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"Das Computer-Rollenspiel ist tot!" -
davon sind PC-Experten Uberzeugt. In
gleichen Mafie, wie sich Elemente aus
AD&D & Co. in Action-, Strategie- und |
Adventure-Spiele schmuggelten, gin
das Interesse an reinrassigen RPGs
zurlick. Dabei waren "Ultima" und
"Wizardry” einst die Eckpfeiler der
Spieleindustrie und Grundstein fiir den
Erfolg namhafter Firmen,

Wir PC-Xtremisten glauben nicht, daf

d sich die Vorlieben der Spieler grund-
legend Anderten und schitzen, daf mit
starken Titeln das RPG-Interesse wieder
erwacht. "Bard’s Tale"-Schipfer Interplay
macht den Anfang und ) ;
"Descent to Undermous
die erste PC-Umsetzu

GURPS-Universum: Ih:Xz§
Cover ziert den Titel die

Alte Hasen...

...GEGEN DEN REST DER WELT.

Langsam kommt die PCX-Mannschaft auf Touren — gemessen am souverdnen Chaos,
das die PC-Freaks verbreiten, glaubt man an eine eingespielte Mannschaft, die bald Ihr
sojahriges Jubildum feiert. Zum Teil richtig: Martin, Winnie, Anatol und Heinrich sind
seit 8-Bit-Tagen dabei und blicken bald auf ihren 500sten Verrifs. So kennt z.B. Heini
alle Gefahren der Kritikerzunft und hat die nétigen Schutzvorkehrungen ldngst ge-
troffen: Vor den wiitenden Anrufen der PR-Vertreter verschanzt sich Heinrich in seiner
Florida-Residenz, wo er —mit Limo und Laptop am Pool — die Droh-eMails gnddig iiber-
fliegt. Die Hauptlast des allmonatlichen Wertungsangriffs ("Nur 37% fiir Phantasma-
goria 2?”) tragen Winnie und Martin im frostigen Bayern.

Zweimal Tobias im gleichen Biiro fiihrt ebenfalls zu schwerwiegenden Kommunika-
tionsproblemen. Ruft Winnie (durch das Spielearchiv von T1 und T2 getrennt) nach einem
Freiwilligen fiir den Test japanischer Erotikspiele, erhebt sich gemeinsames Stimmerge-
wirr. Anfragen der Chefredaktion, die mit einem drohenden "Wann?”oder "Warum?” be-
ginnen, quittieren beiden mit eisernem Schweigen. ”|ch dachte, Du meinst den anderen
Tobi” — in dieser Beziehung sind sich Hartlehnert und Schweikl einig.

Mit dem Hardware-Experten Michael Kim holten wir uns gleich den nédchsten Unsi-
cherheitsfaktor an Bord. Nachdem wir statt der erhofften Speicher-Reportage nur ein
Textfragment per eMail erhielten, war Mega-Ego Kim ("Ich bekomme noch immer Fan-
post von MAN!AC- und PC-Player-Lesern!”) fiir Tage verschwunden. Hier mal ein kurzer
Anruf aus Hamburg ("nicht viel Zeit, gehe gleich auf Sendung”), dort ein Hilferuf aus
dem Cyberspace. Doch Ende gut, alles gut: Piinktlich zwei Minuten vor Deadline, lagen
uns 12.000 Anschldge und eine verstaubte Lochkarte vor — zu sehen auf Seite 82.
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Angehende Spiele-
Designer aufgepalt!
Da uns neben Kritik

und Gliickwiinschen in
den letzten Monaten
auch zahlreiche Spiele-
Samples semi-profes-
sioneller Entwickler
und Anfragen nach
Publishern im deutsch-
sprachigen Raum
erreichten, fiihren wir
ab dieser Ausgabe eine
"Made in Germany'-
Rubrik ein, um die
Kommunikation zwi-
schen Nachwuchs und
Industrie zu stirken.

In der unregelmiBigen
Rubrik werden wir
ausschlieBlich PC-
Projekte vorstellen, die
noch keinen Hersteller
bzw. Vertrieb gefunden
haben. Falls Sie also
gerade iiber den letzten
Feinheiten eines bahn-
brechenden Spielepro-
Jekts tiifteln und sich
bereits iiber Vertriebs-
wege und Verkaufs-
zahlen den Kopf zer-
brechen, sollten Sie
der PCX-Redaktion ein
Demo zukommen
lassen. Wir stellen Ihr

Werk dann auf den

Xpress-Seiten vor und
geben Thre Kontakt-
adresse, Fax- und

Telefonnummer an,
iiber die interessierte

Publisher Sie erreichen
kénnen.

PCITREWE

Betr.: Anzeigen-Arger

"Gleich nach seinem Erscheinen
habe ich Euer Magazin zu meiner
neuen Lieblings-PC-Zeitschrift
gekiirt! Erinnerungen an alte Atari
XL & Co. werden wach, wenn lhr
den griine Bosewicht aus "Bruce
Lee" erwdhnt — das waren noch
Zeiten, als "H.E.R.0.” und "Pac-
Man” mich fiir Tage an den SW-
Fernseher fesselte. Mein Wunsch-
bild: Die erste Atari-VCS-Konsole
(die mit der Holz-Verkleidung).
Ops, aber warum ich Euch iiber-
haupt schreibe: Ich gestehe, daf
ich Ego-Shooter spiele und auch
bei "C&C” hin und wieder mal
eine Bombe werfe. Aber Anzeigen
wie die "Bleifufd 2”-Werbung von
Virgin (Kaninchen iiberfahren,
htho), findet doch nur jemand
lustig, der etwas an der Birne hat.

Versteht mich nicht falsch: Wenn
Ihr solche Anzeigen abdruckt ist
das OK! Ich bin auch der letzte,
der nach Zensur oder BPS schreit
— aber Eure Meinung dazu wiirde
mich schon interessieren.

Fiir PC-X weiterhin viel Erfolg.”

Marcus (m-k@metronet.de)

Jede bezahlte Anzeige ist eine
gute Anzeige. Aber im Ernst: Uber
Geschmack ldft sich nicht streiten
und die armen Kaninchen wird der
Virgin-Appell wohl kaum stéren. Als
bewufite Satire finden wir Splatter-
Witze (zumindest seit Monty
Python) nicht anstéBig. Argerlicher
wird es aber, wenn etablierte Fir-
men wie Williams der Idee verfallen
ihre Rennspiele tatsdchlich mit
Wild-Gesplatter anzureichern. Seit
dem Winnie ein blutiger Rehkada-
ver gegen die (Bildschirm-) Wind-
schutzscheibe geflogen ist, hat er
Williams "Cruis’n USA"-Automaten
nicht mehr angeriihrt.

Betr.: 3D-Beschleuniger

“Einige Fragen zu den 3D-
Beschleunigern:

1. Welche Konfiguration (Pro-
zessor, RAM) ist in Verbindung mit
einem 3D-Beschleuniger empfeh-
lenswert, um bei Spielen gute
Ergebnisse zu erhalten?

2. Lohnt sich die MMX-
Anschaffung oder sollte ich lieber
auf die billigeren Pentium-Prozes-
soren in Verbindung mit einem
3D-Beschleuniger setzen?

3. Auf welchem System habt
Ihr die "Screamin 3D” in PCX 2/97
getestet?

4. Wird man durch den Kauf

Wenn es auch nicht jeder Brief und jede eliail

bis aul diese Seiten schaiit,

werden doch alle

Ihre Anregungen kritisch gelesen (und oit heiB

diskutiert).

Die hier abgedruckten Briefe

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

grundsédtzlich die Stimme der Redaktion,

Ihre

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

eines 3D-Beschleunigers fiir einige
Zeit vom Aufriistwahn befreit?”
Daniel Trstenjak (via Compuserve)

1. Fiir PowerVR, Voodoo und an-
dere 3D-Beschleuniger-Technolo-
gien empfehlen wir einen P133 mit
16 MByte oder mehr RAM.

2. Wie MMX auf dem Spielemarkt
einschldgt und wie stark 3D-Titel
durch optimierten Code beschleu-
nigt werden, ldft sich noch nicht
sagen. Ein reinrassiger 3D-Be-
schleuniger bringt auf diesem Ge-
biet aber deutlich mehr Leistung
als MMX. Dartiiberhinaus haben wir
bereits Spiele gesehen die sowohl
3D-Chips, als auch MMX unterstiit-
zen — laut Andi Ulrich geht dann
"wirklich die Post ab”

3. Wir testeten auf einem
Pentium/133 mit 32 MByte RAM

4. Leider Nein: Die Nachfolger fiir
die genannten 3D-Beschleuniger
sind bereits fertiggestellt, auch in
den ndchsten Jahren wollen die
Hardware-Hersteller Sie mit neuen
Chips und Karten "begliicken”.

Betr.: Zocker-Nachte

"Die Bildschirmfotos zu "Re-
sident Evil" (PCX 2/97) sehen mir
sehr nach Playstation-Optiken aus.
Habt Ihr die einfach von der Kon-
solenversion iibernommen oder ist
die Auflosung der Helden genauso
mies wie auf der Playstation?

In "Die neuen Plane der 3D-
Meister" habt lhr erstmals die
Tabuworte "Doom" und "Quake"
in den Mund genommen, die z.B.
in "Die unsterblichen 100" nicht
genannt wurden. So ganz blicke
ich bei dieser Indizierungs-Ge-
schichte nicht mehr durch...

Auf der gleichen Seite schreibt
Ihr, da® MPlayer sein Online-Zock-
Angebot fiir stolze 20$ pro Monat
erdffnet. Mit welcher Begrlindung?
Andere Online-Dienste bieten fiir
dieses Entgelt zwei volle Monate
Internet-Zugang - irgendwie
stimmt das Verhaltnis zwischen
den beiden Angeboten wohl nicht?

Da schleppe ich doch lieber alle
zwei Monate meinen PC zum
Nachbarn und habe dafiir:

- Die Atmosphére der Zocker-
Nadchte!

- Jede Menge Geld gespart
(Telekom & Ten bzw. MPlayer)

- Mehr Angebote an Netzwerk-
spielen

Kann Blizzard seine Server
kostenfrei zur Verfligung stellen,
weil dort auch Blizzard-Produkte
gespielt werden, wahrend MPlayer
die "Red Alert"-Lizenz zahlen
muf3? Ware nett, wenn Ihr das mal
aufschliisseln konntet.

Die Tests: "Panzer Dragoon",
“Tunnel B1", "Street Racer" —
alles Spiele, die auf den Konsolen
schon getestet wurden. Kénntet
Ihr nicht Anmerkungen bringen,
2.B. ob die Transparenz-Effekte bei
"Street Racer" fiir den Saturn bes-
ser oder schlechter aussehen als
auf dem PC oder die "Tunnel B1"-
Lichteffekte auf der Playstation
eindrucksvoller sind als unter
640x480-SVGA?

Apropos Konsolen: Trotz der
Cybermedia-Videospielerfahrung
habt Ihr in "Freude am Fahren"
ibersehen, daf in "Sega Rally"
ein drittes Auto auftaucht, wenn
man sich auf der Zusatzstrecke
plaziert.

Schlieflich noch eine Frage zum
Hardware-Teil: Inwieweit kann man
den Surround-Sound der "Maxi
Sound 64" als echten Raumklang
verstehen? Ist er nur echt, wenn
die Spiele die Karte direkt unter-
stiitzen oder habe ich immer eine
Art"Q-Sound"?

HAkunA (pans@unidui.uni-duis-
burg.de)

Nur wenn wir in einem Preview
gesondert darauf hinweisen, han-
delt es sich bei den Bildern nicht
um PC-Optiken (sondern Konsolen-
oder Automaten-Fotos). Was Du in
der letzten PCX gesehen hast,
waren ausschlieflich Bildschirm-
fotos der (japanischen) PC-Version



mit PowerVR-Beschleuniger.

Die Namen von indizierten
Spielen nehmen wir nur ungern in
den Mund. Strenggenommen ist
nur die bewerbende oder lobende
Erwihnung strafbar. Da sich die
Linie zwischen objektiver Kritik und
Werbung schwer ziehen ldpt, ver-
zichten wir (von Ausnahmen abge-
sehen) auf das Ausschreiben der
umstrittenen Titel.

Zum Thema Online-Spiele-Dien-
ste verweisen wir auf die Seiten
24/25 dieser Ausgabe, in Bezug auf
den vergessenen “Sega Rally”-
Stratos haben Sie recht (sorry).
Zum “Maxi Surround 64" meint
Hardware-Spezialist Andi: Echten
Raumklang héren Sie nur, wenn Ihr
Spiel die Karte direkt unterstiitzt
(z.B. alle kommenden Titel der
Guillemot-Tochter Ubisoft). Falls die
"Maxi Surround” nicht unterstiitzt
wird, erzeugt sie zumindest einen
QSound-dhnlichen Raumklang.

Betr.: Gliickwunsch...

”Gliickwunsch zur neuen PC-
Zeitung, die auch fiir Leute jen-
seits der 30 noch lesbar ist — die
PCX ist wirklich gut gelungen. Auf
der Suche nach einem neuen
Magazin (PC-Player-Abo letzte
Woche gekiindigt) habe ich mir
Eure PCX heute erstmals gekauft.
Gutes Layout, tolle Tests (endlich-
wieder hl — aber auch die anderen
sind gut), und das gewohnte
100er-System. Ich warte noch eine
Ausgabe ab und werde dann Uber
ein Abo entscheiden. Weiter so!”

Arno.von.Germeten@warburg.net
surf.de

Betr.: ...& Kritik

"Bin ich ein Teil Eurer Ziel-
gruppe? 4o Jahre alt, im Besitz
einer kleinen Software-Firma und
spiele, seitdem ich vor Jahren
"Kaiser” in meinen ZX80 einge-
hackt habe. Uber die "Happy
Computer” und die "Power Play”
habe ich meinen Weg bis zur "PC
Player” gemacht.

Zu Eurer Ausgabe 2/97 bin ich
erstmals fremdgegangen — und
bin enttduscht. Insofern das Posi-
tive vorweg: Eure Ideen sind toll,
das Team birgt fiir Anspruch und
eine gute Schreibe. Die 100er-
Wertung ist von einer gewissen
mathematischen Schonheit, die
URL zum Thema eine nette Sache.

Aber das Layout ist fiir mich ein
Desaster. Der linksbiindige Satz ist
ja in Ordnung, aber anstrengend

wird's, wenn das Auge keine wirk-
liche Spalte findet, weil sie vom
Bildchen-unterm-Bild-neben-dem-
grofen-Bild verstiimmelt wird. Die
einzelnen Tests der Rennspiele
fand ich schrdg und fast unlesbar,
zudem auch die SchluBredaktion
geschlampt hat. Die (eigentlich
geringe) Zahl der Rechtschreib-
und Grammatik-Bugs potenzierte
sich in diesem Fall gegenseitig.
Die nachsten PCX-Ausgaben
werde ich mir auf jeden Fall ho-
len, fiir ein Abo ist mir die Zeitung
aber noch nicht reif. Vielleicht
gehore ich ja gar nicht zur Ziel-
gruppe?” A. Podszus (via CServe)

Falls Sie 5,90 in der Hand halten
und mit sicherer Stimme sagen
kénnen "Ich hiitte gerne die neue
PC-Xtreme” haben Sie unseren
Zielgruppeneignungstest bereits
bestanden. Spaf beiseite: Von ein
paar Ausrutschern abgesehen ist
das Layout Geschmacksache und
kommt bei den meistern Leser gut
an. Mit lhrer Kritik zum Rennspiel-
Artikel haben Sie jedoch recht —
hier haben Schlufiredaktion und
Korrektorat geschlafen. Die betrof-
fenen Kopfe wurden gewaschen,
ein solcher Rechtschreibungs-GAU
kommt garantiert nicht mehr vor.

Betr.: Tunnel-Test

"Ein Lob fiir Eure gelungene
Spielezeitschrift, sie ist sehr liber-
sichtlich und spricht auch etwas
idltere Leser an. Leider gibt es
auch bei Euch Spieletests, die so
kaum vertretbar sind: "Tunnel B1”
hitte zwei unterschiedliche Wer-
tungen bekommen miissen, denn
von Spielern, die die Tastatur als
Steuerung hassen (davon gibt's
eine ganze Menge!), hdtte der
Titel keine gute Note bekommen.
Ich kann mich Andreas Ulrich nur
anschlieBen: Es ist eine Frechheit
heutzutage ein Spiel zu program-
mieren das keinen Joystick unter-
stiitzt." Kleinandi@aol.com

Betr.: Habe alles versucht!
"Mein neuer PC schrie nach
einem angegessenen Spiel, also
fiitterte ich ihn mit "Alarmstufe
Rot”. Von der Autostart-Funktion
in Wings und der miserablen
Grafik des Installationsprogramms
war ich {iberrascht und gleich da-
nach bekam ich die Meldung, daf®
ich 256 Farben und eine Auflosung
von 640x480 Punkten brduchte.
Ich installierte den Grafiktreiber

LESERBRIEFE

neu und fand danach auf einem
Zettel den Hinweis, da® ich auch
DirectX neu installieren sollte.”

Es folgt eine "Nix funktioniert”-
Beschreibung und die gesammel-
ten Erfahrungen mit der angege-
ben Service-Nummer ("Finger
blutig”, "Telefongeldverschwen-
dung”), weiter Installationsver-

suche, bis schlieBlich...

"Das Spiel lief — aber nicht sehr
lange, dann stiirzte es ab. Das
passierte wiederholt, meist nach
dem Speichern. Laut Meldung war
die Registrierung fehlerhaft und
ich sollte Wings neu starten.”

Frustrierende Tage zwischen PC,
sachverstandigen Freunden, Fach-
handel und Nervenheilanstalt.
Dann die Erkenntnis:

”|ch habe alles versucht und
weiB nicht mehr weiter. Bitte helft
mir, denn in der kurzen Zeit, in
der ich "Alarmstufe Rot” spielen
konnte, wurde mir klar, daB ich
das Spiel genauso genial finde
wie die PCX-Redaktion.”

Gregor Bartsch, Recklinghausen

Ich hoffe Du nimmst es uns
nicht ibel, da wir Deinen zwei-
sejtigen Kummerbrief in das
"Was-bisher-geschah”-Kurzformat
konvertieren mufB3ten. So bleibt
Platz fiir eine Antwort: Vergif3 das
auf der “Alarmstufe Rot”-CD ent-
haltene DirectX und hol Dir (von
der Microsoft-WWW-Site 0.4.) eine
andere Version. Wir in der PCX-
Redaktion benutzten z. B. das
DirectX von Hasbros "Risiko”-CD
um ”C & C 2” zu geniefien.

Sprechen Sie sich aus!

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

Per Post:

Cybermedia Verlags GmbH

PC-Xtreme

Wallbergstr. 10

86415 Mering

Per E-Mail: ManiacWini@aol.com
Die Redaktion behalt es sich

dabei vor, Leserbriefe gekiirzt wie-
derzugeben.

Aber nicht nur die
Kiinstler der interakti-
ven Zunft sind bei
PCX willkommen
(siche gegeniiber-
liegenden Randtext)
sondern auch die 3D
Studio™ und "Paint-
shop”-Experten. Falls
Sie neben dem Spielen
noch Zeit finden, ein
digitales Gemiilde oder
eine Museums-reife
Renderstudie zu ent-
werfen, sollten Sie Ihre
Kunstwerke nicht auf
der Festplatte vergil-
ben lassen, sondern sie
uns zum Abdruck auf
dieser Seite zusenden.
Um die "Mail”-Rubrik
zu verschonern., freuen
wir uns auf Bilder im
tif- oder gif-, eps- oder
jpeg-Format. Neben
Disketten, Zip-Drives
und CDs als Daten-
triiger, akzeptieren wir
natiirlich auch eMail-
Attachments — voraus-
gesetzt Thr Werk
umfaBt nicht gerade
300 MByte und ldft
sich in weniger als 30
Minuten aus dem
Internet auf unsere
Festplatten holen.

PCITREUE
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Priigeln mit Power

igentlich wollten
wir "Pod” (aus
dem dieses

Science-fiction-Panorama
stammt) auf einer der fol-
genden Seiten testen. Doch die
Programmierer lieBen |hren
ersten MMX-Boliden noch
nicht aus der Garage uind ver-
trosteten uns auf eine fertige
Version "in wenigen Wochen”.
"Pod” ist kein Einzelfall, doch ob-
wohl MMX-optimierte Software
kaum existiert, steht die Hard-
ware seit Januar in den Ge-
schédften. Auf Seite 26 verra-
ten wir Ihnen, welche
Performance-Steigerung
Intels "Multimedia Xten-
sion” bringt und wel-
che Spiele die
Hersteller ver-
sprechen.

Emllliert: C O l e C 0

Telco-Gigant zieht sich zuriicE

l

Guten Flug mif
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PREVIEW

Dunkle Zukunft

TOBIAS SCHWETIKL

Kein Monat ohne Echtzeitstrategie — das martialische Genre hélt
Spieler und Hersteller in Atem. Nun geht auch Activision in die
Offensive und schickt als Geheimwaffe ”Dark Reign: The
Future of War” in die Schlacht. Im Marschgepéck:
SVGA-Grafik, neue Taktiken und ei
vom Spieler einstellbare kiinst- & r - _
liche Intelligenz. : anilaataes

3 - - - - et ¥ T SRR L

In ferner Zukunft - _
befindet sich der b'esie'_-_- = s
| delte Weltraum im Wiirgegrifis
e des tyrannischen Imperiums. :
Wasserknappheit und Bii ge
krieg sind die Geifel des™ =
Volkes. Nur eine kleine S__c_hg;i_'{‘
Mg Rebellen, genannt die ”Fre_g'-'r'_
Auf unwegsamem Ter- dom Guard”, tritt fiir die Rechte der ge- :
Lﬂ{‘eEi’?sr;eeﬁ.,aer?c;?;;fs knechteten Bevdlkerung ein. Ahnlichkeiten
kréftige Luftwaffe mit lebenden oder toten Filmen sind rein zufals
besonders wichtig. y ,
lig und nicht beabsichtigt...
Interessant wird "Dark Reign” bei ndherer Be-

trachtung: Die Entwickler haben tief in die taktische

Trickkiste gegriffen und eroffnen lhnen véllig neue Mog-

lichkeiten. So schuf "Warcraft 2” mit seinem "Schatten

des Krieges” eine sehr einfache Begrenzung der Sicht-
verhdltnisse, bei "Dark Reign”
wird das Thema eleganter
geldst. Alle Ihre Einheiten ver-

fligen tiber echte Sichtlinien, 3 g .
die festlegen, welche Objekte Durch diese Schneise muf} der Feind kommen. Die gelben

Verteidiger erwarten den blauen Aggressor an der taktisch
zu sehen sind und welche giinstigen Engstelle zwischen den Bdumen und dem Fluf3. Im
; Hintergrund lauern Panzer und Raketenwerfer.
nicht. Versteckt der Computer
w1 seinen Fahrzeug-Trupp in einer gung der Armeen und wird somit zu einem wesentlichen
Bodensenke oder im Gebiisch, zieht im schlimmsten Fall ~ strategischen Faktor. SchlieBlich lduft es sich bergauf
Ihre ganze Armee ahnungslos daran vorbei und liefert wesentlich schwerer als bergab, und wer schon einmal

die heimische Basis einem
Uberfall schutzlos aus.

Neu sind auch die Boden-
verhdltnisse: Die bekannten
Echtzeitstrategiespiele ken-
nen bestenfalls Hohenziige,
die ein Vorwértskommen
verhinderten. Activision da-
gegen verwendet bei "Dark
Reign” eine den Hexfeld-
strategen seit langem be-
kannte und beliebte Varian-
te: Das unterschiedliche
Terrain beeinfluf3t die Bewe-

Showdown im Dschungel Drei Armeen treffen zum finalen Kampf aufeinander (links). In der
Schlucht sind Sie verwundbar, mit Wegmarken umgehen Sie solche Engstellen (rechts).



Das Flugzeug folgt dem zugewiesenen Pfad. Nicht nur Ihre
Lufteinheiten konnen so prdzise ihre Ziele ansteuern.

mit beiden Stiefeln im Morast steckte, weif3, wie an-
strengend eine Sumpfwanderung ist. Je nachdem, ob lhr
Einsatz auf einem Planeten, einem Mond oder einem
Asteroiden erfolgt, andert sich die Bodenbeschaffen-
heit. Der Krieg zwischen dem Imperium und den Rebel-
len tobt im Dschungel, zwischen Vulkanen, auf bewohn-
ten Monden und auf Eiswelten —wobei allen Untergriin-
den ein eigenes Grafikset spendiert wurde.

Weil Kriege bekanntlich eine kostspielige Angelegen-
heit sind, haben die Spieldesigner vor das Kampfen
das Geldverdienen gesetzt. Wasser und
"Element 115” dienen als Wahrung und En-
ergiequelle der Galaxis und werden
von lhnen abgeerntet. Fiir die
Ertrdge kaufen Sie lhre
Kampfeinheiten. Bis zu 34 ver-
schiedene Typen stehen im Arsenal bereit.

Deren unterschiedliche Fertigkeiten sind beein-
druckend. Scouts haben eine gréBere Sichtweite und
"verschmelzen” bei Bedarf mit ihrer Umgebung. Der
"Body Snacher” schleicht durch die Linien und nimmt
die Gestalt seiner Feinde an. Diese bringt er dann lautlos
um die Ecke. Ein ganz und gar garstiges Vehikel ist der
"Hostage Taker”, der gegnerische Infanteristen ge-
fangennimmt, ihnen eine Sprengladung aufschnallt und
sie dann in die eigenen Reihen zuriickschickt.

Damit Sie bei dieser Vielfalt an taktischen Moglichkei-

ST "‘r#‘_ : .r—r . ] 4
Von individuellen Einstellungen hdngt es ab, ob lhre Truppen
selbstindig agieren oder Befehle todesverachtend ausfiihren.

PREVIEW

bl i VAP e
Eine gut ausgebaute Basis ist der Schliissel zum Erfolg.
Fehlende Luftabwehr ist hier das Verhédngnis.

ten einen Angriff sinnvoll planen und durchfiihren kon-
nen, miissen Sie sich mit einer komplexen Steuerung
vertraut machen, Fiir einen koordinierten Flankenangriff

http://cacfs.army.mil/
bebltp.html

Stillgestanden, Web

B ) i Surfer! Die Profis vom
von zwei Seiten weisen Sie lhren Leuten Wegmarken zu, US-Militir verraten
die dann brav befolgt werden. Das verhindert stupides Thre Tips und Tricks

iiber die Kunst der

f i T nzen- : o :
Geradeauslaufen der Armeen, sinnlose Truppenkonzen Kriegsfiihrung, Auf

trationen an der Haustiir des Feindes werden ebenfalls dem Stundenplan ste-
vermieden. hen der Einsatz von
. ’ . - i Luftunterstiitzung,
Ebenfalls noch in keinem Spiel zu finden ist richtiges Manovrieren

der einstellbare Grad der "Autonomitat”
der Einheiten. Je nach lhrer Vorliebe war-
ten die Soldaten stumpfsinnig auf Be-
fehle des Oberkommandos
oder agieren weitgehend
- selbstdandig. Genauso be-
stimmen Sie den Grad der "Hart-
nackigkeit” lhrer Kdmpfer. Sollen sie
b/ beim ersten Schuf? das Weite suchen

und der Wert von Spio-
nage und Aufkldrung

Je

. . Titel
?

oder dem Kugelhagel bis zum bitteren Ende trotzen? Dark Reign

Bevor Sie bei "Dark Reign” die Endsequenz geniefien, Hersteller
sind 30 nichtlinear verbundene Einsétze zu bestehen. Activision

b . . geplanter Release
Vernichtungsschlachten, komplexe Uberfélle und Spio- 2. Quartal '97
nageauftriage hinter den feindlichen Linien fordern ZEF:SSTE‘:;”E
" 5 0 Froze

Mensch und Material alles ab. Wem das nicht genug ist,
der entwirft seine eigenen Karten. Ein serienmafiger Echtzeitstrategie

Leveleditor gehdrt mittlerweile zum guten Ton bei Echt-
zeitstrategiespielen und wird auch in "Dark Reign™ nicht
fehlen.

Das gleiche gilt fiir den Mehrspieler-Modus: Bis zu
acht Spieler bekriegen sich im Netzwerk, zwei Netze
konnen zusatzlich sogar noch Online verbunden wer-
den. Den eingebauten Internet-AnschluB erméglic
Vierspieler-Kriegsfithrt '

Kann "Dark Reign” alle
Versprechen halten,
dann steht den Echt-
zeitstrategen ein
heiRer Sommer ins
Haus - ich freue mich
jedenfalls auf das Spiel.

mit groBer Options-
vielfalt, innovati-
ven Einheiten und
einigen Einfliissen
aus den Regelwer-
ken der Hexfeld-

strategen.
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Auch fliegende
Kreaturen bewohnen die
Unterwelt — werfen Sie
also besser ab und zu
einen Blick nach oben.

€3

http://moray.ucc.gu.
uwa.edu.au/~knight/
campaign/history.
html

Tagebuch eines Hel-
den: Der Magier
Miphon berichtet von
seinen Abenteuern in
den "Fnrgnilcn
Realms”. AD&D-
Rollenspieler lassen
sich inspirieren.

PL ZTEEUE

roBI1 AS

ru

SCHWEIK

ft

Ihren Ansturm kontert der EIf mit einem_PfeilhageL Verzwifelt veruchen Sie,
das Spitzohr zu erreichen und im Nahkampf zu bezwingen.

- ‘?.J_ e Ry
', ’ r : " <
L Bl - g |

Noch gr_ins“t_de.r. -kleirié P.o.lygd.n-O.rk. Wenn_.er_ ll-1re.Klin.;ge :
schmeckt, wird ihm das schmierige Lachen vergehen.

o

Mit dem AD&D-Epos ”Descent to Undermountain” bereitet der US-Entwickler
Interplay sein zweites Rollenspiel-Gro3projekt vor. Anders als beim rundenkampf-
basierten Endzeitabenteuer ”Fallout” werden die Dungeons von “Undermountain”

in der Ego-Perspektive erforscht.

”"Undermountain” ist der Name eines gewal-
8 tigen Dungeon-Komplexes unter dem Gebirge
nahe der "Forgotten Realms”-Metropole
;. Waterdeep. Die nahegelegenen Gasthdfe,

_i Waffengeschafte und Lazarets der 100.000-
Seelen-Siedlung machen die sagenumwobene Gruft zur
idealen Spielwiese fiir Abenteuer aus allen Teilen des
Reiches.

Alle Charakterregeln von "Descent to Undermountain”
basieren auf der AD&D-Vorlage. Sie lassen erfahrenen
Rollenspielern Freiraum fiir die Entfaltung ihrer Bediirf-
nisse, sind aber nicht so kompliziert wie beispielsweise
das Regelwerk des "Schwarzen Auges”. Dadurch finden
auch Rollenspielneulinge leicht den Einstieg.

Sie bestimmen, ob Sie als Mensch, Elf, Halbelf, Zwerg,

GORANZAR oder Halbling beginnen. Danach
; [7all \ihlen Sie eine der vier Charak-
terklassen. Je nachdem ob Sie
als Krieger, Magier, Priester oder
Dieb unterwegs sind, dndern
sich Ihre Fertigkeiten. Die Eigen-

schaften Geschwindigkeit, Schaden und Kampfeffekti-
vitdt bestimmen lhren Erfolg beim Waffengang mit den
Orks und Dunkelelfen der Unterwelt. In der 3D-Echtzeit-
Umsetzung des "AD&D"”-Regelwerks beeinflussen auch
Qualitat, Reichweite und Grofie Ihrer Waffe den Aus-
gang eines Kampfes. Ein sperriger Zweihdnder behin-
dert Sie in engen Raumen, auf freiem Geldnde ist er hin-
gegen eine furchteinfloBende Waffe. Vermeiden Sie den
schmerzhaften Nahkampf, indem Sie die Gegner aus der
Distanz mit Pfeilen und Wurfaxten spicken oder sie in

> > 5 ;- [
Der Untote greift mit seinen fauligen Fingern nach lhrer
Riistung. Lassen Sie sich das nicht gefallen!



Nur nicht abstiirzen, der Lavasee illisch heifs. Da schi.itzt
auch die beste Riistung nicht vor Brandblasen.

die Falle locken. Da-
von gibt esin "Un-
dermountain” reich-
lich: In verborgenen
Fallgruben brechen
Sie sich alle Kno-

3 chen, magische Feu-

Licht_- und Schatteneffe!(te zaubern  orhille verschmoren
Realismus auf den Monitor.
lhre Riistung.

Der Spieler erforscht die diisteren Gewdlbe aus der
Egoperspektive. Das ndtige Know-How, um eine schnel-
le und realistische 30-Umgebung auf den Monitor zu
bringen, lieh sich Interplay von Parallax Software. Vor
zwei Jahren verbliiffte dieses Entwicklungsteam die

Spielewelt mit dem schwindelerregend schnellen "Des-
cent”
Undermountain”. Mit zusétzlichen Algorithmen werden
dariiberhinaus lebensechte Polygonfeinde durch die
Dungeons gescheucht —im Science-fiction-Epos "Des-
cent” bewegten sich nur Bitmaps.

Auf die Texturen der Levels darf man gespannt sein.
Wo die heutigen 3D-Actionshooter durchschnittlich 150
Texturen verarbeiten, jongliert "Descent to Undermoun-

. Auf eben dieser 3D-Routine basiert "Descent to

tain” laut Hersteller mit bis zu 3.000 Bitmaps. Durch ver-

schmiertes Glas werfen Sie einen Blick in andere Raume
oder betrachten lhre Reflexion im verkratzten Spiegel.
"Undermountain” besteht aus 20 verschiedenen Ebe-
nen, jede zweite iiberrascht Sie mit einem neuen Grafik-
stil und behandelt ein eigenes Thema. Im Zwergentem-

paun s axsoy URISTE &

1

Smalltalk in der Unterwelt. Mal sehen, ob der kleine Kerl
rechts im Bild etwas Niitzliches berlchten kann.

PREVIEW

Noch hat er Sie nicht bemerkt. Mit Eberra-
schungsangriffen sparen Sie Trefferpunkte.

pel drgern Sie starrkopfige Barttrdger, in
einer Krypta machen Skelette Jagd auf Ein-
dringlinge. Auf der untersten Ebene erwartet
Sie gar Lolth, die ddmonische Spinnenkdnigin der finste-
ren Dunkelelfen. Mit ihr kampfen Sie um ein Flammen-
schwert. Ebenfalls im Dungeon unterwegs sind die zen-
tralen Figuren der AD&D-Rollenspielvorlage, z.B. der
Elminster von Shadowdale.

Um in die tieferen Regionen des labyrinthartigen "Un-
dermountain” vorzudringen, erforschen Sie den Weg.
Verschlossene Tiiren 6ffnen Sie mit den in den Leveln
verteilten Hebel -
gedffneten Bereiche. Um den Spielfluf3 nicht zu unter-
brechen, wird die Karte tiber die Spielgrafik gelegt, Sie
laufen weiterhin in der 3D-Perspektive durch das
Dungeon.

auf der Automap erkennen Sie die

Echtzeit-Fight: Durch
gefiihlvolles Timing == £
Ihrer Schldge und F S
geschickte Ausweich- & ""‘
mandver besiegen Sie ¢
den Untoten.

EIIEII o

Die Lizenzen fiir die AD&D-
und "Dragonlance” sind

sich Sierra das
"Birthright”-Szenario

geschnappt. N
Dutzende von Herr-

Kontrolle iiber den Kontinent Cerilia. In "Birthright”
werden Sie als Anfiihrer einer kleinen Nation in diese

Welten "Forgotten Realms” .

schon vergeben, also hat

schern kimpfen um die '

Ein typischer
Dunkelelf. Das
schlohweifie Haar und
die dunkle Haut
machen ihn unver-
wechselbar.

AT

Titel

Descent to
Undermountain
Hersteller
Interplay
geplanter Release
2. Quartal '97
Fertigstellung

8o Prozent

Mischung aus Rollen-
spiel und 3D-Action,
basierend auf einer
verbesserten
"Descent"-Engine.

Welt des Chaos hineingeboren. Im strategischen Teil fiihren Sie gawaltlge Armeen
in die Schlacht und tragen durch kluge Taktik den Sieg nach Hause. Dabei wihlt der
Spieler, ob er lieber in Echtzeit kimpft oder sich seine Mandver zwischen einzelnen
Runden in aller Ruhe iiberlegen will. Doch die Strategie- und Rollenspiel-Mixtur
"Birthright” enthilt auch einen Action-Part: In der Ego-Perspektive stiirmen Sie
feindliche Burgen und verzauberte Kavernen. Der Splnnenkonig. die Gorgone und
andere Ausgeburten biser Schwarzmagier hindern
Sie an der Rettung Ihres Konigreiches. Wahrend
Ihrer Suche nach verlorenen Schitzen sprechen Sie
mit 34 Charakteren, die Ihnen bei den Reisen durch
die Reiche, Wiilder, Berge und Hohlen von Cerilia
behilflich sind.

An den Netzwerk- und Internet-Funktionen wird bei
Sierra noch gefeilt. Im Sommer soll "Birthright”
dann fertig sein.
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G|b ihm Saures'

YO N ANDRE ULRIC

Gute Prugelsplele auf dem PC suchen Sie mit der Lupe: ,,Dark Rift“ is
ein weiterer Versuch, ein PC-Beat’em-Up zu entwickeln, das den
Priigelhelden auf Sega- und
Nintendo-Konsolen das
Fiirchten lehrt.

In ,,Dark Rift* stehen sich die zehn besten Gladiato-
ren des Universums gegeniiber. Space-Recken, so unter-
schiedlich wie die fremden Welten, aus denen sie zum
galaktischen Wettkampf anreisten. ,,Aaron* vertritt die
el humanoide Spezies in der intergalakti-
schen Meisterschaft. Mit seinem zwei-
schneidigen Schwert bezwang der mus-
kulose schwarze Kampfer bislang all sei-
ne Kontrahenten. Noch exotischer sind
seine Gegner: ,,Demitron* hiillt sich zwar
in eine humanoide Form, besteht aber
aus einer fllissigen Substanz, die standig

Teure 3D-Optik: Um den immensen
Rechenaufwand zu bewiltigen, muf} ein
3D-Beschleuniger in Ihrem PC seinen
Dienst verrichten.

http://www.microsoft.
com/msdownload/
95saver.htm

Hier finden ein Direct-
3D-Testprogramm im
Screensaver-Format.

SAS

Titel

Dark Rift
Hersteller

Vic Tokai
geplanter Release
Marz 97
Fertigstellung

60 Prozent

Nur fiir 3D-beschleu-
nigte PCs: Galak-
tische Priigelei in
Spielhallen-Qualitit.

PC ATRILE

wegung und drei Angriffs-Moves: Zwei
Attacken werden mit den Armen oder
einer Waffe ausgefiihrt, die dritte Vari-

in Bewegung ist. ,Demonica® ist ein
furchterregendes Geschopf, das nur
darauf wartet, durch eine Liicke in der
Deckung den Leib des Gegners zu zer-
fleischen. Der griine Riese ,Gore* setzt
wiederum auf die durch-
schlagende Wirkung sei-
ner monstrosen Streit-
axt.

Alle Kampfer beherr-
schen eine Abwehrbe-

ante erfolgt mit den Fiif’en — oder was auch immer am
Ende der Beine baumelt. Aus geschickten Kombinatio-
nen der Angriffsbewegungen entstehen niederschmet-

Welchen Feind hitten Sie denn gerne’ Die zehn schlechtangezogensten Kdampfer der
Galaxis treten zum tddlichen "Dark Rift”-Wettstreit an.

Gnadenlos: Wo Gore’s Axt einschlégt,
kapituliert jede Riistung.

Combo-Galerie: Bestimmte Schlagfolgen stiirzen Ihren
Kampfer in einen tédlichen Angriffswirbel.

ternde Combos und vernichtende Spezial-Moves. Um
gegnerischen Attacken auszuweichen, blocken Sie
Angriffe und kénnen auerdem durch die 3D-Arena nach
vorne oder nach hinten entwischen.
Um die Hardware auszureizen, niitzt
»Dark Rift“ die Direct-3D-API fiir
Windows 95. So sollen alle Besitzer
einer 3D-Beschleunigerkarte auf
ihre Kosten kommen. Ob die spezi-
ellen Fahigkeiten einzelner Karten
unterstiitzt werden, steht noch
nicht fest.

