zum
Einzelverkaufspreisy

Ihr Abo lauft ein Jahm [12yAus-
gaben) und verlangert' ich nun
dann um einweiteresidahr,
wenn Sieles) mch‘ pandens

D).
PL X TREME JPC X TREME

PC-SPIELE FUR KENNER

Widerrufsrecht: Die nebenstehende Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen
schriftlich bei der Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice, Wallbergstraie 10,
86415 Mering, widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Das Abonnement beginnt mlt Zahlung der Rechnung

Cybermedia Verlags GmbH
Abo-Service

Wallbergstr. 10
AB o 86415 Mering

www.logon.de/pcx

12xgelliete!

Im Abo liefern wir lhnen PC-Xtreme
12 Malins Haus. Sie finden das neu-
ste Heft meist zwei bis drei Tage vor

dem offiziellen Verkaufsstart in
Ihrem Briefkasten!

10 Werk gespart,

Statt 70,80 Mark Einzeluerkaufsprels
zahlen Sie fiir. einJahresabo nun
BD,BD_Mark_mkluswg,\lersandknsten.

ABO-COUPON

Ich will PC-Xtreme fur minde-
stens ein Jahr (zwaélf Ausgaben)
. abonnieren. Der Abopreus be-

tragt ‘ (euro-
' pdisches Ausland 79 Mark).

Als erstes Heft meines Abos
mochte ich Ausgabe 197
erhalten!

‘1. Ich will folgenderweise bezahlen:

't [ Bequem per Bankeinzug [l ceoen Rechnung

Konto-Nr: .....-....
Bankieitzahl: [} IIINIEE
kreditinstitut: |

Meine Adresse:

Name, Vorname

Strafie, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Datum/1. Unterschrift 2. Unterschrift *
(bei Minderjahrigen der Erziehungsberechtigte)
*(damit bestatige ich die Kenntnisnahme meines Widerrufsrechts)

Fiir jede Nachbestellung lege ich 5,90 DM in Briefmar-
ken, bar oder als Scheck bei. AuBerdem zahle ich 2 DM
Versandkosten. (Zahlung gegen Rechnung nicht maalich.)

Brcxie6  rcxizos [ Pe-x 197
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TENS

IOK

Yamaha YST
M1s

Von den japanischen HiFi-
Profis stammen die ,YST
M15* Aktiv-Boxen. Fiir 115
Mark erhalten Sie ein Paar
hochwertige Lautsprecher.
Auf der Riickseite des er-
sten Lautsprechers finden
Sie zwei Audio-Eingénge,
davon kann einer in seiner Ein-
gangsleistung begrenzt werden.
Die zweite Box wird (iber ein
Cinch-Kabel angeschlossen. Auf
der Vorderseite finden Sie einen
Netzschalter, einen Ton- und
einen Lautstarkeregler sowie eine
Kopfhorerbuchse.

P

Die beste Soundkarte klingt kliglich, wenn Sie
beim Boxenkauf knausern - oder iibel
danebengreifen. Von der passiven Billighox bis zu
High-End-Surround Anlagen: Wir haben uns
Lautsprecher verschiedener Preisklassen fiir Sie
angesehen.

YAMAHA YST M15
ZIRKA-PREIS: 115 MARK
HERSTELLER: YAMAHA

FAZIT: Die Yamaha-
Boxen haben ein sehr
gutes Klangbild, ledig-
lich bei der Lautstdrke
trifft man bald auf die
Grenzen der 10 Watt
Leistung.

Passw Boxen

‘-PT—""M

| assive No-Name-
| Lautsprecher er-
| halten Sie in den
L ! meisten Compu-

ter- und Elektronlkgeschaf

Subwoofer

ten: Die kleinen Quaker wer-
den an die Mini-Endstufe der
Soundkarte angeschlossen

enn Sie auf tiefe, laute Bésse, bis die Winde
wackeln, nicht verzichten wollen, miissen Sie
sich neben den hier vorgestellten Boxen auch ei-

und sind damit sofort be-
triebsbereit. Der Vorteil der Passivboxen liegt darin,
daf sie ihren Saft iber den PC erhalten und keine ex-
tra Stromversorgung bendtigen. Léstig wird es jedoch

nen Subwoofer anschaffen. Auch hier gilt: wenn
mglich, erst einmal probehiren, Discotheken-Lautstirke diir-
fen Sie von den kleinen Dréhnkésten nicht erwarten, aber die
obere Grenze der Zimmerlautstérke erreichen Sie allemal.

Yamaha YST-
MSW1o

Der ,MSW 10-“Subwoofer
wird zwischen Soundkar-
te und Boxen angeschlos-
sen. Uber einen Schalter
konnen Sie die Grenzfre-
quenz des Hohenfilters
variieren, je nach Einstel-
lung verarbeitet der Sub-
woofer auch hdhere Téne.
Drehen Sie die Lautstarke zu weit
auf, dréhnt nur noch ein haBliches
Husten aus dem Holzgeh&use.
Erhalt der Lautsprecher langere
Zeit kein Signal, dann schaltet er
Subwoofer ist allemal sich automatisch ab. Den vorlau-
einen nadheren Blick ten Krachmacher erhalten Sie fiir
wert. 230 Mark im Fachhandel.

Quadratisch, prak-

tisch, aber nicht be-
sonders gut: Passiv-
boxen sind oft billig
und schwach im
Klang.

YAMAHA YST-MSW 10
ZIRKA-PREIS: 230 MARK
HERSTELLER: YAMAHA
FAZIT: Die knackigen
Bdsse mdchte man so
schnell nicht mehr
missen. Der Yamaha-

oft, wenn Sie die Lautstérke verdndern wollen. Verfiigt
Ihre Soundkarte nicht iiber einen Hardware-Lautstérkeregler,
missen Sie liber eine Softwarelsung den Ausgang regulieren.
°
Aktiv-Boxen
C-Spieler, die ziinftigen Larm veranstalten méchten,
kommen um Aktiv-Boxen nicht herum. Um das Signal
von der Soundkarte entsprechend zu verstirken,
wird es durch einen eingebauten Amplifyer gejagt.
Charakterlstrsch fiir Aktiv-Boxen ist die separate Stromversor-
gung.

Die Leistungsunterschiede bei Aktiv-Boxen sind gewaltig:
von billigen Trash-Pldrrern mit {iber hundert Pseudowatt bis hin
zu exzellenten HiFi-Lautsprechern reicht die Produktpalette.
Vor einem Kauf sollten Sie das Boxenpaar unbedingt im Laden
testen, um daheim nicht eine bose Uberraschung zu erleben.

Typhoon Sound System

In die Preisklasse unter 100 Mark fallen die ,, Typhoon“-Bo-
xen mit 120 Watt Leistung. Die ,,Made in China"-Lautsprecher
sind in jedem groferen Computer-Laden erhiltlich. Zur Strom-
versorgung wird ein Stecker zwischen Computer und
der Monitor-Stromleitung gesteckt; schalten
Sie lhren Rechner an, aktivieren Sie da-

mit gleichzeitig die Boxen. Den einzigen
Nachteil horen Sie beim Start: werden
die Boxen mit Strom versorgt, fangen Sie

Logic 3 Screen Beat |

Das ,,Screen Beat“ Subwoofer-System |
besteht aus dem groRen Baf-
gehduse und zwei Satelliten-
Boxen fiir die héheren Téne.
Der Baf® verbrét 60 Watt Leis-
tung, die anderen Lautspre-
cher schlagen mit je 20 Watt

TYPHOON SOUND
SYSTEM

ZIRKA-PREIS: 80 MARK
HERSTELLER: TYPHOON

FAZIT: Fiir 80 Mark
erhalten Sie eine preis-
gerechte Leistung, HiFi-
Wunder diirfen Sie aber
nicht erwarten. Der
Surround-Effekt kommt
erstaunlich gut.
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an, leicht zu brummen, was be-
sonders bei stillen Arbeiten ner-
ven kann. Uber zwei Regler an der
Vorderseite lassen sich Lautstér-
ke und Bass steuern. Mit einem
Schalter wird ein Surround-Effekt
eingeschaltet.

zu Buche. Der Baf? des
»Screen Beat* ist nicht so druck-
voll wie man es sich wiinschen
wiirde, aber alles in allem macht
das System eine gute Figur. Fiir

400 Mark erhalten Sie ein brauch-

bares Komplettpaket.

LOGIC 3 SCREEN BEAT
ZIRKA-PREIS: goo MARK
HERSTELLER: LOGIC 3

FAZIT: Ansprechendes
Boxen-Komplettpaket:
Gute Satellitenboxen und
Subwoofer mit brauch-
barer Leistung zu einem
knackigem Preis. HiFi-
Freaks halten sich zuriick.




Yamaha 3090, die optimale Audio-Video-Schaltzentrale fiir

3.

gut 3000 Mark. Eine DSP-Schaltung verstérkt durch zwei wei-

tere Boxen (6 und 7 auf der AC3-Skizze) den Raumklang.

udiophile Leser kdnnen tber das mickrige Bo-
xen-Equipment auf der linken Seite nur verle-
gen hiisteln. Sie geniefen ihre ,,Star Wars“-Fol-

gen oder den ungeschnittenen ,,Jurassic-Park*-

Director’s-Cut inmitten einer ganzen Boxenbat-

terie — Raumklang heifit das akustische Rund-

umerlebnis. Bei PC- oder Videospielen schauen sie ebenfalls
nach dem Dolby-Surround-Symbol, denn eine Handvoll Spiele,
die das Surround-Verfahren des US-Herstellers Dolby unter-
stiitzen, sind bereits erschienen. Sieht man von reinen Konso-
len-Entwicklungen ab (z.B. ,Super Turrican 2 oder Argonauts
»King Arthur’s World* auf dem Super Nintendo), enthalten
auch PC-Spiele immer 6fters einen Dolby-Surround-codierten

Soundtrack.

AC 3, der neue Raumklang-
standard: 1 und 2 sind die bei-
den Hauplautsprecher, 3 und
4 die Surround-Kanile, 5 die
Center-Box, 8 der Sub-Woofer.

AC 3: Bei der neuen, digitalen 5+1-Kanal-
Tonnorm ,,Dolby AC 3“ geben die riickwar-
tigen Lautsprecher getrennt voneinander
Tonsignale wieder — beim herkémmlichen
Dolby Surround ténten die hinteren Boxen
lediglich in Mono. Um AC 3 geniefsen zu
konnen, brauchen Sie neben sechs Boxen,
auch neue Abspielgerdte bzw. einen pas-
senden Decoder - fiir Audio-Freaks lohnt
sich die Anschaffung, denn durch bessere
Kanaltrennung und Tonqualitdt ist der Un-
terschied zum althergebrachten Dolby Sur-
round deutlich. Vor allem Laserdisks und
Software fiir das neue DVD-Format (Filme
(ab jetzt) und PC-Spiele (ab Mitte 1998))
werden das AC3-Verfahren haufig verwen-
den. Um auch Hifi-Freunde ohne Geld oder
Platz fiir zus#tzliche Lautssprecher und
Subwoofer auf die AC3-Lawine vorzuberei-
ten, haben der US-Hersteller wie Desper
(,Spatializer®) kiirzlich eine Technologie
ertiiftelt, die AC3-Wiedergabe iiber ein
konventionelles Boxenpaar ermaglicht.

Dolby Surround: An-

fang der 8oer-Jahre fei-

erte das Kino-bewdhr-

te Dolby-Raumklang-

verfahren sein Debiit
auf dem Heimmarkt. Dank spezieller Ver-
starker 4Rt sich der vierkanalige Dolby-
Surround-Sound auch zuhause decodieren
und {iber funf korrekt plazierte Boxen aus-
geben —dann nennt sich das System
"Dolby ProLogic”. Mittlerweile werden
nicht nur Kinofilme mit Dolby-Surround-
Sound veredelt, sondern auch Musik-CDs,
Computerspiele und TV-Sendungen.
AuRerdem wird der spezielle Verstarker
immer haufiger in andere Hardware inte-

Raumklang mit nur zwei
Boxen: Systeme wie Q-Sound
oder die Spatializer-Technolo-
gie erzeugen zwei virtuelle
Boxen (3 & 4) in Ihrem Riicken.

O N W

SOUNDKARTEN guadishie)

Ton in der

Dlmen5|on

N NIE F

Doch trotz Raumklang sind wir vom echten 3D-
Spiele-Sound noch Jahre entfernt: Uber den genauen
Stand der 3D-Akustik, die sich auch auf die Bewe-
gung des Harers (bzw. des VR-Benutzers oder der
Spielfigur) einstellt, sind wahrscheinlich nur ein paar
Dutzend Spezialisten in Tokyo oder am MITin-
formiert. Momentan beschreiben die Physiker —

und Akustikforscher eher, warum es bislang mit
echtem 3D-Sound noch nicht klappt: Zwar ist es

re entfernt.

méglich, die Stellung Ihrer Ohren im Raum abzufra-
gen, die Klangverdnderung, die zentimeterfeine
Kopfbewegungen ausldsen, in Echtzeit zu berech-
nen, ist aber schwerer als es klingt. Denn im Ver-
gleich zum optischen Wahrnehmungsraum des Menschen ist
das horbare Spektrum weitaus
groBer. Auch Reflexionen, die der
Schall (hnlich dem Licht) durch Kon-
takt mit einen Gegenstand erzeugt,
Verzerrungen und Lautstérke-

HERSTELLER
Electronic Arts

g " Interplay

Schwankungen sind nicht zu unter- Deasn
schatzen. Interaktiver Raumklang — Warner
davon ist der Massenmarkt noch Jah- PeyEness
Voyager

FACHBEGRIFFE VON A BIS Z

griert: Momentan sind sowohl Fernseh-
geréte als auch Videorekorder und
Satelliten-Tuner mit intergriertem Dolby-
Surround-Decoder erhaltlich.

iMuse: Kein Raumklangverfahren, sondern
ein erfolgreiches Experiment mit interakti-

* vem Sound fiir PC-Spiele. Wie viele unter-

haltungstechnische Innovationen wurde
der interakive Sound zwar nicht von Lucas-
film erfunden, aber aufgegriffen und kon-
sequent weiterentwickelt.