Die uns vorliegende Version von ,,Dark Rift" arbeitet
prachtig mit der "Apokalypse 3D” von Videologic zu-
sammen, die auf NECs PowerVR-Technologie (siehe PCX
1/97) beruht (Voodoo Karten wei-
gerten sich leider). Selbst in einer
Auflosung von 640x480 Pixel ver-
priigeln sich die Kontrahenten
miihelos mit 30 Bildern in der
Sekunde.

Die Rechenpower reicht aber
anscheinend nicht aus, um
auch den Hintergrund mit
Polygonkulissen zu verzie-
ren. Die Arenen werden

lediglich mit einer
scrollenden Bitmap-
Tapete verkleidet.



DER GAME GURU

SPRICHT

Vor etwa einem Vierteljahrhundert schlo William Clow, auch als Der Game Guru bekannt,

einen Prototypen des Atari Pong™ an einen alten Schwarzweiffernseher an. Dann machte

er sich systematisch daran, das 2k-Gerit zu schlagen. Er brauchte dafiir blo 96 Minuten.

HeEuTE WEIT UBER SIEBZIG, IST CLOW Martyrer auf. Man muf dafiir sorgen, daf

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 laft, knackt man es. Das ist

ER ES ZU GESICHT BEKOMMEN HAT. ebensowenig schummeln wie wenn man

SOFTWARE - HERSTELLER VON SILICON {ibt, aber wer ibt, beschummelt sich selbst.

VALLEY BIS TOKIO LASSEN SICH VON Ich habe mehr als 100 der filhrenden

IHM BERATEN. DIESES EXKLUSIVE PC-Titel ausgetrickst. Ein Programm

INTERVIEW WURDE AUFGENOMMEN, zu Knacken ist eine Kunst fiir 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?
:;‘ Die bewaffneten Propheten

fé!%f‘:\’m langer Zeit, als in den soer Jahren siegen immer, nur die unbewaffneten
die ersten Flipper auftauchten. Ich reiste kommen um, Die Leute werden immer

von 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
lch war eben jung und dumm kamen mir simplistisch vor, Adventures

haben mich amiisiert, und Actionspiele fand
Studio 3D0: Soll das heiien, daf Sie

heute gegen die Regeln verstofien?

S22 In der Welt zahlen Taten, nicht gute

ich unterhaltsam - fiir ein paar Minuten.
Manche Leute konnen gut mit dem Ball
werfen, andere wissen, wie man eine

Absichten, und ein leistungsfahiger Siinder Melodie komponiert. Ich weifs 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.

PC

1996 The 3D0 Company. 3D0, Studio 300, die 3D0 Logos und Game Guru sind Warenzeichen der Firma 3D0

STUDIO
Bei allen anderen Marken - oder Produktnamen handelt es sich um Warenzeichen bzw. eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Inhaber.

3DO

Alle Rachte varbehalten. Die Geheimnisse und Mogeltricks des Spiele-Gurus gibt es im Handel auf Diskette zu kaufen
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http://www.perl.com/
deckmaster/
Brauchen Sie Magic-
Hilfestellungen? Dann
sind Sie auf dieser

Homepage genau rich-

tig: Sie finden nicht
nur Regelerkldarungen,
sondern auch Listen
aller erhiltlichen Kar-

ten samt threr Preise.
Falls Thnen das nicht
geniigt, offeriert Thnen
“"Deckmaster” weitere
"Magic: The

Gathering™-Links.

Duell der Ma

ANDREAS

ULRICH

Als sich der Siegeszug der kleinen, bunt bedruckten

”Gathering”-Karten abzeichnete, ergatterte US-

Hersteller Microprose flink eine Lizenz -
Meister-Designer Sid Meier setzt den fantasti-
schen Kartenkult fiir den PC um.

Microprose war nicht der einzige Hersteller, der sich fiir
die weltumspannende "Magic: The Gathering”-Mode in-
teressierte: Wdhrend sich ein "Gathering”-Spiel des Mit-
bewerbers Acclaim weit von der Vorlage entfernt, halt
sich Microprose genau an das offizielle Regelwerk.

Um einen unkomplizierten Einstieg in das taktische
Scharmiitzel zu ermoglichen, haben die Entwickler Dut-
zende von vorgefertigten ,Decks” entworfen. "Magic”-

Titel

Magic: The Gathering
Hersteller

Microprose

geplanter Release
Februar

Fertigstellung

80 Prozent

Authentische
Umsetzung des
erfolgreichen
Trading-Card-Game.

16 poxTREuE

Setzt |hr Gegeniiber einen Zauberspruch gegen Sie ein, dann
wird die gespielte Karte in Grofiformat eingeblendet.

erfahrene Strategen miissen auf das Zusammenstellen
Ihrer eigenen Kartenkombinationen nicht verzichten: Mit
dem ,,Deck Builder” kénnen Sie sich aus den Karten der
vierten ,Magic: The Gathering*“-Auflage Ihr personliches
Zauberbuch zusammenstellen. Um auch alten Hasen
Neues zu bieten, liberrascht Sie Microprose mit zwolf,
bisher unverdffentlichten Karten aus dem ,,Astral Set*.
Auflerdem bekommen Sie mit der PC-Umsetzung die
Chance, mit 20 der seltensten und machtigsten Karten
(z.B. dem ,,Black Lotus®) zu spielen.

Nach fiinfzehn Jahren Spieldesign im Dienste von
Microprose ist die ,,Shandalar“-Spielwelt Sid Meiers’
letzter Streich fiir seinen Arbeitgeber. Um zu vermeiden,
daf’ Sie Ihr Deck nur aus den machtigsten und selten-
sten Karten zusammenstellen, wird mit ,,Shandalar* ei-
ne Trading-Card-Welt simuliert, Dort kénnen Sie neue
Karten kaufen, verkaufen oder gegen bevorzugte Karten
eintauschen und mit lhrem individuellen Deck gegen an-
dere Kartenmagier antreten. Blutige Anfanger erhalten

gier

in 13 multime-
dial gestalteten
Kapiteln eine Einfiihrung in den ,,Magic: The Gathering“-
Kosmos.

Der Kampf um Mana und Lebenspunkte ist sehr tiber-
sichtlich dargestellt: Auf dem Bildschirm sehen Sie die
Karten Ihres Decks sowie die Karten, die von lhnen und
Ihrem Gegner bereits ausgespielt wurden. Bleiben Sie
mit dem Mauszeiger ldnger auf einer Karte, wird auf der
linken Seite die komplette Karte mitsamt Beschreibung
der Fahigkeiten eingeblendet. Haben Sie geniigend Ma-
na, um eine Karte zu benutzen, verféarbt sich deren
Name gelb. So sehen Sie sofort, welche Karten Sie ins
Spiel bringen kénnen ohne davor miihselig |hre Linde-
reien zu zahlen. Wollen Sie lhren Kontrahenten angrei-
fen, dann klicken Sie auf die entsprechende Kreatur.
Diese wird um 90° gedreht und in einem Kampffenster
neu gezeigt. lhr Gegner muf} dann entscheiden, ob er
eine seiner Kreaturen zum Blocken einsetzen mdchte
und gegen welche Angreifer er sie setzen will.
Anschlieend werden etwaige Spezialfahigkeiten einge-
setzt, welche die Kampfstarke der Kreaturen modifizie-
ren. Der Computer errechnet, welches Monster den
Kampf tiberlebt und wieviel Schaden der gegnerische
Magier einsteckt. Jede Phase wird von lhnen mit einem
Klick auf eine Schaltfldche abgeschlossen. Ermiidende
Regeldiskussionen zu den Texten auf den Spielkarten
gehdren der Vergangenheit an.

In der vorliegenden Version von ,,Magic: The Gathe-
ring“ nimmt sich der Computer seine Griibelzeit, bevor
er sich fiir einen Zug entscheidet und erweist sich als
wiirdiger Gegner.

Der Kampfbildschirm: Die finsteren Monster dér schwarzen_
Magie holen zum Schlag gegen die wei3en Kreaturen aus.
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SPH ELE

Texturen-Uberflieger

Neben einer gewitzten Luft-Physik besaR die pazifisti-
sche "Flight Unlimited”-Simulation von Looking Glass
die schonste 3D-Grafik weit und breit. Das Texture-Ver-
fahren, das alle Szenerien
in fotorealistische Land-
schaften verwandelte,
liegt auch der Fortsetzung
zugrunde, die Looking
Glass in wenigen Wochen
ausliefert. In einem von
sechs Sportflugzeugen
(von der Piper "Arrow” bis
zur P-51D von Mustang)
starten Sie von 45 ver-
schiedenen Pldtzen zu
Ausfliigen tiber die Bay
Area um San Francisco.
Das Areal umfafdt tiber
10.000 Quadratkilometer,
wobei Sie bei einem Flug
tiber San Francisco jedes
Gebdude iiber zehn Stock-
werke als massives 3D-
Objekt abgelegt wurde. |hr
Kénnen im Cockpit wird
durch Fliige ausschlielich nach den "Visual Flight
Rules™ (VFR) oder mit Hilfe Ihrer voll funktionstiichtigen
Cockpit-Instrumenten gepriift. Neben Start- und Landes-
situationen ertiiftelte Looking Glass auch rund 25 Aben-
teuerfliige, die Sie mit le-
bensbedrohlichen Situa-
tionen konfrontieren.
Gekampft und geschos-
P sen wird aber auch in

& "Flight Unlimited 2” nicht.
mht U"ﬁ'_”gfa 2

LS ST e

i.-nnm. mus'twmn Sie zum Start
des zweiten Industrieabschnitts, UNTEN, OBEN,

RECHTS, UNTEN, UNTEN, RECHTS, LINKS und OBEN
direkt in den dritten Level.

Wer im ersten Tunnelabschnitt auftauchen machte,
wihit RECHTS, RECHTS, OBEN, UNTEN, RECHTS,
OBEN, RECHTS, RECHTS. Spieler, die es in die
Kanalisation zieht, tippen im Titelbild RECHTS,
OBEN, RECHTS, RECHTS, LINKS, UNTEN, OBEN,
RECHTS. Mit RECHTS, LINKS, LINKS, LINKS, LINKS,
UNTEN, RECHTS und UNTEN landen Sie schlieBlich in
der Chemiefabrik, mit LINKS, LINKS, RECHTS, OBEN,
RECHTS, UNTEN, RECHTS, OBEN in der
abschlieBenden City.

Nur Fliegen ist
schéner: Was Sie
hier sehen, ist
kein Foto, son-
dern eine Echt-
zeit-berechnete
Ansicht der
“Flight Unlimi-
ted”Bay-Area.

Mit der "Personal Arcade”-Compilation emuliert Telegames
Spiele der 8oer-Jahre-Hersteller CBS, Imagic und Activision.

SPIELE

Coleco-Classics im
Zehnerpack

Die "Microsoft Arcade”,
eine Spielesammlung mit
authentisch umgesetzten
Spiele-Oldies von Atari,
|oste eine Lawine aus.

"Mountai|:| King"” und "No-
vablast” sind zwei weitere
Klassiker der Telegames-CD.

Nach Activision, Williams
und Namco besinnen sich
immer mehr Hersteller auf
angestaubte Software-Ju-
welen der frithen 8oer-
Jahre und vermarkten Ol-
dies als authentische 1:1-
Emulationen. Mit der "Te
legames Personal Arcade”
verkauft der gleichnamige
Hersteller zehn Action-
und Geschicklichkeits-
spiele, die bis 1985 fiir die
Colecovision-Spielkonsole
programmiert wurden.
Neben den Coleco-Varian-
ten erfolgreicher Activisi-
on-Spiele (u.a. "Pitfall”
und "Beam Rider”) finden
Sie u.a. auch CBS’ "Moun-
tain King”, "Sir Lancelot”,
"Tour Tennis”, "Strike It”
und "Novablast” von Ima-
gic auf der CD. Telegames,
als Spezialist fiir Oldie-
Konsolen und -Software

bekannt, hat in Deut-
schland keinen offiziellen
Vertrieb. Fiir knapp 50
Mark miiitet |hr die Win-
dowsgs-CD aber im gut-
sortierten Fachhandel
oder liber die Web-Seite
"http://www.telegames.
com” erhalten.

Nurin Japan ist ein
Sampler mit drei Spielau-
tomatenumsetzungen von
Taito im Handel: Die
Wings-Compilation "Taito
Retro Arcade Pack” von
Imagineer enthalt 1:1-Ver-
sionen von "Front Line”,
"Alpine Ski” und ”Balloon
Bomber”.

Name: Personal Arcade
Hersteller: Telegames
Preis: 5o Mark

SPIELE

Sega setzt
auf neue

Technologien
Nach "Virtua Fighters”,
"Daytona” und "Sega
Rally” prédsentiert Sega im
Médrz die vierte Automa-
tenumsetzung. In "Virtual
On” balgen sich acht Ro-
boter, die wie ihre "VF”-
Verwandten aus texturier-
ten Polygonen bestehen.
Damit nichts ruckelt oder
flackert, stellt Sega hohe

e

Unterstutzt MMX: Die
Automatenumsetzung
"Virtual On” von Sega



Segas neueste Autumaten
umsetzung erscheint im
Mérz: "Virtual On”

Anforderungen an die
Hardware: Neben 166 Mhz
und 32 MByte RAM sollte
Euer Pentium MMX gerii-
stet sein, um die Blech-
Duelle fliissig und in einer
Auflosung von 640 x 480
Bildpunkten darzustellen.
Unterstiitzt werden Mo-
dem und Netzwerk fiir
funkenspriihende Zwei-
Spieler-Schlachten sowie
das Sidewinder-Gamepad
von Microsoft.

NEWS

SPILELE

Flippern in 1,9 Millionen Pixeln

Mit "Timeshock” arbeitet Empire am Nachfolger des erfolgreichen ”Pro Pinball:
The Web”-Flippers. Im Gegensatz zur Konkurrenz scrollt der Empire-Flipper nicht
vertikal, sondern zeigt das Geschehen aus statischer, isometrischer Ansicht.
Dabei niitzten die englischen Entwickler die Grafikfahigkeiten eines modernen
PC bis aufs letzte: Der "Timeshock”-Tisch baut sich in einer Auflésung von 1600
x 1200 Pixel bei 16 Millionen Farben vor lhnen auf. Fiir das fotorealistische Erleb-
nis bendtigen Sie jedoch eine Grafikkarte mit acht MByte RAM, wahrend durch

Name: Virtual On

Erscheinungstermin: Marz 97

Hersteller: Sega ‘

PUBLISHER

China bittet
zur Kasse

Das japanische Soft-
ware-Haus Koei ist der
grofite Strategiespielher-
steller Asiens und durch
Geschichtszyklen wie
"Bandit Kings of Ancient
China”, "Romance of the
Three Kingdoms” und
"Unchartered Waters”
auch unter westlichen

Karten mit vier MByte immerhin noch
64.000 Pixel in True Color dargestellt
werden. Um das LED-Display des Score-
boards mit fetzigen Animationen zu fiil-
len, warf Empire die SGI-Workstation an
und renderte passende 3D-Animatio-
nen —nur um diese wieder auf die Dot-
Matrix-Darstellung in vier Farben herun-
terzurechnen! Damit Ihre Ohren nicht zu
kurz kommen, wird der Soundtrack zum
Flippergebolze in Dolby-Surround abge-

mischt.

Name: Pro Pinball: Timeshock
Hersteller: Empire
Erscheinungstermin: Sommer 97

Spielern bekannt. Meist
verwendet Koei die japa-
nische und chinesische
Frithgeschichte als Hin-
tergrund fiir seine Hex-
feld- und Rollenspiel-
Epen. Die Auseinander-
setzung mit der jlingsten
Vergangenheit wird fiir
den Hersteller jetzt teu-
er: Mit einer Strafbe-
steuerung von 490.000
Yuan (umgerechnet rund

SPLELE

Echtzeit-Mandver auf stiirmischer See: In Empires "Ages of
Sail” machen seetaugliche PC-Spieler als Admiral der napo-
leonischen Ara (bis 1820) Karriere.

80.000 Mark) belegte
China den Import eines
PC-Spiels, das sich mit

“Volle Breitseite,

In den letzten Wochen durchquer-
ten Echtzeit-Strategen Fantasy-Ko-
nigreiche und ganze Galaxien, jetzt
kommandiert Sie das britische
Softwarehaus Empire in das napo-
leonische Zeitalter zuriick. In "Ages
of Sail” stechen Sie zu historischen Seeschlach-

dem Pazifikkrieg (1941
bis 1945) auseinander-
setzt. Die "unauthorisier-
te Produktion von Soft-
ware, die auf dem Pazi-
fikkrieg basiert”,
laut der Kommunisti-

wurde

schen Partei Chinas nicht
zuletzt deshalb mit die-
ser Strafe belegt, weil sie
Waffen und Persdnlich-
keiten enthalt, "die Chi-
na beleidigen”.

Age of Sails: Durch =
Schlachten auf
allen Weltmeeren
kampft Ihr Euch
vom Kadetten |
zum Grof3-
admiral
empor.

schiedlichen historischen Schiffen warten darauf, die Segel zu hissen und
feindliche Dreimaster auf den Meeresboden zu bollern. lhre Marine-Kar-
S riere starten Sie als Kadett in England, Frankreich, Spanien oder in den

Echtzeit-Seebdren haben.

| USA. lhnen bleiben 65 Jahre, um gegen alle tiickischen Winde der Welt-
meere zu beweisen, daf3 Sie das Zeug zum

Name: Age of Sails
Hersteller: Empire
Erscheinungstermin: Sommer 97
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PUBLIS HER

N Grolier
| fliegt mit DirectX
A\ Mit zwei auf Windowsgs zugeschnittenen
, Cartoon-Fliegereien betritt die Multimedia-
Firma Grolier (eine Tochter des
franzosischen Verteidigungs-
und Verlagskonzerns Lagardere)
fl den Spielemarkt. Auf der Suche
nach Stinkkése, Ohrenschmalz
und anderen chemischen Wunderwaffen
Bl flattert Insektenheld "Banzai Bug” durch
8 das Heim einer bésen Kammerjagerfami-
lie. Der Held kennt drei verschiedene
| Flugmodi, mit denen er den Echtzeit-ani-
mierten Gefahren der 3D-Wohnung aus-
. weicht und seine Kameraden zum Sieg
- g SN (iber die menschlichen Bewohner leitet.
E;;’igﬁ’fmi%g;is“;ﬁ 3D-  Entwickelt wird "Banzai Bugs” von der
"Banzai Bugs” (oben) und  bislang unbekannten Programmiertruppe
"Surf'n"Destroy” (unten). Gravity.
Die Designer und Programmierer hinter "Surf'n"Dest-

roy” haben wiederum schon ein paar CD-ROMs abgelie-
fert (z.B. "Muppet Treasu-
re Island” und ”Queens-
ryche: Promised Land”)
und verstecken hinter
dem martialischen Titel
ihr erstes 3D-Spiel. Statt
durch den Microcosmos
einer Kammerjagervilla
fliegen Kinder ab 12 durch
den Cyberspace, wie lhn
sich amerikanische Multi-
media-Entwickler vorstel-
len. Der Feind ist ein
Virus, die Spielewelt eine
Ansammlung aus bizarren
3D-Raumen und frei
schwebenden Plattfor-
men. ”Surf n"Destroy”
erscheint nach "Banzai
Bugs” (ab Mérz iiber Bo-
mico) im Sommer g7.

EN £ "0 T as e |
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Keine Lust, jeden "Tomb Raider”-Level bis zum letz-
ten Winkel zu durchlatschen? Mit folgender
Schrittkombination tanzt sich Lara zum Level-Ende:
Lait Euer Mddel stillstehen, danach mit Shift einen
Schritt nach vorne, einen Shift-Schritt nach hinten
und daraufhin Lara nach rechts herum dreimal um
die eigene Achse wirbeln (ebenfall mit "Shift”) -
schwupp, schon hat Lara die Spielstufe iiberstan-
den. Unser Leser Daniel Beer war es, der Lara diesen
Tanz beibrachte, der jedoch nur in der deutschen
Version des Action-Adventures funktioniert.

Schrecken aller Kammerjdger: Die respektlosen "Banzai
Bugs” revoltieren gegen ihre Hausherren — das Spieledebiit
des Multimedia-Verlags Grolier.

| 20 spexreEus

~—Tr

Auf den Multime-
dia-Goldrausch
folgt Erniichte-
rung: Nach Via-
com und Time
Warner beendet
jetzt ein weiterer milliar-
denschwerer Konzern sein
Engagement auf dem
Spielemarkt. Bis zum 14.
Mérz raumen alle 85 Mit-

PUBLISHER

5 Entertainment
GTE steigt aus

am Management von Con-
tent (sprich: Spiele) zu
beteiligen.” erklart GTE-
Manager Richard Scott.
Nach seiner Aussage stieg
der Telefonriese 1990 ins
Spiele-Business ein, um
Unterhaltungs-Software
fir ein geplantes Breit-
band-Netzwerk zu ent-
wickeln. Zu den Titeln, die

Huey Long besiegt Hitler
Verriter Churchill soll hidngen!

Bomico veriffentlicht das historische Abenteuer auf der
"Titanic” als letztes Spiel von GTE Entertainment.

arbeiter, die der US-Tele-
fonkonzern GTE vor sechs
Jahren unter dem Interac-
tive-Logo zusammenrief,
ihren Arbeitsplatz. "Nach
einer strategischen Ent-
scheidung besteht fiir GTE
keine Notwendigkeit, sich
an der Entwicklung und

INTERNET

GT fiir PC sowie Sega- und
Nintendo-Konsolen ent-
wickelt gehorte u.a. das
Grafik-Adventure "Time-
lapse” sowie "Titanic”,
das in diesen Tagen als
eines der letzten GTE-
Produkte in die deutschen
Geschdfte kommt.

NEC synchronisiert TV

und Internet

Mit "WebSync” stellte der japanische Halbleiter-
riese NEC kiirzlich ein System vor, das Fernsehen
und Internet-Seiten verkniipft. "WebSync” ermog-
licht es z.B. dem Zuschauer von Nachrichtensendun-
gen und Dokumentationen gleichzeitig und auf dem
gleichen Bildschirm zusatzliche Informationen und
Dokumente aus dem Internet zu beziehen. Sobald
NEC mit der WebSync-Vermarktung beginnt, kénnen
TV-Programm-Anbieter begleitende Internet-Sites
eroffnen und ihren Zuschauer tiber Links zugénglich
machen. Wann das System in Japan oder Europa ein-
gefiihrt wird, ist jedoch noch nicht bekannt.
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Virtuelles
Soll & Haben

Unter der Fithrung des
HiTech-Konzerns Fujitsu
haben sechs japanische
Bankhduser mit der Test-
phase zu einem "Virtual
Banking”-System begon-
nen, um u.a. die zu-
grundeliegende Encrypti-
on-Technik und andere Si-
cherheitsfragen zu priifen.
Ab April soll der Geldver-
kehr zwischen den Ban-
ken tiber das Internet ge-
testet werden. In dieser
Phase diirfen dann auch
Privatleute an diesem auf
Japan begrenzten Test
partizipieren.

N;achfiolger
fr die
Powershot

JPUaLes

Wo bleibt der "Dun-
geon Keeper”? Peter Molyn-
eux’ letztes Spiel fiir seine
ehemalige Firma Bullfrog
wird nicht in diesen Tagen,
sondern voraussichtlich erst
im April erscheinen. Wir
driicken die Daumen.

Laut Ascarons Hol-
ger Flottmann erscheint der
(durch Spieleanregungen
aufgepeppte) Nachfolger zur
FuBballsimulation "Anstof3”
noch in diesem Jahr.

|6sen dabei den Hitachi-
Chip des Vorgdangermo-
dells ab. Die maximale
Auflésung soll bei jeder
Kamera tiber einer Million
Pixel liegen, also minde-
stens doppelt so hoch
sein wie die der Power-
shot 600 (570.000 Bild-
punkte). Selbst das High-
end-Modell des Canon-
Trios soll weniger als
100.000 Yen (umgerech-
net rund 1.500 Mark) ko-
sten. Zu welchem Preis
die Digi-Kameras nach
Deutschland kommen, ist
nicht bekannt.

Jenseits der einen Million
Bildpunkte: Die erfolgreiche
”Powershot 600”-Digital-
kamera von Canon erhdlt in
diesem Jahr drei technisch
verbesserte und preisgiinsti-
ge Nachfolger.

Um verlorenen Boden
gegen Sony und Olympus
wieder gutzumachen,
wird der japanische Her-
steller Canon in diesem
Sommer drei Nachfolge-
modelle zu seiner digita-
len Kamera "Powershot
600" in die Geschafte
bringen. Intel-Prozessoren

- |
Arrelesd

Aus dem Update
wird ein Errata: Entgegen un-
serer Meldung in der letzten
PCX lduft auch die unzensier-
te US-Version von "C & C 2” auf
dem deutschen Windowsgs
problemlos.

32-Bit-Soundkar-
ten gibt’s natiirlich nicht,
wohl aber Karten mit 32 Stim-
men - der waghalsige Titel-
text fiel uns leider erst auf als
die PCX 2/97 bereits aus dem
Druck kam - sorry.

HARDWARE

Mit dem TV
ins Internet

Wahrend das Fernseh-
programm zur multiplen
Werbepause verkommt,
macht sich Elektronikriese
Akai Gedanken {iber alter-
native Nutzungsmoglich-
keiten flr thr TV-

Gerat.
Neben einem
DVD-Spieler stellte die ja-
panische Firma auf der
amerikanischen Fachmes-
se CES mit der "Akai Inter-
net Connection” (AlC-01)
ihren ersten Netz-Compu-
ter vor. Das schlanke
Gerat kann an jeden han-
delsiiblichen Fernseher
angeschlossen wer-
den und verbindet

NEWS

Sie liber ein internes
33.6kbps-Modem mit
Web-Sites, Homeshop-
ping-Einrichtungen und
Ihrem eMail-Briefkasten.
Das AlC-01 arbeitet mit
Software der Oracle-Toch-
ter NCI, ist mit einem Java-
Browser ausgestattet und
unterstiitzt Real-Audio
und Shockwave.

Statt Benutzer-Name
und PaBwdarter einzuge-
ben, surfen AlIC-Benutzer
ungehindert mit einer
Smart Card, die ihre per-
sdnliche Identifikations-
nummer (PIN) enthalt und
gegebenenfalls an Inter-
net-Provider oder andere
Internet-Sites weiter-
reicht. Uber

einen parallelen Port kann
ein Drucker an das AlC-01
angeschlossen werden.
Zum Preis von umgerech-
net rund 500 Mark er-
scheint der Netz-Compu-
ter zum Sommer dieses
Jahres in den USA.

AKAl
Chlip—=Cloin'tro]1

Mit DVD-
Player und Netzcomputer
AlC-o01 (Blld) riistet Akai lhren Fernseher

zum Multimedia-Terminal auf.

Der japanische Halbleiter-Konzern NEC legt seine Pldne, noch vor dem Jahr 2000 DRAM-Bausteine mit einer
Kapazitiit von 256 MBit in Massen zu fertigen auf Eis. Uiber 100 Milliarden Yen wollte der Chip-Riese urspriing-
lich in die Fertigung der Next-Generation-Speicher investieren. Nach einer Meldung der japanischen Agentur
Nikkei wurde der Fertigungsstart Ende letzten Jahres auf unbestimmte Zeit verschoben. Ob NEC-Mitbewerber
Toshiba an seiner geplanten 150-Milliarden-Yen-Fabrik fiir Speicherbausteine der gleichen Grofie festhalt, ist

nicht bekannt.

Gleichzeitig drosseln die japanischen Chiphersteller die Fertigung von 16-MBit-DRAMs. Urspriinglich plante
NEC Ende dieses Jahres 18 Millionen 16-MBit-Chips pro Monat herzustellen, jetzt soll nur noch gut die Hilfte
vom Band laufen. Auch Hitachi korrigierte die geplante Fertigungsmenge deutlich nach unten und riistet die
entsprechenden Fabriken auf die Produktion von Flash-Memorys (statt 16-MB-DRAMs) um. Die Schuld am sin-
kenden Engagement der Hersteller gab ein Mitsubishi-Sprecher den rasch verfallenden Preisen in diesem Sek-
tor. Wahrscheinlich verschreckt auch das verstirkte Engagement der Tiger-Staaten (Taiwan, Korea), die eifrig

neue 16-MB-Fertigungsstitten bauen, die japanischen Hersteller.
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http://www.bmw.de/
lexikon/lexikon.htm

Von "ABS" bis
"Ziindkerze” erkliirt
das Online-Lexikon

des bayrischen Luxus-

karossen-Herstellers
alle KFZ-Fuchaus-
driicke in Wort und
Bild.
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Titel

Need for Speed 2
Hersteller
Electronic Arts
geplanter Release
1. Quartal '97
Fertigstellung

50 Prozent

Mehr Need fiir mehr
Speed: Die Fort-
setzung des erfolg-
reichen Rennspiels
verspricht viele
neue Fahrzeuge
und abwechslungs-
reiche Strecken in
besserem Outfit.

PEITRENE

t dem kleinen
zumindest in "Need
mtollen.

ei
einer virtuellen Welt zu fahren. Noch steht
nicht fest, wieviele der teuren Nobelkaros-
sen simuliert werden, aber mindestens
acht unterschiedliche Sportwégen aus aller Welt werden
Ihnen zur Wahl stehen. Im Gegensatz zum Vorganger
kampfen Sie in "NFS 2” nicht nur mit den unterschied-
liche Fahreigenschaften der Nobelhobel, sondern auch
mit tlickischen Bodenbeldgen. Sie driften iiber staubige
KieselstraBRen, donnern ohne Riicksicht auf Ihr Fahrwerk
iber Kopfsteinpflaster, schlittern akrobatisch auf Eis
und Schnee und versuchen, auch auf einer nassen Renn-
strecke nicht die Kontrolle an das Aquaplaning abzu-
geben.

Um sich vom Simulationstouch des Vorgangers zu

trennen, integrierten die Entwickler einen speziellen
»Arcade-Mode*. Dieser erméglicht haarstrdubende
Powerslides um Haarnadelkurven, ohne daf Ilhnen die
Physik einen Strich durch die Rechnung macht. Sind Sie
im Zusammenspiel von Gas und Bremse nicht hundert-
prozentig sicher, dann lassen Sie sich im ,, Tutorial
Mode“ von einem virtuellen Fahrlehrer hilfreiche Tips
geben.

International ist auch die Streckenauswahl: Sie flit-
zen entlang der sonnigen Kiiste Mexicos, don-
nern vorbei an der griechischen Akropolis,
jagen liber die eisigen Ebenen Norwegens
und halten auf der australischen Strecke

#ﬁ” A

neben den Luxus-Rasern auch normale Fahrzeuge.

‘-_‘%--

Sonntagsfahrer und Ferienbusse: Auf den Kursen tummeln sich

Der Geist von "Need for Speed”: Mit
unbezahlbaren Sportwigen iiber die
Landstrafie heizen — und das entgegen
allen Vorschriften,

Ausschau nach Kanguruhs. Insgesamt verfolgen Sie lhre
Konkurrenten auf sieben neuen Strecken, besonders
erfolgreiche Lenker werden mit einem Bonus-Track
belohnt.

Auch technisch hat sich seit dem Vorganger einiges
getan: In ,Need for Speed 2" lenken Sie lhren Wagen
durch eine 360°-Umgebung. Die neue Grafikengine
sorgt flir mehr Abwechslung auf dem Asphalt: Durch die
neu gewonnene Bewegungsfreiheit konnen Sie mit
Ihrem Boliden auch abseits der StraBe durch die Land-
schaft pfligen
oder an Weg-
| gabelungen eine
| Alternativroute
einschlagen. Die
renovierte Grafik-
engine erlaubt
noch optische
Spielereien: Sie
rasen durch die stockfinstere Nacht und sehen nur den
Ausschnitt der Straf3e, der vom Lichtkegel des Schein-
werfers beleuchtet wird oder kampfen bei dichtem Ne-
bel mit schlechter Sicht. Das Renngeschehen wird wahl-
weise aus einer Innenperspektive mit individuellem
Fahrzeug-Cockpit und funktionstiichtigen Armaturen
gezeigt, oder Sie schalten auf eine der AufRenansichten.

Fuir Multiplayer-Action wird gesorgt: Uber ein Netzwerk
treten bis zu acht Fahrer gleichzeitig gegenei-
nander an, liber Modem oder Split-Screen
= drangen sich zwei Nachwuchspiloten

gegenseitig von der Piste. Die neue Tech-

nik hat seinen Preis: Ohne einen Wings-

bestiickten Pentium mit mindestens go
MHz bleiben die Motoren kalt.

e AT jﬁ
(RIS, L

Sie haben 500.000 Mark iibrig? Dann
holen Sie sich statt "Need for Speed 2”
den roten "XJ”-Nachfolger von Jaguar.

Rushhour: Selbst im dichten Verkehrsgetiimmel einer
europdischen Metropole achten Sie nur auf lhren Vorsprung.



Mit ,,Fallout” wollen die
Mannen um den Produzen-
ten und Programmierer Tim
Cain die Verbindung zwi-

schen einfacher Benutzer-
fiihrung und detailliertem Regelsystem schaffen. Einer

der Vorteile des amerikanischen Generic Universal Role-

playing System (GURPS) ist die uneingeschrankte Ver-

wendung von beliebigen Welten — GURPS-Helden besie-

deln den Wilden Westen und durchstreifen Sagenwel-
ten. Interplay hat sich fiir Science-fiction entschieden.

,Fallout* spielt auf einer von Nuklearangriffen zerstorten
Erde. Die Bevdlkerung lebt in einer riesigen Bunkeranla-
ge, der ,Vault“. Erst als die Dinge im Unterschlupf aus

PREVIEW

V O N I()HI\S 5-€ H'WE' I K L

Licht am Ende des Tunnels: Interplay hat sich
mit Rollenspielen eingedeckt und schwingt das

Im Spiel wandern Sie in
Echtzeit durch die isometri-
schen Uberreste der Zivilisa-
tion. Ahnlich wie in Blizzards
,Diablo* sind alle Figuren vor-
gerendert. Modrige Ghuls hin-
ken durch die zerstorten
Stédte, die mutierte Flora und
Fauna attackiert an allen Ecken
und Enden.

Der Grafik merkt man die Lie-
be zum Detail an, die die Man-
nenum Tim Cain investiert ha- 9nten: "Hallo” oder "Hau Ab!” - Sie
ben. Halt Thre Figurein Messer
in der rechten Hand, so ldBt sie es bei langeren Warte-
zeiten ldssigidurch die Luft wirbeln.

plaudern mit einem Ghul.
Die Kampfe finden, anders als bei ,Diablo®, nicht in m

Echtzeit statt.Wie 1988 beim Klassiker ,Wasteland* ist Titel

Ganz oben: Das Innere des Hauses wird
erst beim Betreten sichtbar.

. e f ; Fallout
jede S7chlacht1n taktische Runden unterteilt, Bewe- Hersteller
”““gun,g%unkte begrenzen alle Aktionen der Streiter. Sie Interplay

Technologleverlust Der Computer in dtesem Raum Ist von der
elektromagnetischen Strahlung villig zerstort.

dem Lot geraten, muf ein Bewohner in: dﬂﬁ verseuchten

Apfel beiBen: Mutterseelenallein Wgen Sle dTe ersten
Schritte auf der verstrahlten Erde. e

Doch bevor es soweit ist, wihlen Sie.einen dervorge-
fertigten Charaktere oder entwickeln lhren eigenen. Da-

bei orientierte sich Interplay am "GURPS Basic Set” und
den Erweiterungen "GURPS Space”, "High Tech”, "Ultra
Tech” und "Robots”. Der Grofiteil der Kampf-, Reaktions-
und Charakter-Regeln wurde adaptiert und auf "Fallout”
iibertragen. Ihr Charakter definiert sich dabei durch ver-

schiedene Fertigkeiten, wie Akrobatik, Uberzeugungs-

konnen als6"zweiSchritte um die Ecke gehen (die
Punkteanzeige schrumpft auf die Halfte) und dann mit
gezogener Magnum einer riesigen Kanalratte eins auf
den Pelz brennen (alle Aktionspunkte sind aufge-
braucht). Dabei wird nicht auf einen seperaten Kampf-
bildschirm umgeschaltet.

Die Gesprache mit den Bewohnern der Ober- und Un-

terwelt finden in Multiple-Choice-Manier auf einem se-

perateni Bildschirm statt. Bei den kurzen Plaudereien mit

Mensch und Monster spielen Ihr Charisma und ihre Ta-
lente eine Rolle, etwa wenn Sie |hr mifdtrauisches
Gegeniiber von Ihren guten Absichten iiberzeugen.

geplanter Release
2. Quartal'gy
Fertigstellung

60 Prozent

Isometrisches Ren-
der-Rollenspiel mit
taktischem
Rundenkampf.
Auftakt zu einer
geplanten Rollen-
spielserie um das
GURPS-Regelwerk
von Steve jackson.

In den schweren Kampfanzug gehiillt, bewahren Sie auch unter Beschuf} einen kiihlen
Kopf (links). Nicht so der Riesenskorpion (Mitte), dem Sie mit dem Flammenwerfer ein-

kraft und Reaktionsschnelligkeit.

" o 9
wasist[
Steve Jackson zahlt seit Mitte der

8oer Jahre zu den populdrsten Rollen-
spiel-Entwicklern Amerikas — nicht zu
verwechseln mit seinem englischen
Namensvetter und Games-Workshop-
Mitbegriinder. Wahren sein UK-Kollege
mit Partner lan Livingstone die

"Fighting Fantasy”-Reihe ins Leben rief,

entwickelte Livingstone den Brettspiel-

helzen Im Inventar (rechts) bestimmen Sie Ihre Hauptwaffe und Riistung.

erfolg ,,Car Wars* (hierzulande bei
Fantasy Productions erschienen),
anschlieBend rief er - als Elgenpubh
kation — die Rollenspiel-Revolution

"GURPS” ins Leben: Anstatt nach tradi-

tioneller Paper ‘n' Pencil-Manier in

einem vorgeschriebenen Genre zu spie-

len und sich bei der Charakter-

Erschaffung auf’s Wiirfelgliick zu verlas-

sen, basteln Sie in miihevoller Kleinst-

arbeit lhren Traumcharakter zusammen.

Neben den obligatorischen Skill-Listen
(Fertigkeiten) bezahlen Sie mit lhrem
Punkte-Pool angeborene Vorteile oder
tiberdurchschnittliche Attributswerte -
wer dagegen Nachteile oder miese
Daten in Kauf nimmt, darf sich neue
Punkte gutschreiben und den teuer
erkauften Bonus an anderer Stelle
weiterverbraten. Das Resultat ist ein

unkonventionell detaillierter Charakter,
der mit ausfiihrlichem Datenprofil und
Hintergrundfiille besticht. Das Beste:
Etliche Sourcebooks versorgen Sie mit
Anpassungslisten fiir unterschiedliche
Hintergrundwelten — vom Past-Holo-
caust-Szenario liber klassische Fantasy-
Welten bis hin zu Romanumsetzungen.
Zwar war ICE’s ("Rolemaster”) "Hero
System” der eigentliche Pionier, aber
leider ging die auflagenschwéachere
Publikation im GURPS-Trubel unter.



Online-Spiele-Provider im Vergleich

lelvergniigen

VYV ON T B1AS SCHWEIKEKIL
Multiplayer hier, Internet da. Kaum ein Spiel traut sich ohne Mehrspielerfunktion auf
den Markt. Da die wenigsten PC-User iiber ein lokales Netzwerk verfiigen, haben
Internet-Spieledienste Hochkonjunktur. PCX stellt Ihnen die Interessantesten vor.

So verschieden wie die einzelnen Ubertragungsraten
sind auch die Strukturen der Online-Spieledienste: In-

der Software, und beschrénken sich gegenseitig — ein
wesentliches Argument fiir "offene” Dienste.