Das iMuse-Prinzip, verwendet in allen
LucasArts-PC-Spielen seit ,,Monkey Island
2“ (1992), ist einfach: Soundeffekte und
Hintergrundmusik passen sich der jeweili-
gen Spielsituation an, wobei scharfe Uber-
génge vermieden (oder bewuft als Effekt
eingesetzt) werden. iMuse spielt mit ver-
schiedenen Lautstdrken, sich iiberlagern-
den Gerduschen und Musikstiicken mit fle-
xiblem Instrumenten-Inventar.

QSound: Unter
»QSound* faft
ll] der gleichnami-
ge US-Herstel-
ler seine Hard-
ware-unabhédn-
gigen Audio-Technologien zur Raumklang-
erzeugung (ber zwei Kandle zusammen.
Da ,,QSound* keine spezielle Hardware be-

QSOUND

notigt, erfreut sich das Verfahren unter Mu-

sikern und TV-Produzenten, aber auch
unter den Spieleentwicklern kontinuierli-
cher Beliebtheit. Japanische Automaten-
Hersteller verwenden QSound ebenso wie

Multiformat-Entwickler wie Sony und Sega,

Interplay, Electronic Arts oder Spectrum
Holobyte. Natiirlich ist der 3D-Effekt tiber
zwei konventionelle Stereoboxen nicht mit
dem einer AC3-Installation zu vergleichen.
,QSurround*, die neueste Technologie der
QFamilie gefiel den AC3-Erfindern aber so
gut, daB es ein offizielles Dolby-Zertifikat
erhielt — wie Spatializer kann in Zukunft
also auch QSurround-Technik dazu benutzt
werden, AC3-Material iiber ein einfaches
Boxenpaar zu geniefien.

Spatializer: Mit sei-
ner Raumklang-
Technologie erregte

t; A die US-Firma Desper

SPATIALIZER das Misfallen der
AUDIO LABORATORIES. INC.  Mitbwerber QSound,

die in Spatializer-Hardware ein eigenes Pa-
tent verletzt sahen. Ein US-Gericht schmet-
terte den QSound-Vorwurf ab, und einer
weiteren Verbreitung des Spatializer-Bau-
steine in Boxen, Verstarkern und Sound-
karten steht somit nichts mehr im Wege.
Das Raumklangverfahren, das mit zwei nor-
malen Stereo-Boxen auskommt, wird be-
reits von Musik-CDs und in TV-Sendungen
verwendet: Die Technolgie erzeugt zwei zu-
sitzliche ,,Phantom-Boxen* im Riicken des
Hérers und erzielt somit wie QSound einen
Rundumklang ohne zusdtzliche Lautspre-
cher. Neben zahlreichen Hardware-Herstel-
lern haben auch zwei Spielefirmen ,,Spatia-
lizer 3D-Stereo* lizensiert: Wahrend Inter-
play bislang noch kein Spiel mit Spatializer-
Sound ankiindigte, steht in Japan seit eini-
gen Wochen Konamis Rennspielautomat
»GT1 Club“.

ORSTER

32-Bit-Soundblaster und Yamaha-Subwoofer sind lhnen
nicht genug? Dann lesen Sie, welche Hardware das
Klangerlebnis noch weiter verbessert und welche Stereo-
Innovationen die Zukunft bringt.

Neu von Miro: Mit Dolby-Pro-
Logic-Decoder und fiinf Audio-
ausgdngen erweitert das "Sur-
round”-Board (Zirka-Preis: 150
Mark) Ihre Soundkarte um
Raumklang-Fihigkeiten.

Dolby-Surround im PC-Spiel

TITEL

NBA Live 97, Need for Speed, PGA Tour 97,
Road Rash, Shockwave, Wing Commander 3,
Wing Commander 4

Descent 2

Dreadnaught, Silver, Zoiks

Return Fire

Assault Rigs, Formel 1, Lemmings 3D

Spinal Tap

Stereo: Wo mindestens zwei Boxen sind,
1@kt sich mit Raum und Schall vortrefflich
experimentieren — Stereo ist die wichtigste
Akustik-Erfindung, seit es Mono gibt. Ur-
spriinglich fiir die Kinobeschallung (tiber
vier bis sieben Kanéle) konzipiert, wurde
das erste Wohnzimmer-System Ende der
soer-Jahre mit den bis heute bekannten
zwei Kandlen ausgeliefert - aus dem einfa-
chen Grund, weil die LP-Aufnahmetechnik
mit mehr Kandlen nicht zurechtkam.
Wahrend in den Kinos viele Kandle fiir die
raumliche Beschallung sorgen, kommen
Heimfans bis heute mit zwei Kandlen aus.
Ein Experiment mit quadrophonischem
Stereo-Sound (zwei plus zwei Boxen) schei-
terte Mitte der 7oer Jahre, da sich die Indu-
strie nicht auf einen gemeinsamen Codie-
rungs-Standard einigte. Durchgesetzt
haben sich dagegen die diversen Raumklang-
Innovationen des US-Herstellers Dolby.

THX: Steht fiir
wTomlinson Hol-
man Experiment*
und ist weniger
ein eigenes Sur-
round-Varfahren
als eine von Lu-
casfilm ertiiftelte Spezifikation, um eine
maximale Raumklangqualitét zu erzielen.
Jede anstdndige GroRstadt hat mindestens
ein Kino mit THX-Giitesiegel (und entspre-
chend pedantisch vermessenem Wiederga-
be-Equipment), auch viele Laserdisks tra-
gen das Logo. Spiele mit THX-Veredelung
gibt’s nicht — wir warten gespannt auf
,Star Wars: Interactive Overkill“, eine
LucasArts-Produktion mit THX-Akustik und
Special-FX von ILM,

PCXTREME
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TENDED

CONTROLLER

Kontrollor

N ANDREAS ULRICH

Unzuverldssige Paketkuriere oder Probleme in der Produktion - fiir solche
Verspidtungen haben wir die ”Xtension: Xtended”-Rubrik geschaffen: Diesmal
prasentieren wir lhnen auf dieser Seite vier Joysticks und Pads, die unseren
Testvergleich in PC-Xtreme 1/97 knapp verpafiten.

Interact PC

Flight Force Pro

gane

sprechende Taste auf dem Keyboard und gleichzeitig den Feu-
erknopf oder die entsprechende Coolie-Hat Richtung. Fiir einen
festen Stand sorgt ein solides Fundament sowie ein riesiger

Der "PC Flight Force Pro" vereint alle Elemente eines guten
Analog-Sticks: Vier Feuerknépfe, Schubkantrolle und
einen "Coolie-Hat”, der jedoch etwas zu weit oben
sitzt und dadurch schwer mit dem
Daumen erreichbar ist. Auch die
Lage der seitliche Feuerknépfe ist
nicht gliicklich: Zwar kénnen so
auch Linkshander den Joystick
ohne Probleme benutzen, aber ei-
nen Feuerknopf miissen Sie mit
dem Handballen bedienen. Die
Schubkontrolle wurde in einem
Regler an der linken Seite einge-
baut. Alle Knopfe kénnen separat
auf Dauerfeuer gestellt werden.
Positiv: Der "Flight Force Pro"
ldft sich mit seinem riesigen
Saugnapf sicher befestigt.

Interact PC Flight Force
Fire Control System

PC-Spieler, die méglichst authentisch mit abheben
machten, liebdugeln mit einem speziellen Schubreg-
ler. Auf der programmierbaren Schub- und Waffen-

Saugnapf. Achtung: Besitzer eines Computers mit PS/2-Tasta-
turanschlufb benétigen zum Anschluf einen Adapter.

FLIGHT FORCE PRO
ZIRKA-PREIS: yo MARK
HERSTELLER: INTERACT

Interact PC Power Pad

Nintendo macht es vor, die PC-
Branche zieht nach: Das analoge/
digitale "Power Pad” von "Interact"
ist vom neuen Controller des Kon-
solenmarktfiihrers abgekupfert.
Unter dem digitalen Steuerkreuz
befindet sich ein kleiner Analog-
stick, den Sie mit dem Daumen
bedienen. Mittels eines Schalters
wechseln Sie zwischen Analog-
oder Digitalbetrieb. Neun Feuer-
knépfe mit sechs unabhéngigen
Funktionen wurden iiber das Pad
verteilt, den "L"-Button finden
Sie gleich in dreifacher Aus-
fiihrung. Diese Buttons kiénnen Sie
abschalten und dafiir eine Schub-
kontrolle benutzen, die Sie mit
dem rechten Zeigefinger bedie-
nen. Dauerfeuer kann zuge-

POWER PAD PRO
ZIRKA-PREIS: 50 MARK
HERSTELLER: INTERACT

FAZIT: Nicht nur durch
seine drei Jahre Garantie
hinterldRt der Flightstick
einen guten Eindruck:
Die Ausstattung ist kom-
plett, durch den festen
Stand ist er nicht leicht
aus der Ruhe zu bringen.
Um die Feuerknépfe zu
bedienen, sind groB3e
Hénde gefragt.

FAZIT: Das "Power Pad
Pro" iiberzeugt durch
gelungene Ergonomie
und eine maximale
Funktionalitdt. Als einzi-
ges PC-Pad verfiigt es
tiber Analog- und Digital-
betrieb sowie eine
Schubkontrolle. Das
lange Kabel sorgt fiir
problemlosen Spielspas.

kontrolle von "Interact" ist
neben sieben Feuerknépfen
auch ein Coolie-Hat unterge-
bracht. Die Installa-
tion ist einfach: Sie
schlieien die
Schubkontrolle an
Joystickport und Ta-
staturstecker an und ver-
binden den Analog-Joystick
und das Keyboard mit dem
"Interact Fire Control Sy-
stem”. Zum Programmieren

FIRE CONTROL SYSTEM
ZIRKA-PREIS: 80 MARK
HERSTELLER: INTERACT

FAZIT: Das "Fire Control
System" von Interact ist
eine gute Alternative zu
teureren Konkur-
renzgerdten: Einfache
Handhabung, unkompli-
zierte Programmierung
sowie drei Jahre Garan-
tie. Lediglich die Verar-
beitung 1aft zu wiin-

wird einfach ein Schalter umge- schen Ubrig.
legt, Sie driicken dann die ent-
Hersteller INTERACT INTERACT INTERACT GRAVIS
Produkt Flight Force Pro Fire Control System Power Pad Pro Firebird 2
Zirka Preis 70 Mark 8o Mark 50 Mark 130 Mark
Garantie 3 Jahre 1/2 Jahr 1/2)ahr 1/2 Jahr
Vertrieb durch Jollenbeck GmbH J6llenbeck GmbH Jéllenbeck GmbH Gravis
27404 Weertzen 27404 Weertzen 27404 Weertzen
Internet Adresse - - - WWW.gravis.c
______ TECHNISCHE DATEN |
Feuerkndpfe 4 7 6 13
Dauerfeuer ja nein ja nein
Coolie-Hats ja ja nein ja
Schubkontrolle ja ja ja ja
Ruderkontrolle nein nein nein nein
Prog ierbar nein ja nein ja
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schaltet werden,eine Disk mit
Wings-Treibern liegt bei.

Gravis Firebird2

Vor der Inbetriebnahme den
"Firebird2" stecken sie ein beige-
packtes Interface zwischen Tastatur
und PC. Auch an PS2-Benutzer
wurde gedacht, ein entsprechen-
der Stecker ist am Joystickkabel
vorhanden.

Auf der grofien Grundplatte
des "Firebird2" finden Sie eine
Schubkontrolle, eine
Feinjustierung und
neun frei program-
mierbare Tasten. Auf
dem Griff sind vier

Feuerknopfe
und ein Coolie-Hat untergebracht.
In der Packung finden Sie auch
eine Diskette mit Treibern sowie
Software zur Programmieren des
"Firebird 2”.-
Die Riickstellkraft des analogen Flight
Sticks verstellen Sie tiber vier Regler auf
der Unterseite des Joysticks.

FIREBIRD 2
ZIRKA-PREIS: 130 MARK
HERSTELLER: GRAVIS

FAZIT: Fiir Vielflieger:
Um den "Firebird2"kor-
rekt zu programmieren,
bendtigen Sie etwas
Zeit. Ist der Stick erst
einmal konfiguriert, [dRt
er kaum Wiinsche offen.
Lediglich der seitlich an-
gebrachte Knopf wird
ofters unabsichtlich
betatigt.
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PLAYERS GUIDE

Discworld

Die Auferstehung

FilayeEris

des Todes

Die Rétsel um Rincewind, den Uberlebenskiinstler der
Scheibenwelt, sind selbst fiir Profis eine harte Nuf3. Wenn Sie

daran verzweifeln, den arbeitsfaulen Tod wieder an die Arbeit zu
bekommen, dann sind Sie hier richtig. Auf vier Seiten verrit PC-Xtreme

alles, was zur Vollendung der tédlichen Mission nétig ist.

Der erste Akt.

Zu Beginn missen folgende Gegen-
stande des Ritus von "AshkEnte" gefun-
den und dem Erzkanzler iibergeben wer-
den: Glitzerstaub, drei Stiick Holz, vier
Kubikzentimeter Mduseblut, tropfende
Kerzen und ein {ibler Gestank stehen auf
dem Wunschzettel von Rincewind.

Um den Glitzerstaub zu bekommen,
brauchen Sie den Blasebalg aus dem
Trakt fiir hochenergetische Magie der Un-
sichtbaren Universitat. Nehmen Sie
gleich noch ein Reagenzglas mit, Sie be-
ndtigen es spater.

Vor dem Kino wartet "Schnapper"
auf Kundschaft. Von der reizenden Dame
rechts erhalten Sie den Glitzerstaub.

Als ndchstes wird den Abwasser-
: _ kanilen ein Besuch abge-
& stattet. Durchsucht man
" den Miill der gespreng-
fiten Narrengilde, findet
“_sich darunter der Eingang.
~; Nach einigen Raumen ist
'\' man unterhalb des Kinos.
% " Auf dem Gitterrost dariiber
zieht das "Discworld"-

. Ebenbild von Marilyn
‘et Monroe gerade ihre U-
Bahnschacht-Num-
mer aus "Das
verflixte 7. Jahr"

ab. Dabei sind wir

natiirlich gerne behilflich. Der Blasebalg
sorgt fiir den notigen Wirbel, um uns
den Glitzerstaub von Marilyns Rock zu
besorgen.