Internet ¢ ternet oder BBS, kostenpflichtig oder gratis, unbegrenz- Entscheidend fiir die Telefonrechnung ist die rdum-
Zugang er- £ tes Spieleangebot oder speziell lizensierte Titel — den liche Distanz zum Einwahlknoten. Mplayer, Ten und Kali
forderlich. Kombinationen sind kaum Grenzen gesetzt. Entschei- spielen Sie iiber AOL & Co. Der einzige BBS-Dienst mit

L
Um diesen
Service zu erreichen, ist

Einwahlknoten in Deutschland ist das Rival Network mit
einem Server in Miinchen.

dend fiir Ihre Wahl sind die Kosten und das Spieleange-
bot. Viele der Dienste zahlen fiir die Exklusivrechte an

ein Internetzugang (z.B.
iber AOL, Compuserve
oder T-Online) nétig.
BBS-Service:

Der Service wird durch |
direkte Einwahl ge- |
nutzt. Die Kosten [
fiir den Internet-

Provider entfallen.
Dafiir freut sich

die Telekom. §
Vorsicht, kosten-
pflichtig:
; Wenn
#" : Sie die-
' sen Service

//nutzen. werden Sie
(zusétzlich zu Telefon-
und Provider-Gebiihren)
zur Kasse gebeten.
Lizenz: Der Online-
Spiele-Dienst greift in
den Programmcode der
Spiele ein, um die Soft-
ware auf den eigenen
Dienst zu konvertieren.
Dazu werden Lizenzver-
trdge mit den Spieleher-
stellern geschlossen.
Das Angebot an interes-
santer Software ist

beschrankt. g
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T
Mplayer ging 1996 ins Netz und

H - vertrdgt sich mit allen Internet-

PI.AYER Service-Providern. Leider sind AOL

und Compuserve noch nicht in der Lage, einen aus-
reichend schnellen Zugang zu gewdhren. Mplayer

fungiert auch selbst als (kostenpflichtiger) Internet-

Provider, ist aber als einziger Spieledienst auf die-
sen Seiten nur in den USA und Kanada zugéanglich.

Preisstruktur:

$9,95 pro Monat, $1,95 pro Stunde (5 Stunden frei)
$19,95 pro Monat, 51,25 pro Stunde (15 Stunden frei)
$29,95 pro Monat, uneingeschrankt

S299 pro Jahr

Unterstiitzte Spiele:

Command & Conquer, Mechwarrior 2, Terminal Velocity, Warcraft,

Deadlock, Big Red Racing, Alarmstufe Rot, War Wind, Diablo,
Website:

www.mplayer.com

'Qa, ~ Kontakt
: 4 feedback@mplayer.com

- e oo Einen komplett anderen
Weg geht die Kesmai-Tochter Aries. Sie versteht

sich als Online-Plattform fiir Entwickler und stellt In-

ternet-Spieleprogrammierern die nétigen Tools zur
Verfiigung. Die Online-Spiele (siehe Liste) werden
dann von Aries an Internet-Provider wie AOL und

Compuserve lizensiert — nur iiber diese kommerziel-

len Dienste erhalten Sie Zugang zu Aries-Spielen.

Dadurch fallen nur die normalen Provider- und Tele-

fonkosten an, Aries-Spiele selbst sind kostenlos.

Unterstiitzte Spiele:
Air Warrior, Casino Poker, Harpoon Online, Legends of Kesmai,
Multiplayer Battletech, Get a Clue, Destiny Online, Stellar
Emeror, Star Rangers Online, Jack Niklaus 4 Online
Preisstruktur:
% kostenlos
Website:
- www.ariesgames.com
'4 Kontakt: Webmaster@kesmai.com

Risiko, Chaos Overlords, Sim City 2000, Monopoly

Wi!} {
Ten
. s 2 entstand 1995 als Zusammenschluf3

Y= der BBS-Firmen Outland und Planet
Option, die beide seit 12 Jahren im Bereich Online
Technologien tatig sind.

Das Total Entertainment Network besitzt die
Rechte an iiber 25 Spieletiteln, etwa die Halfte
davon sind exklusiv fiir TEN lizensiert. Die Zugangs-
software ist nur Windows'gs-kompatibel. Die Verbin-
dung erfolgt tiber einen Internet Service-Provider
oder einen der 190 Einwahlknoten in den USA. Beim
einloggen informiert Sie der freundliche Mr. Band-

width {iber die Geschwindigkeit der Verbindung.

Unterstiitzte Spiele:
CivNet, Command & Conquer, Dark Sun, Necrodome, Warcraft,
Deadlock, Master of Orion 2, Alarmstufe Rot, Nascar Racing
Online Series, Big Red Racing, Confirmed Kill, Deadly Games,

’ Diablo, Shadow Warrior, Ground Zero, Wiz War,
@ etliche indizierte Spiele

e Preisstruktur: ca. S8 pro Monat, S2 - $3 pro Stunde

N —~ Website: www.ten.net
Kontakt: customerservice@ten.net

Das Total Entertainment Network

Das einzige amerikanische Wide
Area Network (WAN) unseres Ver-
gleichs unterhalt knapp 30 Server in amerikanischen
Grofistddten und seit neuestem auch in Asien.
Dwango ist ein BBS-Service und verlangt Direkt-
verbindungen mit einem Einwahlknoten. Ein Zugang
iiber das Internet ist nicht méglich, fiir deutsche
Spieler ist die Nutzung unverhéltnismafig teuer.
Die Software ist fiir Dos und Windows g5 ausgelegt.

Unterstiitzte Spiele: diverse indizierte 3D-Action-Shooter,
Mechwarrior 2, Terminal Velocity, Warcraft 2

Preisstruktur: $7.95 pro Monat (incl. 5 Stunden),
Zusitzliche Zeit wird im Paket bezahlt: 10, 20 und
4o Stunden fiir $19, $34 und 559

Website: www.dwango.com

Kontakt: info@dwango.com

& ,‘9



ohne Grenzen

Interplays Online Games

derer Hersteller mit an Bord nehmen. Momentan
befindet sich "Engage” im Beta-Stadium, freiwillige
Tester werden noch aufgenommen. Voraussetzun-
gen sind Wings und ein Internet-Provider. Wer sich
berufen fiihlt, meldet sich auf der Website von

Engage. Die erforderliche Software liegt dort bereit.
Unterstiitzte Spiele: Warcraft 2, Descent Online, Castles 2:

; Siege and Conquest, Rolemaster: Magestorm,
@ Splatterball
- Preisstruktur: noch nicht bekannt

A/ “3 Website: www.gamesonline.com
& £ Kontakt: iaa@iagency.com

Kali ist kein Online-
Spiele-Provider, son-
dern der Name einer
Internet-Utility, die ein
IPX-Netzwerk tiber das
Internet emuliert: Kali "iiberlistet” Ihren PC, der
Rechner glaubt er wére an ein lokales Netzwerk
angeschlossen. Somit konnen Sie mit Kali jedes
Spiel verwenden, das uber einen IPX-Netzwerk-
modus verfligt.

Die Software ist erhéltlich fiir DOS, 0OS/2 und
Windows 95. Eine Sharewareversion erhalten Sie
auf der Kali-Homepage. Sie lduft aber nur in
15-Minuten-intervallen. Sie wahlen sich tber Ihren
Provider ins Internet ein und wahlen dann einen der
etwa 100 Kali-Server in 23 Landern.

Unterstiitzte Spiele:
. Alle Spiele mit IPX-Netzwerkmodus
@ Preisstruktur: Eine einmalige Registrierungs-
gebiihr von $20
Website: www.kali.net
Kontakt: support@kali.net

Service wird auch Spiele an-

Das Rival Network ist, dhn-
lich Dwango, ein BBS-Sy-
stem; der Spieler wahlt sich direkt ein. Sie miissen
vorher nur die Software herunterladen. Dadurch
werden die bei Internet-Diensten {iblichen Band-
breitenprobleme umgangen. Da sich das Projekt in
der Beta-Testphase befindet, existieren Einwahl-
knoten nur in Miinchen und Seattle. Das System
soll sich aber durch lokale Franchise-Nehmer und
Kooperationsvertrage mit Internet-Providern weiter
verbreiten. Rival Network basiert noch auf DOS, an

einer Windows g5 Version wird aber gearbeitet.
Unterstiitzte Spiele: Alle Spiele mit IPX-Netzwerkmodus
Preisstruktur: 1. Monatliche Grundgebiihr, der Zugang ist dann

kostenlos.
é& 2. Niedrigere Monatsgebiihr, dafiir aber Kosten pro
- Stunde.
Ay Website: www.rivalnet.com
“a Kontakt: info-x@rivalnet.com

Blizzard goes Internet. Battlenet ist ein exklusiv
fiir Blizzard reservierter Online-Server. Kiinftige
Spiele der Firma werden serienméafig eine Internet-
funktion besitzen, Sie kdnnen kostenlos an Multi-
player-Sitzungen teilnehmen. Die Gebiihren fiir den
Server sind also im Spielepreis enthalten.

Battlenet ist ein "Chat-Server”: Sobald ein Spiel
beginnt, werden die Daten direkt von einem Spieler

zum anderen verschickt.

Unterstiitzte Spiele:
Diablo, Starcraft und andere kiinftigen Blizzard-
@ Spiele. Keine von fremden Herstellern.
Preisstruktur: kostenlos
Website: www.battle.net
#  Kontakt:Blizzard

®  Sierra On-Line's Game Service ist der dienstiltesten Spiele-Provider.
% ¢ Gegriindet wurde es 1991 als TSN (The Sierra Network) von Ken Wil-

liams, dem Présidenten von Sierra On-Line. Der Zugang ist nur iiber einen Internet Service-Provider mdglich.
Das jiingste Projekt ist "Cyber Park", eine virtuelle Stadt, deren Gebdude Sie mit Ihrem Alter Ego betreten. Je

nachdem wohin Sie Ihre Schritte lenken, gelangen Sie in andere Abschnitte des Netzwerks: In der Burg finden

Rollenspieler ihr Nirwana, Raumkrieger werden eher den Weltraumhafen ansteuern. Das Projekt befindet sich

@ noch im Betatest, die exakten Zugangskosten fiir Spieler sind noch nicht bekannt.

- Unterstiitzte Spiele: Front Page Sports: Baseball Pro, The Incredible Machine 3,
f*'s;'; - Trophy Bass 2, Missionforce: Cyberstorm, Baldies, Brett- und Kartenspiele
W & Preisstruktur: keine Angabe Website: www.inngames.com Kontakt: INNrEMail@aol.com
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Selbst wenn Sie lhren PC mit den schnell-
sten Komponenten riisten, gibt es Spiele,

Der Pentium-Express

€3
http//www.mmx.com
Am Tag der MMX-
Auslieferung schaltete
Intel die neue "MMX-
Domain™ online. Bis
private Anwender die
Technologie im WWW
zerrupfen, ist diese
Marketing-Seile von
Intel die beste Adresse,
um technische Daten,

neuen MMX-Befehle
und angekiindigte
Neuerscheinungen
einzusehen.

die Erklirungen der

Bisherige MMX-Software-Ankiindi- |
gungen versprechen hauptséchlich
professionelle Anwendungen, wie
z.B. den ,,Photoshop* von Adobe.
Spieleproduzenten halten sich der- |

Mit MMX erfand Intel keinen eigenstédndigen Prozes-
sor, sondern eine Erweiterung fiir den Pentium-Chip, die
sich ab jetzt in den meisten neuen Intel-CPUs findet. Bis
die letzten Pentium-PCs ohne MMX aus den Geschéften
verschwinden, wird sicherlich noch ein Jahr vergehen,
doch wer Grafik, Animationen oder Spielen schétzt, der
liebdugelt schon jetzt mit der neuen Generation.

Der erste MMX-Pentium tragt den vielsagenden Na-
men ,,P55C* und ist mit 166 MHz oder 200 MHz getak-
tet. Upgrade-Chips fiir dltere Motherboards sollen dem
Ps5C noch im Frithjahr folgen. Gegeniiber einem P2oo

ohne MMX fiihrt die neue Architektur zu einer Leistungs-

steigerung von zirka 20% — abhangig von der Aufgabe
(Bildbearbeitung, 3D-Animation, MPEG-Decoding) und
immer vorausgesetzt die Software bzw. das Spiel ist auf
MMX-optimiert. Nicht optimierter Programmcode wird
durch das grofere L1-Cache des neuen Pentiums zumin-
dest geringfiligig beschleunigt. Fiir den Herbst ist aufier-
dem der ,,Klamath“-Prozessor angekiindigt, ein Pentium
Pro mit MMX, der mit 233 bis 266 MHz getaktet wird.
Neben dem normalen Pentium-Befehlssatz wurden
MMX 57 neue Befehle bzw. Befehlsvarianten einge-
pflanzt, die den oben aufgefiihrten Multimedia-Anwen-
dungen zugute kommen. Das Herzstiick des neuen Bau-
steins ist die ,,Single Instruction Multiple Data* (SIMD)
Technologie: Mit einem Befehl werden mehrere Daten

gleichzeitig bearbeitet. Um diese schnelle Art der Daten-

verarbeitung zu erméglichen, schuf Intel acht neue, 64-

die noch immer ruckeln. Intels neue
Pentium-Generation mit ,,Multi Media
Xtension* (MMX) will Sie auf kiinfti-

ge Hardware-Fresser vorbereiten.

Bit-
grofie
Regi-
ster. Um
i . Rechner
diese anzu- i mmx.cpus
sprechen werden ab jetzt von
; : allen grofieren PC-Vertrieben
gibt es vier angeboten. Der Preis fiir die 200 MHz
neue Daten- Ausfithrung liegt bei ca. 1200 DM.

Typen, die Daten in das neue Register schleusen. So ist
es dem Programmierer moglich das neue 64-Bit-Register
z.B. mit acht 8-Bit-Werten zu fiillen und diese mit einem
Befehl der gleichen Operation zu unterziehen.

Nicht nur grafische Spielereien wie Transparenz bzw.
Uberlagerung (Alpha Blending) profitieren von dem neu-
en Verfahren, mit MMX ist es auch maglich Sounddaten
tiber den Prozessor zu generieren. Die MMX Version von
Ubi-Softs ,,Pod“ kommt beispielsweise ohne Soundkar-
te aus. Natiirlich bedeutet das nicht das Aus fiir die
Kartenhersteller: Auch ein MMX-Pentium wird sich bei
Ihnen bedanken, wenn Sie ihm mit einer Soundkarte die
zusétzliche Rechenarbeit ersparen. Ahnlich verhilt es
sich mit 3D-Beschleunigern: Das Zusammenspiel von
leistungsfahigen 3D-Grafikkarten und einem MMX-Pro-
zessor laBt besonders im 3D-Bereich rasante Entwick-
lungen erwarten. Eine weitere Doméne des MMX-Pro-
zessors ist die Darstellung von Videos auf dem PC.
Zukiinftige DVD-Discs bendtigen zum Abspielen ihrer
Daten auf einem Pentium-PC einen MPEG-2-Adapter.

- Verrichtet im Inneren des PCs
N I cin hoch getakteter MMX-
Prozessor seinen Dienst,
dann kénnen Sie sich die

zeit noch bedeckt, wollen MMX-opti-
mierten Code zwar verwenden, aber
noch nicht verraten in welchen
Spielen. Bekannt ist, da® Interplays

nStarfleet Academy* vom neuen |

Chipdesign profitiert. Auch das fran-
zisische Softwarehaus Ubi-Soft

setzt auf die neue CPU: ,,Pod™ (PCX |apiiusnssis

2/97) wird in den kommenden
Wochen erscheinen. AuBerdem ar-
beiten die Entwickler am MMX-opti-
mierten Rennspiel ,,Renault F1*. Die
Landsleute von Titus bescheren den
MMX-Usern ,,Virtual Chess", an
weiteren Produkten wird gearbeitet.
GT wiederum versorgt Sie mit dem
3D-Shooter ,,Rebel Moon“, Sega mit
dem Roboter-Beat'em-Up "Virtual
On”. MMX-Hoffnungstriger ist auch
Epics ,,Unreal”, dessen Release je-
doch kontinuierlich verschoben wird.

Die ersten Spiele fiir MMX: Die 3D-Actio
Version), "Pod” (oben rechts), "Rebel M

MPEG2-Hardware sparen und
durch einen Software-Deco-
der die komplette Rechenar-
beit der CPU (ibergeben.

Wer seinen PC sofort mit ei-
nem MMX-Chip aufbohren
mochte, kommt um die An-
schaffung eines neuen Mo-
therboards nicht herum, da
an der CPU nur 2,8 Volt Span-
nung (bisher: 3,2 Volt) anlie-
gen.

n-Ttel "Virtual-On” (links oben, Saturn- "
oon” (unten links) und "Unreal” (unten

rechts) sollen vom Leistungszuwachs der "Multi Media Xtension” profitieren.
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PREVIEW

Sierra wagt den Umstieg auf 3D:
Nach Cartoon- und FMV-Abenteuern

versetzt der amerikanische

Spielegigant seine Helden erstmals
in ein 360°-Universum. Wir sprachen
mit den Designern von ,,King’s
Quest 8: The Mask of Eternity*.

Um die Leistungsfahig-
keit Ihres neuen PCs zu
demonstrieren, gab IBM
"King's Quest” 1984 in
Auftrag. Von 4 MHz und
CGA-Grafik bis zu SVGA
hat die Serie jeden Hard-
ware-Schritt mitvoll-
zogen, jetzt folgt die 3D-
Renovierung. Wir sprachen mit Mark
Seibert, der nach "Phantasmagoria”
und "King's Quest 7” das ambitio-
nierteste Projekt der Firmengriinde-
rin Roberta Williams koordiniert.

?Klassische Puzzles wird es
kaum noch geben”

Die Seehexe (oben als ISEH Nach Sprite-Adventures und dem

Skizze, unten als
3D-Monster) verwandelt
sich in ein reizendes
Médchen, um Sie ins
Verderben zu locken.

Lebensechte Fauna und
Flora: Die Kreation mon-
stroser 3D-Fabelwesen
ist fiir die Sierra-
Designer ein véllig
neues Gebiet,

"Abgeschlossen Welten wie der

Orient-Express sind ideal fiir

ein Adventure™ Jordan Mechner
iiber seinen Interactive Movie. Persia® Me-

chner - und siehe da, es ist ein
Adventure der Kategorie ,,Thril-

PC XTRENE

Cartoon-méaBigen ,,Kings Quest 7“ wechselt
Ihr auf Echtzeit-3D. Hat Euch ,Mario 64
so beeindruckt?

In letzter
Sekunde er-
reichte uns
ein Demo
des neuen
Spiels von
Jordan
»Prince of

Orient-Express.

dve

PRESS

ler”, angesiedelt im rollenden
Mikrokosmos des legendédren

»Animationen und filmreife Ins-
zenierung bilden den Schwer-

Sierra goes 3D

N

ture

Conner Mac Lyrr heif3t der neue "King"s Quest”-Held. Der Sohn eines Fischers wur-
de vom Zauberspruch iibersehen, der all seine Mitmenschen in Stein verwandelte.

FERERE Uber ,King's Quest 8 reden wir
intern schon seit zwei Jahren, seit Oktober
1995 experimentieren wir mit den Spielele-
menten. Roberta meinte, dafd es an der Zeit
war das Adventure-Gamedesign radikal zu

Sie dereinst im grofien Cyber-

punkt seiner Arbeiten* werden

media-Spielelexikon lesen. Vom
umstrittenen Beat’em-Up-Aben-
teuer ,Karateka* (wer die Disk

verdandern. Dank 3D-Kar-
ten und spezieller Ent-
wicklungs-Software, ist
der Zeitpunkt ideal,
um solch ein relativ
unberiihrtes Ad-
venture-Szenario aus-
zuloten. Ob ,Mario
64" uns dabei
beeinfluft hat? In

"KQ 8”-Produzent

Mark Seibert:
”Schwer zu sagen
gewisser Weise ja, denn W0 wir letztend-
wir haben uns alles lich ankommen.”
angesehen was bisher in Echtzeit-3D reali-
siert wurde. Um uns herum gibt es eine
Menge guter Ideen, die Herausforderung
lag darin, herauszufinden wie man ein klas-
sisches ,Adventure® in 3D umsetzt.

IS8 Es ist ein ziemlich groRer Schritt von
2D zu 3D: Mit welchen neuen Problemen
wurden Eure Entwickler konfrontiert als sie
ihr erstes 360°-“King’s Quest” gestalteten?
FBBAA Da wir das Jahr hauptséchlich auf
Grundlagenforschung und Experimente ver-
wendeten, ist schwer zu sagen wo wir
letztendlich ankommen. Wir haben lange

verkehrt herum ins Apple-2-
Laufwerk schob, stellte damit
auch das Spielgeschehen auf
den Kopf!) iiber den ,,Prince of
Persia“ mit seinen Cut-Scenes



mit der 3D-
Umgebung herum-
gespielt, um zu
sehen wie Sie aus
der Sicht des
Spielers wirkt. Dann
sammelten wir alle
Informationen, ver-
besserten und ver-
suchten es noch-
einmal.

Kurz: Wir haben flei-
Rig experimentiert
um herauszufinden

was funktioniert und
was nicht.

Statt flachen Bit-
maps erschrecken
Sie Polygon-Feinde
wie dieser Untote.

IZEFE Welchen Einfluf hat die neue 3D-
Umgebung auf das Spieldesign? Wird
»King's Quest 8“ starke Action-Elemente
enthalten?

EEREEA Ja, ,KQ8" ist sehr Action-orientiert.
Roberta verbrachte die letzten drei Monate
damit, den Spielablauf auf die physischen
Eigenschaften der ,KQ8"-Welt anzupassen.
Falls iiberhaupt wird es nur noch wenige
Puzzles geben, bei denen der Spieler einen
bestimmten Gegenstand braucht, um ihn
weiterzugeben und dafiir einen anderen zu
erhalten, den man wiederum eintauscht usw.
Das Spieldesign dreht sich vielmehr um die
Interaktion innerhalb und mit der 3D-Welt.

TZ8¥%H Sierra hat bisher noch keine Erfah-
rung mit Echtzeit-3D. Habt Ihr Euch das Know-
How bei Dynamix oder Papyrus ausgeliehen?
WAREE Du hast's erraten: Als 3D-Engine
benutzen wir ,3-Space", das von Dynamix
entwickelt wurde. Unsere Programmierer
haben sehr eng mit den Jungs dort zusam-
mengearbeitet, die ihre Engines stark erwei-
terten, um sowohl Arcade- als auch Aben-
teuer-Spiele zu ermdglichen.

BSE5A Ist es nicht billiger (und damit lukra-
tiver) 3D-Adventures zu entwickeln, anstatt
einen Interactive Movie abzudrehen? Wird
Sierra seine Produktpolitik &ndern und zu-

PREVIEW

ranen
R-Marchen

Quest for Glory g

Als ,,Hero's Quest® initiierte Sierra Anfang
der goer-Jahre eine Spieleserie, die Ele-
mente des Fantasy-Rollenspiels mit
der Mechanik eines Grafikadven-
tures verband. Vier Teile er-
schienen bis 1993, mittlerweile
hatte Sierra den Seriennamen
aus rechtlichen Griinden in
»Quest for Glory* umbenannt. Von
der 3D-Renovierung des Sierra-Universums profitiert
auch diese Serie: Falls die Workstations nicht schlapp
machen. wird ,,Quest for Glory 5: Dragon Fire* noch im
= Herbst ausgeliefert.
l.Inter sechs verschiedenen Charakteren
z _,_\ suchen Sie sich einen Helden,
2 mit dem Sie sich auf das magi-
. sche Inselkénigreich Silmaria und
. in die versunkene Wunderwelt
. von Atlantis wagen. Spielen Sie
® im Netz, kinnen Sie sogar zwei
* & Freunde zu einer gemeinsamen
; Fantasy-Reise einladen. Die Architektur, Flora und Fauna
%" von ,,Dragon Fire* orientiert sich am antiken Griechenland .
und auch die Monster scheuchten die Designer aus der Mytholo- : '
gie der Hellenen hervor. Ihr Hauptgegner ist eine Hydra,
gleichzeitig bekimpfen Sie aber auch Tritons aus den Tiefen
des Meeres, Untote und Héllenhunde. ;
Grafisch wihlte Sierra einen anderen Ansatz als fiir das
neue ,,King’s Quest“: Die Monster (von denen auch wir bis:
lang nur Skizzen sahen) sollen als Voxel-Figuren ani-
miert werden, die Landschaften beschreibt Sierraals |
,,hyperreaiistlsche 3D-Welt mit Panoramablick®, durch ¢

-.p
P ¥

In die griechi-
sche Mytho-
logie entfiihrt
Sie der fiinfte
Teil der "Quest
for Glory”-Se-
rie. Vom neuen
”King's Quest”
wird sich
”Dragon Fire”
technisch und

™ grafisch aber
drastisch unter-
=) scheiden.

die Sie sich mit einer Vielzahl von Kame-

2 raeinstellungen bewegen. Uberarbeitet
&d wurden auch die Gefechtsbildschir-
. me, auf denen ,,Dragon Fire“-Hel- '
i den in Echtzeit gegen lhre dd-
" monischen Feinde antreten.
Sierra verspricht, daf Sie bewdh
" Helden aus fritheren ,,Quest for G
. Streifziigen in die neue
" Weltimportieren diirfen.

,KQ8* aber nahezu die gleichen Kosten

_ : i38%H Brauchen wir einen ,Verité“-Be-
verursachen, denn um so ein neuartiges

schleuniger, um ,KQ 8“ zu spielen?

gunsten von Echtzeit-3D auf Filmeinspielun-

gen verzichten?

WEMMAE Auf lange Sicht hast Du wahr-
scheinlich recht, ,,Phantasmagoria“ war
schrecklich teuer. Wahrscheinlich wird

landet Mechner jetzt seinen ge-
wagtesten Coup: Im Interactive-
Movie-Adventure-Hybrid ,,The
Last Express* verbindet er
nostalgischen Kinocharme mit
einem neuen Animationsansatz.
Auf unserem Video wirken die

Projekt zu verwirklichen, muf3ten wir ganz

schdn in Technik und Spieldesign investie-

ren. Der Vorteil ist, daB® wir Nachfolge-
projekte wesentlich billiger realisieren
kénnen..

Bewegungen
der Orient-Rei-
senden wie
sorgfiltig iiber-
pinselte Live-
Animationen,
die sich ge-
schmeidig vor
gerenderter Ku-
lisse bewegen. &5
Bis auf einen ,,Myst“-dhnlichen
Cursor war jedoch leider vom In-
terface noch nichtszu sehen.

HERAE Das Spiel wird die meisten neuen
3D-Karten, sowie Direct Draw and Direct 3D
unterstiitzen. Wahrscheinlich niitzt ,KQ 8*
auch die MMX-Technologie.

iZ&¥H Sierra hat den ersten Online-Spie-
ledienst gegriindet. Denkt Ihr immer noch,
daf® das WWW fiir Spieler wichtig ist?
WER®E Ja, der Flaschendeckel ist gedffnet
und jetzt aRt sich der Multiplayer-Geist kaum
mehr einfangen. Keine Ahnung wo das alles
hinfiihrt — ich bin mir sicher, da®
die Online- Spmiesze e
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RATING

Winnie Forster

Vorlieben: Obskure Musik, jugend-
gefdhrdende Comics, exotische
Videospiele und schine 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
filr zuhause, das ware fein...”

1983: Winnie kauft sich einen Sinclair
Spectrum, gleichzeitiger Austritt aus
Baskethall- 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

Martin G_ksch

Vorlieben: Heimkino mit AC-3, amerika-
nische Country-Music, Module, Eissorte
"Cookies & Cream”, US-Sitcoms
Abneigungen: Deutsche Ladenschluf-
gesetze, amerikanische Einwande-
rungsbehdrden, Zensur im allgemeinen
1965: Start in den ersten Level in
Freiburg/Breisgau
1984: Mihevolles Abitur in iiber-
wiegend dussligen Fachern
1984 n eines relativ demotivie-
TS
pmp
glied

von CyD€rmedia. Start
jagazins MAN!IAC.

199 otrefs mit dem Start
von "P
Besonde
Oldies, K
30-Actio
Auf seiner
Emulatoren, D
NBA Hangtime

Sportspiele,
pot'em-Ups,

iverse Arcade
& Knuckle

Anatol Locker |

t

Tobias Schwei

Vorlieben: Der alte Commodore 64,
ich mir gebraucht gekauft habe. Ulti
ist immer noch genial.
Abneigungen: Pizza und Junk-Food, weil
das alles ist, was ich im Moment esse.
1971: Die Welt wird erstmals mit mir
konfrontiert

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

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

1990: Mangels Software fast von der
Computerkrankheit genesen, hat mich
der PC voll erwischt. Schwerer 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: Diablo, KKND,
DSA3 — (hey, ich bin wieder voll da).

Vorlieben: Warme;

Tenog-Konzerte, g

Abneigungen: W

Lore 2", Ubergg
ansa

el

R nhardt

Vorlieben: Stille Gebete fiir eine Play-
Off-Teilnahme von Tampa Bay
Lightning, der Analog-Joystick am N64-
Controller, wuschelige Wedelhunde,
“Granola”-Kekse

Abneigungen: Driseliges Personal in
Ere germarkten, Autos ohne
alte Jahreszeit im

ankfurt/Main
omg in den Freistaat
Bay®s
1987: Griindungsmitglied ,,Power Play*
1992: Grindungsmitglied ,,PC-Player”
1996: Frankfurt steigt ab. Neuer Le-
bensmut durch den Wechsel ins Redak-
tionsteam von ,,PC-Xtreme*,
Auf seiner Festplatte: Diablo, The Dar-
kening, NHL 97, NBA Hangtime, Super
Mario 64 (obwohl das auf keiner Fest-

platte ist - Mist!)

| ng.nert

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

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

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

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

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

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

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

(Oberbayern)

Vorlieben: 3D-Karten-optimierte
Spiele, Diablo, Baseball
Abneigungen: Abstiirzende Rechner,
Direct X, Software-Gurken.

1970: Installation in Rosenheim

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-
stdnden — PC-Xtreme gewdhrt Asyl.
Besonders begehrt: Adventures,
Rollenspiele, Sportspiele

Auf seiner Festplatte: Diablo, KKND,
Ultimate Race, Tomb Raider

Vorlieben: Fantasy-Schwarten, mein
i spiel, "Magic"-Karten,
nnenschein

ntoleranz, Rap, "Die

nervierende Ladepau-

- First Contact”

1974: Meine Eltern machen sich auf

strapazitse Jahre gefafit

1984: |ch 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: alles von Terry
Pratchett, "Return to Krondor™

Auf seiner Festplatte: Project
Paradise, Heroes of Might & Magic 2,
Diablo, Warcraft 2
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Wertungskriterien

So werten

Kleiner Fehlgriff — grofe Folgen: Wer sich beim
Spielekauf anhand von Packungsbild oder Vorab-
E Hype entscheidet, setzt schnell mal 100
8, @ Mark in den Sand. Programm A bringt
monatelangen Dauer-Spielspa8,
Programm B nervt schon nach
flinf Minuten. Fragt sich nur,
welche Sorte Software in der
: Schachtel steckt. Hier helfen
E-‘ die Profi-Motzer aus der PC-
R Xtreme-Redaktion. Denen
wiirde man vielleicht nicht einen

N2

GUTESIEGEL "XCELLENT”

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

Betriebssystem: Welche Software-Grundlage
ist gefragt? Reicht zum Beispiel M5-DOS oder
lauft das Programm nur unter Windows g5?
Speichermedium: 3 CD-ROMs, DVD-Prototyp
oder noch ein Fall fiir die Datasette? Hier
zdhlen wir auf, was einem so alles aus der
Schachtel entgegengekullert kammt.
Spieleranzahl: Wer spielt schon gerne nur mit
sich selber? Neben ausgekligelten Computer-
gegnern bleten immer mehr Programme Multi-
Player-Optionen. Sie erfahren deshalb genau,
bis zu wieviel Freunde an einem PC, mit dem
Modem oder im Metzwerk mitmischen kiinnen.

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

Komplexitét: Schon in zwei Stunden gelost
oder gigantisch umfangreich?

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

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

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

die Xperten

Gebrauchtwagen abkaufen, aber auf eines kénnen Sie
sich verlassen: Die Wertungen sind hart und gerecht.
Am Ende des Tages ist jede Kritik natiirlich subjektiv.
Wir haben deshalb ein neues Wertungssystem erfun-
den, das die Beurteilungen unserer Tester transparent
macht. Zu jeder Rezension gehort ein Meinungskasten,
in dem der Redakteur erkldrt, was ihm an dem Spiel
gefdllt und was ihn nervt. Bei groReren Besprechungen
kommt gar ein verbaler Schlagabtausch zwischen zwei
Testern hinzu, der Dialogkasten. Was sich in unseren
Tabellen und Testkasten sonst noch an Informationen
verbirgt, entréatseln 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 fiir den Gesam-
teindruck als "Prasentation™ und bekommt
deshalb einen hiheren 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 kammt diese
Gesamtwertung raus, die zwischen o und 100
liegen kann, Wie wir auf diese X-Ratings kom-
men, kiinnen Sie anhand der Sub-Wertungen
in den einzelnen Kategorien nachvollziehen.

NAME DES SPIELS WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 120 MARK zuGANGLICHKET X X X X X 1 5
HERSTELLER CYBERMEDIA PRASENTATION X X X X X S 2 10
BETRIEBSSYSTEM  MERING 96 KOMPLEXITAT XXXXX § 3 15
SPEICHERMEDIUM 100 SEITEN PAPIER SOUND XXXXZX % 3 15
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK ZAX XXX 24 20
1- 6 (NETZWERK) SPIELDESIGN XIXXXX 7 35

11(0)(0;

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

HARDWARE-HUNGER

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

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

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

|

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

==

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 reprisentiert,

(""'l i,
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Flying Corps «i

Qf lernen. Wéhrend des Flugs stehen uns verschiedene
Cockpit- und AuBenansichten zur Verfiigung, egal ob
i wir eine gemiitlichen Albatros, eine Nieuport oder die
SE sa fliegen, oder uns in hektische Maschinen wie die
Camel Sopwith oder den Fokker-Dreidecker wagen.
Haben wir die Basis-Herausforderungen der Einzel-
missionen iiberstanden (Landen, Bombardements, Luft-
kampf), stehen vier Schlachtfelder zur Wahl. In ,,Flying
Circus*“ vertreten wir als Lothar von Richthofen den pro-
minenten Bruder, der sich auf Heimatur-
laub befindet. Als zweite deutsche Kam-
pagne wartet Cambrai, die erste Panzer-
schlacht. ,,Hat in the Ring* zeigt den Luft-

Entwickler: Rowan Software, GB
Design: Rod Hyde, Mark Shaw
Kinstlerische Gestaltung: Richard Cook, Andy McCann, Andy Manns

SIMULATION

RATING

LOC

KER

Arme ,,Red Baron 2"-
- Programmierer: Ich
| kann mir gut vorstel- i

len, wie ihnen beim &

Uber den Wolken mu® das Chaos wohl grenzenlos sein —
den ersten Weltkrieg iberleben nur aufmerksame Piloten.

Wihrend malerisch der Aufkldrungsballon in den Liiften
schwebt, geht‘s bei uns auf Leben und Tod.

Man kann kaum behaupten, die Luftwaffe des ersten
Weltkriegs sei auf hohem technischen Niveau gewesen,
2.B. war es iiblich, die MGs hinter den Propeller zu
montieren. Da konnte es passieren, daft der Pilot in der
Hektik seinen eigenen Rotor zerballerte. Schleudersitz?
Nix da! Fallschirm? Unehrenhaft! Wer diesen Wahnsinn
langer als zwei Monate iiberlebte, sicherte sich seinen
Platz in der Geschichte.

Schwingen wir uns ins zugige Cockpit, Fliegerbrille

krieg aus der Sicht eines wagemutigen
amerikanischen Geschwaders auf briti-
schem Boden, das damals — kaum zu glau-
ben — ohne Munition in die Schlacht
geschickt wurde. Wer's einfacher braucht,
ibernimmt in der ,,Spring Offensive” die
Rolle eines britischen Frischlings, der mit
seiner Staffel an der letzten deutschen
Offensive teilnimmt.

Auer der abendfiillenden Aufgabe, nicht
abgeschossen zu werden, haben sich die
Programmierer weitere Herausforderungen
erdacht. Als Staffelfiihrer teilen wir unsere
Mannschaft zu Einsdtzen ein. Jeder Pilot
verfiigt iiber Charakterwerte und will bei
Laune gehalten werden. Ein wagemutiger
Jungspund am Boden fangt schnell das
Maulen an — geben wir ihm also etwas zu
tun! Nicht nur Flugzeuge, auch Auf-
klarungsballons, Bomber, Panzer und
Hiuser diirfen beschossen werden. Nach
der Landung bekommen wir die ndchste

. Testspielen die Klap-
- pe runterfiel. Der Vor-

ganger ,,Dawn Pat-
rol* war gut gemeint und doch da-
neben, von dieser Seite erwartete

. Keiner Konkurrenz. Doch ,,Flying

Corps* fliegt direkt in die Oberli-

- ga der Simulationen und bei Sier-
| ra sind Uberstunden angesagt...

Was macht das Spiel so span-
nend? Im Gegensatz zu den F22

- dieser Welt, bei denen alles auto-

matisch lduft, kommt's darauf an
eine 200 km/h schnelle MG zu
lenken - das Gefiihl kommt sehr
gut riiber. Wer einen Luftkampf
iiberstehen will, muf3 im Ge-
schwadergewusel die Ubersicht
behalten, Freund von Feind unter-
scheiden, alle taktischen Kniffs
beherrschen und einfallsreich

. fliegen. AuBerdem sind die

Maschinen nur begrenzt belast-
bar: Da kommt es schon vor, das

~ lhnen im Steigflug eine Trag-
. fldche reiBt - gute Nacht! Nett
. auch, daB sich verschiedene Flie-

ger am Klang ihrer MGs unter-

- scheiden. DaB3 die gegnerische In-

telligenz nicht gekiinstelt wirkt,
sammelt bei mir zusdtzliche Boni.

und Snoopyblick aufgesetzt, los geht's. Nach der pro-
blemlosen Installation (bei Rowan eine Neuheit) wer-
den wir von einem stimmungsvollen Intro empfangen,
dann konzentrieren wir uns auf eine der acht Missio-
nen, in denen wir die Miihlen und ihre Mucken kennen-

Mission zugeteilt.

Das einzig futuristische an diesem Spiel
ist die Hochstauflosung: Wenn lhre Grafikkarte schlap-
pe 1600 x 1200 Pixel darstellt, erfreuen sich an der der-
zeit besten Spieleauflosung.

FLYING CORPS WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK zuchAnGLIcCHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER EMPIRE pRASENTATION X X X X g 2 8
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX X g3 12
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX =3 9
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 16
SPIELDESIGN XXXXX 7 35
FAZIT: Spannende Doppeldecker-Flugsimulation mit Wahnsinns-SVGA-Aufldsung und einer doppelten Portion Spielwitz.

CPU Auflésung  Farben
Low End Plgo 320%X200 256
High End P/166 16o00x1200 256

3D-Card RAM e 1
nicht nitig 16 MByte
nicht unterstiitzt 32 MByte

=

Ohne Pentium und eine schnelle Grafikkarte geht gar nix. Erst auf einem P/go lohnt
sich das Abheben. Dabei werden alle handelsiiblichen Joy- und Flightsticks, sowie
Pedale unterstiltzt.

€3

Programmierer-
Tagebuch
http://www.empire.co
.uk/feorps/profile/dia
ry.htm

Hiibsch zu lesen: Das
Programmierer-Tage-
buch, das die genauen
Details sowie Lust &
Frust der Produktion
offenbart.
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VON|TOBIAS

Tobias: Kann man es
einem Spiel zum Vor-
wurf machen, daB es
bei einem erfolgrei-
chen Konkurrenten
abkupfert?

" | Andreas: Lieber eine
gute Kopie als ein schlechtes Ori-
ginal, und "KKND” ist definitiv
gut. Die Wuselhektik auf dem Mo-
nitor ldBt keinen Zweifel aufkom-
men: Hier geht’s zur Sache.
Tobias: )a, man freut sich richtig
auf die nichste Riesenexplosion,
wenn ein gegnerisches Gebédude
verpufft. Optimal finde ich auch
die Bauoptionen. Dadurch, daf ich
meine Fabriken auf automatischen
Betrieb schalte, habe ich den Kopf
frei fiir das Geschehen an der
Front.

Andreas: Das ist zwingend nétig.
Um alle Seiten vor Angriffen zu
schiitzen, ist stindige Aufmerk-
samkeit gefragt. Nicht umsonst
scrollt der Bildschirm in diesem
Hdllentempo.