Etwas aufwendiger zu erlangen sind
die drei Stiick Holz - sie sollten alle die
gleicher Lange haben. Was bietet sich
da mehr an, als die drei Crocket-Schl&-
ger aus dem Universitdtsgarten? Leider
riicken die Herren Zauberer ihr Spiel-
zeug nicht ohne weiteres heraus. Des-
halb miissen Ersatzschliger gefunden
werden. Frei nach "Alice im Wunder-
land" werden sie einfach durch einen
Flamingo, einen Wattvogel und einen
Hammerhai vertauscht.

Der Flamingo findet sich im Wandern-
den Laden. Nehmen Sie dabei gleich
noch den ausgestopften Fisch mit. Der
Wattvogel zieht seine Kreise iiber den
Docks und muf zu einer Bruchlandung
lberredet werden - einfach den ausge-
stopften Fisch auf das Wasser werfen.

Fiir den Hammerhai wird das Messer
aus dem Leichenhaus bendtigt. Wenn
Sie schon einmal da sind, sehen Sie sich
auch gleich noch die scheintote Oma
Wetterwachs an. Sie brauchen die Infor-
mation flir Casamunda. Mit dem Messer
wird das Netz an den Docks zerschnit-
ten, was in einer Fisch-Lawine endet.

neue Herausforderung riickt er mit der Leiter
heraus.

Um die vier Kubikzentimeter M&use-
blut zu bekommen, ist etwas Vorarbeit an-
gesagt. Casamunda im "Trollkopf " ist
namlich auf der Suche nach einer echten
Herausforderung bei seinen Eroberun-
gen. Eine scheintote Hexe kommt da ge-
nau recht, und als Dank riickt er seine
Leiter heraus. Bevor Sie gehen, erwer-
ben Sie noch einen Drink. Nachdem Sie
etwas Popcorn von Schnapper vor dem
Kino besorgt haben, wird damit das Korn
getrankt. Sie kénnen damit den Hahn im
Universitdtsgarten fangen. Kréht der
Gockel im "Trollkopf”, denkt der anwe-
sende Vampir, der Morgen graut, und
verzieht sich in seine Hohle. Leider ist
das Federvieh viel zu betrunken. Da ka-
me etwas Kaffee gerade recht. Die Penn-
briider unter der Briicke haben zum
Gliick etwas Koffein auf dem Feuer.

Wenn Sie den Vampir ins Bett bekommen,
liegen hier die falschen Bei3erchen.

Ist das geschafft, holen sie mit der Lei-
ter die falschen Vampirzdhne vom
Nachttisch des Untoten. Sie haben da-
mit das perfekte Zapfwerkzeug und mit
dem bereits vorher organisierten Rea-
genzglas bereits einen passenden Be-
hélter - fehlt nur noch eine Maus. Das
Restaurant "Gimlets" hat sich auf die
Zubereitung von Nagetieren speziali-
siert. In der Speisekarte findet sich un-
ter anderem ein schwach gebratener
Maus-Burger. Nur keine Hemmungen.



Damit Rincewind das M&duseblut bekommt,
beifdt er das arme Tierchen - der Nager wird
dadurch zur Vampirmaus. &

Mit den falschen Vampir-
zdhnen wird dem unschul- |
digen Nager nun der letzte ¢
Tropfen Blut ausgesaugt
und in das Reagenzglas
gefullt.

Was ware echte Zauberei
ohne tropfende Kerzen. Leider sind gera-
de alle ausverkauft. Zum Gliick will uns
der Besitzer des Wandernden Ladens
welche anfertigen, wenn wir ihm die
Materialien besorgen. Das Bienenwachs
bekommen Sie im Universitatsgarten.
Drei Dinge miissen Sie erledigen, um
ans Ziel Ihrer Wiinsche zu gelangen. Den
Imker werden Sie ganz einfach los, in-
dem Sie ihm eines von Schnappers Kino-
programmen iiber die Paarungsgewohn-
heiten der klatchianischen Bienen ge-
ben. Der Rauch, um die Bienen zu betdau-
ben, wird im Wandernden Laden ge-
kauft, das Netz ist der Petticoat in Frau
Kuchens Laden. Weil anstandige Bienen
nur das Wachs fiir tropfsichere Kerzen
liefern, heizen Sie ihnen vorher ein. Et-
was von dem Chilipulver aus dem "Gim-
lets" auf die Blumen gestreut, und
schon lduft die Sache.

Bleibt noch der ible Gestank. Sie brau-
chen zuerst den Magneten aus dem Trakt
fiir hochenergetische Magie. Mit ihm wer-
den dem Imp auf dem Taubenschlag im

X nwerSItatsgarten die
o vmetallbeschlagenen
“>Schuhe ausgezogen.
L}/ /Frau-Kuchen ver-

ner Dschinn-

1/ Flasche. Da-
’ zu ist aber
. einldngeres
S Gesprich notig,
was nicht einfach

Is echtes Medium gibt

Frau ihre Antworten,
bevor die Frage gestellt
wurde. Tippen Sie auf die
falschen Fragen, wird
Frau Kuchen ungeduldig.
Irgendwann kommt Sie darauf,
% daf¥ ste-die Flasche/gegen et-

p Ektx:agma, das von ver-
| wirrten e tér?abgesondert
wird, Msch an will. Diese

elnzufangen ist recht einfach.
Weil sie dazu verdammt sind,
in der Narrengllde zu spuken,
‘eicht es bereits, einen Ziegelstein
mitzunehmen. Dieser ist bekanntlich

ebenfalls Teil des Gebdudes. Um die Gei-

ster zu verwirren, schaffen Sie die Typen
einfach in den Thaum-Beschleuniger im
Trakt fiir hochenergetische Magie. Abge-
fullt wird der tible Gestank, indem man
den Schuh in die Flasche steckt. Als Ge-
ruchsfetischist kann der Gestank dieser
Versuchung nicht widerstehen.

Im folgenden erfahren Sie, daB der Tod
auf Urlaub ist. Weil das natirlich kein
Dauerzustand ist, erhalten Sie den Auf-
trag, ihn wieder zur Arbeit zu bewegen.

Der zweite Akt.

Das erste Ziel ist es, Ankh-Morpork zu
verlassen. An den Docks hat ein Schiff
festgemacht, das leider nur Tote trans-
portiert. Deshalb iiberzeugen Sie den

Kapitan von Ihrem Ableben. Dazu bendti-

gen Sie eine Sterbeurkunde: In der Lei-
chenhalle tiberpriift ein Leichenbe-

schauer alle ankommenden Toten. Sie
miissen nur drei Tests bestehen.

o ~Mit diesem Schiff verlassen Sie Ankh-Morpork - zusammen mit
anderen "Toten".

£ . .
=7/ "+~ _sorgt uns mit ei-
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Der Atem-Test. Wenn Sie den Spiegel
vorher am Bunsenbrenner erhitzen, be-
schlagt er nicht mehr.

Der Puls-Test. Um fehlenden Puls-
schlag vorzutduschen, verwendet Rince-
wind den abgesagten Arm der Schaufen-
sterpuppe aus Frau Kuchen Laden. Die
Sége dazu finden Sie auf dem Friedhof
zusammen mit dem Pickel.

Der Kérpertemperaturtest: Mit dem
Pickel etwas Eis aus der Lagerhalle in
die Abwasserkandle schlagen und damit
die Temperatur nach unten bringen.

Gratulation,_Sie?nd tot! Mit Eis aus dem
Lagerhaus bestehen Sie den Temperaturtest.

Den frisch erstandenen Totenschein
gibt Rincewind dem Leichensammler.
Der fackelt nicht lange, und ehe er sich
versieht, landen Sie auf dem Totenschiff.

Im folgenden wird lhnen erklart, daR
Sie einen Werbespot tiber den Tod
drehen sollen.

Schnapper vor dem Kino ist der
richtige Mann fiir solche
Sachen und wir erfahren,
daB ein erfolgreicher
Film folgende Sachen
bendtigt: “Novelty
Givaways", ein
"Gorgeous Babe",
einen "Jingle", etwas
Make-Up, eine Band
und ein Stunt-
Double
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Die "Novelty Givaways" gibt es im
"Novelties"-Warenhaus an den Docks.
Das Problem ist nur, da3 der Zugang ver-
mauert ist. Binden Sie ein grofies Ge-
wicht an den Kranarm gegeniiber dem
Eingang. Das Gewicht findet Rincewind
in Holy Wood. Leider ist das 1-Tonnen-
Gewicht nicht schwer genug, so daf Sie
noch die ebenfalls in Holy Wood zu fin-
dende Hausnummer "10" daran befesti-
gen milssen. Es stellt sich heraus, daf
die "Novelties" in Wahrheit kitschige
Schneekugeln sind.

Das "Gorgeous Babe" ist ganz offen-
sichtlich der Marilyn-Monroe-Verschnitt
aus dem ersten Akt. Nun finden wir Sie
in lhrem Wohnwagen in Holy Wood. Lei-
der ist der verschlossen, also reden wir
so lange auf den Trollwdchter von Holy
Wood ein, bis er den Schliissel heraus-
rlickt. Als Bezahlung verlangt das Mid-
chen nur einen Diamanten von uns. Um
die harten Steine zerbeien zu kénnen,
bestehen Trollzdhne aus Diamant. Das
Problem ist nur, die Zdhne aus dem

= Mund des Trolls zu bekommen. Gimlets
£ verkauft. "Sweet Candy Rocks", doch im
- f Gesﬁréich mit dem Besitzer erfahren wir,
daf sie ausverkauft sind. In den Rand-
bezirken von Djelibeybi werden die be-
liebten Steine ebenfalls verhdkert, doch
eine wilde Meute kaufwiitiger Frau-
en schnappt uns den Felsen
vor der Nase weg. Um
E . den siilen Brocken dennoch zu be-
i " kommen, muf eine Steinigung organi-
| siert werden. Nehmen Sie den Pfahl
vom Steinigungsplatz und stecken
_ Sie ihn in den Komposthaufen der
+ Unsichtbaren Universitit. Die fa-
.. natische Frauenrechtlerin
kann der Versuchung nicht wi-
derstehen und fesselt sich
" selbst daran. Wenn wir die
- Demonstrantin nun mitneh-
_men und aufdem Steini-

len, wird uns der
"Sweet Candy Rock",
im wahrsten Sinne
des Wortes, zuflie-
gen. Nehmen Sie

Das richtige Vehikel fur lhre Reise in dle
Wiiste finden Sie beim Kamelhéndler.

danach auf jeden Fall das Seil mit, wir
brauchen es, um dem Troll den lockeren
Zahn zu ziehen. Dazu wird das Seil zwi-
schen Diamantzahn und Wohnwagentiir
gespannt.

Fehlt noch ein Jingle. Nach einiger Dis-
kussion einigen sich Rincewind und Dib-
bler darauf, ein Jingle sei eine Art Philo-
sophie. Also muf ein Philosoph her, und
weil diese anscheinend bevorzugt in
trockenen, sandigen Gegenden abhén-
gen, machen wir uns auf den Weg nach
Djelibeybi. S.T. Ungulant lebt auf einem
Wagenrad auf einem Pfosten mitten in
der Wiiste. Um dahin zu gelangen, kau-
fen wir dem Kamelhéndler eines seiner
Tiere ab. Damit begeben wir uns zum
Einsiedler, der auch bereitwillig den
Jingle schreibt. Leider will er ihn erst
herausriicken, wenn wir ihn mit der Ant-
wort auf die Frage nach dem Leben, dem
Universum und dem Rest versorgen.

Im Trakt fiir hochenergetische Magie
steht ein Computer namens "Deep Thro-
at", der leidg[__,gur funktioniert, wenn er

Hausdiener Albert will
den Zucker nicht her-
geben. Da hilft nur ein
Ablenkungsmandaver.

Beim Architekten gi-bt es Schere und
Hammer zum Mitnehmen.

mit Ameisen gefiittert wird. Ein Pick-
. nickkorb gibt es im Souvenier-
laden. Damit kann

# @) man dann die Speisen im

S#Al S Rzimmer der Unsichtba-
ren Universitat ein-
sammeln. Wenn
Sie nun ein Pick-
nick auf dem Ameisenhiigel von Bonedie
Beach veranstalten, erhalten Sie genii-
gend Treibstoff fiir den Rechner.

Der Rechner liefert die Antwort leider
erst in zwei Millionen Jahren. Ganz klar,
wir miissen die Zeit beschleunigen.

Den Bauplan fiir eine Pyramide erhal-
ten Sie beim Architekten in Djelibeybi.
Acht Metallstiicke gleicher Lange genii-
gen. Die Crockettore aus dem Univer-
sitdtsgarten bieten sich dazu an. Uri Gel-
ler auf dem Bazar von Djelibeybi biegt
sie gerade. Benutzen Sie die Tore auf
den Blaupausen, und schon haben Sie
eine Pyramide. Wenn sie diese nun auf
den Computer stellen erhalten Sie die
Antwort: "Beniitze mehr Ketchup"

Weil die Dame im Schminkraum Pro-
bleme damit hat, den Tod anstandig zu
schminken, braucht sie etwas Hilfe. Ein
Bild einer Elfenkdnigin ware niitzlich.
Die nétige Kamera gibt es beim Imp-
Handler in Holy Wood. Leider hat die kei-
nen Imp geladen, weshalb Sie zuerst
den Boomerang aus Bonedie Beach kau-
fen miissen. Den malen Sie mit der SFX
Farbe an und werfen ihn in die Szenerie
mit dem Imp. Um die Elfenwelt zu fin-
den, sprechen Sie mit der Hexe Oma
Wetterwachs. Die ist ziemlich genervt
von den Anndherungsversuchen Casa-
mundas und wiirde alles tun, wenn wir
ihr den Kerl vom Hals schaffen. Dazu
miissen Sie dem Schwerenéter nur die
Namen des "Clump of Women" in Djeli-
beybi verraten.