Tobias: Ohne die Hotkey-Funktion

stiinde man auf verlo-
renem Posten, aber so
LaBt sich das Spiel
auch von Echtzeitre-
kruten bedienen.
"KKND” wird seinen

Weg machen!

sich die "Uberlebenden”, militaristische
Ordnungsfanatiker mit einem Hang zu
rechten Winkeln. Nur eckige Panzer und
schnittige Uniformen geben ihnen ein

Gefiihl der Sicherheit und Geborgenheit.

Im krassen Gegensatz dazu die anarchi-
stischen "Mutanten”. Scharfe Biigel-
falten und steife Krdgen sind ihnen ein

Diese Mutantenfarm hat ihren letzten Rie-
senskorpion in den Kampf geschickt. Jetzt
wird aufgerdumt mit dem Ungeziefer.

Entwickler: Beam Software, Australien
Produzent: Adam Lancman

Programmierung: Paul Baulch, Toby Charlton, Shane Launtis, Dave Moore, Andrew Scott

Spieldesign: Shane Collier, David Giles
Sound: Gavin und Marshall Parker

Krush, Kill & Destro

SCHWEIKL

Mach’s nochmal, Menschheit: Nach 2000 Jahren des
Fortschritts und der Zivilisation zerstorten die Erdlinge
in einem apokalyptischen Nuklearschlag all ihre
Erungenschaften. Die wenigen Uberlebenden rappeln
sich auf, um sich ein neues Leben auf der vernichteten
Erde einzurichten.

Ganz ohne Folgeschaden blieb der Atomkrieg natiir-
lich nicht: Bereits in den "Mad Max”-Filmen wurden
Hinweise auf die psychisch destabilisierenden Aus-
wirkungen eines Nuklearschlags angedeutet.
Vollkommen durchgeknallt ist die Menschheit nach der
"KKND”-Katastrophe: Auf der einen Seite formieren

Graus, ihre Vorlieben gelten organischen und gewach-
senen Formen. Davon gibt es nach dem radioaktiven
Fallout genug: Gigantische Krabben mit Raketenwer-
fern auf dem gepanzerten Riicken, sdureschleudernde
Riesenskorpione und hochgeziichtete Kampfelefanten,
bis zum Rand voll mit Anabolika und bestiickt mit
schweren MGs machen sich die Mutanten zunutze.

Logisch, daf bei diesen unterschiedlichen Lebensein-
stellungen der Arger vorprogrammiert ist. "Uberleben-
de” und "Mutanten” kénnen sich auf den Tod nicht aus-
stehen und sehen ihre oberste Aufgabe darin, alle An-
dersdenkenden von der Erdoberflache zu tilgen.

Ernst gemeint ist das martialische Echtzeit-Szenario
von "KKND” laut Hersteller Electronic Arts aber nicht.
Dazu sind die Einsatzvideos viel zu abgehoben. Der
ddamliche Scout auf Seiten der "Uberlebenden” ist ein
Musterbeispiel fiir Inkompetenz, |hr Vorgesetzter eine
Mischung samtlicher Vorurteile.

Ziemlich clever ist der Computergegner: Kleinere
Trupps erkunden Schwachstellen in der Verteidigung
und kiindigen einen baldigen Groangriff an. Hat sich
die kiinstliche Intelligenz allerdings erst einmal auf ein
Angriffsziel festgelegt, |aBt es sich auch von wild feu-
ernden Verteidigern nicht davon abbringen und stiirmt
in Kamikaze-Manier drauflos. Nur wenn die feindliche
Ubermacht zu heftig wird, ziehen sich die Computer-
feinde zuriick. Besonders lastig sind angreifende
Saboteure bzw. Wandalen. Sie dringen in Gebdude ein,
zerstoren sie und der grinsende Gegner kann sich den
Wert des Bauwerks auf seinem Konto gutschreiben.
Damit Sie an Krisenherden schnell durchgreifen kén-

Uber sieben Briicken mus er gehen.
Um den verlorenen Scout wiederzufin-
den, wird die Brilcke iiberquert. Haben

Sie alle Schiflein beisammen, brau-

chen Sie sich nur noch den Weg zum
Ausgangspunkt freizuschiefSen.
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nen, scrollt der Bildschirm bei gedriickter rechter Maus-
taste in atemberaubender Geschwindigkeit iber das
post-nukleare Trimmerszenario. Dabei wird dem Auge
mehr geboten als triste Sand- und Graslandschaften
mit vereinzelten Baumchen und minimaler Bebauung:
Briicken spannen sich liber Fliisse oder verbinden zwei
verschiedene Hochplateaus, malerische Geisterstddte
behindern Ihre Armeen beim Vormarsch. Um auch im
groften Schlachtengetiimmel den Uberblick zu bewah-
ren, weisen Sie den Zifferntasten verschiedene Truppen
zu. Diese stehen dann per Hotkey fiir neue Befehle
Gewehr bei Fuf3.

All Ihre Einheiten miissen Sie sich aber erst verdie-
nen. Nach dem Atomschlag liegen die Olquellen der
Welt offen und fiir jederman sichtbar an der Ober-
flache. Per Bohrturm und Oltransporter wird der kost-
bare Rohstoff abgebaut und in einem Kraftwerk in Cre-
dits verwandelt. Von diesem Geld wiederum erwerben
Sie Gebdude, Wachtiirme und bewegliche Einheiten.
Die Produktion neuer Einheiten wurde elegant geldst:
Wo Sie in anderen Spielen noch hektisch zwischen
Fronteinheiten und Fabriken im Hinterland hin- und her-
scrollten, geben Sie bei "KKND” lhren Fabriken einfach
den Auftrag, eine bestimmte Anzahl Panzer zu produ-
zieren, bevor Sie einen Angriff wagen. Scheitert Ihre
grofd angelegte Offensive, stehen in der eigenen Basis
bereits die neuen Verteidiger bereit, um den Gegen-
schlag abzufangen. Unterstiitzt werden Sie dabei von
Raketentiirmen auf Seite der "Uberlebenden” und von
den Autokanonentiirmen der "Mutanten”.

Was Sie bei einem Einsatz bauen kénnen, hangt
nicht nur von Ihrem Kontostand, sondern auch vom

Bei solchen Massenangriffen ist ein geschicktes Maushénd-
chen gefragt. Vor allem die paar Bdume sind fiir schweres
Gerit ein heftiges Hindernis.

STRATEGIE gl

Die beiden Gebdude links und rechts des Hauptquartiers sind Kraftwee.

Das schwarze Gold der Oltanker wird hier in Credits umgewandelt.

jeweiligen Tech-Level ab. Dabei wird
zwischen globalem und lokalem Level
unterschieden. Die globale Stufe bildet
eine Obergrenze, die mit jedem Einsatz
ansteigt. Der lokale Tech-Level von
Gebduden bestimmt, welche Einheiten
Sie in lhren Waffenfabriken bauen kén-
nen. Durch den Einsatz von Alchemie-
und Forschungseinrichtungen wird er
bis auf das Niveau des globalen Levels
angehoben.

Neben Missionen mit ausgiebigem
Ressourcen-Management gibt es auch
Auftrage ohne Nachschub: So miissen
Sie mit einem vorgegebenen Trupp ein
bestimmtes Einsatzziel erreichen —
etwa einen verlorenen Scout wiederfin-
den und ihn zuriick zum Ausgangs-
punkt eskortieren. Insgesamt stehen
15 Missionen je Seite zur Verfiigung.

b/

~ echtes Feuerwerk.
~ Zugreifen!

Allein auf weiter Flur. Sind die feindlichen
Truppen erst einmal besiegt, ist uns die
Basis meist hilflos ausgeliefert.

Im Westen nichts Neu-
es: "KKND” setzt auf
klassische Tugenden,
was angesichts der der-
zeitigen Echtzeit-Mobialmachung

durchaus gewagt ist. Dennoch hat

EA damit Erfolg: Die Stimmung an

der Front ist dank fetziger Musik,
. dréhnender Pyrotechnik und flin-

kem SVGA hervorragend.
Eine Abwechslung im Genre-Alltag
ist die selbstironische Seite von

- "KKND”. Wer in den Einsatzvideos

die abgefahrenen Mitstreiter ken-
nengelernt hat, sieht das martiali-

~ sche Spiel in einem ganz anderen
. Licht. Dafiir ist aber der informati-
~ ve Gehalt der Einsatzbesprechun-

gen etwas kurz geraten. Anspielen
und ausprobieren ist noch immer
die beste Methode.

Beidngstigend souverdn agiert die

~ Kiinstliche Intelligenz: Der Compu-
~ tergegner ist clever und Abschwei-
- fungen der eigenen Truppen vom

~ rechten Weg sind selten. Leider

beschrinkt sich das Spiel auf Bo-
deneinheiten. Die Mischung aus

~ dem Einheitendesign im ”Com-

mand & Conquer”-Stil zusammen
mit ”Z”-dhnlicher Spielgeschwin-

Grafikeffekten ist ein
€%

http://www.
photovault.com/

KRUSH, KILL & DESTROY

WERTUNG

X-RATING

PUNKTE

ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT
HERSTELLER EA/MELBOURNE HOUSE PRASENTATION
BETRIEBSSYSTEM Dos KOMPLEXITAT
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK

1- 6 (NETZWERK) SPIELDESIGN

EXI XX 1 5

XXX S 2 6
XTXXXX 235 =
XXXX £;  m
XXX 24 16
XXX XX 7 35

FAZIT: Giga-Explosionen und schnelles Scrolling: Traditionelles Echtzeitstrategiespiel in postnuklearer Kulisse

link/military
Militaristen wiihlen
mit beiden Hiinden in
Archivmaterial: In der
"Photovault” finden
Sie iiber 20,000 Bilder
aus der Welt des Mili-
tirs. Der Schwerpunkt
liegt auf den USA:
Army, Marines, Air
Force sowie Coast
Guard zeigen ihre
Waffentechnologie:

CPU Aufiisung  Farben 3D-Card RAM [ |
Low End Pl75  640% 480 256 nicht natig 16 MByte =
HighEnd Pfioo 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte _ﬁ

eriffnen den Zutritt in die Welt der Uberlebenden und Mutanten.

Trotz SVGA ist "KKND™ auf mittleren Pentiums gut spielbar und insgesamt ein
Hardware-freundliches Spiel: Schon Double-Speed-CD-ROM und 1-MB-SVGA-Karte

F-15 Strike Eagles,

Tom Cats und

Kanonenboote.
PCAITREUE
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Entwickler: Raven

| Produzent: Scott Cuthbertson
Programmierung: Patrick Lipo

| Sound: Kevin Schilder
Spieldesign: Christopher Foster

Necrodome

TOBIAS

'| Schnell rein, schnell |
| raus - das ist der

| a Stoff, aus dem die

' Action ist. Zugege-

‘ ben, "Flagge ero-

] ale Spielidee. Aber
wegen dem intelligenten Level-

aufbau (versteckte Nischen, Hebe- |

biihnen und ein auslaufender See) |
sowie den abwechslungsreichen
Bodenverhdltnissen spiele ich

"Necrodome” trotzdem gerne. Den ©

Motor anwerfen und die niederen
Instinkte befriedigen - so das
Motto des Spiels. Die Steuerung
des massiven Vehikels ist auffal-
lend anders: Um die Schlachten
zu iiberleben, brauchen Sie einen |
Joystick mit zwei Feuerkndpfen
am Griff. Spannend wird’s, wenn
Sie Ihr Fahrzeug verlassen - jeder |
Schritt will iiberlegt sein, um
nicht in einen Hinterhalt zu gera- L
ten.
Da SuperVGA auf jeder Hardware
ruckelt, miissen Sie mit der grob-
kdrnigen 320x200-Auflosung aus-
kommen. Dagegen wird der CD-
Soundtrack zum wesentlichen -
Spielspaifaktor. Mit besserer
und schnellerer Grafik ware “Ne-
crodome” ein gutes Spiel, so ist
die wilde Arena-Rally ein Insider-
Tip fiir eiserne 3D-Ballerfans. '

e

http://www.mcn.net/

bern” ist keine geni- ~

SCHWEIKL

Geht es nach "Necrodome”, driickt bald jemand aufs
Kndpfchen. Die Uberlebenden des Nuklearkrieges dre-
hen durch und versammeln sich jeden Sonntagnachmit-
tags im Stadion zur Todesrally.

Eingezwengt in ein Panzerfahrzeug stiirzen Sie sich
ins Gemetzel. Ihr Auftrag: Erobern Sie die Flagge. lhr
Gegner fahrt alles auf, was er an schiefwiitigen Psycho-
pathen, bleispuckenden SelbstschuBanlagen und rum-
pelnden Panzern auf Lager hat. Besonders unangenehm

sind die mit Raketenrucksdcken bestiickten
Infanteristen. Sie bringen ihre schwere Be-
waffnung durch die Flugfahigkeit beson-
ders effektiv zum Einsatz.

Und als wire das nicht genug, sind die
Flaggen in den Arenen gut versteckt. Um
Zugang zu den verborgenen Arealen zu er-
halten, werden bewachte Schalter und He-
bel unter Beschuf? genommen oder durch
Kontakt ausgeltst. Darauf senken sich Tore
oder ein sdurehaltiger Giftmiillsee entleert
seinen Inhalt in die Kanalisation.

In der Arena verstreut liegen Extras zum
Aufsammeln bereit. Reparatursets bringen
Ihre ramponierte Kiste auf Vordermann, mit
Rauchbomben nehmen Sie Ihren Verfolgern
die Sicht und das Napalm eignet sich her-
vorragend, um Verfolger ohne groBartige
Wendemandver zu beseitigen.

Auch der begrenzte Munitionsvorrat wird
durch die verstreuten Extras aufgefiillt. Ex-
trawaffen nimmt jeder Panzer-Jockey gerne
an Bord: Maschinengewehre, Dumbfire-
Rockets und zielsuchende Raketen zwin-
gen hdrtere Gegner in die Knie.

Zwei unterschiedliche Waffensysteme zie-
ren lhren Buggy: lhr schwenkbarer Ge-
schiitzturm feuert automatisch auf alles,

was ihm ins Visier gerdt — oder Sie steigen selber in die
Luke. Dazu miissen Sie lhren Wagen jedoch parken.
Taktisch macht das manchmal durchaus Sinn. Im Multi-

Rutschpartie: Sie haben den Gegner schon im Visier, kommen
dank des eisigen Untergrundes aber nicht zum Schus}.

Links fliichten Sie zu Fuf® zu lhrem Panzer zuriick. Danach dre-
hen Sie den Spie um (rechtes Bild).

player-Spiel engagieren Sie gar einen Freund als Schiit-
zen. Schwerer zu kontrollieren sind die starr nach vorne
montierten Waffen. Schliefilich sitzen Sie in einem Pan-
zerwagen. Zielen kdnnen Sie nur, wenn Sie lhren Wagen
in voller Fahrt herumreifen. Erschwerend kommt die
Fahrphysik hinzu. Auf eisigem Untergrund drehen alle
vier Reifen durch, lhre wilden Lenkeinschldge enden an
der Mauer.

Einige Extras und Schalter sind so versteckt, daf} Sie
mit dem Panzerwagen nicht durchkommen. Dann miis-
sen Sie sich zu Fuf auf den Weg machen und heftige
SchuBwechsel tunlichst vermeiden. Auch wenn Ihr Fahr-
zeug schrottreif geschossen wurde, hilft nur noch ein
ungeschiitzter Spurt zum Ausgangspunkt. Dort wird ein
neues Fahrzeug in die Arena geworfen — sie spielen so-
lange, bis Ihr Infanterist stirbt.

Im Netzwerk- bzw. Modemspiel versuchen Sie wahl-
weise zusammen oder gegeneinander die begehrten
Fahnen zu erobern.

~netrechner/
-y NECRODOME w - X-R
0 ERTUNG X UNKTE -RATING
Death Race 2000™ ist
ist unter deutschen )
Video-Freaks als ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 2
“"Frankensleins Tt'li.l.L‘S‘ HERSTELLER MINDSCAPE PRASENTATION XX g 2 4
rennen” berichtigt. BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KoMPLEXTAT X X X g3 9
Wer iiber diesen Film 5 =
lachen kansi. witd SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROMS SOUND XX XX E 3 12
« » -
sicherlich auch SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX 24 12
Necrodome™ ein paar 1- 8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX 7 21
gute Seiten abgewin-
nen kénnen. ST : : & :
FAZIT: Shoot'n’Drive: Rabiate Beschleunigung und unwegsames Gelande unterscheiden "Necrodome” von der 3D-Konkurrenz.

CPU  Auflésung Farben
lowEnd P/60 3zo0xz200 256
High End P/200 640x480 256

3D-Card RAM (1)
nicht natig

i 8 MByte '-m-
nicht unterstiitzt 16 MByte |

Vergessen Sie die Minimalanforderungen des Herstellers (siehe links): Mit einem
P /6o missen Sie alle Details, Texturen und Schatten abschalten - bah., Selbst fiir

36 PCITREUE die VGA-Auflisung sind 100 Mhz die mindeste Taktfrequenz,
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! der Playstation f !
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Live aus Japan: Sport, Rollenspiele & 3D-Ackti A |

EiMario Kart B4 [@BCruis’n USA !
iBShadows of the Empire EBKI| Gold

ON.DE/ |

Bamd Herfurth

FREAK'S SHOP

NEUE RUFNUMMERN !l <bis zu 6 Bestell-Hotlines>

Personliche Besteliannahme: Tel.: 02504 - 9330 - 0

THE DARK EYE
a5 THE MUPPETS (V
ERHOOD

PC-Spiele CD-RomEEENnEFEr
geplanteNeuheiten: SN lon

Addams Family P i ALIEN INCIDENT
ALIEN TRILDGY

Heroas of Might & Magic
HUGD 2-4

FX Fightar

5 KRAZY a5 IMC.
5 T LARRY 7 TOME RAI

.- Porto} * Die aufgelisteten Artike!

Preisanderungen & Irrtiimer vorbehalten!

Mo.-Fr. 8,30-20.00 Uhr & Sa. 10.00-16.00 Uhr
Nutzen Sie unseren Vorbestellservice GENE MACHINE 69,85 Syndicate Wars 79,95 DUNGEDN MASTER 2 2ags MIDED CUBE'<AS 19.95
GOLD GAMES PACK 49,95 Il Torminator Skynet K EMDORFUN 29,95 VIRTUOSO
Grlden Gate Killer Win 85 74,85  TERROR TRAX 49,95 FADE TO BLACK Classic Weihnach
TFX - Eurofighter 2 g FLASHBACK WHITE DEATH
Wing Commander Armada

FLIGHT SIM TOOLKIT
atball Managear

HAND OF FATE
HUMANS 3
INDY CAR 1
KING'S QUEST 1-8

Service - Hotline:
Tel.: 02504 - 9330 - 11
Alfred-Krupp-Str.24 48291 Te

lgte
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d Cup 33-80 <A=
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Leitender Programmierer: Tatsuya Satoh

Programmierer: Yasuaki Takeya, Masahiro Sugita

Grafik: Ryuhei Arai, Yuuichi Ide, Yumi Morikawa, Hisayoshi Yoshida
Musik: Naofumi Hataya

Sega Rally

VONIHEINRICH

RENNSPIEL

RATING

LENHARDT

Wenn mancher Zeitgenosse schon im zarten Jiing-
lingsalter einen roten Ferrari samt serienmafiger Bei-
fahrersitz-Blondine unterhielt, hatte er dies in der Regel
Sega zu verdanken. Mit der Interstate-Hetzjagd "Out

| Heinrich: Nach all
dem Gehype um

. Automat und Saturn-
& Version hatte ich mir
"% mehr erwartet. Ein

| gut spielbares

© Action-Rennen, aber
nicht wahnsinnig viel dahinter.
Martin: Jetzt komm' mir nicht wie-
der mit Deinem "'zu wenig Kurse"'!
Mir sind wenige, aber dafiir opti-
mal designte Pisten tausendmal
lieber als eine gewaltige Masse
Schluderkram. Bei Sega Rally
fahr' ich auch beim fiinfzigsten
Mal hochmotiviert durch den
selben Level, weil man durch
Fahrkunst immer wieder ein paar
Hundertstel rausholen kann.
Heinrich: Aber bei "Bleifuf} 2"
habe ich etwa die doppelte Menge
an Strecken; vom besseren Netz-
werkmodus mal abgesehen. Mir
macht ""Sega Rally" zwar Spa8,
aber wegen solcher Details wire
es bei mir erst die zweite WahlL
Maortin: Sega sollte sich in der Tat
etwas mehr Miihe bei seinen PC-
Konvertierungen '
geben. So gut designt
die Spiele auch sein |
mogen; in Sachen
Optionen und Technik
wire "Rally" steige-
rungsfihig.

TOTAL TIME

1’50731
0 50760

.TI\II _IAIZ

au.l: .ur: as&e :u.!'l

Run" erwarben sich die Japaner Mitte
der Boer Jahre einen exzellenten Ruf fiir
Spielhallen-Autorennen. Trotz spieleri-
scher Schlichtheit und teilweise lachhaf-
ter Heimcomputer-Umsetzungen (U.S.
Gold ruhe in Frieden) klebt an den Out-
Run-Erinnerung viel nostalgischer Zuk-
kergufs. Auch wenn potente Arcade-Kon-
kurrenz tiber die Jahre hinweg nicht ge-
rade diinn gesat war, verteidigte Sega
immer wieder die Spitzenposition in der
Zulassungsliste. Grafischer Aufwand und
sorgfaltiges Design zeichneten Automa-
ten-Evergreens wie "Super Monaco GP",
"Daytona USA" und "Sega Rally" aus.
Nachdem letzterer Titel vor einem Jahr
die Verkaufszahlen der Sega-Spielkon-
sole Saturn anheizte, darf nun auch die
PC-Gemeinde den Arcade-Hit probefah-
ren. Dazu ist allerdings ein Computer-
Modell der oberen Mittelklasse gefragt:
Auch wenn man bescheiden mit der nie-
drigen Grafikauflésung vorlieb nimmt,
sind ein Pentium im dreistelligen MHz-
Bereich und ein RAM-Minimum von 16
MByte Zulassungsbedingungen. Nicht
schlecht fiir ein eher simples Actionren-
nen, das gerade mal drei Kurse und zwei

G“EGK "UINTZT.‘”“:'IZ“.T.’“T’

38 pcxTREME

Es muB nicht i |mmer Netzwerk sein: Zwei Spleler teilen 5th1
brav den Bildschirm und fahren ihr Duell an einem PC.
Autos bietet (wenngleich man sich durch furchtlose
Fahrkunst eine Bonusstrecke und einen Zusatzwagen
erspielen kann).

Mit Lancia oder Toyota fahren Sie wie in der Spiel-
halle eine Meisterschaft, die liber drei Strecken fiihrt.
Safarikurs, Forstfahrt und gebirgige Abschluf3-Spritz-
tour bieten stete Steigerungen bei der fahrerischen
Herausforderung. Um im Rennen zu bleiben, miissen
Etappenabschnitte binnen nicht unknackiger Zeitlimits
passiert werden. Drei Schwierigkeitsgrade helfen da-
bei, da nicht nur Rally-Profis ins Ziel kommen. Wer im
Rennverlauf von Platz 15 auf Rang 1 vorfahren konnte,
erhdlt Zugriff auf die Bonuspiste "Lakeside".

Als nicht unspannende Alternative lockt der Modus
"Time Attack". Neben einem Eintrag in der Bestenliste
motiviert die Hatz nach der Bestzeit durch einen Phan-
tomfahrer: Das Programm merkt sich lhre persénliche
Bestleistung und projiziert entsprechend ein Auto auf

Die gute Nachricht: Die PC-Version des Renn-
klassikers "Sega Rally" bietet hochauflisende
High-Color-Grafik. Die schlechte Nachricht: Mit den
meisten irdischen Systemen verkommt diese
Luxusauflésung zur Standbildposse.

Unten: Auf dem Durchschnitts-Pentium sollten Sie
sich lieber mit dieser Grafikauflésung vertraut
machen: 320 x 240 Pixel; immerhin mit der hohen
Farbtiefe. Wenn das 3D dann immer noch lahmt,
kéinnen Sie auf 256 Farben runtergehen.

TATAL TEME

0" 12757 §
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Ein paar Spriinge und nur eine
halbwegs schwere Kurve: Der
Wiistenkurs |d8t sich mit Vollgas
fahren.

Enger End-

spurt: Auf den
verwinkelten

Kilometern

der ab- ‘

SEGA RALLY
DESERT

ST

iMDTRL TIME

schlieBenden

Gebirgs-

strecke ent-

scheidet sich |
die End-

plazierung. |

SEGA RALLY
MOUNTAIN

gerissen werden. Doch vom anféngli-
chen Rumgeeier, das manche "Fahr-
Simulation" dem Pisten-Greenhorn
beschert, ist das gemiitliche Rally-
Gerumpel weit entfernt. Auf der Piste
bleiben ist nicht schwer, Bestzeiten
fahren hingegen sehr: Die sorgfaltig
designten Strecken wollen erkundet
und ausgereizt werden. Wie weit kann
ich bei einer Biegung am Fahrbahnrand
kratzen, ohne daf® mir die Kiste weg-
schmiert? Und welche Technik bringt
Vorteile bei der Kurvenbewdltigung?
Bestzeiten winken nur durch
Meisterung des Slidings: Volle Pulle in
die Kurven gehen, mit spatem Bremsen
die Rader blockieren, gegenlenkend
durchdiisen (eine Technik, die angeb-

Segas Saturn-Version
von “Rally" liuft tadel-

, los auf einer Videosplel-

konsole, die nicht mal

* 300 Mark kostet. Doch warum

. brauche ich einen so gewaltigen
Hardware-Fuhrpark, damit die PC-
Version optimal flutscht?

- Sei's drum - auf einem Mucki-

. System féhrt das Action-Rennen

- munter nach vorne. Solide Steue-

' rung in Verbindung mit klug de-

. signten, unebenen Holperstrecken

. ergibt ein feines Fahrgefiihl; ein-

. deutig dem Action-Lager zuzuord-
nen aber dennoch von einem ge-

. wissen Niveau. Die kultige Ver-

- ehrung, welche die Saturn-Version
umwabert, verfliichtigt sich aber

- angesichts einiger harscher PC-

. Realititen. "Sega Rally" ist an-

greifbar: Nur drei (bzw. vier)

. Pisten, maximal zwei Spieler im

. Netzwerk... holla, da hore ich
"Bleifu 2" verfiihrerisch rohren.

Im Wald, da sind die Raser: Tan-
nen und Tunnel erwarten Sie auf
den rutschigen Windungen der
Forest-Strecke.

die Strecke. Wenn Sie lhre eigene Bestzeit schlagen
wollen, miissen Sie also den grau dargestellten
Geisterflitzer abfangen.

Zwei Spieler kénnen sich auf mannigfaltigen Wegen
zusammenfinden: Per Modem-Verbindung, Netzwerk
oder aneinandergekuschelt an einem PC. Bildschirm-
Splitting erlaubt bei letzterer Variante Simultan-Duelle.
Grofie Netzwerk-Orgien sind bei "Sega Rally" kaum
drin; mehr als zwei menschliche Fahrer machen die
Pisten nicht unsicher.

Die Autos fahren sich so einfach, wie man es bei ei-
ner Action-betonten Spielautomaten-Adaption erwar-
ten darf. Zwar lassen sich im Tuning-Menii ein paar Ein-
stellungen dndern und die Gange kénnen auch manuell

lich Cybermedia-Schatzmeister "Ca-

- Virgins Alternativ-Rennen bietet

brio" Knauf beim Brétchenholen an
einem dunstigen Herbstmorgen Anfang
der goer Jahre erfunden hat). Kurven
werden durch Bildsymbole und Sprach-
ausgabe angekiindigt.

Bestzeiten und Raser-Initialen wer-
den ebenso gespeichert wie gelungene
Replays. In diesen Aufzeichnungen laft
sich die Rekordfahrt nochmals aus der
Sicht von Auffenkameras studieren. Wahrend des
Rennens haben Sie die Wahl zwischen zwei Ansichten:
Ego-Perspektive (schneller) oder Blick aufs Heck des
eigenen Fahrzeugs (fahrtechnisch angenehmer).

5

http://www.people.
memphis.edu/~uac
gwin/rally.html

- mehr Masse fiirs Geld, wenngleich
- Rundkurs-Gourmets Sega die

. sorgfiltigere Streckengestaltung
. zugestehen. Rennspiel-Perfektion
© ist bei ""Rally" nicht herausgekom-
- men, aber immerhin

- ein kultivierter Renn-
- spaB fiir den vitalen

Power-User.

%

SEGA RALLY WERTUNG X | PUNKTE X-RATING -y
Wer zum Geier 1st
B "Deino"? Ein amerika-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT XXX 1 4 nischer Rally-Fan, der
HERSTELLER SEGA PRASENTATION X X '?3_‘ 2 6 seine Bestzeiten auf
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT IxX S 3 dlt'mwlwll:hismm ver-
T R & offentlicht hat.
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X f{ fi E 3 12 Seannesn eutseisisg
SPIELERANZAHL 1-2(ANEINEM PC)  GRAFIK XXX 2 4 16 und mitdebattieren bei
1-2 (MODEM, NETZWERK) SPIELDESIGN XX X 7 28 essentiellen Fragen wie
"Ist Sega Rally wirk-
FAZIT: Ausgereiftes Action-Autorennen mit edlem Fahrgefiihl. Zahe Grafik und Strecken-Geiz bremsen die Euphorie. L';:h l:‘f',\\_""er als Ridge
acer"”

CPU Auflidsung Farben 3D-Card RAM L";!Eﬂ An SVGA ist kaum zu denken. Selbst wenn Sie bescheiden mit der niedrigen
Low End P/go  320x200 256 nicht niitig 16 MByte  S5Sa  Auflisung varlieb nehmen, ist viel Aufwand angesagt: Unterhalb eines sauber
High End P/166 640x4B80 High Color nicht unterstiitzt 32 MByte % konfigurierten 1zoer-Pentiums mit solider Grafikkarte macht selbst LoRes Strefa. PCITRELE 39
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Die virtuelle Carrera- |

elemente der deut-

# wiederholen sich

| regelmdBig mit je-
dem Kurs: Looping, |
Tunnel und Schanze wirken wie

Baukastenelemente, die lediglich

in neuer Reihenfolge zusammen-
gesetzt wurden. Dabei ist die
"H.A.N.D.”-Welt flach wie eine
Scheibe - Steigungen und holli-
sches Gefille (wie z.B. in "BleifuB |
2”) kommen lhnen nicht unter die |
Reifen. Damit geht meinem Gendr- |
gel aber auch schon der Dampf
aus. Die sorgfiltig gezeichneten
Hintergrundgrafiken rauschen in |
beachtlicher Geschwindigkeit :
voriiber und vermitteln ein rasan-
tes Geschwindigkeitsfeeling. Falls
Sie auf Hardrock stehen, wird Sie |
auch der CD -Soundtrack in
Aspahltlaune versetzen.

Wer auf der Suche nach einer
ernsthaften Rennsimulation ist,
der ldf3t aber besser die Finger

von “Have a nice Day”. Spielspaf} |
ohne Reue, nicht die Realitéts-
nihe steht bei der Raserei im Vor-
dergrund. Reifenwahl und :
Spoilereinstellungen muBiten |
Platz machen fiir Raketenwerfer |
und Nitrobooster. {

Bahn? Die Strecken- |

| schen Turbo-Schlacht i

ULRICH

Mit ,,Have a Nice Day" outen sich die Magic-Bytes-
Entwickler als rabiate Gegner der StVO. |hre Vorstellung
von einem besinnlichen Sonntags-Ausflug besteht
darin mit 300 Sachen iiber haarstraubende Kurse zu
brettern und in Konkurrenz zu anderen Rowdies Leib
und Leben aufs Spiel zu setzen. Aber kein Angst: Als
Fahrschiiler der Amateur-Liga tuckern Sie zunachst mit
einem lediglich 350 PS starken Chevy um den schika-
nenreichen Rundkurs. Erst wenn Sie mit schlafwand-

Have a nice Day

lerischer Sicherheit lhre Runden drehen,
diirfen Sie auf den Ford Mustang oder den
Turbinenbetriebenen Hellcat V2 umsteigen.
Das einzige was Sie zu Beginn an lhrer
Klapperkiste verdndern diirfen, ist die
Lackierung. Nitrobooster, ABS, Bodensau-
ger und Bord-MG kénnen Sie sich erst
leisten, wenn Sie lhren Sponsor mit erfolg-
reichen Rennresultaten beeindruckt haben.
Sieben Konkurrenten miissen Sie jeweils
von der Piste schieben, um ein Rennen zu
gewinnen.

Die Kurse sind liber die ganze Welt verteilt
und nach landestiblichen Themen gestal-
tet: Der Maya Kurs fiihrt Sie an Pyramiden
vorbei, in Chicago heizen Sie durch diistere
Hauserschluchten, in Kanada brausen Sie
durch verschneite Walder.

Ist Ihr Schlitten anfangs noch hundertpro-
zentig in Schuf, so leiden Reifen, Karosse-
rie und Motor arg unter den Strapazen der
Strecke und den gegnerischen Attacken:
Harte Landungen nach Rampenspriingen,
Karambolagen mit anderen Verkehrssiin-
dern und Blechschadden durch gegnerische
Salven lassen lhren hochglanzpolierten
Boliden zur Schrottkarre verkommen. Sinkt
die Fahrtiichtigkeit lhres Gefahrts auf unter

40 Prozent, sind bleibende Schadden nicht mehr auszu-
schlieffen: Mit Kolbenfresser und Plattfuf8 erreichen Sie

die notige Geschwindigkeit nicht, um z.B. durch einen

http://www.polizei.

Entwickler: Synetic

Programmierung: Michael Bittner, Yusuf Aydin
[ Grafik: Carsten Holtmann, André Kriker, Renate Langenkdmpfer
| Sound: Diaf Georgi

*  RUMDENZEIT -
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RENNDALER
nn-n7

. P ; :

Auf den kanadischen Winterdienst ist Verlaf’: Trotz tief ver-
schneiter Landschaft rasen Sie liber staubtrockene Strafien.

NITROEINSP.

"Jurassic Park” la3t griien: Grafische Gags wie diese
Tunneleinfahrt oder witzige Plakate finden Sie allerorts.

SCRADEN ) %

Looping zu flitzen. Biegen Sie also rechtzeitig in die
Boxengasse ab, um notwendige Reparaturen noch
wahrend des Rennens zu erledigen.

Die aufregende Saison ist in zwolf Rennen unterteilt,
sechs unterschiedliche Kurse miissen in Hin- und
Riickrunde, bei Tag und Nacht tiberstanden werden. Fiir
den ersten Platz werden |hnen zehn Punkte in der
Fahrerwertung gutgeschrieben, als zweiter erhalten Sie
noch sechs Zahler, der Sechstplazierte muf sich mit
einem lausigem Punkt zufrieden geben. Haben Sie eine
Saison nicht nur {iberlebt, sondern sich gar unter den
ersten Drei plaziert, dann diirfen Sie in die ndchst
hohere Klasse aufsteigen. Dort erwarten Sie
schnellere Autos und noch fiesere Gegner.

bayern.de/verkehr/
index.htm HAVE A NICE DAY WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
Nach einer ausge-
gﬁil{l}t;n “Hﬂ\-'c_i'lcll\lé?c ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4
ay”-Session sind Sie ; -
e e HERSTELLE E
def Meinang, The Kow- LLER MAGIC BYTES PRASENTAT!F)N XXX X E 2 8
. -
StraBenverkehr ein- SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XEEXLX £3 12
. TR 3
bringen zu miissen? SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 16
Dann werfen Sie mal
einen Blick auf den 1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN XX X 2 21
Bufigeldkatalog der
Polizei... FAZIT: Mit 200 Sachen um die Welt: Knallharte, hochauflosende Raserei, ideal zum Abreagieren vom tédglichem Verkehrsstref3.

Low End

40 pozTREuE High End

486100 640%480

Aufibsung  Farben
True Color nicht niitig 8 MByte

640%480 True Color nicht unterstiitzt 16 MByte

3D-Card RAM [am |

Erst mit einem Pgo kammt richtiger Fahrspal® auf - zumindest wenn sich nicht mehr
als drei gegnerischen Fahrzeuge die Uberholspur blockieren. Ihre Festplatte wird
kaum belastet: Das Spiel lduft komplett von CD.



Entwickler: Caps

Bot Soccer

Hohe Auflésung, ohne
Zoom: Sie iiberblicken
den gréfiten Teil des

Spielfeldes. Nur das Scrol-

ling ruckelt erbdrmlich.

Hohe Auflésung, nah herange-
zoomt: Die gerenderten Sprites
gewinnen an Grifie, der Rech-

ner verliert an Geschwindigkeit.

Freunde skurriler
Sportarten kommen
bei ,Bot Soccer" auf

ihre Kosten. Denn mit
»Soccer", sprich Fu3ball, hat das Werk der Entwick-
lungs-Newcomer Caps wenig zu tun. Die elf verschwitz-
ten Vorzeige-Athleten wurden durch vier Roboter
ersetzt, der Ball durch eine leere Dose ,,Cyberkraut".

Je nach Modell rollen, schldangeln und stacksen die

Blecheimer hinter dem runden Stiick Altmetall her und
versuchen es in das Tor der gegnerischen Mannschaft

zu schieben und zu kicken. Turbulent wird
”Bot Soccer” durch die Mdglichkeit die geg-
nerischen Spieler zu verpriigeln. So zieht die
Standardausfiihrung der Blecheimer ihrem
Gegner mit dem Hammer eins iiber den
hochlegierten Deckel. Ist der Angriff von
Erfolg gekrdnt, dann scheidet der Gegen-
spieler mit verbeultem Schédel fiir fiinf
Sekunden aus.

Um die kiinstliche Intelligenz der anderen
Mannschaft zu drgern, mandvrieren Sie die
Dose geschickt iiber die Banden an den ver-
dutzten Gegnern vorbei. Auf Knopfdruck
kugeln Sie das FaB zum ndchsten Mitspieler

Ein neues Spiel, ein neues Feld: Auf den Spielverlauf hat der
wechselnde Bodenbelag keinen EinfluB.

VON ANDREAS
oder walzen es in Richtung gegnerisches Tor.

Bleibt der Erfolg trotz solch ausgefeilter Mandver
aus, dann sollten Sie die Mannschaftsaufstellung in der
Halbzeitpause dndern und eine aggressivere Taktik

ausprobieren.

Zwischen zwei Spieltagen verprassen Sie lhr Geld fir
leistungsfahigere Mech-Sportler und Power-Ups. Die
Doping-Module verbessern z.B. offensive und defensi-
ve Leistung der Blechkameraden oder machen ihm

ordentlich Beine. Leider kdnnen Sie jedes
Power-Up pro Spiel nur einmal aktivieren.
Nach einigen Sekunden schwinden die
neugewonnen Krafte lhres Roboters wieder
dahin.

Je nach Lust und Laune schicken Sie lhre
Metall-Kicker in einem Freundschaftsspiel
auf den Platz, bestreiten eine Meisterschaft
mit altbewdhrter Tabellenauswertung oder
nehmen an einem Turnier nach K.O.-Modus
teil. Nach einem erfolgreichen Spieltag
konnen Sie den Tabellenstand speichern.

Die Grafik |8t sich bis auf 1024 x 768
Pixel hinaufschrauben. Damit Spielfeld und
Figuren dabei nicht zu mickrigen Pixelob-
jekten zusammenschrumpfen, diirfen Sie
die Darstellung der Partie vergrifiern.

. #:3 T

Al

. lIhre Roboter verhar-
 ren stur auf den
- ihnen zugewiesenen

~ der rollenden Miill-

~ eimer eilt Ihnen zu
 Hilfe, wenn Sie ver-
| suchen lhr Tor sauber zu halten.

ADVENTURE

ULR

I CH

Positionen, keiner

Unflexibel ist die automatische
Auswahl des Blecheimers, den Sie

~ gerade steuern: Es wird immer der
- Roboter aktiviert, der der Dose

. gerade am nichsten ist. Sobald

. zwei oder mehr Ihrer Bots in

. Reichweite der Dose sind, kommt

. es unweigerlich zum Kontroll-

- chaos.