Wir erfahren von den "Tédnzern", ei-
nem Steinkreis, der den Eingang in das
Elfenreich bewacht. Nur ein Einhorn
kann ihn betreten. Das
Pferdekostiim gibt es
in der Requisite von
Holy Wood. Rincewind
kann es sich nicht lei-
sten, es zu kaufen,
doch er darf es gegen
djelibeybianische Juwe-
len eintauschen. Das
ist der Ring auf dem

@3
.

W




Mumienarm in der Oase. Ein einfacher
Austausch mit dem Holzarm von Frau
Kuchens Schaufensterpuppe geniigt. Sie
mussen ihn nur vorher mit den Banda-
gen der Mumie aus dem Pyramideninne-
ren umwickeln. Dazu beniitzen Sie die
Schere aus dem Architektenladen. Das
bendtigte Horn findet sich in den Resten
der demolierten Narrengilde. Es mufy
noch mit dem Leim aus der grofien Pyra-
mide festgeklebt werden. lhr Partner ist
der Bibliothekar. Er erklart sich bereit,
das vordere Ende zu iibernehmen.

Um den Jingle zu spielen, ist auch eine
Kapelle nétig. "Bone and his All-Star
Skeleton Band" sind auBerhalb von Dje-
libeybi an Kreuze genagelt und helfen
nur, wenn Sie erldst werden. Mit dem
Hammer aus dem Architektenladen in
Djelibeybi kénnen die Négel entfernt
werden.

Der Werbespot kann begonnen wer-
den, doch irgendwann benétigen Sie ein

Mit dem Hammer aus dem Architektenbiiro
befreien Sie die Skelettband aus ihrer
mifllichen Lage.

einer Kabine von "Reg Schuhen" wiirde
uns aushelfen, wenn wir ihm einen
Nachweis iiber seine Vorfahren liefern.
Sie sdgen das Biigelbrett aus Frau Ku-
chens Laden ab, tragen etwas Leim auf,
gehen zur versteckten Bucht bei Bone-
die und surfen zu der Héhle. Photogra-
phieren Sie dort die Héhlenmalereien.
Damit der fertige Film ein Erfolg wird,
muf der Film der Elfenkdnigin mit Hilfe
der Schnittmaschine eingefiigt werden.
Der Tod kommt dadurch zu Weltruhm
und hat deshalb wieder keine Zeit mehr.

Der dritte Akt.

Im dritten Akt tibernehmen Sie die
Rolle des Todes. Leider fehlen lhnen da-
zu ein paar Sachen. Als da wéren: Binky,
das Pferd des Todes, eine schwarze Ro-
be, eine tiefe Stimme und eine Sense.

Das kleine Mddchen Susan
will lhren Spielzeugwagen
gegen ein Buch tauschen.

Aus diesem Stapel miissen
Sie die richtige Lektiire fiir
Susan heraussuchen.

Um den eigensinnigen
Binky zu besteigen, sind
Sattel und Klebstoff nétig,

Hausdiener Albert will den
Zucker nicht hergeben. Da |
hilft nur ein Ablenkungs-
mandver.

Um das Pferd zu reiten, wird es vorher
gesattelt. Vergessen Sie nicht, den Sat-
tel mit Leim zu bestreichen. Etwas
Zucker, um das Tierchen zu besédnftigen,
finden Sie in Alberts Kiiche. Lauten Sie
vorher die Glocke im Arbeitszimmer des
Todes. Die Robe ist der Vorhang aus der
Eingangshalle. Weil er nicht schwarz ge-
nug ist, wird er mit der Tinte vom Pult
des Todes eingefarbt. Schiitten Sie die
Tinte in den Brunnen im Garten und tau-
chen Sie dann den Vorhang ein.

Was ein echter Tod ist, hat auch eine
tiefe, beeindruckende Stimme. Albert
wird getduscht, indem Sie den Ofen auf-
machen, auf das Dach steigen und in
den Kamin sprechen. Sie nehmen das
Seil aus dem Stall, binden es an den
Boomerang und schleudern das ganze
auf die Gargoyle auBerhalb des Hauses.

Natiirlich darf auch die richtige Hand-
habung der Sense nicht fehlen. Sehen
Sie unter der FuBmatte nach, dort liegt
ein Schliissel. Das Kerzenmachen haben
Sie bereits im ersten Akt gelernt. Sie
sammeln Wachs und beniitzen es mit ei-
ner Schnur. Sperren Sie nun die Tir zum
Alkoven auf und sehen Sie mit der Kerze
nach, welches Buch Sie brauchen. Die

richtige Lektiire wird bei Susan gegen ei-

nen Spielzeugwagen eingetauscht.
Wenn Sie nun die Sense aus dem Stall
mit dem Wagen kombinieren, erhalten
Sie einen Mahdrescher. Albert macht
Augen, wie schnell Sie das Feld ab-
gemadht haben. Weil er aber ein mifdtrau-
ischer Knochen ist, hat er noch eine wei-
tere Aufgabe auf Lager. Sie miissen 100
Seelen sammeln. Im Notizbuch auf dem
Schreibtisch findet sich die Eintragung,
daf} die letzten Seelen die der Ameisen
aus dem Trakt fiir hochenergetische Ma-
gie waren. Im Garten ist eine Grube, in
der die Seelen in andere Welten ge-

g

Um die Bienen zu iiberlisten,
miissen Sie im Pliischhasen
nachsehen.

schickt werden. Senken Sie einen Honig-
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topf an einer Angelrute hinab. Wie im er-
sten Akt, brauchen Sie Rauch und einen
Schleier, um den Honig aus den Bienen-
stdcken zu stehlen. Der Schleier ist Su-
sans Nachthemd, versteckt in dem Has-
chen auf ihrem Bett. Der Rauch wird er-
zeugt, indem Sie Alberts Ollappen ver-
brennen. Die Angelrute ist in den Han-
den eines der Skelettgnome im Garten.

Eigentlich ware nun alles in Ordnung.
Wenn da nicht die Bombe wére, die den
Tod in die Luft jagt.

Der vierte Akt.

Wir missen nun das Leben des Todes
retten. Ein Prospektor in Djelibeybi hat
angeblich die Quelle ewiger Jugend ge-
funden. Es nutzt leider nichts, das Was-
ser aus dieser Quelle dem Tod direkt
einzuflofien. Der Hut des Todes ist des
Rétsels Losung. Einer der Korken daran
ist noch in guter Verfassung. Damit wird
die Quelle verschlossen und mit dem
nun trockenen Sand das Stundenglas
des Todes neu aufgefiillt. Die Quelle
der Ewigen Jugend finden Sie, in-
dem Sie den verrottenden
Mumienarm in die Sattelta-
schen des Kamels i
stecken, das von Zeit zu
Zeit mit dem alten
Mann in der Wiiste _
verschwindet. "

Im Abspann missen wir noch den Bi-
bliothekar aus den Handen der Elfenko-
nigin retten. Mit Wasser gefiillte Luftbal-
lons sind das richtige Mittel, um das ver-
fiihrerische Make-Up zu zerstoren. Mit
dem Hexenbesen von Oma Wetterwachs
kommen Sie zur Elfen-Kénigin.
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VORSCHAU