. Und wer kam eigentlich auf die

~ Idee, FuBball mit einer Dose zu

simulieren? Das SpielfaB ist

- scheinbar aus Blei gehammert:
~ Man kann die runde Walze noch

so heftig treten, vom Spielfeld

 wird sie sich keinen Millimeter

lasen.
Die CPU gesteuerten Blechkame-

* raden werden von Franz Robobau-
. er trainiert, sind zwar nicht

besonders helle, im Zusammen-
spiel aber fast unschlagbar: Mit

 Niederlagen in zweistelliger Héhe
~ werden Sie sich abfinden miissen.
- Wer 8o Mark in diese Software-

~ Gurke investiert, dem kénnen wir
~ auch nicht mehr helfen.

]
http://www.robot-

group.org/robofest/
adopt.htm

BOT SOCCER WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 80 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 2
HERSTELLER NBG VERLAG PRASENTATION XX : S 2 4
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX § 3 6
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROM SOUND XX g 3 6
SPIELERANZAHL 1-2 GRAFIK kR 24 8
SPIELDESIGN XX e 7 14

FAZIT: Langweiliges Robo-Sportspiel auf Shareware-Niveau. Ohne jeglichen Héhepunkt.

Herrenlose Roboter
suchen ein neues
Zuhause: Wollten Sie
nicht schon immer eine
Patenschaft fiir einen
vernachlissigten Robo-
ter iibernehmen?
Geben Sie sich einen
Ruck und lesen Sie auf
dieser Seite nach, wie
Sie den armen Blech-
kameraden dieser Welt

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM
Low End  486/66 640x480 256 nicht nétig 8 MByte
High End P/ioo 1024x768  True Color nicht unterstiitzt 16 MByte

helfen kénnen.

Damit die Dose ordentlich tiber das Feld rollt empfehlen wir einen Pentium 100.
Mittels Gravis "Grip”-System treten zwei Spieler gegeneinander an - falls Sie einen

Dummen finden. Unter Windows g5 lduft "Bot Soccer” einwandfrei.

PLATRENE 41
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WWF in

ULRICH

VON ANDREAS

1 WWF ist ein Riick-
pixelige 2D-Sprites

sung aufeinander
losmarschierten. Das
wiire ja noch zu ver-
schmerzen, aber leider haben es
die Entwickler versdumt, den
Spielablauf ausgewogen zu ge-
stalten. lhnen stehen zwar etliche
Special-Moves zur Verfiigung,
aber simple Faustschldge tun
Ihrem Gegner ebenso weh. Aus

doofen CPU-Wrestler keinen Aus-
weg: Hat ein Muskelberg erstmal
die Seile im Riicken, dann
schicken Sie Ihn ohne Gefahr fiir
eigenes Leib und Leben mit zahl-
losen harten Geraden auf die
Bretter.

Viel zu einfach ist die Ausfiihrung '

der Special-Moves: Fast immer

gelingt es mit ein paar Knopfkom-
mandos, den Gegner an den Haa-
ren zu packen oder ihn aus dem

Ring zu werfen. Kimpfen Sie
gegen zwei Muskelberge, steht
einer lhrer Kontrahenten teil-
nahmslos herum. Gut gelungen
ist die Steuerung: Die Kampfer
gehorchen brav allen Anwei-

sungen, lobenswert ist die Unter- |
stiitzung des Gravis "Grip”-Pads.

Nach etlichen Konsolenauftritten stei-
gen die Gladiatoren der World Wrestling . ,
Federation (WWF) jetzt in den PC-Ring. , = ) 4 , i
Zehn der amerikanischen Publikums- it ‘
lieblinge priigeln sich in ,WWF in your
House*
Der Ultimate Warrior, Owen und Bret Hart,
Undertaker und British Bulldog.

Nachdem Sie sich fiir ein Muskelpaket

| schritt in die Zeit, als |

| in grober VGA-Auflé-

einigen Situationen gibt es fiir die |

Produzent: Mike Archer

| Programmierung: Jon Matsukawa
Grafik: |eff Knight

| Sound: Mark Ganus

your House

CEWONT m

=y
um den Meistergiirtel. Mit dabei:

entschieden haben, wahlen
Sie den Modus: Bei normalen
Saisonwettkdampfen kloppen
Sie sich nur mit einem Geg-

Alles ist erlaubt: Liegt ein Gegner am Boden, dann kénnen Sie lhn mit krafti-
gen Fufdtritten weiter maltrédtieren.

ner. Liebdugeln Sie mit dem
Interkontinental-Giirtel, miis-
sen Sie sich im Verlauf des Wettkampfs mit
zwei und im letzten Fight gar mit drei Geg-
nern anlegen.

Am besten steuern sich lhre Helden mit
einem Joypad mit vier Feuerknopfen, mit
dem Gravis ,,Grip“-Pad kénnen Sie sogar
alle sechs Feuerkntpfe benutzen.

Auf Knopfdruck schlagen die Protagonisten
mit Faust- und Fuftritten aufeinander ein.
Durch geschickte Kombinationen gelingen
Ihnen spektakuldare Wiirfe, Griffe oder
Spriinge. Natiirlich hat jeder Charakter sei-
ne individuellen Spezial-Moves, mit denen
er seinen Gegentiiber auf die Bretter
schickt. Setzt der Undertaker zu seinem
bekannten "Tombstone Piledriver” an,
treibt es Ihnen schon beim Zusehen die

B8~ unEEE

Tranen in die Augen. Hinterhéltige Wrestler greifen auf
unerlaubte Hilfsmittel zuriick: Owen Hart ziickt seine
Pistole und bombardiert seinen Gegner mit Spielkar-
ten, Vader nimmt Sie als wutschnaubender Minotaurus
auf die Hérner und Golddust &Rt ein ekliges Kiifsichen
“riiberfliegen, das Sie glatt umhaut. Wird es lhnen im
Ring zu eng, dann packen Sie kurzerhand lhren Kontra-
henten und werfen ihn tiber die Seile. Au3erhalb des
Rings wird dann munter weitergepriigelt. Liegt Ihr Kon-
trahent hilflos am Boden, steigen Sie auf einen Pfosten
und segeln von dort sadistisch grinsend auf den wehr-
losen Ringer herab. Vorsicht: Gegner, die bereits
geschlagen am Boden liegen, haben die unangenehme
Eigenschaft, sich noch einmal aufzurappeln und weiter-
zukdampfen.

Haben Sie ein Turnier gewonnen, belohnt Sie eine
Videosequenz |hres tobenden Helden.

i “ENAWN -

Uberschlag: Der Undertaker laBt

Um einen 1‘ zu gewinnen, miissen Nathlé;r.;en; lmken Haken von Bref '

Shawn Michaels keine Chance. Sie zwei Gegner gleichzeitig schlagen.  Hart hebt der Ultimate Warrior ab.
http://serv2.fwi.com/
~coltrain/main.html
Nicht alles. was die WWEF IN YOUR HOUSE WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Gladiatoren der WWF
leisten, wird vom ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4
Publikum bejubelt. HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATION X X X = 6
Unter dieser Privat- o2
URL finden Sie die BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT EX X g3 9
"_'WWF-HuIIIOf SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX f_—f 3 9
Shame™ mit den pein- SPIELERANZAHL - GRAFIK iIX g " 8
lichsten Auftritten der
amerikanischen SPIELDESIGN XXX 7 —
Ringer-Helden in Wort
und Bild. FAZIT: MittelmaBige Priigel-Show mit angestaubter Grafik, aber gewitzter Steuerung. WWF-Anhénger riskieren einen Blick.

Low End

42 pexTREUE High End

CPU Aufiésung Farben 3D-Card RAM —;l*‘;"\ Die Wrestler zeigen sich geniigsam: Schon auf einem 486 DXz teilen Sie aus, das
4B6/66 3008240 256 nicht notig 8 MByte = die Fetzen fliegen. Haben Sie geniigend Ressourcen (8o MB), dann installieren Sie
Plgo  3oox240 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ‘i das komplette Spiel auf die Festplatte - das spart Zugriffszeiten,

P



Produzent: Steve Wilcox
Programmierung: Greg Knight
Grafik: Adam Batham

Test Drive Offroad

VON ANDREAS U

RENNSPIEL
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Der Weg zuriick auf die Strafie ist durch Hindernisse ver-

sperrt, Ihnen gehen wertvolle Sekunden verloren.

Brausten Sie im Ur-"Test-Drive” noch mit begehrens-
werten Sportwégen liber Gebirgspédsse und Highways,
so schickt Sie Accolade heute mit gelandeerprobten
Offroad-Trucks auf eine Rallye tiber verschneite Pisten,
morastige Forstwege und staubige Kamelpfade.

Im Hauptmenti modifizieren Sie Grafik, Sound und
Steuerung: Dicke Pentium-PCs brettern in 640x480
Pixel Auflésung tiber die KieselstraBen, fiir schwéchere
CPUs empfiehlt Accolade die 320x200-VGA-Auflosung.
Beschleunigt Ihr Jeep immer noch nicht zu optimaler
Leistung, dann schalten Sie die Texturen ganz oder teil-
weise ab, um lhrem Tower mehr Dampf zu machen.

Ist Ihr PC optimal auf die ,,Offroad“-
Strecken abgestimmt, starten Sie zu einer
Proberunde oder melden sich zu einer Liga
an: In der "Class League” nehmen Sie es mit
Fahrzeugen des gleichen Typs auf, wéahrend
in der "Mixed”-Liga vier verschiedene Jeeps
loslegen. AuRerdem haben Sie hier die Wahl
zwischen alpinen Forststraf3en, verschneiten
Feldwegen, sandigen Trampelpfaden und
drei anderen Streckentypen.

Um als Gewinner durchs Ziel zu fahren,
miissen Sie drei Konkurrenten abhdngen.
Tuckern Sie bei anderen Rennspielen brav
der StrafRe nach, so diirfen Sie bei , Test

Drive Offroad* die 6kologische Wildsau rauslassen: Ob
Sie auf oder neben der markierten Strecke in Richtung
Ziel rumpeln, bleibt Ihnen tiberlassen. Um eine Runde
vollstandig zu absolvieren, passieren Sie Check-Points
in der korrekten Reihenfolge. Damit Sie immer auf den
rechten Weg zuriickfinden, weisen lhnen Pfeile den
Weg zum ndchsten Checkpoint. Zur weiteren Orientie-
rung falten Sie Ihre Karte aus, auf der Sie die nédhere
Umgebung studieren. Am sichersten ist die vorgegebe-

ne Route, wachsame Piloten erspdhen
jedoch manche Abkiirzungen, mit denen
sich wertvolle Sekunden sparen lassen.
Nehmen Sie einen solchen "Abschneider”,
dann machen Sie sich auf eine harte Probe
gefafit: Abseits der markierten Wege wird
das Geldnde noch unhandlicher: Steile
Anstiege werden selbst von den geldnde-
optimierten Jeeps nicht ohne weiteres ge-
meistert und dichter Baumbewuchs verhin-
dert jeden Versuch, auf die Strafie zuriick-
zugelangen. Muten Sie lhrer Offroad-
Schaukel nicht zuviel zu, denn waghalsige
Mandver enden oft auf dem Dach lhres
Fahrzeuges. Bis Sie weiterfahren, vergehen
wertvolle Sekunden und Sie sehen von der
Konkurrenz nur noch eine Staubwolke.

Schneeblind: In der Winterlandschaft verlieren Sie den richti-

ﬁe

n Weg leicht aus den Augen. Ein Blick auf die Mini-Karte
inks unten) hilft Ihnen weiter.

| gesetzt,

| Troiz beachtlicher
Bewegungsfrelheit
fahren sich die "Test
- Drive”-Boliden kata-
strophal. Das liegt in
erster Line an der

* villig vermurksten

Steuerung - egal, ob mit Lenkrad
oder Stick. Da die Jeeps selbst bei
minimaler Geschwindigkeit wie

| tollwiitige Karnickel iiber die

| Strecke hiipfen, artet das Lenken
| in hektisches Riihren aus. Selten
beriihren mehr als zwei Reifen
den Boden, der Lenkerfolg ist
dementsprechend mickrig. Eh Sie
sich versehen, haben Sie sich in
der 3D-Umgebung villig ver-
franst. Der Pfeil zeigt lhnen zwar
. die Richtung an, aber wenn der

. Weg durch Reifenstapel oder Fis-
. ser versperrt ist, dann miissen Sie
- mitunter lange Umwege in Kauf
nehmen, um zum Checkpoint

. zuriickzufinden. Befinden Sie sich
. mit einem Konkurrenten auf einer
| Hohe, dann lassen Sie ihn lieber
vorausfahren. Sonst schubst Sie
der Gegner von der Fahrbahn - im
Zweikampf “’jeep gegen Jeep” zie-
hen selbst erfahrene Test-Drive-

. Piloten meist den kiirzeren.

. Zumindest technisch wurde die

. 3D-Umgebung ordentlich in Szene

hitp://off-road.com/

Off-Road-Enthusiasten
TEST DRIVE OFFROAD WERTUNG X |PUNKTE X-RATING finden auf dieser Seite
alles iiber ihre vier-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X 1 2 ridrigen Lieblinge.
HERSTELLER ACCOLADE/EIDOS PRASENTATION X X X %2 6 Das Gelindewagen-
) N = magazin berichtet in
BETRIEBSSYSTEM ~ DOS KOMPLEXITAT XXX X3 9 professioneller Form
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X =3 3 iiber Autos, Zubehor
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK X X X g 4 12 Unll O“—Rt\lld—E\'L‘nl.!\.
1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN XX 7 14
FAZIT: Miese Steuerung, dde Grafik: Planlos-unmotiviertes Gekurve durch unwegsame 3D-Areale.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM t;.'.l.l.."-':l In hoher Auflbsung ist "Test Drive: Offroad™ nur auf einem P/166 oder schneller
Low End  486/100 320%200 256 nicht néitig 8 MByte o=uee  spielbar, Verzichten Sie auf Details und schrauben die Auflésung auf 320%200-VGA
High End P/166 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte % herab, geniigt ein P/go. Achtung: Unter Wings bleiben die Motoren kalt! PCXTREUE 43
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;Ubeical ACTION

VON

| Die Arenen von "XS"
haben lhnen nichts
%  zu bieten, was es in
. anderen 3D-Welten
nicht bereits besser

=" dem indizierten Ego-
Shooter-Urahn kann die SCI-Neu-

heit in Bezug auf das Leveldesign

mithalten. Auch fehlen Schalter
und Geheimgédnge: Eine Interak-
tion mit der Umgebung ist nicht
maoglich, Sie latschen sich in den

VerlieBen die Fiie platt und freu-
en sich iiber jede neue Waffe. Die |

verwendete Polygon-Grafik ist
eigentlich die beste Vorausset-
zung fiir ein individuelles Be-

wegungsverhalten aller Kampfer -

leider beniitzen Sie ausschlief3-
lich Fernwaffen und kommen so
niemals nah genug heran, um sich
an den Animationen zu erfreuen.
Denn eine zwei cm hohe Polygon-
figur macht bei 320x200 Pixeln
optisch auch nicht mehr her als
ein ebenso grofies 2D-Sprite.

Die kiinstliche Intelligenz der
*XS"-Aliens umschreibe ich bes-
ser mit "virtueller Dummheit”:
Einige AuBerirdische sind hdchst
aggressiv, andere ergreifen sofort
die Flucht - eine verniinftige Tak-
tik hat keiner der CPU-Gladiato-
ren gelernt.

et = TR e

gab: Nicht einmal mit |

WINNIE FORSTER
Thematisch erinnert "XS” an den “Running Man”,

eine Anti-Utopie, die durch ihre Verfilmung mit Arnold
Schwarzenegger bekannt wurde: In einer abgeschlos-
senen Arena bekampfen sich schwerbewaffnete und
durch "Hartlichtschilde” geschiitzte Alien-Krieger bis
auf den Tod. Auch ein Freund von lhnen hat sich in
Hoffnung auf den grofien Preis ins Labyrinth gestiirzt,
war dabei jedoch so wenig erfolgreich, da® Sie ihn
nicht auf der Siegesfeier, sondern erst im Leichen-

schauhaus wiedersehen. Doch thr Kumpel
war Realist und hat vorsorglich ein Video-
Testament angefertigt, in dem er Sie auf-
fordert, seinen Tod zu rdchen. Also schrei-
ben auch Sie sich zur Teilnahme am Wett-
bewerb ein.

Nach dem Anmeldebildschirm wéhlen Sie
zwischen zwei Kampfarten: Im Groll-Modus
treten Sie gegen beliebig viele Gegner
Ihrer Wahl an, wihrend Sie im Wettbe-
werbs-Modus von Arena zu Arena eilen
und an jedem Schauplatz drei Schildkdmp-
fer bezwingen miissen. Im “Lagerhaus”
angekommen, hetzen Sie durch das
Gange-Labyrinth, die Maus steuert lhre
Blickrichtung, in die Sie sich mit den Cur-
sortasten bewegen. lhr HUD zeigt lhnen
dabei den Status Ihres Schildes sowie
Gesundheit und Munition an. In einem
Textfenster erscheinen zusétzliche Informa-
tionen. Wichtig ist das Ortungsgerat in der
rechten oberen Bildschirmecke, auf dem
Sie prazise erkennen, wo sich lhr gegen-
wartiger Widersacher befindet. Auf einfa-
cher Schwierigkeitsstufe hilft Ihnen zusétz-
lich eine Karte bei der Orientierung.

Um einen georteten Kampfer zu besiegen,
feuern Sie solange auf ihn, bis sein Schild

erlischt und Ihre Kugeln ungehindert seinen Kérper zer-

fetzen. Da auch Ihr Schutz nicht unzerstérbar ist, soll-

http://www.
pbm.com/arena/

ten Sie als erstes die tiberall umherfliegenden Ge-

Produzent: Virgil Manning

Programmierung: David Wilson, Niall Fraser
Grafik: Tony Bennet, Paul Holmes

Sound: Russel Dunham, Paul Zimmer, Lee Groves

.

Aggression sichert in "XS” das Uberleben: Mit der Polygon-
Rakete feuern Sie in die Fratze eines “Wretch butler”.

Fiinf Kameras diirfen Sie abstellen und fernsteuern. Ndhert
sich ein Gegner, ziinden Sie die integrierte Bombe.

schiitztlirme zerstdren — deren Wracks entpuppen sich
als Schild- oder Waffenboni. Im ersten Level feuern Sie
mit der kompakten MP oder dem Sturmgewehr. Die
Waffen unterscheiden sich in Feuerrate, Durchschlags-
kraft und Zielgenauigkeit. Haben Sie einen lhrer Gegner
erledigt, kénnen Sie lhre Wumme gegen die Knarre
Ihres Opfers tauschen und so eine tragbare Stalinorgel
oder gar einen panzerbrechenden Raketenwerfer
erbeuten. Auferdem stehen |hnen spéater Granaten,
Leuchtraketen oder Minen zur Verfiigung.

Haben Sie die drei Aliens ins Jenseits befdrdert, lan-
den Sie nach einer kurzen Videosequenz wieder im
Umkleideraum der Todeskdmpfer: Der Eingang zur
ndchsten Arena ist jetzt weit gedffnet.

{1|ildl.illﬂfe.ﬂkﬂ[‘n[3.16 in XS M ERTUNG o | onicni X BATING
einer abgeschlossenen
Arena waren schon im
alten Rom ein Publi- ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X : t 3
kUﬂhhllhil_ﬂt' ;fﬂ'ege" HERSTELLER sci PRASENTATON X X X S 2 6
nun auch ium Internet , <
: i 2 TRI DOS
die Gemiiter: Auf BETRIEBSSYSTEM KOMPLEXITAT X E ; 3 6
dieser Seite entwearfen SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX £3 9
Sie Thren eigenen SPIELERANZAHL 1 GRAFIK X% 24 8
Gladiator und kiimpfen
3 1-8 (NETZWERK) SPIELDESIGN ] 7
um Ruhm und Ehre ki N
gegen andere o IRy ' ; ;
e T FAZIT: Uberfliissig wie ein leeres Magazin: Phantasieloses Marathon-Ballerspiel ohne Abwechslung oder Uberraschungen.
Internet-Sdldner. g

CPU Aufidsung Farben
lowEnd Pfgo  320x200 256
HighEnd Pf133 3zox200 256

Rechenpower gefragt: Schnurrt nicht mindestens ein Pgo unterm Gehause, brau-
chen Sie keinen Gedanken an die Installation von "XS" verschwenden. Der Lohn ist
schnelle und fliissige Grafik - bei 320x%200 Pixeln kein Grund filr Freudenjauchzer.

3D-Card RAM [
nicht notig e

8 MByte g
44 PCETREuUE nicht unterstiitzt 16 MByte .ﬁ



Entwickler: New World Computing, USA
Design: Jon Van Caneghem
Programmierung: Phil Steinmeyer

Sound: Rob King, Steve Baca, Paul Romero
Grafik: Julia Ulano, Bonita Long-Hemsath

X

STRATEGIE BE:FUSE(e!

Heroes of Might & Magic 2

T e Ll L
.72 rocs perith.

Rundenbasierte Gefechte: Jede Figur verktrpert eine Truppe
und marschiert auf Mausorder zur gegnerischen Sprite-Front.

New World Computing verstrickt das "Might &
Magic”-Rollenuniversum zum zweiten Mal in eine Stra-
tegieschlacht und bricht die "Succession Wars” vom
Zaun: Zwischen gezeichnetem Schattenspiel und Ren-
der-Gemduern kiindet das Intro von einem braven
Thronfolger, aber auch von seinem bitterbtsen Bruder.
Wahrend Prinz Blondi um den verblichenen Kénig und
Vater trauert, reif3t der hakenndsige Finsterling den
Thron an sich und zwingt die Lehensherren zum Treue-
eid. Bevor sich der Erbschleicher auch die letzten Res-
sourcen unter die schmutzigen Nagel reifit, scharen Sie
alle verbliebenen Getreuen um Ihr Banner und rufen
neben menschlichen Vasallen auch Verbiindete aus
Mythen- und Fabelreich zu den Waffen. Doch bevor Sie
als wutschaumender Adeliger lhrem Bruder die Stirn
bieten, miissen Sie die umliegende Landschaft erfor-
schen und aus der mickrigen Revolte Provinz fiir Pro-
vinz einen ausgewachsenen Feldzug organisieren.
Wahrend Ihr Konigssohn tiber Plane fiir Burgwehr oder
Stadterweiterung briitet und sich bei den Kostenvoran-
schldgen die Haare rauft, stobern lhre Feldherren in
den angrenzenden Landereien nach den erforderlichen
Ressourcen. Feldherren werden nebst Truppenverbéan-
den von einem winzigen Reiter-Sprite symbolisiert und
in traditioneller Rundenfolge iiber eine Landkarte diri-
giert: Zielpositionen wie Erzminen, Schatztruhen oder
eine vertraumte Fantasy-Siedlung wdhlen Sie in

VON ROBERT BAN)
gewohnter "Point’n’Click”-Manier, griine Pfeile und Zif-

fern verraten, wie lange ihre Einheit unterwegs ist. Der-

weil lhre Feldherren brav der vorberechneten Reiserou-

te folgen, geht ein Tag nach dem anderen ins Land:

Minenertradge fiillen die Staatskasse, Lieferungen aus

Ilhren Sagewerken, Laboratorien und Getreidemiihlen

werden in die Vorratslager gekarrt und bilden neben

Ihren Finanzen den Grundstock fiir sémtliche Bauvorha-

ben. Wer mit seinen Feldziigen nicht regelmafig neue

Rohstoffquellen erobert oder Schatzhorte
pliindert, sitzt bald auf dem Trockenen:
Ohne Ausbildungszentren stehen zum
nachsten Wochenbeginn keine Rekruten
auf dem Wehrgang, die kleine Magier-Aka-
demie kann wegen akutem Platzmangel
weder Adepten heranziehen noch starkere
Zauberspriiche entwickeln. Nur wenn der
Groschen rollt, marschieren kampfstarke
Truppen bers klassische Fantasy-Feld, um
konkurrierende Fiirstentiimer und Monster-
rotten iiber die Grenzen zu treiben. Ein
arbeitsloser Feldherr sammelt weder Erfah-
rung, noch ergattert er magische Artefakte:
Wer nicht zum schwammigen Zechbruder
verkommen will, schickt seine Truppen
regelmaRig in rundenbasierte Gefechte
und dirigiert seine Sprite-Einheiten per
Mausklick in die feindlichen Reihen.

HERT

| Simple Strategie mit |
viel Gehalt: "Heroes |
2” glénzt weder mit
Optionsflut noch den |

. boomenden Echtzeit- |

. gefechten, stattdes- m -

. sen verwohnt New L

. World Computing die Strategen
mit ziinftigem Fantasy-Appeal

. und gewohnter "Might & Magic”-

Vielfalt. Selten hat ein Taktiktitel

lingere Monsterlisten, mehr Arte-

fakte oder fantasievollere Offi-

| ziers-Talente ins Feld geschickt.

Sinnlose Spielelemente suchen

Sie ebenso vergebens wie klassi-

sches Kanonenfutter - simtliche

. Kreaturen sowie Objekte lassen

. sich leicht verplanen und sind

. unter einem iiberlegten Heerfiih-

- rer ihre Goldstiicke wert. Aufwen-

- dige Hexfeld-Planung bleibt
Ihnen ebenso erspart wie Irrfahr-
ten durch Menii-Labyrinthe.

- Anfdnger konnen vor dem "Cam-

- paign”-Einstieg eigene Missionen

- anlegen und sdamtliche Widrig-

- keitsfaktoren nach Belieben ver-

. stellen. "Heroes 2” ist facetten-

. reich, handlich und unterhalt mit

. tollem Fantasy-Soundtrack. Allein

- die futzligen Sprites und ldcher-

* lichen Charakterfratzen hinken

. dem Standard um eine Generation

. hinterher.

Ihre Truppen sind in der heimischen Siedlung
eingekehrt: Hier werden Ressourcen verplant -
und neue Einheiten rekrutiert. http://www.hollinet.

com/ teruz/heroes2.

html
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 WERTUNG X PUNKTE X-RATING Rebellieren die Feld-
herren? Ist der Met-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZuGANGLICHKET X X X 1 3 IT\HL"EChUh I\;‘L‘fﬁ't‘t—.‘l'i’l
uf der professione
P o: =
HERSTELLER NEW WORLD COMPUTING PRASENTATION X X X g 2 6 layouteten Fan-Page
BETRIEBSSYSTEM ~ DOS/WINDOWS 95 KOMPLEXTAT ~ X X X X X =3 15 finden Sie Cheats, Tak-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX E &3 12 tik-Tips sowie “Heroes
= = 2"-Karten. Aulerdem
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX 24 8 A ;
e konnen Sie Leidensge-
1- 5 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX 7 28 nossen mit eigenen
Erfahrungen auf die
FAZIT: Rundenstrategie mit RPG-Anklang und Artefakt-gespickter Fantasy-Welt. Erfahrungsjdger verleben schlaflose Ndchte. Spriinge helfen.

CPU  Aufldsung Farben 3D-Card RAM I ]
Low End  486/66 640x480 256 nicht nitig 8 MByte _“'_H:-
High End Pj133 6a0x4Bo 256 nicht unterstiitzt 16 MByte _sig

Auf dem 4B86er schon spielbar, allerdings bringen hiufige Festplattenzugriffe den
Truppenvormarsch oft ins Stocken.
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Produzent: Adrian Maleska, Norbert Beckers, Marc Oberhauser

Design: Adrian Maleska, Bjirn Heussner, Sebastian Mathar, Peter Nowak
Programmierung: Martin Hoffesommer, Klaus Stenzel

Grafik: Adrian Maleska, Matthes Straetmanns, Michael Kolkau

Sound: Matthias Steinwachs, Andreas Heitmann, Hartwig Schiek

Project Paradise

BANNERT

Entwickler Soft Enterprises attackiert das Spieler-
Gemiit mit der Branchen-beliebtesten Zukunftsvision:
Zum Anbruch des dritten Jahrtausends kriecht die
Menschheit endgiiltig auf dem Zahnfleisch, nukleare
Verwiistung und garstige Virus-Offensiven haben die
Demokratie in die Knie gezwungen und paranormal
talentierte Mutanten ausgebriitet, Wie gehabt boxen
sich brutale Konzern-Konglomerate zum Thron durch
und evakuieren die Erdbevélkerung rottenweise auf
jlingst gegriindete Sirius-Kolonien.
Wahrend sich auf den blitzsauberen
Sternen-Stadten die gemasteten
Firmenbosse rdakeln, wird auf Mutter
Erde eine Widerstandsbewegung nach
der anderen ins Leben gerufen: Die dis-
kriminierten Magier-Mutanten wollen

ACTION

RATING

ROBERT

sich neben Magiern und muskelbepackten Strafen-
Samurais auch die obligatorischen Computer-Freaks
zwischen den Hightech-Monumenten. Einer der eifrig-
sten Hacker stolpert im Cyberlink-Netzwerk iiber ein
codiertes "Project Paradise”-File und verschachert die
Daten an die Widerstandsbewegung. Die Rebellen kon-
tern mit einer brachialen Action-Offensive und schleu-
sen ihr aggressivstes Einsatzteam ins Feindgebiet:
Wéhrend Soldner-Haudegen Raven, Hacker Quicksilver
und Kuttentrager Damian 8o gegnerische Kommando-
zentralen stiirmen, sind die Kollegen im terranischen
Rebellenhauptquartier eifrig am dechiffrieren: Hat Ihr
Renegadentrio die aktuelle Missionsorder erfiillt und
neben Pixelleichen nur verschmorte Polygonbrocken
zuriickgelassen, werden die jiingsten Decodierungs-
Fortschritte ibertragen. Die hdufigsten Einsatzbefehle

| Robert: In den letz-
| ten Monaten hat
mich kaum ein ande-
" rer Action-Titel mehr |
| gefesselt als "Project
g -, Paradise” - kompro- |
2% mi3los simple Baller-
mechanik in einer komplexen

Spielwelt.

Andregs: Eine dhnlich gelungene

von meterdickem Smog und Hungers-
noten erlost werden. Die Aufstandischen

Kombination aus Action und

Adventure ist mir auf dem PCnoch |
nicht untergekommen. Die pein- i
lichen Zwischensequenzen nagen
allerdings heftig am famosen

Gesamteindruck.

Robert: Die Renderfilmchen sind
wirklich iibel - auch Prdsenta-
tionsschmankerl wie passende

Zeichensdtze oder stilvolle
Bildschirm-Layouts fehlen.

Andreas: Dagegen freut es mich,
dafd man wider aller Microsoft-

Verlautbarungen das MS-"Side- i
winder”-Pad unter DOS zum

Einsatz brachte.

Robert: ... auch wenn die Button- i
Belegung vorgegeben wurde. Aber
auch mit anderen Pads [
spielt sich’s fliissig.
Andreas: Trotz
Schnitzern zdhlt "Pro-
ject Paradise” zu den
besten Titeln "Made
in Germany”.
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werden prompt beim Wort genommen,
und Monate spéter trudelt der ”Project
Paradise”-Satellit durch die Erdumlauf-
bahn. Konstrukteur der Apokalypsen-
Sonde: Hightech-Multi Cyberlink. Die
Mission: Biologische Grofioffensive auf
samtliche Terraner.

Aber wie es sich fiir postapokalyptische
Cyberpunk-Szenarien gehort, tummeln

Zerstdrungswut Marke "jugendfreundlich”: Egal,

umblasen (unten), mit Feuerbéllen vom Wachturm
holen (oben) oder Untote mit dem Flammenwerfer

Pixelblut bleibt Ihnen erspart. Auch die lebenden
Toten ersparen lhnen Geschmacklosigkeiten und

AR N
ob Sie lhre Kontrahenten mit einer Bazooka
rosten — der Anblick von Kérperteilen und

stelzen als sterile Knochengeriiste umher.

beschrédnken sich auf klassische Vernichtungsauftréage,
Geiselbefreiungen und rasante Riickzugsgefechte.

Um das klassische Baller-Inferno um eine taktische
Note zu bereichern, haben die Soft-Enterprises-Wider-
standler Adventure-Puzzles im Action-Terrain verteilt
und ihre Cyberpunk-Recken mit unterschiedlichen
Talenten ausgeriistet: Sie dirigieren wahlweise
Kdampfer, Magier oder Hacker durch die vogelperspekti-
vischen Action-Areale. Allerdings miissen Sie nicht per-
manent auf denselben Irokesenschnitt starren: Ein
Druck auf Funktionstaste oder Gamepad-Button ver-
wandelt den vierschrotigen Krieger in den leichter
gebauten Datenspezialisten oder einen Feuerball-
schleudernden Magier in himmelblauer Render-Robe.
Der Krieger-Charakter hélt sich brav an die Action-
Tradition und zerbl&dst neben aufdringlichen Gegner-



ACTION

Rechts forscht Thr Hacker zwischen Cyborg-
Schrott und Boden&latten nach Terminal-
Linien: Nach der Aktivierung zischelt ani-
mierter DatenfluB durch die Leiterbahnen
und dffnet verschlossene Schotten.

Nach der Offnung wihlen Sie wieder den

Axtschwinger das Inventar. Ein
dezenter Pad- bzw. Keyboard-
Schlenker, und anstatt des

Sprites dreht sich der komplet-
te Komplex um die eigene
Achse. Einmal den Schuf
justiert, wird munter Munition
ins Polygon-Geldnde gepustet:
Als hartgesottener Kriegs-
veteran greift lhr Soldner mit
konventioneller Pistole,
Maschinengewehr und futuristi-
schen Grofikalibern auf das
umfangreichste Zerstérungs-
arsenal zuriick.

Wéahrend am unteren Bildschirmrand Energiereserven
und Projektilanzeigen ins Bodenlose rasseln, fauchen
gleiBende Plasmastrahlen und Explosivgeschosse
durchs Geldnde. Jede Salve maht die vorberechneten
Gegner-Sprites reihenweise um und zerlegt Objekte wie
Schlafkojen, Kisten und Mauerwerk in dreidimensiona-
le Einzelteile. Wahrend sich die transparenten Rauch-
schwaden lichten, forscht Ihr Muskelmacho zwischen
Sprite-Triimmern und 3D-Quadern nach niitzlichen
Action-Goodies: Neben Medizinkofferchen, Magazinen,
Streuschiissen und neuer Wumme werden PafRwort-
Listings und Kombinations-Knacker im Inventory-
Screen verstaut: Mit den Armbanduhr-grofen Knackern
marschiert Ihr Hacker zu Sicherheitsschotten, um den
Sperr-Code zu entschliisseln. Aufwendiger wird es,
wenn die Pforten per Terminal verriegelt wurden: Ihr
Hacker forscht nach bunten Datennetzen auf der
Bodentextur und verfolgt die Link-Fahrte vom Tor bis
zum vernetzten Terminal — hier lassen Sie die

Schiebepforte zwischen den Mauerpolygonen ver-

Auf 486ern und Mini-Pentiums spielt sich’s nur im VGA-Modu

'

robusteren Séldner.

.. 2 - - 3 =
s ruckfrei, hektische SchuBwechsel werden ein-

schwinden und sehen anschlieffend
eine Level-Karte ein. Wer zwischen 3D-
Gemauern und rissigem Wiistenboden
ein Pentagramm erspaht, klickt sich
per Morphing zum Zauberer durch. |hr
Mystiker tankt auf den arkanen
Symbolen geistige Energie, magische
Pentagramm-Patrouillen sowie Untote
werden nur vom Magier erspéht und
mit unterschiedlichen Spruchrollen
vom Geisterreich direkt ins Jenseits
geschickt. Feuerball, Tiefkiihloffensive,
Schutzschirm sowie Inferno gehdren
zum Standard-Repertoire des
Spruchwirkers, komplexere Magie-
Muster wie Schwebezauber oder

by

' Scharmiitzel in Videospiel-

Ballern wie auf der

Konsole: Wer im PC-
Angebot bislang un-
komplizierte Action-

Tradition vermiBt hat, fiihlt sich

- zwischen flotter 360-Grad-

. Rotation und fantasievollen

. Science-fiction-Leveln direkt hei-

. misch. Die Devise "Anschalten und
. losspielen!” wird vom ersten bis

zum letzten Level durchgehalten,
eine Hilfe-Option mit Belegungs-

. schema erspart lhnen trotz um-

fangreicher Talentliste die
Handbuchblitterei - lediglich

. Magus Damian erfordert eine
- kurze Warmspielphase. Auch wenn

die optische Pridsentation zuweilen

. hinkt, wurden sdmtliche Welten

| sauber gestylt und aus den bunten

Unsichtbarkeit miissen Sie zundchst
aufstébern. Die neuen Kunststiicke
werden wie |hre Waffen durchgeschal-
tet, sind allerdings rapiderem
Verschleif? unterworfen.

facher. Die schickeren SVGA-Optiken wurden nicht runtergerechnet, sondern komplett neu gezeichnet
(rechts) - auf schwachbriistigen Rechnern leiden die 360-Grad-Schwenks unter vereinzelten Ruckelkrampfen.

. schen wir uns Treppen
 und mehr Hohen-
. unterschiede.

- 3D-Objekten eine hochmotivieren-

de, weil intelligente Ballerorgie

. zusammengeschweift.

- Die Terminalbahnen sind eine der
. besten Genre-Einfille seit langem
. und gestalten die vertrackte

- Datenjagd iibersichtlicher als die

meisten Action-Konkurrenten.

- Lediglich der letzte Feinschliff

fehlt hier und dort: Fiir eine

Fortsetzung wiin- ‘ ‘

€3

http://www.ikarion.
com/paradise.htm

PROJECT PARADISE WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER IKARION PRASENTATION ® X 5 2
BETRIEBSSYSTEM MSDOS KOMPLEXITAT XTEX X § 3 12
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX X % 3 12
. |

SPIELERANZAHL i GRAFIK X E X g 4 12

1-3 (NETZWERK) SPIELDESIGN XX X X 7 28
FAZIT: Konsolen-Action mit Cyberpunk-Ambiente und Abenteuereinschlag - komplex, rasant und fesselnd.

Auf der angegebenen
Seite finden Sie neben
Informationen zum
Soft-Enterprises
Projekt ab Februar den
"Level des Monats™:
Voraussichtlich soll
hier fiir das niichste
halbe Jahr jeden Monat
ein neuer "Project
Paradise”-Level zum
Downloaden bereitlie-
gen.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM [
Low End  4B6/100 320x%200 256 nicht nitig 8 MByte '_;-:;
HighEnd P/133 640x400 256 nicht unterstiitzt 16 MByte Sl

Auch wenn die Verpackung 486/66 vorgibt — mehr als bloBes Ansehen ist auf der

betagten Hardware nicht drin, Animation ist zu viel verlangt. "Project Paradise” ist
Pentium-Software, begniigt sich allerdings schon mit bescheidenen Vertretern.

=1
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RATING

So lasse ich mir PC-

L Versionen von Video-
| splel-Klassikern
gefallen: Bei ,,Sonic
CD* konnte man sich
zurecht iiber die
etwas lieblose Auf-
arbeitung drgern, die ,,Sonic &
Knuckles Collection* bietet deut-
lich mehr Gegenwert fiirs Geld.
Nicht nur, daB wir zwei recht
umfangreiche Spiele zum Preis
von einem bekommen, die zusitz-
liche Verquickung der beiden Titel
setzt das sympathische i-Tiipfel-
chen. Wer auf rasante Plattform-
Action steht und iiber ausreichend
Pentium-Power verfiigt, liegt hier
richtig. Allerdings sollte man sich
bewuf3t sein, daf} die Grafik wenig
Spezialeffekte hergibt: Abwechs-
lung ja, Langzeitmotivation ja,
gutes Leveldesign ja, 3D-Brim-
bamborium nein. Aber schlieBlich
ist Spielspaf nicht zwangsliufig
Technik-bedingt.

Aufregen konnen sich allerdings
die Kdufer von ,,Sonic CD*: Keine
drei Monate alt, und schon gibt
die doppelte Level-Menge zum
selben Preis. Optimalerweise
hitte man ,,Sonic CD* gleich noch
dieser Compilation beigepackt -
das wire dann wirklich ,,Value for
Money*!

JUMP’N’RUN

BRE . .
el IME o818

http://rat.org/
bookshire

der Mega-Drive-Erfolge ,,Sonic & Knuckles*
und ,,Sonic 3“ nach. Um die ,,Sonic &
Knuckles Collection“ mit einem besonde-
ren Feature zu wiirzen, darf man die ,,Sonic
3“-Levels jetzt auch mit Warzenschwein
Knuckles erforschen.

Grundsatzlich hat sich am Spielablauf der
beiden neuen ,Sonic“-Abenteuer wenig
gedndert: Der geschwindigkeitsverliebte
Igel prescht durch fantasievolle Landschaf-
ten, die mit Hindernissen, Gegnern und
Extra-Spendern tibersét sind. Je Spiel
warten sechs Areale mit jeweils mehreren
Abschnitten auf den Gamepad-versierten
Hipfprofi. Dabei sollte Sonic stets nach
Ringen Ausschau halten, die ihn bei einem
Zusammenstofd mit Bdsewichten vor dem
Ableben bewahren und bei ordentlicher
Sammelleistung fiir Bonusleben sorgen.
Als besonderes Merkmal weisen die mei-
sten Levels Passagen auf, die Sie praktisch
als Zuschauer erleben: Sonic wird durch
Loopings geschleudert, von Pinball-Bum-
pern weggedroschen und durch Réhren-
systeme gejagt. Um in diesen Szenen die
Ubersicht zu behalten, muR man sich die
Level-Struktur genau einprdgen. Als Orien-

Produzent: Toshinari Asai

Programmierung: Tetsuji Mukai, Hitoshi Ohta,
Satoru Suglsaki, Hiroaki Ishiki, Shinichi Aso u.a.
Sound: Masaru Setsumaru

Sonic & Knuckles

MARTIN GAKSCH
Mit ,,Sonic CD“ bescherte Arcade-Gigant Sega den
PC-Spielern den ersten Pentium-Auftritt ihres Video-
spiel-Maskottchens. Nur wenige Monate spater schiebt
Sega einen Doppelpack mit authentischen Adaptionen

Doppeltes Vergnii

gen In ”Sonic 3” kénnen Sonic und Tails
von zwei verschie

enen Personen gesteuert werden.

§ 1012

Achtf‘ach Salto ins Splelspaﬁ -Gliick: Mit beherzten Sprung-
kombinationen rettet sich Sonic vor unliebsamen Gegnern.
tierungspunkte dienen sicherlich auch die Extra-Spen-
der, die Sonic (oder Tails oder Knuckles) beispielsweise
unverwundbar machen oder ihn mit Sprungstiefeln
ausstatten. Zwei Spieler diirfen sowohl im Team als
auch gegeneinander antreten (geteilter Bildschirm).

Auf dieser Fan-Page SONIC & KNUCKLES WERTUNG X PUNKTE X-RATING
finden Sie in erster
Linie f‘é*_"lﬂliit‘-“ﬁh"t"}fﬂﬂ ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGUCHKET X X X X X 1 5
und Bilder von dem . - = =
kuschligen Sega-Igel. HERSTELLER SEGA PRASENTATION XXX g 2
AubBerdem diirfen Sie BETRIEBSSYSTEM WINDOWS o5 KOMPLEXITAT EEX XXX ¥ 3 15
- * . -
sich in der Link- SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX X =3 9
N ol - « AP =
__ Sektion zu anderen SPIELERANZAHL §5% GRAFIK XXX 24 12
Sonic”-Seiten verbin-
den lassen. SPIELDESIGN XXX 7 28
FAZIT: Compilation zweier ,,Sonic“-Jump‘n‘Runs: Pfeilschnelle Plattform-Action mit viel Abwechslung und gutem Leveldesign.
CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM | Wie alle Sega-Titel geizt auch die ,Sonic*-Sammlung nicht mit Hardware-Voraus-
Low End Pi7s 320X200 256 nicht nétig 16 MByte % setzungen: Um den Vollbild-Modus zu geniefen, sollte mindestens ein P/120 mit
48 priTREuE HighEnd P/133 320%x200 256 nicht unterstiitzt 32 MByte 8L guter Grafikkarte unterm Gehause schnurren,



Entwickler: NMS Software,

Risil

Ganze Heerscharen kriegsliisterner Heimgenerdle
erkldrten in den vergangenen Jahren ihren Freunden
mit dem Brettspielklassiker “Risiko” den Krieg und ver-
nichteten dabei Unmengen roter Armeen. Unzdhlige
Male wurden Europa, Stidamerika und ein dritter Konti-
nent lhrer Wahl bereits "befreit”; oft gingen die Expan-
sionsgeliiste der Wohnzimmerstrategen aber auch im
Wiirfelgeklapper des Gegners in die Briiche.

Hasbro Interactive, die CD-ROM-Tochter des US-
Spielzeuggiganten, hat die Brettspielgemeinde als
gigantischen Markt erkannt und versucht seit einem
Jahr die Spieler an den PC zu locken. Nach "Yahtzee”,
”Othello” und “Monopoly” schicken die Spielzeugspe-
zialisten nun auch “Risiko” an die Front.

Bis zu acht menschliche und digitale Gegner wahlen
zwischen herkémmlichem Auftragsrisiko (“Befreien Sie
18 Lander Ihrer Wah!”) und den beiden Alternativzielen
Weltherrschaft und Hauptstadt. Im letzteren Fall be-
stimmt jeder Spieler eine Region seiner Wahl zur
Hauptstadt und verliert, wenn diese erobert wird.
Ebenfalls neu sind die fiinf verschiedenen Karten.
Neben der Weltkarte des Brettspiels warten noch vier
andere Szenarien auf den Aufmarsch der Armeen: In
Asien, Europa, Amerika und einer erweiterten Weltkarte
schieben die Teilnehmer ihre Truppen in die strategisch
giinstigste Position.

Im ultimativen Risiko wird's uniibersichtlich. Kleinere Lander,
mehr Armeen und etliche Zusatzregeln erwarten Sie.

GB

STRATEGIE

VON TOBIAS

Eroberungslust
& Wilrfelgliick:
Neben der neu-
en Variante ist

sche "Risiko”
auf der CD-ROM
enthalten. Sie
wahlen die Zahl
der Angriffs-
wiirfel, der Geg-
ner verteidigt
nach Kréften.

Neben dem klassischen Regelwerk hat

. Mut zum Risiko: Das
Hasbro auch ein “Ultimatives Risiko” als - neue Outfit ist ge-

. : . wohnungsbediirftig.
aufgebohrte Variante auf CD gebannt. Hier ' Grafisch schlicht und
kommt noch ein weiteres Spielziel hinzu: . mit spérlichen
Im territorialen Risiko wird eine bestimmte Sou?‘deffektqn Wikt

- das “Ultimative

Imperiumsgrofe definiert. Der Spieler,
dessen Einflutbereich diese Ausdehnung
erreicht, gewinnt.

Absolut neu sind die erweiterten Spiel-
regeln. Anstatt der herkémmlichen Wiirfel-
kdampfe werden Streitereien nun per Tak-
tikwahl ausgefochten. Wie beim Knobeln
entscheiden sich die Kontrahenten fiir eine
von fiinf Taktiken. Der Kampfverlauf wird
durch Vergleich der beiden Mandver
bestimmt. Entscheiden Sie sich fiir einen |
linken Flankenangriff und Ihr Gegeniiber
verteidigt seine rechten Seite, dann kann
auch eine 10:1 Ubermacht ihren Angriff
nicht retten. Wollen Sie lhre Chancen ver-
bessern, heuern Sie einen General an, der
nicht nur Ihr Taktikrepertoire erweitert,
sondern auch Armeen unbegrenzter Grofe
kommandieren kann.

Im ultimativen Risiko haben auch Wetter,
Bodenbeschaffenheit und Zufallselemente
Einflu® auf den Spielverlauf. Aufziehende
Stiirme blockieren Wasserwege und aufstandige
Bauern rauben lhnen Landereien. Aufierdem kdnnen
Sie strategisch besonders wertvolle Lander durch ein
Fort vor Angreifern schiitzen.

Al b

auch das klassi-

RISIKO WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
HERSTELLER HASBRO PRASENTATION X K § 2 A
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT ITXXX g3 12
SPEICHERMEDIUM 2 CD-ROMS SOUND X % 3 %
SPIELERANZAHL 1 -2 (MODEM) GRAFIK XXX 24 12
1- 8 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX X 7 28

FAZIT: Liebevolle und exakte Umsetzung des Brettspiels mit neuen Karten und durchwachsenen Optionalregeln.

CPU  Aufldsung Farben 3D-Card RAM oF
Low End  486/66 640x480 256 nicht nitig 8 MByte [
HighEnd P/go 1024 x768 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ..ﬁ

Eigentlich ist Risiko ein geniigsames Spiel, doch ein schnelles CD-ROM- Laufwerk
sollten Sie schon besitzen. Minimalanforderung ist ein Double-Speed, doch erst
vierfache Geschwindigkeit macht "Risika” Beine.

RATING

SCHWE |1

KL

. Risiko” etwas deplaziert auf

. unserer Hightech-verwdhnten
Festplatte. Doch bei ndherem Hin-
sehen erkennen risikobewufite
Strategen den wahren Wert. Trotz
Gelindeeinflu® und Generals-
Taktiken bleibt immer noch Spiel-
raum fiir Gliick - wenn auch Fortu-
na nicht mehr allein fiir Sieg oder
Niederlage verantwortlich ist.
Notorische Vielspieler werden
 auch die neuen und erweiterten

. Landkarten zu schitzen wissen.

. Was jedoch sauer aufstiéft sind

- die Zufallsereignisse: Wofiir

. sichere ich meine Frontlinie mit

" riesigen Armeen, wenn im Hinter-
land eine Rebellion villig aus

. dem Ruder lduft? Wer solche

- Dinge in einem rundenbasierten

- Strategiespiel nicht deplaziert

~ findet, kann mit “Risiko” gliick-

~ lich werden.

. Die klassische Variante bietet
eine solide Umsetzung des Brett-
. spiels und ist wegen der zusdtz-
lichen Karten auch fiir Veteranen
" interessant.

http://www.mac
shack.com/johns/
RISK/risk.html

Diese Fan-Seite erkliirt
Ihnen das Regelwerk
und die Unterschiede
zwischen verschiede-
nen Risiko-Varianten.
Wer will, trigt seinen
Namen ein, um Spieler
rund um den Globus
kennenzulernen.
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Entwickler: 7th Level
Produzent: Dan Donahue
Programmierung: Bill Fahle
Grafik: Jeremiah O'Flaherty

G-Nom e

VON|TOBTIAS SCHWEIKL

SIMULATION

Mit "G-Nome” startet 7th Level ihre "Universal Or-
der”-Reihe. Im neu geschaffenen Universum werden in
Zukunft auch andere 7th-Level-Spiele (z.B. "Dominion™)

| Tobias: *G-Nome”

! schlug mich von An-

| fang an in seinen

| Bann. Allein das Intro
' habe ich mir schon

' oft angesehen.

J f«r:‘
g
L_ | Andreas: Mir person-
lich sagt zwar das Intro nicht so
zu, dafiir ist das Spiel um so
fesselnder. Die Einsidtze sind das
Beste, was mir bisher unterge-
kommen ist. In den Kdmpfen fiihle
ich mich wie ein Mechkrieger.
Tobias: Mir sind die Schlachten zu
hektisch. Was aber wirklich auf-
féllt ist der Soundtrack - da hat
sich Emmy-Preistriger Chris
Boardman ordentlich ins Zeug
gelegt.

Andreas: Dafiir fillt die Grafik
etwas ab. Keine Héhenunter-
schiede, trotzdem laufen die
Schlachten weniger fliissig als
z.B. die "Mercenaries”-
Feuerwechsel von Activision.
Tobias: Das hat mich nicht so
gestort wie die bescheidene
Benutzeroberfliche. Zwischen den

Einsdtzen hingt man
etwas in der Luft.
Andreas: Egal, was
zdhlt ist das Spiel, und
das hat 7th Level wirk- |«
lich gut hinbekomme-
nen.

angesiedelt. Fiir Ziindstoff ist gesorgt: Die Menschheit
verteidigt sich erbittert gegen die bésen Scorps, die
furchteinfloBenden Darkens und die k&uflichen Merce-
naries. Ausgefochten werden diese Kdmpfe zu FuB, in

Gleitern, Panzerwagen und riesigen
Kampfrobotern, den sogenannten
HAWKs. Nach der vorliegenden Mech-
Priigelei "G-Nome”, einem Nachfolger
und dem erwdhnten Echtzeit-Strategie-
spiel soll Sie spdter sogar ein Roman in
die martialische Welt von 7th Level ent-
flihren.

”G-Nome” greift ein Kapitel heraus: Auf
dem Planeten Ruhelen herrscht ein
briichiger Nichtangriffspakt zwischen der
menschlichen Union und den Scorps.
Obwohl sich die Menschen um die Ver-
besserung der Beziehungen bemiihen,
haben die Scorps eine biologische Ge-
heimwaffe erfunden. Deshalb lautet Ihr
Auftrag: Vernichten Sie den echsen-
artigen G-Nome!

Dazu steuern Sie lhren Walker durch 20
in Echtzeit-berechnete Berglandschaften
und weichen den links und rechts von
Ihnen einschlagenden Granaten aus.

So ein Soldatenleben ist schwer: Anstatt zuhause vor dem Fernseher zu sitzen,

Doch auch ein HAWK ist keine Garantie fiir ein langes Leben: liberlegene Feind

50 PEITRENE

Die vier Rassen von G-Nome: Menschen, Scorps, Mercenaries
und die pummeligen Darkens (v.L.n.r.)

Leider dienen s@mtliche Hiigel nur der Verzierung und
konnen nicht beschritten werden, Sie bewegen sich nur
auf der Ebene.

Was "G-Nome” von anderen Mechsimulationen un-
terscheidet, sind die Freiheiten, die der Spieler geniefit.
Wegen der schiitzenden Stahlhiille verbringen Sie zwar
die meiste Zeit im Cockpit ihres Kampfkolosses, kén-
nen aber auch aussteigen um z.B. ein Gebiude zu
inspizieren oder einen freistehenden HAWK anzugrei-
fen. Dazu pirschen Sie sich an und jagen eine Gas-
bombe in das Innere des feindlichen Mechs. Der Pilot
flieht und l&uft Ihnen dabei meist direkt vor die
Miindung. Droht lhrem Mech die Vernichtungen, wer-
den aber auch Sie zum Ausstieg gezwungen: Ein auto-
matischer Schleudersitz katapultiert Sie in die rauhe
Wirklichkeit. Als schiichterner Infanterist suchen Sie
sich schleunigst einen neuen KampfkoloR.

Die Missionen von "G-Nome” unterscheiden sich von

1

Wtdedadulubulul

milssen Sie sich mit riesigen Stahlmonstern priigeln (links).
e brennen lhnen gehdrig was auf den Pelz (rechts).



anderen Mech-Spielen, die Auftrdge erinnern teils
sogar an eigene Mini-Adventures. Sie aktivieren Zieh-
briicken oder jagen eine Computeranlage in die Luft,
um die gegnerische Verteidigung auszuschalten.

Aber auch bei der Kampfplanung ist taktisches Vor-
gehen gefragt, stiirzen Sie sich einfach auf den néch-
sten Gegner, haben Sie keine Chance. Schalten Sie zu-
erst einen Schildgenerator aus, bevor Sie die feindliche
Basis angehen — das Gasgeschiitz der Scorps befordert
Sie sonst unweigerlich aus dem Cockpit, die Verteidiger
geben Ihnen den Rest. Um der gegnerischen Offensive
zu begegnen, stehen [hnen in einigen Einsdtzen bis zu
drei Wingmen zur Seite, die Sie durch Tastaturkomman-
dos befehligen.

Um lhren eigenen Mech zu steuern, beniitzen Sie
einen analogen Joystick, mit dem Sie das Stahlhaupt
Ihres Giganten nach oben und unten, links und rechts
drehen. So kénnen Sie sogar im Vorbeilaufen einen
Feind aus allen Rohren beharken.

Alle vier Rassen nutzen die Standardkolosse
"Sentry HAWK”, "Tactical Defense HAWK” und "Heavy
Assault HAWK” , die aber je nach Partei unterschiedlich
ausgestattet und mit bis zu vier Waffensystemen indivi-
duell bestiickt sind. Die menschliche Union verfiigt
zusitzlich noch iiber den schwach gepanzerten "Crui-
ser HAWK”, der andere Stahlgiganten mit seiner GA-
SHR-Kanone entvilkert. Zu diesen zwei-, vier- und
sechsbeinigen Kampfkolossen gesellen sich ein Kampf-
flugzeug und ein Panzer. Geschossen wird mit allem,
was die Waffentechnologie der Zukunft zu bieten hat:
Partikelwaffen, Laser und Raketen sind die bevorzug-
ten Vernichtungsinstrumente des Jahres 2225,

Beim Angriff auf eine Siedlung oder einen Vorposten
werden lhre Feinde von Artillerie und Geschiitztiirmen
unterstiitzt. Diese feuern mit Maschinengewehren,
Raketen und GASHR-Munition und sind hartndckige
Gegner, die Sie aus sicherer Distanz und in aller Ruhe
vernichten sollten, um noch etwas Schildenergie und
Panzerung fiir den Endkampf zu behalten.

Im Multiplayerspiel kampfen Sie entweder an der
Seite eines Freundes um den Erhalt der Menschheit auf
dem Planeten Ruhelen, oder Sie bekriegen sich gegen-
seitig im Deathmatch-Modus.

SIMULATION

Blick durch di nfanteristenmaske: Die beiden MER aben
Ihnen den wandelnden Untersatz weggeschossen. Wenn Sie einen
davon nicht erobern, gehen Sie im sengenden Laserfeuer unter.

"G-Nome™ Ist Spannung
von der Installation bis
zum finalen Sieg. Nach

dem kurzen, aber her-
vorragend inszenierten Intro, zer-
schlagen die ersten Missionen alle
Zweifel: Mir ist noch kein 3D-Spiel
mit dhnlich komplexen und inter-
essanten Einsdtzen unterge-
kommen. Die Idee mit dem Ein-und
Aussteigen aus Fahrzeugen und
Gebduden erweitert die Maglich-
keiten des Missionsdesigns und
wurde reichlich ausgeschopft.
Die Einsatzbesprechungen sind
informativ, wenn auch grafisch
unscheinbar. Zusammen mit dem
filmreifen Soundtrack wird "G-
Nome” zum heiBien Eisen.
Leider laufen die Schlachten etwas
konfus ab: Das enge Terrain
zwingt Sie zum Nahkampf und die
Gegner sind schwer im Blickfeld zu
halten, Ihr Cockpit ist stindig am
rotieren - etwas weniger Action
wire mir lieber gewesen.
Zwischen den Missionen ist wenig
geboten, auf die aus anderen Spie-
len bekannte Waffen- und Motor-
wahl miissen HAWC-Jockeys ver-
zichten. Halb so schlimm:
”G-Nome” ist eine

s Ty~

Die dritte Mission: Zu FuB erobern Sie
einen der beiden HAWKs am Horizont
und schalten den Geschiitzturm aus.

Danach kénnen Sie auch das Gebdude
gefahrlos betreten. Im Inneren finden Sie
einen vierstelligen IFF-Code.

va-,‘ ; . gelungene Mischung ‘ ‘
T e I E
P |

Der Sieg ist nah: Mit dem Code iiber- ‘%

listen Sie die Abwehrstellungen und

sprengen das feindliche Hauptquartier. http://www.

transient.net/~afk/

btech/mechs/
G-NOME WERTUNG X PUNKTE X-RATING index.html
Hier erwartet Sie eine,
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3 in ihrer Informations-
HERSTELLER BOMICO pRASENTATION X X X X & 5 fiille beeindruckende
; = Website attle-
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT X X X <3 9 ebsite zum Battle
= tech-Universum von
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX XX = 3 15 FASA: Hellcat”,
SPIELERANZAHL ~ 1-2(MODEM),1-8  GRAFIK XXX 24 12 "Lion™, " Destructor”
(NETZWERK, INTERNET) SPIELDESIGN XXXX 7 28 und "Tornado™-Mechs

werden haarklein samt

FAZIT: 3D-Mechsimulation mit actionlastigen Kdmpfen und starkem Missionsdesign. Der Soundtrack erreicht Filmniveau.

aller Modifikationen

beschrieben.

CPU  Auflésung Farben  3D-Card RAM e
Low End P/go  B4px480 256 nicht notig 16 MByte ju—
High End P/200 1024x786 256 nicht unterstiitzt 16 MByte aﬁ

Fir "einfaches" SVGA mit 640 x 400 Bildpunkten reicht ein P/100. Fiir héhere
Auflasungen sollten Sie aber einen P/166 unter dem Gehause haben, sonst stort

stindiges Geruckel alle Zielversuche. PCATRENE 51



FLIPPER

Produzent: Stewart Gilray, Barry Simpson
| Programmierung: Daniel Strandgren
Grafik: Klaus Lyngeled

Sound: Christian Bjorklund

Slam Tilt Pinball

VON

ANDREAS

"Slam Tilt Pinball”
hat das Zeug zum
Suchtsplel: Die
Tische sind mit ihren
zahllosen Rampen,
Bumpern und dem
knalligen Tischde-
sign nicht nur optisch schin ge-
staltet, auch die Anordnung von
Rampen und Kugelfallen ist her-
vorragend gelungen.

Das Resultat hat eine fast magi-
sche Anziehungskraft. Der Vorsatz
»Nur mal eben eine Runde* wird
zur stundenlangen Sitzung -
angesichts der unzihligen Modi
und Aufgaben muste ich mich
zwingen, den Flipper zu beenden
und meine Arbeit wieder aufzu-
nehmen. Die Zwischenspiele auf
dem LED schrauben den Spielspaf
weiter in die Hohe. Leider haben
Sie kaum Zeit, Ihre Augen vom
Ball zu losen, und werden die
witzigen Animationen meist ver-
passen. Physikalisch gibt sich
»3lam Tilt Pinball* keine BloBe:
Die Kugel bleibt immer auf der
korrekten Bahn, Spielhallen-
gepriifte Flipper-Taktiken greifen
auch in dieser Simulation.
Begleitet wird das Kugelschnip-
pen von guter Musik - vom
knackigen Hardrock bis zu klassi-
schen Piratenweisen.

Fr die simulierte LED-Anzeige am Tischende haben
sich die Programmierer besonders ins Zeug gelegt: Je
nach Treffer, Bonus oder Modi laufen witzigen Anima-
tionen und Zwischenspielchen iiber die Anzeige. In
»1he Pirate* versenken Sie beispielsweise feindliche
Dreimaster und in ,Mean Machine* rasen Sie um einen

(5

ULRICH

Flipper vom FlieBband: Massenproduzent 21st Cen-
tury veroffentlicht mit ,,Slam Tilt Pinball“ die nichste
Kneipensimulation mit vier unterschiedlichen Tischen.
Bei der ,Mean Machine* dreht sich alles um rasante
Autorennen, in ,The Pirate* wird der Spiel-
ball zur Kanonenkugel, in ,Ace of Space*
kdmpfen Sie sich durch Weltraumschlach-
ten und bei ,,Night of the Demon* gehen

Sie mit der Kugel auf
die Jagd nach Vampi-
ren und Fledermau-
sen.

Nervt Sie das verti-
kale Scrolling, dann
kénnen Sie in ,Slam
Tilt Pinball“ erstmals
auf eine hohere Auf-
[6sung schalten, die
den Tisch fast kom-
plett darstellt. Eine
Kombination aus
gewohnter Nahauf-
nahme und hoher
Auflosung ist még-
lich: Der ,,Auto-
Zoom“-Mode wech-
selt selbstandig zur
hoheren Auflosung,

wenn Sie mehr als eine Kugel iiber den
Tisch jagen. Ist nach der hektischen Multi-
ball-Session nur noch ein Ball ibrig, wird
wieder auf die detailliertere Nahperspek-

tive umgestellt,

kleinen Formel-1-Rundkurs.

http://userweb.
interact.se/~sui/

In "Ace of Sﬁace”
kdmpfen Sie um die
Freiheit der Galaxis.

"

Flippern mit 500 PS: Bei ”Mean Machine” dreht sich alles um
Autos, Rennen und Motoren.

Gesteuert wird der Flipper wie gewohnt: Mit ,,Shift*,
»AltY, ,Strg" und ,Space* betétigen Sie die Flipper und
ritteln krdftig am Tisch — vier Konfigurationen sind fest
vorgegeben, ein Joypad wird nicht unterstiitzt. Fiir
jeden Tisch diirfen sich die fiinf besten Punktejdger in
der Highscore-Liste verewigen.

SLAM TILT PINBALL WERTUNG X PUNKTE X-RATING
Pinball-Fans treffen
sich auf dieser Seite, . - e
um Highscores zu ZIRKA-PREIS 100 MARK ZU.(.iANGLICHI(EIT XX X XX 1 5
giingigen PC-Flippern HERSTELLER 21ST CENTURY PRASENTATION A X X E 2
_ auszutauschen, BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT KK < 3 9
“‘;"1 “l'”h. ”".‘hl“"' aod ‘1'1“ SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX E3 12
Malterie interessiert, P RE e =
findet auberdem eine SPIELERANZAHL 3 GRAFIK L XXX =X 16
Historie iiber SPIELDESIGN XXX 7 21

Computer-Flipper.

FAZIT: Flippern ohne Kompromisse: Technisch, grafisch und akustisch ragt "Slam Tilt Pinball” aus der Masse angenehm hervor.

Low End

52 High End

PCATRENE

CcPU
Pi75
Pla3z

Auflésung  Farben 3D-Card RAM - Unter einem Pentium mit 100 MHz ruckeln Kugel und Scrolling. Einmal installiert
640x480 256 nicht natig 8 MByte i lduft das Programm auch ohne Installations CD. Windows g5 mit Direct X 3.0 st
Boox6boo True Color nicht unterstiitzt 16 MByte Sl Pilicht.



Produzent: Keith Halper, Elizabeth |. Braswell
Programmierung: Touchscreen Media Group Inc. , The Imergists Inc. l N T E R A C T I V E M O V l E

Kamera: Doug Knapp, Chris ishii
Musik: Dennis McCarthy

tar Trek: Borg

Vor einem Jahrzehnt fiel Ihr Vater an Bord der "Righ-
teous” im Kampf gegen das Borg, ein matriarchalisch
gesteuertes Kollektiv, das seine eigene Existenz durch
die Assimilierung anderer Lebewesen sichert. Der
Wunsch nach Rache ist noch stark, als Sie auf der USS
Cheyenne stationiert, die Nachricht von einer neuen
Borg-Invasion erreicht. Doch die Sternenflotte |dBt alles
nicht notwendiges Personal evakuieren, und auch Sie
sollen |hre sieben Sachen packen. Als Sie das Bild lhres
Vaters in den Handen halten, erscheint der

VON ROBERT BANNI|ERT

A

. allmachtige “Q” mit klassischem Finger- ~

Q liberl#Rt Ihnen einen Super-Tricorder: Mit dem praktischen £ , e B EI“ Interaktive m'::

Apparat scannen Sie die Umgebung wann immer Sie wollen. schnalzen und bietet an, Sie in die Vergan- “l" """‘l;""t"' R
genheit zu schicken, um den Tod Ihres ::Irlan. da.ﬁ sTglalle 3
Vaters zu verhindern. Hier miissen Sie die Vorteile eines PC- ‘ L

; . . . Spiels ignorieren:
erste Entscheidung féllen: Symbolisch Durch die Videos ist Ld_ i
streckt Q Ihnen lhre Reisetasche und einen die Handlung streng vorherbe-
i ‘ fd i stimmt, von Interaktion kann

Phaser entg‘ege-n, klldfen Sie au elr.'n zwei iaxime dia Heda seln. Der Vorisit
teren und Sie finden sich auf der Briicke trifft auch “Star Trek: Borg”,
der "USS Righteous” wieder. Q iiberldft wobei der Entscheidungsfreiraum

Ihnen auch einen Super-Tricorder, mit dem ::::::::::;:hr: grpoilzlz:rg‘:z?:::al
Sie jederzeit den Film anhalten und Gegen- nicht nur simple "Ja oder Nein?"-
Entscheidungen abverlangt, er
muf sich auch intensiv mit der
analysieren kdnnen. Q versetzt Ihr BewuBt- Materie auseinandersetzen, um in

e o . : 3 den Genuf des ndchsten Videoab-
sein in den Korper des Sicherheitsoffiziers sehnlits ¥& Komimen. Ellsiach

stinde oder Personen in der Umgebung

Zielen Sie auf die Hand des Borg: Mit gutem Auge retten Sie

Targus und setzen den Borg auf3er Gefecht. Lt. Sprint, an dessen Stelle Sie nun den kann sich "Borg” wirklich sehen
Im Januar war es wieder soweit: "First Contact”, der Verlauf der Geschichte beeinflussen lassen: Dank der Kamerafiihrung
. ) : y s iy . ) . aus Sicht des Spielers hat man
neue ”Star Trek”-Film, zog die Trekkies wie Lemminge kénnen, er selbst ibernimmt die Rolle des zumindest den Eindruck, da man
ins Kino. Sat.1 hatte die Serie voriibergehend abge- medizinischen Offiziers Lt. Quint und steht immer Herr der Lage ist - nur so
; ; : ; : sollte man Interactive Movies dre-
setzt, so hatten die Fans kaum eine Alternative zum Ihnen mit Rat und Tat zur Seite. Um das hen. John de Lancie beeindruckt in
Kino-Abenteuer um den Krieg gegen das Borg-Kollektiv Schiff vor der Zerstorung zu bewahren, der Ro:‘le des “Q” mit bek:nnl
- ein diisteres Kapitel in der Geschichte der Sternen- miissen Sie im weiteren Verlauf des Spiels :2;::";:::l::a:;z::;f;:hissi:;e_
flotte. Die New Yorker Multimedia-Spezialisten Simon & Ja/Nein-Entscheidungen fallen, mit lhrem ler - mein Lob dafiir an Simon &
Schuster, wie die Star-Trek-Produzenten Paramount Phaser auf die richtigen Stellen feuern oder Schuster. Zudem enthiillt die
: ) i Story manch finsteres Borg-
eine Tochter des Viacom-Konzerns, niitzte die Gelegen- mit dem Tricorder gesammelte Informatio- Geheimnis und ist fiir Star-Trek-
heit, um eine interaktive Episode des Borg-Krieges auf nen anwenden. Auch werden Sie mehrmals Freaks somit ein Mus.
CD-ROM zu bannen. Fiir Ihr Geld erhalten Sie 120 Minu- vom Borg-Kollektiv assimiliert, doch lassen
ten bildschirmfiillendes Video auf drei CDs. In gut Sie den Kopf nicht hangen, wenn Sie sich
zwanzig Szenen des Interactive Movie diirfen Sie in der in einer scheinbar ausweglosen Situation wiederfinden: a
Rolle des Kadetten Furlong und aus der Ego-Perspekti- Q ist sehr nachsichtig und gibt Ihnen stets eine zweite
ve eigene Entscheidungen fallen. Chance, solange Sie ihn nicht langweilen... http:/www.ug.
edu.au/~ensrinte/
hatetrek.htm
STAR TREK: BORG WERTUNG X | PUNKTE X-RATING g ; : _
Trekkies aufgepasst:

Es geht Thnen an den

ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 A Kragen. Fanatische
HERSTELLER 5.S.INTERACTIVE PRASENTATON X X X X g 2 8 "Slijf Tl't’_l}'"-l:ci_ndt‘
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XXX % 3 9 ‘J::‘ti:t:: ;‘5}';"!']‘;;;])@%
SPEICHERMEDIUM 3 CD-ROMS SOUND XXXX =3 12 im Internet breit. Sur-
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX X é 4 16 fen Sie 'riiber und ver-
SPIELDESIGN X , 7 teidigen Sie die Ehre

der Sternenflotte!

FAZIT: Interessante, CD-ROM-exklusive "Star Trek”-Episode: Die Story ist spannend & schliissig, die Interaktion aber begrenzt.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM el b 486er ade! Die Full-Screen-Videos schreien nach unendlichen Weiten in puncto
Low End Plfoo  640x480 256 nicht netig 8 MByte e Rechenpower, daher lduft unter einem P/go gar nichts mehr. Auch mit einer
High End P/133 640x%480 True Color nicht unterstitzt 16 MByte ﬁ 2 MByte-PCl/Local-Bus-Karte sollte |hr Rechner ausgestattet sein. PCXZTRENE 55



RATIRNG

ERIC

!

.

schen Stelle stehe.

Robert: Und wenn die zickige Gore
dann auch noch dauernd ihren
Standardspruch “Ich kann das
nicht machen” losldBt, gehen mir

die Nerven durch.

Andreas: Dabei bringt der Titel
gute Voraussetzungen mit: Im
Zusammenspiel mit echten 3D-
Figuren sorgt die isometrische
Optik fiir eine beklemmend rea-

listische Spielumgebung.

Robert: ...der Nachteil ist nur, da

Andreas: Schlimm,
wenn der Spielspaf8
durch ein bockiges
Interface blockiert
wird. Es kann doch
nicht sein, da® ich
selbst fiir die simpel-
ste Aktion mehrere Versuche be-
notige, nur weil ich an der fal-

kleine Gegenstinde nahezu

unsichtbar werden und das Spiel
zur Pixelsucherei verkommt...
Andreas: ...und damit fast so ver-
wirrend ist wie die Filmvorlage.
Zumindest die sorgt durch ihre ]

phantasievolle
Handlung fiir Ab-
wechslung und moti-
viert - trotz Design-
Fehler und Durst-
strecken - zum
weiterspielen.

Rechts: Miettes Abenteuer beginnt im
Klassenzimmer der kindlichen Diebe.
Sie erhélt den Auftrag, einen Safe

zu knacken. Oben links das Inventory-
Fenster (mit Tafelschwamm)

Schrége Grafik: In schwindelerre-
genden Totalen wird Miette
zum Polygon-Zwerg (unten).

54

PCITREUE

ADVENTURE

Entwickler: Psyznosis, Frankreich

Die Stadt der verlorenen Kinder

BENESCH

Seit Anfang der 8oer-Jahre verlassen sich die Spiele-
hersteller auf erfolgreiche Kinofilme als Ideenliefer-
anten. Der franzésischen Zweigstelle von Psygnosis hat
es die “Die Stadt der verlorenen Kinder” angetan, eine
effektgespickte, "Brazil”-inspirierte, Anti-Utopie ihrer
Landsleute Jean Pierre Jeunet und Marc Caro, der vor
einigen Jahren durch "Delicatessen ” auffiel.

Im Mittelpunkt des Erwachsenemérchens stehen das
zehnjdhrigen Waisenkind Miette und der bérenstarke
Zirkusartist One. Das ungleiche Paar
versucht Ones vermiBten Adoptivbruder
Denree aus den Klauen des verriickten
Wissenschaftlers Dr. Krank zu befreien.
Dieser hat sich mit geclonten Helfers-
helfern auf eine verlassene Bohrinsel
zuriickgezogen, um dort ungestort sei-
nen grauenvollen Experimenten mit klei-
nen Kindern nachzugehen. Dr. Krank lei-
det unter einem &hnlichen Problem wie
der Baron, der einst Timm Taler das
Lachen nahm: Er kann nicht traumen und
l&Bt daher von seinen zyklopischen
Dienern verwaiste Kinder entfiihren,
denen er via bizarrer Apparaturen die
Trdume stiehlt,

Sie schliipfen in die Rolle der kleinen
Miette und filhren sie durch die iiber

e s

T —

e —————

150 gerenderten Schaupldtze der namenlosen
Hafenstadt, in der sie aufgewachsen ist und in der seit
Monaten die Kinder verschwinden.

Als Darstellungsart wéhlte Psygnosis eine perspekti-
vische Ansicht, die am ehesten mit dem 3D-Look des
"Alone in the Dark”-Zyklus zu vergleichen ist. Mit den
Cursortasten kénnen Sie Miette dort frei bewegen.
Auch alle anderen Funktionen werden ausschlieflich
mit der Tastatur gesteuert, so bringen Sie Miette zum
rennen, lassen sie Gesprdche beginnen oder
Gegenstdnde aufnehmen und benutzen. Letzteres
bringt in der dreidimensionalen Umgebung einige
Probleme mit sich: Um einen interessanten Gegenstand
zu finden, muB sich Miette unmittelbar in seiner Nihe
befinden. Ist dies der Fall, 6ffnet sich am oberen Bild-
schirmrand ein kleines Extrafenster mit einer animier-
ten Ansicht des begehrten Objekts, erst jetzt kann sich
Miette biicken, um es in ihre Tasche zu stecken. Da sich
jedoch einige wichtige Gegenstinde (durchschnittliche
GroBe: drei oder vier Quadratpixelchen) an schwer
zugdnglichen Stellen befinden, mutiert das Adventure
oft zur Jagd nach der Nadel im Heuhaufen.

Fiir die Losung einiger Puzzles ist es nétig, daB sich
Miette mit anderen Personen unterhilt, wobei die
Gespréche sich meistens auf wenige Sitze beschrin-
ken, die Sie nicht verdndern kénnen. Sie dienen ledig-
lich dazu, Informationen zu sammeln, manchmal erhilt




ADVENTURE

Safe-Raub als Kinderspiel: ede bt Miette den Schliissel um Haus des
Lohnverwalters, um in Ruhe weiterdésen zu kénnen.

Wer findet den Metallstab im Hafenviertel? Als Tip haben wir den blauen
Pfeil gezeichnet - auf solche Hilfen miissen Sie im Spiel freilich verzichten.

Was sind denn das fiir
Miette im AnschluB auch einen Gegenstand. Doch ’ Zicken, Miette? Wenn
i P i i Du nicht exakt vor der

auch beim Ansprechen anderer Personen zeigt das Tiire stehst, die Du ff-

Waisenkind Kontaktprobleme, ja sogar beim Offnen
von Tiiren stellt sich der erwartete Erfolg nur ein,
sofern Sie sich millimetergenau an der richtigen
Stelle befindet.

Zu Beginn des Spiels erhdlt Miette von “Octopus”,
einem siamesischen Zwillingspdrchen, unter An-
drohung von Strafe den Auftrag, die Kasse des
Lohnverwalters zu stehlen. Spricht man die Zwillings-
schwestern an, so fragt Miette automatisch nach
dem Schliissel zum Haus des Verwalters und wird
dann auf einen Mann namens Pelade verwiesen.
Dieser sitzt vor dem Klassenzimmer und riickt den
Schliissel ohne Widerrede heraus — der seltsame
Gefdahrte michte seine Ruhe haben. Nun muf nur
noch der Wachmann abgelenkt werden, der die Hiitte
des Lohnverwalters keine Sekunde aus den Augen

nen sollst, klagst Du “Ich glaube
nicht, daB ich das schaffe”. Von
Eigeninitiative (ein halber Schritt
nach rechts) keine Spur. Und wie
soll ich ahnen, daft Du mit “Meine
Hénde sind gefesselt” lediglich
meinst, daB Du einen Gegenstand
in der Hand hast? Die Idee, ein Ad-
venture in die isometrische "Stadt
der verlorenen Kinder” zu verset-
zen offnet massig spielerische Mog-
lichkeiten, doch durch das schwa-
che Interface wird die Umsetzung
zum Suchspiel. Schade, denn
andere Aspekte des Spiels hinter-
lassen einen guten Eindruck: Gianz-
lich ruckelfrei und geschmeidig
bewegt sich die Polygonheldin
durch die Alptraum-Kulissen. In
einer Zeit, wo es von "Myst”-Clo-
nes nur so wimmelt, sorgt auch die
ungewdhnliche Story fiir Abwechs-
lung - auch wenn spielerisch keine

Briicken und Treppen verbinden die Orte
der namenlosen Stadt. In den Nischen sind
niitzliche Gegenstédnde versteckt.

Das Inventarfenster zeigt den Inhalt von

|48t und Miette in eine Lagerhalle einsperrt, sobald
sie ihm zu nahe kommt. Also lduft die Waise zum
Leuchtturm am Pier, den sie durch einen Kurzschlu
aufRer Kraft setzt. AnschlieBend versteckt sie sich
hinter einigen alten Fassern. In einer Videosequenz
sehen Sie, wie der Wachmann seinen Posten verlaft,
um der Sache auf den Grund zu gehen, wahrendes-
sen kann Miette in aller Ruhe den Safe ausraumen.

Erst einige Ritsel spater findet das Mddchen einen
Schliissel, der ihr das Tor zur Innenstadt 6ffnet — Ihr
grofites Abenteuer kann beginnen.

Miettes Taschen: Maximal zehn Gegen-
sténde finden darin Platz.

Bring Licht ins Dunkel: Miette kann den
Lichtschalter nur bedienen, wenn sie direkt

neue ldee auftaucht. Die Puzzles
lassen sich mit kindlicher Logik
losen, doch was hilft's, wenn die
nitigen Gegenstdnde nur durch

. Stobern in jedem Winkel geborgen
werden? Eine simple
“Point & Click”-Steue-
rung hitte alle
Probleme gelist...