Das neue Jahr bringt neue CD-ROMs und verspricht Spielerlebnisse
einer neuen Dimension. Ob ambitionierte GroRprojekte wie z.B. das
Internet-Epos "Ultima Online” oder die Multiplayer-Spektakel von
SSI ("Dark Sun Online”), Simutronics/Viacom (ArchMage”), Acti-
vision und Kesmai ("Multiplayer Battletech”) ihre Telefongebiihren
wert sind, verraten wir lhnen in einer groen Reportage. PC-Xtreme
loggt sich ein und spricht mit den Machern: Folgen Sie uns in die
Welt der Internet-exklusiven Strategie- und Actionspiele — und Sie
erfahren, ob Multi-Player-Schlachten fiir deutsche Spieler bereits
Realitdt sind oder auch mittelfristig nur ein oberflachliches Verspre-
chen bleiben.
Auch offline tut sich eine
Menge: Neben unserem prall
gefiillten News-Teil tummeln sich
in der Spieletest-Rubrik "X-Wing
vs Tie-Fighter” von LucasArts,
Psygnosis’ ”Ecstatica 2” und
Acclaims’ "Magic the Gathering”.
Wahrend der Rest der Mann-
schaft Uiber den ersten Tests des

Ab 5. Februar an lhrem Kiosk
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neuen Jahres briitet, ist PC-Xtreme-
Abenteurer Tobias Schweikl aus den
Dungeons von "Diablo” kaum mehr heraus-
zulocken: Fiir einen umfangreichen Player's
Guide stdbert er in muffigen Dungeon-Ecken
und erforscht selbst den letzten Geheim-
gang des teuflischen Action-Adventures

A . von Blizzard.
Unsere Hardware-Mannschaft praft wahrenddessen mit den Gigabytes:
Im ndchsten Xtension dreht sich alles um aktuelle und kommende Speicher-
medien. Neben einer groen Marktiibersicht und CD-ROM-Kaufberatung
verraten wir lhnen auch, was das neue Medium DVD dem Spieler und PC-
Besitzer bringt, welche Hardware Sie zum
Brennen eigener CD-ROMs bengtigen
und wie praktisch Alternativen und
Wechselplatten wie das Zip-Drive
von lomega und EZFlyer fiir den
privaten Anwender sind.

Ein anderes fiir den Spieler
interessantes Hardware-Thema beleuch-
ten wir ebenfalls in der ndchsten PC-
Xtreme: Wenn Sie diese Zeilen lesen, wer-
den die ersten MMX-Pentiums ausgeliefert. Wir verraten

Ihnen, was der CPU-Turbo fiir Spieler bedeutet und
welche kommenden Titel die neue Pentium-Generation

MMX - konsequent unterstiitzen.

technology |
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DER GAME GURU

SPRICHT

Vor etwa einem Vierteljahrhundert schloB William Clow, auch als Der Game Guru bekannt,

einen Prototypen des Atari Pong™ an einen alten Schwarzwei3fernseher an. Dann machte

er sich systematisch daran, das 2k-Gerit zu schlagen. Er brauchte dafiir blo8 96 Minuten.

HEUTE WEIT UBER SIEBZIG, IST CLOW Martyrer auf. Man muf dafiir sorgen, da

DER WELTWEIT FUHRENDE EXPERTE IN der Gegner sich im Nachteil befindet -

PUNKTO SPIELSTRATEGIEN. ER BESITZT darin liegt das Geheimnis des Kampferfolgs.

DIE MYSTERIOSE FAHIGKEIT, JEDES Man sollte grundsatzlich nicht auf der gleichen

COMPUTERSPIEL ZU KNACKEN - UND Stufe gegen ihn antreten. Wenn ein Spiel

ZWAR BINNEN 3 STUNDEN, NACHDEM sich knacken |a8t, knackt man es. Das ist

ER ES ZU GESICHT BEKOMMEN HAT.

CEEEE 3o

ebensowenig schummeln wie wenn man

SOFTWARE - HERSTELLER VON SILICON iibt, aber wer iibt, beschummelt sich selbst.

VALLEY BIS TOKIO LASSEN SICH VON Ich habe mehr als 100 der fiihrenden

IHM BERATEN. DIESES EXKLUSIVE

)

PC-Titel ausgetrickst. Ein Programm

INTERVIEW WURDE AUFGENOMMEN, zu Knacken ist eine Kunst fir sich.

ALS STupio 3DO IHN zZu HAUSE Hacken ist ein Sport fiir Sieger und sollte
IN GREENWICH VILLAGE, NEW YORK, entsprechend respektiert werden.

BESUCHTE.

Studio 3D0: Wird es jemals ein Spiel
Studio 3D0: Wann haben Sie

angefangen zu spielen?

geben, das Sie nicht knacken kénnen?
f@ Die bewaffneten Propheten

@ Vor langer Zeit, als in den soer Jahren siegen immer, nur die unbewaffneten
die ersten Flipper auftauchten. Ich reiste kommen um. Die Leute werden immer
vorr einem Bundesstaat zum anderen neue Spiele ausdenken, die man
und stellte iiberall in Amerika Rekorde auf. angeblich schwer austricksen kann,
Damals hielt ich mich noch an die Regeln. aber das spielt keine Rolle. Jump'n'Runs
Ich war eben jung und dumm kamen mir simplistisch vor, Adventures
haben mich amiisiert, und Actionspiele fand
Studio 3D0: Soll das heif3en, daf Sie

heute gegen die Regeln verstofien?

ich unterhaltsam - fiir ein paar Minuten.
Manche Leute kdnnen gut mit dem Ball
@a In der Welt zahlen Taten, nicht gute werfen, andere wissen, wie man eine

Absichten, und ein leistungsfahiger Siinder Melodie komponiert. Ich weif} eben,

wiegt zehn unbrauchbare Heilige und wie man gewinnt.

”JumP’N’'RUNS KAMEN MIR SIMPLISTISCH VOR,
ADVENTURES HABEN MICH AMUSIERT, UND ACTIONSPIELE
FAND ICH UNTERHALTSAM - FUR EIN PAAR MINUTEN.”

DiE GEHEIMNISSE UND MOGELTRICKS DES SPIELE-GURUS GIBT ES IM HANDEL AUF DISKETTE ZU KAUFEN.

STUDIO

3DO

Bei allen anderen Marken - oder Produktnamen handelt es sich um Warenzeichen bzw. eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Inhaber.
Alle Rechte vorbehalten. Die Geheimnisse und Mogeltricks des Spiele-Gurus gibt es im Handel auf Diskette zu kaufen.

1996 The 3D0 Company. 3D0, Studio 3DO, die 3DO Logos und Game Guru sind Warenzeichen der Firma 3DO. Pc
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[ WINDOWS 95, DIRECTX - TOPGUN-TECHNOLOGIE ]
[ AUFLOSUNGEN vON 640 x 480 Bis 1280 x 1024, TAUSENDE vON FARBEN ]

[ 25 MEGA-MISSIONEN UND LEVEL-EDITOR ]
[ Bis zu 8 SPIELER IM NETZWERK ODER UBER INTERNET ]
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