¢6
o

davor steht.
http://www.
childeybersearch.org/
THE CITY OF LOST CHILDREN WERTUNG X | PUNKTE X-RATING s
Die Stadt der verlore-
. nen Kinder greift ein
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3 reelles Problem auf:
HERSTELLER PSYGNOSIS PRASENTATION XXX X S 2 8 Fast tiglich verschwin-
= 1> 1 =1 F Y
BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XX X g3 9 d‘-_{‘ *\'“dt_' auf unge-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND i 4 z S O, A
e £ 53 ’ Initiative der Eltern
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 12 sucht die "Cyber-
SPIELDESIGN XXX 7 21 search”-Organisation
iiber das Internet nach
: ; e ; ; = ; weltweit vermiliten
FAZIT: Adventure mit neuartiger Steuerung und ungewdhnlicher Story, das durch die Suche nach Grafikdetails an Reiz verliert. Kindern

CcPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM "_:I_i:' Die Echtzeitberechnung der Polygonfiguren schiuckt Rechenleistung, trotzdem
LowEnd P/60  640x480 256 nicht nitig 8 MByte i geniigt bereits ein kleiner Pentium, um Miette auf die Spriinge zu helfen und ihre
HighEnd P/133 640%x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte  &%8 Bewegungen fliissig erscheinen zu lassen, PCITREME 55



ACTION

VON

ANDREAS

“The Crow” verspielt
das Hitpotential,
denn einige Schnit-
zer verderben den
SpielspaB. So stim-
mungsvoll der hdufi-
ge Perspektiven-
wechsel auch ist, spielerisch
treibt er mich zur Wei8glut. Cha-
raktere stehen nur bis zur Hilfte
im Bild oder die Sicht wird von
einem Gegner verdeckt, der plotz-
lich im Vordergrund auftaucht -
statt der Action sehen Sie dann
nur noch einen breiten Riicken.
Priigelenthusiasten kommen
nicht auf ihre Kosten: Das Schlag-
Repertoire von ,,Ashe" langt
hidchstens fiir den gelben Giirtel.
Ein paar FuB- und Faustschlige
sind alles, was der Held zu Leb-
zeiten gelernt hat. Im Gegensatz
zu einem reinrassigen Beat'em-
Up richten sich die Gegner nicht
zueinander aus, sondern dreschen
wie besoffen aneinander vorbei.
Zumindest bewegt sich Ashe recht
flott (mit 20 Frames) und gut ani-
miert durch die ungemiitlichen
Szenarien. Die hochauflésenden
Hintergriinde schaffen mit ihrer
diisteren, indirekten Beleuchtung
ein passendes, zwielichtiges Flair,
dazu werden drohnende Hardrock-
Samples eingespielt.

&

http://europa.cs.mun.
ca/~loreilly/
brandon.htm

ULRICH

Der Automechaniker Ashe und sein
kleiner Sohn werden unfreiwillig
Zeuge eines brutalen Mordes. Da es
den Killern auf einen Toten mehr oder
weniger nicht ankommt, beseitigen
die Bosewichte ihre ldstigen Mitwisser
gleich mit,

Normalerweise wdre die Story hier
schon zuende, doch frisch gestorben

Produzent: Stefan Poschuma, Dan McBride
Programmierung: Stefan Poschum

Grafik: Simon McGuire

Sound: Mark Kerr, Nelson Everhart

The Crow: City of Angels

macht Ashe die Erfah-
rung, daf} es einen Zu-
stand gibt zwischen
Leben und Tod: Die {iber-
menschliche "Krdhe”
schickt Ashe (und damit
Sie) als untoten Récher
nach Los Angeles zuriick.
Erst wenn das Verbrechen
gesiihnt ist, erhilt Ihre
rastlose Seele Eingang ins Paradies.

Durch zwélf Kneipen, Hafendocks und
Friedhofe kdmpfen Sie sich zum finsteren
Drogenbaron ,,Judah" voran. In einer dun-
klen Spelunke des iibelsten Viertels von
L.A. starten Sie Ihren Rachefeldzug. Mittels
Tastatur, Joystick oder Gravis-Grip steuern
Sie den Polygon-Racheengel durch die

X - -

Ein Gegner weniger: Ist der letzte Bdsewicht in einem Abschnitt gefallen,
dann erscheint auf dem Boden eine Krihe, die zeigt wo’s weitergeht.

gerenderten Lokalitaten. AusschlieBlich zwielichtige
Gesellen kommen Ihnen in die Quere: Drogensiichtige
Junkies und streitsuchende Rowdies dienen als Auf-
warmgegner. Mit energischen Fuftritten, gezielten
Geraden und knochenzerschmetternden Kopfstoen
dezimieren Sie die Energiebalken Ihrer Gegner. Kombi-
nieren Sie Attacken und Bewegung, verschrecken Sie
die Ubeltdter mit einem "Roundhouse”-Tritten oder
einem Untoten-Headbutt. Trotz Ihrer Fahigkeiten st&-
bern Sie vor jedem Kampf nach herumliegenden Waf-
fen: Anfangs schleudern Sie Ihren Gegnern Bierfla-
schen an den Schéadel, spéter finden Sie sogar Pistolen,
Maschinengewehre und Molotov-Cocktails. Im Nah-
kampf behelfen Sie sich mit Baseballschliger, Brechei-
sen oder Billard-Queue. Das ist keinesfalls unfair, da
lhnen lhre Kontrahenten oft zu zweit an den Kragen
gehen. Damit durch die wechselnde Perspektive der
rechte Pfad nicht verloren geht, taucht nach dem Kampf
eine Krdhe auf, die Ihnen zeigt wo es weiter geht. Spei-
chern kénnen Sie nicht — nachdem Sie sich durch vier
Abschnitte geboxt haben erhalten Sie ein Passwort.

o+

Zwei gegen einen: Wihrend Sie mit dem
Rowdy beschiftigt sind, zieht lhnen die
Bardame eine Bierflasche iiber den Kopf.

THE CROW: CITY OF ANGELS WERTUNG X PUnNkTE X-RATING
Im ersten Teil der
“Krihe” spielte Bran- % B
don Lee die Hauptrol- ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1
le. Sein Unfalltod HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATION EX X § 2
wiihrend der letzten BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT IXX g 3
Drehwochen erhob den e &
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROMS SOUND =
davor kaum bekannten & £ X ‘:X 2 3
Bruce-Lee-SproBling SPIELERANZAHL B GRAFIK XXX =
zur Kultfigur, Ein SPIELDESIGN XX E 7
eifrig Fan stellt hier
B.]“l’”'“ i:’j‘flf””l"“]'"‘” FAZIT: Atmosphdrisch, aber fliigellahm: Perspektiven-Patzer und das kleine Schlag-Repertoire der Krihe triben den SpielspaR.
Hdaer ur exie aus.

Low End
56 peiTRELE

High End

CPU
P/ga
P/130

Auflésung  Farben
G40%480 256
HBoox6oo

3D-Card RAM
nicht notig 8 MByte
True Color nicht unterstiitzt 16 MByte

Auf einem P/go kriecht Ashe mit zehn Bilder pro Sekunde durch LA., erst ein P/ 33
macht ihm Beine. Wird es unertraglich langsam empfiehlt thnen der Hersteller den

"
-
=i Sound abzustellen, Am Besten spielt's sich mit dem Gravis-Grip



Entwickler: Cybersites AD V E N T U RE

Produzent: Eden Greg Miur
Programmierung: Daniel Russo

SPQR

Alle Wege fiihren nach Rom. An diese alte Weisheit

VON TOBIAS SCHWE|IKL

erinnert der US Publisher GT und lockt mit antikem Beim jupiter:
Flair und einer mysfreriﬁ'sen Gesc.hichte in_ die antike z:?:” l’"\::::;‘h
Welt des “SPQR” (fiir Nicht-Lateiner: Sozius Populus- " nicht in den Scho8.

~ Ihren Auftrag losen

. Sie nur durch stun-

. denlanges Stobern in

. verlassenen Tempeln und einsa-

. men StraBenziigen. Wer nicht
alle paar Schritte die Automap
konsultiert, ist in Rom verloren.

| Die Steuerung ist super-simpel,

- hat aber trotzdem lhre Tiicken:
Wird von der Festplatte oder CD

que Romanum, also “Der Staat und das Volk Roms”)

Im Jahr 205 geht in Rom die Angst um. Das Orakel
hat eine geheimnisvolle Bedrohung ausgemacht, die
bis zum Ende des Jahres iiber die Weltstadt am Tiber
hereinbrechen wird. Ein Fremder, genannt Calamitus,
wird das Unheil einschleppen und das romische Welt-
reich an den Rand des Untergangs treiben.

Hinweise auf die Losung des Steinchenrétsels
stehen in lhren Aufzeichnungen.

Es liegt an Ihnen, den Lauf der Geschichte geradezu- . nachgeladen, “hangt” der Cursor -
. . ; - B . . und Sie schweben ferngesteuert
biegen und das Imperium zu retten. Ermitteln Sie die lhre Spur fiihrt Sie durch das Herzstiick ' in die falsche Richtung.
wahre Identitat von Calamitus und stoppen Sie seine des alten Roms — das Forum Romanum. ; UI";‘:_“@ _SChl'l"StSEI “ﬂddK:':’Elll
. va E z Y richlig e usetzen un nen
finsteren Machenscﬁaften — einer von fiinf respektabe- Der Tempel der Vestalinnen, die Basilika f Hinwegls Iz“:ﬁberseheu. k“em“ Sie
len Biirgern ist der Ubeltater. Tip: Das Geheimnis liegt Julia, der romischen Senat und andere . sich pixelgenau durch di:inilder.
. . —_— . T 2 i ; . Zum Gliick sind die knackig-
in den Aufzeichnungen der Verdéchtigen. geschichtstrachtige Gebédude bilden die ' schweren Ritsel wenigstens
lhr einziges Hilfsmittel ist der ,Naviator", ein fiir an- Kulisse des Kriminalstiicks. . logisch, Genialitdtspreise kann
: Sl : el - oI ; i “SPQR” aber nicht einheimsen.
tike Verha!tmsse erstaunlich fortschrittliches Ge_rat, in »SPQR" ist e:.n typisches ,J?flys? Advfen Grafisch Raban Pentiam-Latebier
dem Sie die Straen und Pldtze Roms durchstreifen ture. Wandelt sich Ihr Cursor in einen Rich- nicht viel auszusetzen, nur nach
ohne einen Schritt vor die Tiir zu setzen — handelt es tungspfeil, konnen Sie in diese Richtung lingerem Spielen wiinscht man
! ; i % . . . sich etwas mehr Abwechslung
sich dabei gar um ins ndchste Standbild weitergehen, die und Farbe im Spiel.
den Vorldufer des Szenerie wird nur umgeblendet. Ein Hand- - Etwas “‘ehf”K“_'.‘de"ffe"“d“t!'ke“
Cvb 5 bol slenalisiart aiii Objakt Aiifneh . und “SPQR” hitte den Aufstieg
yberspace? symbol signalisiert ein Objekt zum Aufneh- in die Adventure-Oberliga ge-
Eine Automap hilft hnen ~ Me", ein Zeigefinger weist auf Schalter und . schafft, so bleibt es ein Spiel fiir

bei der Navigation durch  Apparate. Gelegentlich fiihren Ihre Aktio- | famatischie "Myst-Axhings:.
das alte Rom. y =k - .
nen zu kurzen Zwischenanimationen.

Einige der Aufgaben sind nur zu losen,
indem Sie den begleitenden Textwust nach Hinweisen
durchstobern. Bei anderen Ratseln ist Logik der Schliis-
sel (wenn auch keine Garantie) zum Erfolg. Manchmal
scheitern Sie nicht an falschen Schluf¥folgerungen, son- a
dern am pingeligen Interface: Um beispielsweise einen s
Hebel einzusetzen, miissen Sie vorher wissen wohin er

3 : - hitp://pathfinder.
soll, sonst klicken Sie ewig ins Leere. com/@@lcdrjAQA
Manche Gegenstdande wandern ins kleine Inventory, dXIidirx/twep/rome/
doch der GroBteil aller verwendbaren Dinge wird an Ort ~ "SPQOR™ hatte ¢in

IIRE - AIERARILA FARTLINIG %k TV b b T ()I'l|il1t.‘-\"'(!I‘hII|L|.

Ein Blick ﬁﬁei'die Dicher von Rom. Es ist schwierig, sich in . und Stelle eingesetzt — entweder von lhnen oder Unter obiger Adresse
den dunklen Seitengassen und QuerstraBen zurechtzufinden. automatisch durch das Programm. finden Sie alles, um

das antike Rom Onli-
ne zu retten. Suchen

SPQR WERTUNG x | PUNKTE X-RATING Sie Calamitus im
Internet!
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X 1 3
HERSTELLER GT INTERACTIVE PRASENTATION XX X "'D_‘ 2 6
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XXTK X < 3 12
—d
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX = 3 6
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX XX 24 16
SPIELDESIGN XXX 7 2
FAZIT: Stimmungsvolles, wenn auch steriler Krimi im alten Rom. Wenig Animationen, null technischen Schnick-Schnack.
CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM _:E" “SPQOR™ ist in technischer Hinsicht ein problemloses Spiel. Dem Chip fliegen keine
Low End  4B6/66 640x4Bo0 256 nicht natig 8 MByte i rechenaufwendigen 3D-Kalkulationen um die Schaltungen und das biBchen an
HighEnd Pfoo  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte & Animation erfolgt per mitgeliefertem Quick-Time VR, PCXTREUE 57
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Produzent: Andy Larson

5 P 0 R T Programmierung, Golfspiel: Serg Butenka, Vasyl Tsvirkunov
Programmierung, Editor: Olexander Bilyk, Oleg Mouraveinick
Grafik: Sharon Barr » Sound: Jerry Martin

S & G l f 2 Course Architect - f[The Prince Course] - [18 Holes]

VON | HEINRICH LENHARDT
Golf-Simulationen sprieRen in Softwarehandler-
Regalen wie die Pilze auf einem ungepflegten Putting
Green. Das simulierte Herumstofen von kleinen Bill-
chen wird zwar grafisch immer aufwendiger, aber bei
der Steuerung fiel den Designern seit einem Jahrzehnt
nichts grundlegend Neues ein. Selbst ein modernes Ge-
schof wie die True-Color-Orgie ,Links LS“ basiert auf . SN e :
einem Bedienungsprinzip, das bis zum C 64-Klassiker Wer dempl Editor voll auslutscht, ist gut beschiftigt.

" icht Fi in- Hier importierten wir eine Xtreme-Titelbilddatei und pflanz-
w-eaderboard zuttuckreicht. D{'m:h gutesTiing brin ten ein paar Blische rund um das unkonventionelle Hindernis.
gen Sie zwei Markierungen auf

Nur gut, daB Golfer

gemiltsmisig ohne- | Balken- oder Kreis-Anzeige
hin mit einer Ge- 5 zum Stillstand. Im Idealfall
::It::-:;::;h:::h“r- trifft man beide Mittellinien,
zehn Jahren Compu- woraufhin der Ball schnurgera-
tergolf-Geschichte :
sorgt Maxis endlich filr eine | de und mit 100 Prozent Power
grundlegend neue Steuerungs- davonrauscht.
idee. Die ist schwerer zu meistern ; : T
und mit mehr Zufalls-Streuverlu- : Werunbadingt W[,“' 5_‘"""” die
sten versehen als das konventio- ses Steuerungsprinzip aus
nelle Geklicke, hat aber absolut Opas Tagen auch bei ,.Sim-
ihren Reiz. Vor allem beim Putten -
kommt das Spielgefiihl dem ech- Golf* verwenden. Dann ver-
ten Golf erst:unllcll r;:nehe. : 3 saumt man aber den entschei-
Andere Aspekte schaffen nur mit
Miihe die Platzreife. Das brave denden Clou des ganzen Pro-
und saubere 3D von ,,Sim Golf* gramms. Maxis hat seinen

:::;::“': ﬁ;;:::':ﬁ::;‘:‘;.,_ i ersten Ausflug ins Sportgenre
warum schafft es auBer EA Sports ndmlich mit einer ,Mouse-

keiner, einen peppigen Turnier-
modus in seine Software zu be-

o i Man beachte im groBen 3D-Fenster die Anzeige fiir die neuartige ,,Mouse-
. Swing* getauften Steuerungs- Swing“-Steuerung. Die hellblaue Linie zeigt, wie gerade und prizise unser

kommen? ,,SimGolf*“-Solospiele t innovation ausgestattet. Ihre Anndherungsschlag war. Der Ball landet prompt in Fahnennihe auf dem Griin.
rangieren in Sachen Atmosphire Mausmandver steuern direkt den Schldger-  sten Abschlagsorts schnell geschehen. Neben der
bedenklich nahe an Friedhofs- : .. " : z ;
Spaziergingen; es gibt nicht ein- schwung der Spielfigur: Zuriickrollen Hauptgrafik kénnen Sie auch Fenster mit 3D-Ansichten
mal Computergegner. Der gut g bedeutet ausholen; Maus nach vorne rol- aus anderen Perspektiven einblenden. Jedes dieser
(g;:l:;_eé:::::II:::::tez‘oeh::hl:‘r;ﬁdra :. len sorgt fiir den Abschlag. Je weiter man Windows [&8t sich nach Belieben vergrofern und her-
Zugabe. Wer sein PC-Golf schin ausholt und je schneller dabei die Maus umschieben.
:I'"I‘: ::':;E,ﬁ?:;?:::ﬁ:‘;fcm im | bewegt wird, desto wuchtiger das Resultat. »SimGolf bietet auferdem einen kompetenten Kurs-
nichsten Sandbunker verbuddeln, Auferdem sollten Sie das Mauspad még- editor. Mit etwas Zeit und Geduld gelingen eigene Anla-
re— : s 4 lichst gerade abgrasen, sonst verzieht es gen, die Sie auch mit anderen ”SimGolf”-Besitzern tau-
den Ball oder man haut lediglich ein Luft- schen kénnen. Neben einem Ubungsgeldnde sind mit
loch — fast wie im richtigen Leben. »Prince Course” und ,Rancho la Quinta“ zwei fertig
Die eher schlichte Grafik kann es nicht mit den digi- simulierte Golf-Weihestétten bereits mit von der Partie.
- talisierten Kleinoden von Access oder EA Sports auf- Der routinierte Golfplatz-Architekt Robert Trent Jones Jr.
5 nehmen. Dafiir sind die 3D-Berechnungen des nich- verrdt manchen Design-Tip per Videoclip.

http://www.maxis.

com/products/sim SIMGOLF WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
golf/players.html

Der erifite Sffentliche ZIRKA-PREIS 80 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1
Golfplatz der Welt ist HERSTELLER MAXIS PRASENTATON X X X g 2
das Il_uer_nct! Um ein‘cn BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT AEX XX <3
Online-Partner fiir SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X g,
SimGolf* zu finden, =
sabion Sie am Besten SPIELERANZAHL ~ 1-2(NULLMODEM)  GRAFIK L XX 24
auf diesem Abschnitt 1- 4 (NETZWERK, INTERNET) SPIELDESIGN EX XX ¥

der Maxis-Homepage
nach.

FAZIT: Nicht schén, aber selten: Innovative Schldger-Steuerung und Kurs-Editor lassen Golf-Fans zur Geldbérse greifen.

CPU Aufidsung  Farben 3D-Card RAM Twa ' Selbst bei 16 MByte RAM schrabbelt Windows g5 intensiv auf der Festplatte herum.
LowEnd  486/66 640x480 256 nicht nitig 12 MByte b Viel Hauptspeicher ist der Schltissel zum angenehmen Spielfluf. Das Bildaufbau-
58 prxrREuE HighEnd  P/133 1024x768 256 nicht unterstiitzt 24 MByte _ﬂ Tempo ist OK; notfalls 48t sich die Detailtiefe zuriickschrauben.
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Mit dem neuen Editor bauen Sie
eine individuelle Spielfigur. Nach Gml 4 ;
drei Siegen diirfen die ersten Bo- maBen Balltemperatur und hei — im wahrsten Sinne des
nus-Talentpunkte verpraBt werden.  Trefferchancen. Wortes: Solange seine Serie
nicht unterbrochen wird, pfeffert er einen
feurig lodernden Ball mit erhohter Treffer-

chance durch die Maschen.

Gut abgehangen gibt sich der Basketballer, wenn er
einen leichten Ball |dssig ins gegnerische Netz stopfen
konnte. Dann héngt er gerne noch ein Sekiindchen am
Korbesrand, wodurch mancher Wonneproppen das
Material bedenklich belastet. Sich durchbiegende Re-
galbretter vernehmen neuerdings Basketballer beim
Betreten ihrer Software-Erwerbungsstdtte. Dafl EA
Sports alle Jahre wieder einen Update der blitzsaube-
ren Simulation "NBA Live" rausbringt, wurde gebiih-
rend verinnerlicht. Inflation&r pflanzt sich jetzt auch die
Brut der Action-Korbhopserei "NBA Jam" fort. Acclaim
verdffentlichte unldngst das Auslutsch-Sequel "NBA
Jam Extreme". Den "richtigen" Nachfolger aus der

Spieldesign: Mark Turnell I

Kilnstlerische Leitung: Sal Divita

PC-Umsetzung: High Voltage, US
Programmierung: Adisak Pochanayon, Keith Enge

NBA Hang ime

“QUARTER

Rempler sind gestattet und exzentrische Splelﬁn bﬁem das
Parkett: Dieses Basketball sollte man nicht tibertrieben ernst nehmen.

Drel Treffer und ihre Fo
"heifler" Srleler erhoht gleicher-
t

Musik: Kevin Quinn

PRESS
START

PRESS
START
bR "NBA Hang Time" fiir den PC um.

sichtlich geht es unter den Kor-
ben zu; schon mit wenigen Kom-
binationen kommt man frei zum
Slam Dunk. Die Steuerung bietet
neben Paf, SchuB, Block und
Ballklau-Versuch auch fortge-
schrittenen Ballzauber. Alley-
Oops- und Double-Dunk-Pésse
sind die Frucht kollegialen Team-
works. Wiirfe lassen sich antdu-
schen und Laufgeschwindigkei-
ten boosten. Der Turbo-Feuer-
knopf beschert rassige Sprints,
solange der entsprechende Ener-
giebalken gefiillt ist. Trifft ein
Spieler dreimal in Folge, wird er

Ein

Die wesentlichsten Verbesserungen ge-
geniiber "NBA Jam" sind Vier-Spieler-Mo-
dus und Editor. "NBA Hang Time" unter-
stiitzt Netzwerk und Multi-Player-Adapter,
damit alle Spielfiguren menschlich ge-
steuert werden. Freie Slots tibernimmt der
Computer. Im Editor legen Sie Aussehen

den Rookie allmihlich zum Superstar aufbauen.

VON HEINRICH
Spielhalle setzte aber GT Interactive mit

Spielerisch scheut man komplizierte Simula-
tions-Ansétze und bietet actionlastiges Rudi-
mentér-Basketball. Dank NBA-Lizenz herrscht
zwar kein Mangel an namhaften Teams und
Stars. Pro Mannschaft flitzen aber nur zwei
Spieler {ibers Feld, das in altmodischer Sei-
tenansicht gezeigt wird. Entsprechend iiber-

| Ein Herz fiir Action:

. ons-Realitdt nicht ab
~ kann, darf hier in

SPORT

LENHA

RDT

Wer die polygonver-
zuckerte Simulati-

herzhafter Sprite-
Herrlichkeit waden. ©
"'"NBA Hang Time" bietet bewufit

- vereinfachtes Action-Basketball.
. Tempo und Spielbarkeit trium-
| phieren; Statistik-Monstrositdten

und Taktik-Kleinkram a la EA

" Sports wurden in der Umkleideka-

bine gelassen. Vor allem mit

- menschlicher Gesellschaft macht
. der hemdsé@rmelige Spielablauf

SpaB. Schon zu zweit iibt man
sich in kommunikationsintensi-

~ vem Kombinationsspiel.
~ Alleine gegen den Computer ist

auf Dauer weniger los; da bietet
"'NBA Live 97" mehr fiirs Geld. Ins

| Griibeln sollte man auch kommen,
* wenn "NBA Jam" schon in der
| Sammlung steht. Die Verdnderun-

gen bei ""Hang Time" halten sich
in Grenzen; das saftige Basis-

- Spielprinzip hat sich nur wenig
. gedndert. Technisch hétte ich mir
* zudem etwas mehr Schneid ge-
| wiinscht: Um die recht pixelige

Grafik auf den Schirm zu kriegen,
haben die Programmierer Win-

. dows 95 samt Direct-X-Verrenkun-
~ gen nitig.

und Talentwerte Ihrer individuellen Figur fest. Fiir eine
Anzahl von Siegen winken Bonuspunkte, durch die Sie

http://www.midway.

NBA HANG TIME WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 90 MARK zucAnGUICHKET X X X X X 1 5
HERSTELLER GT INTERACTIVE PRASENTATION EEXEXE 'E_;‘ 2 8
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XX g 3 9
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXXX E_é- 3 12
SPIELERANZAHL 1- 4 (AN EINEM PC) GRAFIK XXX 24 12
1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN XTXXX 7 28

FAZIT: Die offizielle Fortsetzung zu "NBA Jam" bietet einfaches Action-Basketball mit erstaunlichem SpielspaB3-Potential.

com

Midway hat schon mit
Klassikern wie
"Defender"” Spielege-
schichte geschrieben.
Die Macher der Auto-
maten-Originalversion
von "NBA Hang Time"
informieren auf ihrer
Web-Seite tiber die
neuesten Groschen-
griiber.

CPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM f ,-,l-_-‘_ Vom Windows-Drumherum mal abgesehen ein geniigsames Spiel. Der Verzicht auf
LowEnd P/éo 640480 256 nicht nistig 8 MByte b, 3D und hohe Auflésungen kommt dem Tempo zugute, das authentisches Arcade-
High End P/go  64ox480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte g Niveau erreicht.
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PC-Spiele im Testvergleich

In PC-Xtreme testen wir nur die interessantesten Neuerscheinungen, die wichtigsten Hits und die spekta-
kuldrsten Flops. Wer sich fiir den CD-ROM-Rest interessiert, schmékert in anderen Spielezeitungen oder
verschafft sich den totalen Uberblick in unserem Pressespiegel. Hier zeigen wir, was unsere deutschen
und internationalen Kollegen iiber 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 3/97 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 11/96 bis 2/97 der erwdhnten Magazine.

A-10 CUBA! (ACTIVISION) PC-XTREME
Zwalf Missionen iiber Kuba: Flugsimulation um den legendzren
Kampfbomber "Warzenschwein” mit Online-Anleitung, optionaler
SVGA-Grafik und Netzwerkmodus. Das 3D-Modell wurde ur-
sprlnglich fiir eine Serie von Macintosh-Simulationen entwickelt.

ACE VENTURA (7TH LEVEL) PC-XTREME
Ein Komiker als letzte Rettung fiir Wale und andere vom Ausster-
ben bedrohte Rassen: Kindgerechtes Grafikabenteuer um den
gleichnamigen Tierdetektiv, der im Kino vom Grimassenkdnig Jim
Carrey dargestellt wird.

sl ALIEN TRILOGY (ACCLAIM) PC-XTREME
B Dic gelungenen Science-Fiction-Filme auf eine gnadenlose Dauer-
Ballerei reduziert: Mit der Playstation-Umsetzung "Alien Trilogy” 670/

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

AMOK (SCAVENGER)

Das Debiitspiel der amerikanischen Softwareschmiede |3t Sie
als Kampfmaschine gegen endlose Feindeshorden antreten —
meist unter Wasser. Neben schnellen Reaktionen verlangt
“Amok” auch taktisches Geschick.

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

BLOOD & MAGIC (INTERPLAY)

Das erste (und bislang einzige) Echtzeitstrategiespiel mit offiziel-
ler "AD & D”-Lizenz: Mit Feuer und Schwert, Magie und Untoten-
Zauber jagen Sie die CPU-gesteuerten Truppen oder (via Modem
und Netzwerk) einen menschlichen Gegenspieler.

BLUE ICE (PSYGNOSIS) PC-XTREME
AuBerst bizzares Avantgarde-Adventure aus den USA: Als Fanta-
sy-Thronfolger versuchen Sie, den ewigen Winter aus lhrem Land 0/

zu vertreiben und griibeln sich dazu mit einem variablen Cursor 44 o
durch surreale Kulissen und obskure Ritsel.

CYBER GLADIATORS (SIERRA) PC-XTREME
Ihr erstes Priigelspiel lieR Sierra von Dynamix programmieren, die
statt menschlichen Fightern chromgldnzende Roboter wahlten. 00/

Die hauseigene "Screamin’ 3D0”-Beschleunigerkarte sorgt dabei 5 o
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 (y

England. Professionelle Mischung aus hochkarétig besetztem 9 o
FMV-Film, dramatischen 3D-Gefechten und etwas Raumhandel.

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.
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Ungeziigelter Crash-Randalismus statt realistischer Rennsimula-
tion, doch im Vergleich zum thematisch dhnlichen Vorganger 670/

riickt beim Sequel der normale GasfuR-Wettbewerb in den Vor- o
dergrund. Neu sind u.a. Spriinge und Uberschldge.

DIABLO (BLIZZARD) PC-XTREME
Zuriick zu den Wurzeln: Uberfliissigen Strategie- und Rollenspiel-
ballast iiber Bord werfend, inszeniert der "Warcraft”-Erfinder Bliz- 8 0,

zard ein Action-Spiel fiir Fantasy-Freunde: Sie metzeln sich fun- 4 0o
ken- und magiespriihend durch zufallsgenerierte Dungeons.

==/~ U4 ...=== DESTRUCTION DERBY 2 (PSYGNOSIS) PC-XTREME

DSA 3: SCHATTEN UBER RIVA (ATTIC) PC-XTREME
Rastlose Helden: Basierend auf einer nicht mehr zeitgemafen 3D-
Engine des deutschen Code-Hexers Jiirgen Friedrichs schickt Attic 66(y

die "Schwarze Auge”-Gemeinde zum dritten Mal in ein inhaltlich o
traditionelles Rollenspielabenteuer.

FIFA SOCCER 97 (ELECTRONIC ARTS) PC-XTREME
Die nach Meinung vieler Fachleute beste Fufiballserie der Spiele-
welt erhélt auch in diesem Jahr ihr verdientes Update, fordert 8 0/

aber auch eine protzige Hardware — wir empfehlen einen 133er- 4 o
Pentium, um die wenigen Neuerungen in SVGA zu geniefen.

FLOTTENMANOVER (HASBRO INTERACTIVE) PC-XTREME
Statt den simplen Papier-und-Bleistift-Klassiker 1:1 auf den PC zu
{ibertragen, riistet Hasbro das Original-"Schiffeversenken” zum 0/

komplexen Strategieepos auf. Netz- und Modem-Option sowie 49 o
unterschiedliche Missionstypen sichern die Langzeitmotivation.

FLYING CORPS (EMPIRE) PC-XTREME
Tollkiihne Manner in fliegenden Pentiums: Nach den umstrittenen
Historien-Fliegereien "Dawn Patrol” und "Wings of Glory” bringt =

das englische Entwicklungs-Team Rowan mit "Flying Corpse” sei-

ne bislang aufwendigste Doppeldecker-Simulation in den Handel.

GRAND PRIX MANAGER 2 (MICROPROSE) PC-XTREME
Realistischer geht’s nicht mehr: Statt schneller 3D-Grafik prasen-

tiert lhnen die Fortsetzung komplexe Strategie basierend auf der -
F1-Saison 1996. Vom Test im Windkanal bis zu Fahrertransfer und

Merchandising liegen alle Entscheidungen in lhrer Hand.

HARPOON CLASSIC 97 (INTERACTIVE MAGIC) PC-XTREME
Neue Seeschlachten fiir Hardcore-Strategen: Die g7er-Fassung

des amerikanischen U-Boot-Klassikers "Harpoon” ist eine spiele-
risch nur teilweise aufgeriistete Windows-Umsetzung. Falls lhnen
250 Missionen nicht geniigen, basteln Sie im Editor selbst welche.

HAVE A N.I.C.E. DAY (MAGIC BYTES) PC-XTREME
Das harteste Rennspiel kommt aus Deutschland: Realismus und

akkurate Fahr-Physik diirfen Sie von "N.I.C.E. Day” nicht erwar- -

ten, wohl aber haarstraubende Crash-Orgien und SchieRereien

auf malerischen Highways in Amerika, Asien und Nordafrika.

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 Vorginger wendet sich Teil 2 mit unkomplizierter
Spielmechanik an Gelegenheitsstrategen.

HEXAGON KARTELL, DAS (ASCARON) PC-XTREME
Flugsimulation aus Deutschland: Statt auf grafischen Overkill und
FMV-Zauber setzt Hersteller Ascaron auf schlaue Missionen und 79%
intelligente Ideen. Schon mit einem 486er heben Sie ab: In seinen

Hardware-Anforderungen hélt sich das "Hexagon Kartell” zuriick.

JETFIGHTER 3 (MISSION STUDIOS) PC-XTREME
Volles Rohr: Der dritte Teil der legenddren "Jetfighter”-Serie legt

wie die Vorgénger den Schwerpunkt auf Action und deutet ein 610/0
realistisches Flugmodell nur an. Neben einer modernen F-22 steht
auch die bewahrte F/A-18 in Ihrem Hangar.
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PC-Spiele im Testvergleich

i —

Py _ LEISURE SUIT LARRY 7 (SIERRA) PC-XTREME
b o Jla Der alternde Casanova kemmt nicht zur Ruhe und flirtet zum
sechsten Mal (einen Teil der Serie hat sich Al Lowe einfach (y
gespart) mit unwilligen Madels. 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 Cy

fiinf Fiirsten um Land und ziehen dabei alle Strategie- und Wirt- 73 o
schaftsimulationsregister,

MAD TV 2 (GREENWOOD) PC-XTREME
Wahnsinn auf allen Kanalen: Die Fortsetzung zum Rainbow-Arts-
Titel von 1991 beférdert Sie zum Programmchef eines TV-Senders.
Hier zahlt nur die Einschaltquote: Eine kalauernde Mischung aus
Wirtschaftssimulation und Adventure-Satire.

MAX (INTERPLAY) PC-XTREME
Rundenbasiert oder hektisch in Echtzeit? Mit "MAX” inszeniert In-
terplay eine hyperkomplexe und nicht unbedingt Anfingerfreund- 0/

liche Zukunftsschlacht. Der intelligente Computer-Gegner kann 74 o
dabei von bis zu drei Netzwerk-Kontrahenten ersetzt werden.

NASCAR RACING 2 (SIERRA) PC-XTREME
Nur Nascar-Insider erkennen die Verbesserungen zum Vorgénger.
Auch mit dem zweiten Teil der Oval-Raserei verlaft sich Papyrus 82%
auf konkurrenzlose Authentizitat, Optionsvielfalt und realistische

Fahrphysik.

NBA LIVE 97 (ELECTRONIC ARTS)

Mit der g7er-Fassung verfeinert Electronic Arts seine Basketball-
Serie vor allem grafisch. Steuerung und Vielfalt der Aktionen
blieben weitgehend unangetastet und garantieren spannende
Matches zwischen Action und sportlicher Authentizitit,

NEMESIS (SIR TECH) PC-XTREME
Kein Rollenspiel nach bewéhrter Tradition, sondern ein Grafik-
adventure mit gerendertem Inventar. Nur die sich standig verbes- O/
sernden Charakterattribute und die Monsterfrequenz in den Dun- 53 o
geons erinnern an ldngst vergangene "Wizardry”-Freuden.

NEVERHOOD, THE (MS/DREAMWORKS) PC-XTREME
Die einstigen Programmierkameraden von David Perry ("Earth-
worm Jim”) stehen mittlerweile im Dienst der Hollywood-Superfir- 70%
ma Dreamworks. Wie ihre vorangegangenen Werke versteht sich

das "Neverhood"-Adventure vor allem als grafisches Knallbonbon.

PANZER DRAGOON (SEGA) PC-XTREME
Drachenritt und Lasergewitter: Die Umsetzung des gleichnamigen
Saturn-Videospiels kombiniert Echtzeit-3D mit flexiblem Blickwin- 68%
kel aber streng vorherbestimmter Flugroute. Bei der Grafik hatte

angeblich der Comic-Grofmeister Mébius die Hande im Spiel.

PHANTASMAGORIA 2 (SIERRA) PC-XTREME
Alptrdume und Ekelstiirme méchte Adventure-Spezialist Sierra

mit der Fortsetzung zum FMV-Debiit von 1995 bescheren. Zwi- 70/
schen Nervenheilanstalt und dem "Labor des Grauens” versucht 3 o

ein debiler Held (Paul Morgan Stetler) die Nerven zu bewahren.

POWER F1 (EIDOS) PC-XTREME
Actionlastige Formel 1-Simulation mit 9ser-Lizenz: Mit 17

Strecken, allen Fahrern und drei Rennmodi kommt Domark den =
Landsleuten von Psygnosis (“Formel 17) zuvor, Wer einen schnel-

len Pentium besitzt startet im grafisch grandiosen SVGA-Modus.

REALMS OF THE HAUNTING (GREMLIN) PC-XTREME
Die Grafikperspektive ist mittlerweile etwas abgegriffen, dafiir
peppte Gremlin ihr Ego-Adventure spielerisch gehdrig auf: Viele
Rollenspielelemente geben der Kerker-Action Tiefe, FMV-Sequen-
zen unterstreichen besonders dramatische Situationen.

6%
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SECRETS OF THE LUXOR (FUNWARE) PC-XTREME
Diisteres Adventure im unverwechselbaren "Macromind Direc-
tor”-Stil: Als Archdologe stébern Sie durch Pyramiden, um dem
damonischen Dr. Osiris das Handwerk zu legen. Dank "Quicktime
VR”-Technik sind die gerenderten Bilder teils zoom- und rotierbar.

SEGA RALLY (SEGA) PC-XTREME
Das nach Meinung der Spielhallen-Freaks beste Rennspiel aller
Zeiten wurde von Sega fast originalgetreu auf den PC iibertragen:
Im Lancia oder im Toyota rasen, rutschen und springen Sie iber
drei Asphalt- und Offroad-Strecken.

SIEDLER 2, DIE - MISSIONS-CD (BLUE BYTE) PC-XTREME
Zwolf neue Welten fiir ”Siedler”-Junkies, Campaign-Modi auf den
irdischen Kontinenten und Editor zum Erstellen eigener Karten:
Wer das Originalspiel besitzt (und einfach nicht vergessen kann),
der holt sich die Szenario-CD fiir rund 30 Mark.

SIM COPTER (MAXIS) PC-XTREME
Echtzeit-Flug statt Wirtschaftssimulation: Mit "SimCopter” be-
suchen Sie vorgefertigte (oder sogar die eigenen) "SimCity”- 17

Szenarien, iiberwachen den stéddtischen Verkehr, jagen Ver- 5 o
brecher oder retten Zivilisten aus bitterer Not.

STAR GENERAL (5S1) PC-XTREME
Ad Astra: Mindscape verlegt seine erfolgreiche (in Deutschland
2.T. indizierte) "General”-Serie in den Weltraum und beschneidet 80/

den bewahrten Campaign-Modus zugunsten eines minimalen 7 o
Wirtschafts-und Diplomatie-Anteils.

STEEL PANTHERS 2 (SSI1) PC-XTREME
Eine bunte Mischung aus historischen und fiktiven Schlachten
bereitet Strategieexperte SSI in klassischer Hexfeldmachart auf.
Die neuen Einzelszenarien und Kampagnen sind der einzig
nennenswerte Unterschied zum Vorgdnger.

STREET RACER (UBI SOFT) PC-XTREME
Cartoon-Raserei mit Power Ups und Extrawaffen: Die verspdtete
Umsetzung des erfolgreichen Videospiels {iberrascht Sie mit 75%
einem Vier-Spieler-Splitscreen, der heifbe Wettkdmpfe auch ohne

Netzwerkanbindung garantiert.

SWIV 3D (SCI) PC-XTREME
Spielekennern verrat der kryptische Name alles: Aus dem Verti-

kal-Scroller "Swiv” (91er-Sequel des Ballerautomaten "Silk- 62%
worm”) wurde eine 3D-Schlacht — wie im Vorbild wéhlen Sie zwi-
schen Hubschrauber und Jeep, neu ist der futuristische Speeder.

TERMINATOR: SKYNET (BETHESDA SOFTWORKS) PC-XTREME
Mit einem weiteren Ego-Shooter schlachtet Bethesda die Filmli-
zenz aus. Ohne spektakuldre Neuerungen gegenilber den Vorgan- 74%
gern inszeniert der Hersteller acht Solo-Gefechte und eine Hand-

voll Multiplayer-Missionen — diesmal auch in 640x480 Pixeln.

TOMB RAIDER (EIDOS) PC-XTREME
Eine weibliche Heldin spurtet und springt durch eine komplett
texturierte 360°-Umgebung. Das Action-Adventure von Core wird 77°A)
erst mit einem "Voodoo”-3D-Beschleuniger fehlerfrei und optisch

traumhaft schén.

TUNNEL B1 (OCEAN) PC-XTREME
Spielerisch simples, grafisch jedoch hochgeziichtetes 3D-Action-
Spiel aus deutscher Produktion. Im waffenstarrenden Hochge- 70%
schwindigkeitsgleiter kimpfen Sie sich wild ballernd durch zwolf

Levels, Tunnel, Kanalisation und Chemiefabrik.

WAGES OF WAR (3D0) PC-XTREME
Drogenkrawall in Lateinamerika: Als Kommandant schicken Sie
acht hartgesottene Séldner durch 16 Missionen. Die einzelnen 42%
Kampfer werden physisch simuliert und kénnen so z.B. nicht

unbegrenzt viele Waffen und Ausriistung schleppen.
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E ine gehonge Portion Mut, Neugler und Entdeckungslust llegt jedem Abenteu-

| erspleler im Blut. Im Gegensatz zu Strategen, PC- Piloten und raffenden Rol- -
lenspielern zieht der Adventure-Fan seinen Genuf} aus-der Erforschung unbekann-
ter Welten und dem Uberwmden aller Hiirden zwischen ihm und seinem Traum-
ziel. Am Drang, Neues zu entdecken, und dem Ehrgeiz, an keiner Sackgasse und

-keinem Ritsel zu verzweifeln, hat sich seit dem Genre- Urahn ;
»Adventure” mchts gedndert..

- Uber ”Mystery House” (dem ersten Grafik-Adventure) und

. ”Maniac Mansion” zu "The Dig” und "Myst 2" : Entdecker,

: Abenteurer und andere neugierige PC-Besitzer gehen fiir

ihren Adventure Genuﬁ mellenwelt. '
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Die Geburtstitte des Abenteuerspiels liegt unter der Erde: Als Will

: = o

MAMMOTH CAVE
Wi- 38-39

Crowther vor 20 Jahren sein ”Adventure” ertiiftelte, simulierte er
einen authentischen Teil des "Mammoth”-Hohlenkomplex.

Adventure, der Urahn aller
Abenteuerspiele, wurde Mitte der
7oer Jahre von William Crowther auf
dem Uni-Grofrechner von Stanford
geschrieben und spéter durch Don
Woods erweitert - das ist bekannt.
Die Tatsache, daf® "Adventure” die
Simulation eines reellen Héhlensy-
stems war, erfuhren wir jedoch erst
durch die WWW-Abhandlung "The
Real Colessal Cave” (www.winter-
con [ LEradams/adventure):
i 't d seine Frau Pa:.
: ligte
ohlenforScher m

Das GroBe
Untergrund=Imperium

als
dem

IR

ErschlieBung des beriithmten "Mam-
moth”-Systems in Kansas. Ein Teil
der gewaltigen Unterwelt (geschitz-
te Gesamtlange: soo Kilometer) ist
als "Colossal Cave” bekannt, ein an-
derer als "Bedquilt Cave”. Letztge-
nannte Hohle stand ”Adventure” Pa-
te: 1974 legte Crowther Passagen
und unterirdische Séle in einer Da-
tenbank ab, durch die er mit Befeh-
len wie "Go North” navigierte. Die
poetischen Namen, mit denen For-
scher ab Ende des 19.Jahrhunderts die
unterirdischen Pldtze bezeichneten
("Gasse der kleinen Fledermaus”,
"Halle des Zwergenkdnigs™), gaben
”Adventure” (aufgrund von Hardwa-
re-Restriktionen lautete der Name
genaugenommen nur "Advent”) ej-
nen phantastischen Reiz. Die Reise
ins Ungewisse, die Entdeckung un-
gesehener Welten - bis in die Tage
von "Myst” und The Dig” spiiren Ad-
venture-Fans den Geist des Hohlen-
forschers Crowther.

Das Ur-"Advent” war ein Gewirr aus
unteririschen Gangen und Hallen,
Fliissen und Seen, reinrassige Fanta-
sy-Elemente brachte erst Don Woods
ins Spiel, dem wir die ersten Rétsel
und magischen Artefakte verdanken.
Mit seinen Modifikatio- £
nen ging auch der Ein-
fluf} des Fantasy-Schrift-
stellers J.R.R.Tolkien (der
seine Helden regelmafig
durch Minen und Hoh-

Mammoth-Hohlensystem:
Versperrte Passagen,
Untiefen und unterirdische

len scheuchte) in ”Advent” ein. Hun-
derte von Studenten und Wissen-
schaftler, die Zugriff auf den GroR3-
rechner hatten, waren fasziniert.
Ende der 7o0er-Jahre nahm auch der
Internet-Vorldufer Arpanet den Be-
trieb auf, und zwischen den Unis be-
gann ein reger Datenaustausch. So
geriet "Advent” Programmieren des
Massachusets Institute of Technolgie
(M.I.T.) auf den Bildschirm: Der Poli-
tikwissenschaftler Dave Lebling und
der Mediziner Marc Blank experimen-
tierten dort mit dem LISP-Dialekt
MUDDLE, der fiir die Datenbank-in-
tensive Darstellung einer fiktiven Welt
geeigneter war als FORTRAN, die
Sprache des Ur-"Adventures”. Nach
wochenlangen Adventure-Sessions
beschlossen die drei eine intelligen-
tere Version zu entwickeln und be-
gannen eine gewaltige-Spieldaten-
bank mit 191 Rdumen und 211 Objek-
ten zu fiillen. Dem Parser kam dabei
besondere Bedeutung zu: "Zork”
("Das groBe Untergrund-Imperium™)
verstand knapp 1000 Worte, 71 davon
waren Verben wie "Go”, "Take” und
"Hit”. Mit "Zork” wurden, lange vor
dem ersten DOS-PC, Rétsel und Situ-
ationen geboren wie sie PC-Abenteu-
il rer heute noch erleben.
Durch Wortspielereien
und sarkastische Parser-
Antworten kam auch
schon eine Portion Hu-
| morins junge Adventu-
| re-Genre.

Schnéllwersammelte
a %1@@ -

Computer-Genies, die

"Zork” weiterentwickel-
L
S <

stur gegeniiber, erst mit "Zork ‘
E

Zero: The Coconut of Quendor”
lieB die Meister-Designer dezente

Zork (1977)

Dank enthusiastischer Programmier-
kollegen tummelt sich das gewaltige
Ur-"Zork” auf allen Uni-Computern-
und -Betriebsystemen: Ein DEC-Ent-
wickler schrieb Anfang 1978 die FORT-
RAN-Version des Textadventures, drei
Computer-Profis des M.L.T. vollendeten
1981 die Variante "Dungeon”. Erst 1985
konvertierte Bill Randle die PDP-Ver-
sion auf VAX-Workstations, 1991 er-
blickte schlieBlich das C-"Dungeon”
von lan Lance Taylor das Licht der Com-
puter-Welt.

Zork 1 (1980)

Da das Mainframe-"Zork” jedes RAM
und jede Diskette sprengte, wurde es

PCITREUE

fiir sein Debiit auf dem Heimmarkt in
drei handlichere Abenteuer aufgespal-
ten. Der erste Teil "The Great Under-
ground Empire” erschien im November
1980, nach dem Verkauf einer einsamen
PDP-10-Version, setzte Infocom bereits

bis Ende 1981 rund 10000 Versionen ab.

Zork 2 (1981)

Nach einer kurzen Vetriebskooperation
mit der US-Company PS bringt Infocom
selbst den zweite Teil in die Geschifte.
Bevor die wachsende Zahl der "Zork"-
Fans den Abschluf3 ihrer Trilogie feier-
te, wagte sich Infocom mit "Deadline”
in das Krimi-Genre und konvertiert die
ersten beiden "Zorks” auf den PC und
Atari-Heimcomputer.

Zork 3 (1982)

Der abschlieBende Teil der "Zork"-
Trilogie ("The Dungeon Master”) Lifit
etwas von Humor und Leichtigkeit der
beiden Vorgdnger vermissen und ist
eine ernsthaftere Schatzjagd mit neuer
Zielsetzung. Ein gutes, kniffliges
Finale der wichtigsten Adventure-Serie
der Welt.

Beyond Zork (1987)

Nach langer Pause, der "Spellbreaker”-
Fantasy-Trilogie und Dutzenden von
anderen Textadventures im Science-
Fiction-, Krimi- und Realmilieu kehrt
Infocom ins "Grofie Untergrund-
Imperium” zuriick. Bis dahin stand
Infocom der Grafik-Adventure-Welle

Grafikelemente (und ein paar Rollen-
spielgedanken) in den "Zork”-Kosmos
einflieBen. Neben Charakter-Statisti-
ken, der Vergabe von Erfahrungs-
punkten und einer Landkarten-
Funktion fesselte vor allem die Story -
die Rollenspiel-Kimpfe wiederum
nervten.
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our feet is a pait from whach mist

upwards
now?

Adams) und Europa
(Level 9) eigene Ver-
sionen, die sie unter
Namen wie "Adventu-
reland” und "Colossal
Cave” vermarkteten.
Bevor wir uns dem Gra-
fik-Adventure zuwen-
den, bleibt noch ein
Detail anzumerken:
Noch am MIT kam
Lebling und Blank die
Idee zu einem Multi-
Player-"Zork” mit

Grofirechnern des Jahres 19777 Einige
Spiele haben eine.ldangere Geschich-
te als der Bundespriifstelle lieb ist.
Dave Lebling sinnierte zwar bereits
{iber Multiplayer-Abenteuer, aber auf
den Einsatz van Grafik ist er nicht
gekommen. Der spdteren Sierra-
Griinderin Roberta Williams ist es zu
verdanken, daft Adventures digital
bebildert wurden. Sie bat ihren
Mann, den FORTRAN-Programmierer
Ken Williams, nach ihrer Erzahlung
ein Adventure zu schreiben. Ken war

are at the east end

Mists, filled with
ch sway to and fro
re are passages on
arrow path leading
ning above. grand stone

zeit-Shooter auf wissenschaftlichen
leads downwards

W

You are on the east bank 0of a wide
fissure slicing completely across the
Hall of Mists. The white fog is very
thick here and the fissure is mMuch
too wideqtn Jump

€3

http://inls3.ucsd.edu:
80/y-bin/adventure

ridge appears

Vergangenheitsbewiilti
gung: Hardcore-
Abenteurer spielen das

Anfang der 8oer-Jahre bestanden Adventures nur aus Text.
Im Bild eine "Colossal Cave”-Umsetzung fiir den C 64.

ten, auf andere Betriebsysteme (iber-
trugen und 1979 die Firma Infocom
griindeten. Dem Versuch, "Zork” an
friihe Heimcomputer-Besitzer zu ver-
kaufen, stand jedoch ein Speicher-

Dutzenden von Spielern in einer ge-
meinsamen Welt. Der Gedanke wur-
de nicht verwirklicht, doch gleichzei-
tig hatte sechstausend Kilometer
entfernt ein anderer Wissenschaftler

davon anfangs nicht begeistert,
machte sich aber an die Arbeit, Her-
auskam das "HiRes-Adventure No.1:
Mystery House”. Bis auf die Adven-
ture-Literaten von Infocom nahmen

Original-"Adventure”
in dieser 1:1-Online-
Variante.

http://www.lysator.liu
.se/tolkien-games/

problem gegeniiber: Am MIT belegte
”Zork” mittlerweile ein Megabyte,
Heim-Computer wie der Apple 2 be-
safden aber nur 32 Kilobytes RAM
und keine Festplatte.

Joel und Marc teilten ”Zork™ in drei
kleinere Adventures und schrieben
den ZIP-Interpreter, um ihr Spiel ins
die Minispeicher von Apple 2 & Co.
zu pressen. Zu den Liebhabern des
Mainframe -"Zork” gehdrte der junge
Microsoft-Griinder Bill Gates, doch
Infocom wandte sich an das Soft-
ware-Haus PS, wo es unter die Pro-
duct-Manager-Fittiche des spdteren
Lotus-Griinders (und Gates-Gegners)
Mitch Kapor fiel. Innerhalb weniger
Wochen wurden von der Tandy-Versi-
on 1500, kurz darauf vom Apple-
"Zork” weitere 6000 Einheiten ver-
kauft. ”Zork” eroberte den Heim-
markt, und schnell ertiiftelten Pro-

grammierer in den USA (Scott
ot

B

dieselbe Idee: Von ”Advent” inspi-
riert, schrieb an der Universitat von
Essex Roy Trubshaw sein "MUD” ,
den ersten "Multi User Dungeon”.
Die Erfindung des Cyberspace-Ad-
ventures kénnen sich die Infocom-
Designer also nicht ans Revers hef-
ten, wohl aber eine andere revolu-
tiondre Idee. Dave Lebling iiber die
Zeit vor der "Zork”-Schopfung: "In
unserem Multi-Player-Spiel "Maze”
wanderten die Spieler durch Gédnge
und erschossen sich gegenseitig. Je-
der Bildschirm zeigte eine Ansicht
des Irrgartens aus der Ich-Persepek-
tive, in Echtzeit aufgebaut”. Ein Echt-

weltweit alle Programmierer die |dee
begeistert auf. Wahrend Scott
Adams und Level g ihre Abenteuer
um einfache 8-Farben-Bilder ergdnz-
ten, ertiiftelte der Philip Mitchell in
Australien eines der wichtigsten Gra-
fikabenteuer der 8oer-Jahre: Fiir die
Roman-Umsetzung "The Hobbit” er-
fand er den Parser "Inglish”, der
auch Verkniipfungen, Adjektive und
wortliche Reden verstand. Neben
dem starken Parser iiberzeugten die

Nicht nur das Fantasy-
Rollenspiel. sondern
auch die Entwicklung
des Adventures wurden
vom Oxford-Professor
und "Herr der Ringe™-
Autor J.R.R.Tolkien
ungewollt beeinfluft.
Alle Spielumsetzungen
der Tolkien-Romane
und Erzihlungen wer-
den auf dieser Privat-
seite kompetent be-
sprochen und z.T. per
Emulation bereitge-
stellt. Neben kommer-
ziellen Titeln fiir alle
Computersysteme fin-
den Sie auch Verweise
auf die zahlreichen
"Herr der Ringe™-
MUDs und sogar auf
unlizensierten Tolkien-
Szenarios fiir
"Warlords 2".

LS

Mit Sierras "Mystery House” wurde 1982
das Grafikadventure geboren. Die Kon-
kurrenz reagierte mit illustrierten Neu-
auflagen klassischer Adventures (Bild:

== “Adventure Quest” von Level g).

e LS. .

. = -
be mittler- L T "M
weile etwas il
riickstdndig, doch die Ritsel sind
logisch.

Zork Zero (1988)

Steve Meretzky schrieb mit "The
Revenge of Megaboz” das letzte echte
*Zork"-Adventure. In dieser (chronolo-
gisch vor der Ur-Trilogie angelegten)
Schatzjagd werden die letzten Winkel
des Grofien Untergrund Imperiums
ausgeleuchtet und historische Informa-

decker ’

und Griibelfreun-
de ist "Zork Nemesis” eine gute Wahl.

Zork Nemesis (1996)

Die dlteste Adventure-Serie als Vehikel
fiir jede Multimedia-Mode? Nach dem
Digi-Abenteuer "Return to Zork™ wahl-
te Activision fiir "Zork Nemesis” wieder

tionen nachgeliefert. Wie in "Beyond
Zork™ wird Grafik spérlich (Landkarten,
Ornamente und zur llustration der
"Encyclopedia Frobozzica”) eingesetzt.

Return of Zork (1993)

"Zork”-Puristen wenden sich schau-
dernd ab, denn hinter dem vielverspre-

chenden Titel wartet ein Interactive-
Movie-Experiment von Activision. Doch
obwohl das Multimedia-Adventure mit
den Vorgéngern inhaltlich kaum etwas
gemein hat (und kein Infocom-Designer
verantwortlich zeichnet), geriet die
Riickkehr gar nicht mal so schlecht. Au-
diovisuell wirkt die Mischung aus Digi-
Bildern, Animationen und Sprachausga-

eine neue Technik. Als "Quicktime VR"-
Adventures in gerenderter Kulisse
dhnelt es "Myst”, ist durch "VR"-
Technik aber einen Hauch interaktiver.
Die Standbilder sind rotier-, zoom- und
begehbar und damit die prichtigste
Zork-Kulisse. Erfreulicherweise liefien
es die Designer mit edler Optik allein
nicht sein - fiir schongeistige Ent-
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Die australisch-
englische Copro-

duktion "The |

Hobbit” bezauberte
durch Tolkien-
Rétsel, ansprechen-
de Illustrationen
und einfiihlsamen
Parser. Rechts die
Ur-Version (1983)
fiir den Sinclair
Spectrum, oben die
DOS-Variante.

Illustrationen (die an Tolkiens eigene
Zeichnungen erinnerten) und die
Story: Fiir ein komplexes Adventure
war die Reise von Bilbo, Gandalf und
Co. wie geschaffen.

Mitte der 8oer-Jahre waren Grafik-

mi-Adventure erfunden, sich aber
noch immer nicht zum Einsatz von
Grafik durchgerungen. Die entschei-
denden Innovatio kam somit von den
Software-Genies um George Lucas,
die 1987 mit "Maniac Mansion” ein
humoristisches Adventure mit ani-
mierter Grafik und revolutiondrem
Parser verdffentlichten. Von der Hor-
rorvilla war es nur noch ein kleiner
Schritt zu ”"Zack MacKracken” und
schlieflich zu "Monkey Island”, dem
vielleicht witzigsten und intelligente-
sten PC-Spiel aller Zeiten. .

Trotz interessanter Anséatze der
Konkurrenz (fiir "DejaVu” und ”Sha-
dowgate” erfand lcom 1985 ein
schlaues Menii- und Windows-Inter-
face) blieb LucasArts SCUMM-Sy-
stem bis heute konkurrenzlos und
wird von den meisten Herstellern ko-
piert. Eine bewuBte Abkehr vom
Stichwort- bzw. Icon-Parser wagten
erst Rand und Robyn Miller, die 1993
mit dem grafisch ambitionierten
"Myst” auftrumpften. In gewisser
Weise bedeutete das mit dem
"Macromind Director”-entwickelte

Unter den innovativen Adventure-Ansit-
zen der 8oer-Jahre setzte sich LucasArts
mit dem SCUMM-System durch - oben
"ZackMacKracken”, darunter das erste
"Indiana Jones”-Adventure.

Render-Abenteuer eine Riickkehr zu
den Wurzeln: Im Gegensatz zu den
kinoreifen Abenteuern von Guy-
brush, Indiana Jones und dem "Ky-
randia”-Helden Malcolm ist die Story
von "Myst” diinn, Gesprdche, Kdmp-
fe oder Tauschgeschiifte gibt”s nicht.
Statt dessen erinnern Logik-Rétsel
und einfache "Wie komm ich wei-
ter?”-Situationen an den unterirdi-
schen Ursprung der Abenteuerspiele.

abenteuer zur er-

folgreichsten
Computer-Spie-
legattung heran-
gewachsen:
com hatte die
"Zork”-Hohlen=

Mit den meisterhaften
Grafikadventures von
LucasArts konnten
selbst schlaue BE
Interface-ldeen nicht
konkurrieren. Nahezu E
vergessen sind das
Interplay-Friihwerk B
"Borrowed Times” E
$3es Bild), Icoms

Info-

welt verlajﬁn
- undherausra- Si%
‘ 5 " ogunl'
. gende Science unten), Infocoms ver:

“Figtion- und K‘Q

Licht ins Dunkel:

DEC PDP 10: Durch re-
volutiondren Befehls-
satz und seine Ver-
breitung in den wich-
| tigsten amerikani-

| schen Forschungsein-
| richtungen wurde das
Modell 10 des "Pro-
grammed Data Pro-
cessors” (PDP) von
DEC in den yoer-jah-
ren zur Rechnerlegen-
de. Der Spielgemein-
" de blieb die PDP-Se-
rie als Geburtsstéitte
von "Space Wars"
(1962 auf Modell 1)
und "Advent” im Ge-
déchtnis, nachdem er Anfang der Scer-
Jahre von VAX-Computern abgeltist
wurde.

In den yoer Jahren beherr-
schten die PDP-Mikros von
DEC die amerikanische
Universitatszene.

D & D: Von militérischen Strategiespielen
und Tolkiens "Herr der Ringe”-Universum
beeinflufit erschufen 1973 Gary Gygax
und Dave Arneson mit "Dungeons &
Dragons” das erste Fantasy-Rollenspiel.
In den folgenden Jahre breitete es sich
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mm Grafik-Sektor =n0S
FuB zufassen.

weltweit aus, sowohl die ersten Adven-
ture-Spiele als auch nahezu alle Com-
puter-Rollenspiele tibernahmen Elemente
vaon "D & D” bzw. dem Nachfolger "Ad-
vanced Dungeons & Dragons”. Unter
anderem wurden Hitpoints, Erfahrungs-
punkte- und Level sowie Riistungsklassen
und Charakterattribute durch "Dungeons
& Dragons” erfunden.

Director: Beliebtes Autoren-Werkzeug
von Macromind, das sich nicht nur fiir die
Herstellung obskurer Multimedia-CD-
ROMs, sandern auch schicker Grafik-
Adventures eignet. Die Software wendet
sich primdr nicht an Programmierer, son-
dern an Grafiker und Designer, die mit
dem Director jhre Bilder, Quicktime-Filme
und Sounds zusammenfiigen und mit
einer interaktiven Schnittstelle versehen.
Typische Director-Spiele sind u.a. "Myst”,
"9" und "Mummy” von Interplay.

MUD: Der "Multi User Dungeon” ist fast
50 alt wie "Adventure” und sowohl spiele-
risch, als auch technisch eng mit dem
Text-Adventure verwandt. Grofiter
Unterschied zu den kammerziellen

spﬁteter Versuch auf 1o F i

L in Your

r rundown
ﬂd a2 Few mor

to the o3k
HOU s

Adventure=Glossar

Verwandten ist der Schwerpunkt, der bei
MUDs auf Kommunikation und zwischen-
menschlicher Interaktion liegt.

MUDDLE: Dieser Dialekt der Program-
miersprache LISP insprierte Lebling und
Blank zu "Zork”. Weitgehend unbekannt
ist, daf® MUDDLE von einem anderen
frithen "Adventure”-Fan ertiiftelt wurde,
um eine Fantasy-Welt zu entwickeln, in der
sich viele Spieler gleichzeitig tummelten.
Das Ergebnis ist seit 1979 als "Multi User
Dungeon” (MUD) bekannt, die Program-
miersprache heifdt ausgeschrieben "Multi
User Dimension Definition Language”.

Quicktime VR: Mit "Quicktime” entwickel-
te Apple einen plattformiibergreifenden
Standard fiir Video, Sound und Text auf
dem Computer. In der Erweiterung
"Quicktime” VR werden Standbilder mit
raumlicher Wirkung eingesetzt: Jedem Ort
liegen Fotografien aus unterschiedlichen
Blickwinkeln zugrunde, die digitalisierte
Grafik ist dreh-, zoom- und rotierbar.

Parser: Die Schnittstelle zwischen Spieler
und Adventure wird als Parser bezeich-

net: Urspriinglich reagierten Abenteuer-
spiele nur auf einzelne Worter, spater
auch auf ganze Satze. Auf die Eingabe
des Spielers kramte der Paser aus der
Datenbank die richtige Erwiderung hervor
— die Suche nach einem fiir den Parser
verstandlichen Begriff war in den Ad-
venture-Anfangstagen oft kniffliger als
die eigentlichen Ratsel. Inzwischen ist der
Text-Parser durch das Menii- oder lcon-
"Point"n Click™-Interface verdrangt.

Point"n Click: Vor zehn Jahren tippten
Adventure-Spiele noch einzelne Worter
ein, um ihr Abenteuer zu meistern. Von
der Mitte der 8oer-Jahre aufkommenden
Maus beeinflufit, entstand das "Point'n
Click”-Prinzip, das bis heute in den mei-
sten Grafikadventures - von "Myst” bis
"Monkey Island 2" angewendet wird: Mit
dem Cursor tippen Sie auf Warter,
Gegenstande und lcons (auf der
Spielfdche oder in einem speziellen
Befehlsfenster) und dirigieren so alle
Aktionen lhrer Spielfigur.

SCUMM: Die fiir den Horror-Klamauk
"Maniac Mansion” von Ron Gilbert

1987 entwickelte "Script Creation Utility
for Maniac Mansion” liegt bis heute allen
Lucasarts-Adventures zugrunde.
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Z zusammen mit Fantasy sind Expeditionen und Forschungsreisen, die Entdeckung
entlegener Pldtze, Grabmaler und Ruinenstadte, das zentrale Thema des Adven-
ture-Spiels. LucasArts hat das vortrefflich erkannt und klassische Abenteuerelemente
(Ratsel und Fallen, verschlossene Passagen und geheimnisvolle Notizen) mit Leinwand-
gepriiftem Indiana-Jones-Charme kombiniert: Wer "Fate of Atlantis” (Bild) noch immer
nicht gespielt hat, sollte das — trotz moderner Konkurrenz — jetzt schleunigst tun: Bis

Prominente Schriftsteller und ihre Computerspielumsetzungen heute konnte keine Bild-

AuTor SPIEL HERSTELLER BEMERKUNG schirm-Expedition die
Clavell, Shogun Infocom,1989  Eines der letzten Infocom-Adventures (mit Grafik!), inhaltlich nah an TV- und Filmvorlage.
James Versank mit dem Zusammenbruch der Spieleschmiede Ende der 8oer-Jahre, Spannung und den_ Witz
Crichton, Amazon Trillium, 1984  Der momentan bestbezahlte Thriller-Autor der Welt lieferte die Hintergrundgeschichte zu diesem des LucasArts-Zwei-
Michael frihen Grafikadventure.

teilers ibertrumpfen.

o
.
5

F. Lo

R

Auf Indiana Jones' Spuren bewegt sich Joe King (der Typ mit
Baseballkappe in der Mitte) nach seinem Absturz im Amazonas

DAS AFFIGSTE 5?
. PUIIE: ¢ FLIGHT OF THE
einem Dschungel- A M AZ O N Q U E E N
Gorilla klar, daf8
seine Anwesenheit ; j 5 3 e
nicht erwiinscht ist? [ Auch "Down under” weif man die Adventure-Klas-
Man verwickle ihn siker von LucasArts zu schdtzen. Die fréhlichen Jungs
s::g?rc;b;:re;:f:::; | vom australischen Team Binary Vision schienen
natirlichen Lebens- 4 iedenfalls viel "Indiana jones” gespielt zu haben, als
raum. Gorillas sind in sie liber Renegade den "Flight of the Amazon Queen”
Afrika heimisch; das starteten. Das sympathische Einsteiger-Adventure
Adventure spielt aber [ arntete keine groRen kommerziellen Lorbeeren. Der
- Sﬂ‘:;;gj;ﬁ‘ffg sanfte Schwierigkeitsgrad war daran errmutlich weni- a
quittiert die Lebens- . 8€r schuld als die etwas schlicht gestrickte VGA-Gra- &=k
raum-Analyse mit fik. Wer’s nicht spielte, versdumte eine amiisante ”In-
seinem sofortigen = dy light”-Variante um einen tollkiihnen Buschpiloten
Verschwinden! (= nehst ausgewachsenem Amazonen-Kriegerinnen-Ensemble.
' Trotz seines Alters, der angestaubten VGA-Grafik und seines mickrigen Inven-
tars ist "Flight of the Amazon Queen” ein freundliches Abenteuerspiel, ideal
flir den Genre-Einsteiger.

i
]

o By

DAs ESOTERISCHSTE

Puzzie:
Auf der Suche nach Er-
leuchtung beten zwolf
Ménche im Stil von:
| “Der dritte ist grofier
als der erste, der

. zweite kleiner, wer ist
dann der kleinste?*
L Jedem dieser Riitsel-
médnche muf eine von
zwélf Gebetsmiihlen
zugeteilt werden, die
sich aus der Kombina-
" tion der zwdlf ver-
) o : L schiedenen Spriiche
; = ' lose Polizisten und zwei chinesische Gangster in L ergibt.
. Nehmen, benutzen und betrachten: Mit flexiblen Dreifach-Cursor  den Weg,

machen Sie sich auf die Suche nach einem antiken Kaisersiegel.

=,

MASTER LU

Politische Unruhen bereiten dem Kuriositdtensamm-
ler Robert Ripley Sorgen, in dessen Gestalt Sie in Ti-
bet dem sagenhaften Siegels des Griinderkaisers
Chin Shih Huang nachjagen. Wer im Besitz dieses
Siegels ist, konnte das chinesische Volk unter sich
vereinen —nicht auszudenken, wenn es in falsche
Hidnde geriete. Auf den Spuren des verschollenen
Siegels stellen sich Ihnen Riesenschlangen, gnaden-

i Die meisten der gerenderten Orte erstrecken sich
{iber mehrere Bildschirme und scrollen in die von lhnen gewiinschte Richtung. Das Interface ist schlicht, die Puzzles
. abstrakt, aber logisch. Leider dampft das endlose Umherirren in unterirdischen
~ Labyrinthen den SpielspaB. Gegen Ende des Abenteuers sorgen zudem lange

. Ladezeiten und Warten auf Mei Chen fiir unerwiinschten Nervenkitzel.

pexTREuE 69
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FANTASY

.

m Hobbits, Drachenhdhlen und magische Schwerter kreisten :
 die allerersten Abenteuerspiele. Auch heute ist Fantasy noch :
ein beliebtes Adventure-Thema, doch die glorreichen Zeiten von ”Colossal Cave”, "The : '
Hobbit” und "Twin Kingdom Valley” sind vorbei — Humor, Thriller und Science-fiction sind
Prominente Schriftsteller und ihre Adventure-Umsetzungen jetzt die vorherrschen-

M;um -:mt -tl'nsi:um ::ﬁ'l.n'iws. —— — ; — den Adventure-Themen.
ony, Xant egend, 1993 enteuer mit (gegeniiber dlteren Legend-Spielen) (iberarbeitetem Interface, angesiedelt in der _— . &
Piers humoristischen Welt von "Xanth” (dt. bei Bastei Libbe). Westwoods "Legend of Kyrandia”-Serie (unten: Teil
Brooks, Shannara  Legend,1995  Solides, Einsteiger-geeignetes Text/Grafik-Adventure nach dem amerikanischen "Shannara"-Zyklus i i i i s iick-
Terry (dt. Neuauflage bei Goldmann), spielerisch dhnlich des dlteren Legend-Adventures "Deathgate” 1” oben die dritte FOIge] _!St ein HOhepunkt Zl{ka
MEri:dei Neverending Ocean, 1986  Total veraltertes Grafikadventure, das sich optisch und inhaltlich an der der Film-Umsetzung der liegender Fantasy—]ahrgange. Mit LucasArts-ahn-
ichael Story "Unendlichen Geschichte” orientiert . IV T ”

Feist, Betrayalat Dynamix, 1993 Die erste Umsetzung der "Midkemia”-Romane (alle sechs Bande bei Goldmann) ist gut, aber mehr IICh?m_ Interface und frecherer ng s QUESt The
Raymond Krondor Rollenspiel als Grafikadventure matik ist es neben ”Simon the Sorcerer” und
Pratchett, Discworld  Psygnosis, 1995 Stilgerechtes Humor-Abenteuer in der Scheibenwelt, basiert auf dem siebten Band (dt.: "Wachen! e ” .

Terry Wachen!") des gleichnamigen Zyklus Discworld” das lie-

Discworld 2 Psygnosis, 1996 basiert schwerpunktmaRig auf den Bénden "Rollende Steine™ und "Alles Sense” der Schelben-

welt-Serie (dt. bei Goldmann und Heyne) benwerteste Fantasy—

Tolkien, The Hobbit Melbourne Sympathisches Grafikadventure um den "Kleinen Hobbit". Unterhaltsam, wegweisend, aber nicht EpUS —dank Spann ung
J.RR House, 1983 mehr kankurrenzfahig. y 4 y
Der Herr der  Melbourne Mehrteiliger Adventure-Zyklus, nicht empfehlenswert und Witz sind alle Teile
Ringe House, 1985

Zelazny, Nine Princess Telarium, 1985  Ungewdhnlich und gut, aber veraltet eine Reise wert.

Roger of Amber

DISCWORLD 2
| el = o - % b § - > - L | =
Krickett-Schldgern

gegen Flamingo, Hai 3 Wenn abg.,.edrehfer Humor_zu ad_aquaten Adventu-
und Pelikan wird ¢ re-Puzzles fiihrt, fithlt man sich mitunter nach Absur-
von dem Steinigungs- distan versetzt. Und das bei allem Respekt fiir Um-
Puzzle iibertroffen. [ fang, grafischer Klasse und humoristische Bandbreite
Rincewind mufs ein L das zweiten "Discword”-Adventures — der Spieler
Stdckchen zu einem % R
Pfahl heranwachsen -muB so manche "Wie soll man denn da drauf kom-
lassen, auf dem sich men?”-Krote schlucken. Aber was soll man auch er-
‘warten, wenn Fantasy-Schelm Terry Pratchett seine

DAS DEMONSTRATIV
ABSURDESTE PuzzLE:

Selbst der Tausch von

dann eine Berufs-
Demonstrantin freudig ¢ kruden Scheibenwelt-Charaktere mit kunterbunt zu-
aﬁs;?;:ﬁi%f ;}e.cg‘:?muﬁ sammengeklauten Film- und Literatur-Gags mischt?
einpacken und im _ Zauberer Rincewind hat jedenfalls alle Hande voll :

~ zu tun, um den demotivierten Gevatter Tod zur Wie-  Trotz geklauter Gags (hier eine an Monty Python angelehnte

Wiistenkontinent S ist ”Di d 2” ei frischende Adventuro S ati
wieder aufstellen. Wer = deraufnahme seiner Sensenschwing-Aktivititen zu i e i~ Ml gac iy
angesichts solcher &

Logik "autsch!”
schreit, mdge vom
"Discworld 2”-Kauf

versteckt. Erfreuliche Komplexitét, schicke Animationen und die verriickteste
Story der Adventure-Geschichte sorgen fiir ein positives Fazit — besser als der

lieber absehen. durchwachsene erste Teil ist das Sequel sowieso.
gﬁf ) . % - - - R T e T R S :"‘-;'.,"- '-:ﬁh%—ﬂg;ﬁ
3 - o DAS TECHNISCHSTE
$ LIGHTHOUSE PuzzLE:
: = 2 == == e — Elektroniker an die
w y - ; - Maus: Zur Reparatur
D.er E[f‘rnderjers.a:jlah K‘rlcif telefoniert um'Hllfe und R des Dimensions-Tors
sie stlirzen (lediglich mit einem Regenschirmbewaff- E ,issen Sie verschie-
net), in das ungewashnlichste Abenteuer lhres dene elektronische
& Lebens: Durch sein Dimensionstor ist Krick in ein | Bauteile der Maschi-
Paralleluniversum eingedrungen - Sie sollen ihm B arnetien. Dl
: f s d ich erfiillt ein erneuerter
olgen. Nachdem Sie urchgebr.annte Sic erungen Draht im Modulati-
L und verschmorte Réhren der Krickchen Erfindung onsréhrenbehdlter

‘B seine Aufgabe nur,
nachdem er auch
ordnungsgemdp3 ver-
ldtet wurde.

ausgetauscht haben, reisen Sie in Lander jenseits
der menschlichen Vorstellungskraft.

Eine Besonderheit unterscheidet Lighthouse von an-
deren Standbild-Adventures: Interessante Apparate
und Werkzeuge erscheinen in einem kleinen Fenster
und konnen dort von Ihnen manipuliert und animiert
werden. Durch "Drag & Drop“ wird selbst das Wiihlen in einer Schublade zum interaktiven Erlebnis. Interface-Man-
- ko: Der Mauszeiger verdndert weder Form noch Farbe, Dauerklicken beim Durch-
- suchen der vollgestopften Rdume ist die Folge. Dafiir sind die vielen Puzzles
logisch und nicht erst nach der Losung einleuchtend.

B i

L

~ Neben dem Standbild-Charme des Klassikers ”Myst” hat Sierras
"Lighthouse” auch ein paar spielerische Innovationen zu bieten

i)
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S EDAS HINTER-
L LISTIGSTE PUZZLE:

i Von einem strahlenden

4 FABLE

A Fiir Ihr Debiit auf dem Adventure-Sektor erdachte ﬁ}”“"‘e’“‘fi’t“"e Q”""“h
sich das englische Software-Haus Telstar eine recht r,-;f_p E;;Néi:g:ni?;_
konventionelle Geschichte: Unbescholtener Jiingling be erwarten. Doch
hilft seiner Gemeinde aus der Patsche indem er nach ' ohne Hintergedanken
magischen Artefakten stobert, Bésewichten trotzt kiimmert sich auch ein
und sich bis ins Reich des Todes wagt. Dabei verlaft Wulel wiciit wm AP

. 1 menschen, Fauna und
sich Quickthorpe, so der Name des blonden Helden, ' Flora: Einen Vogel
auf einen flexiblen Cursor, der je nach Situation fiir fiittert Quickthorpe
”Nehmen”, "Benutzen” und andere Adventure- nur, um dessen Nest zu
AN typische Aktionen steht. In einem auftauchenden gf’; ‘,'-i:ﬁ,f’;ﬁﬁ;ﬁﬂﬁ,g. 4
s VRN > = Fenster kdnnen Sie Ihre gesammelten Waffen und ber 'rein: "Wollt Ihr
\3, Quickthorpes Reise durch Eiswelt, Land des Nebels und Schatten-  Schmuckstiicke genauer betrachten. nicht etwas besonders

. besonders originell, noch iiberragend logisch. Im Gegensatz zu vielen Konkurrenten ist es zudem streng linear auf-
- gebaut — unter Zuhilfenahme diverser Ubersichtskarten tippeln Sie alle Lokalita-
. ten der Reihenfolge nach ab. Durch die deutsche Ubersetzung und die jugend-

. freien Mérchen-Optik in SVGA ist "Fable" zumindest fiir Einsteiger geeignet.

reich verldfit sich auf bewdhrte Adventure-Versatzstiicke

Wertvolles haben?”
fragt er scheinheilig
und iiberreicht einen
vergifteten Ring. Der
Bandit greift zu, stirbt
und wird von Quick-
thorpe umgehend aus-

Trotz teils ungewdhnlicher Puzzles ist "Fable” weder

DAS ROLLENSPIELE- &

RISCHSTE PUZZLE:

Mitten im finstersten

Tal der Fantasy-Welt

hocken ein paar
Tabletop-Rollenspie-

ler. Deren Kommen- [
tare zum Spielverlauf §
sind als liebevolle

Genre-Parodie schon

das halbe Geld wert. :
Erst nachdem ein legt: Wo manch anderes Adventure bei Ver-
Mitstreiter per suchen mit absurdem Humor baden geht,

Zaubertrunk in einen
Beagle verwandelt
wurde, kann Simon

mitmachen und sich
den Preis erwiirfeln:
Ein Tapetenmuster-

Katalog, mit dem die

Tarnung als Innen-
architekt perfekt
gelingt.

tiefgang angeht, kommen die Briten dem grofien Vorbild erfreulich nahe. Das stattlich umfangreiche zweite Simon-
':"5 ~ Abenteuer bietet reichlich knifflige Puzzles, die im Gegensatz zu "Discworld 2” nie die Sphdren des Nachvollzieh-
baren verlassen. Der etwas schlichten VGA-Grafik sieht man den Zahn der Zeit mittlerweile deutlich an, doch

S

geraubt.

SIMON THE
SORCERER 2

L IT=T "X

Frithpubertdrer Neuzeit-Jiingling landet
durch zaubermeisterliche Schussellei in
einer abgedrehten Fantasy-Welt, wo er sich
prompt mit dem Hexenmeister Sordid an-

LT == B = o> TR

»
Englische Adventure-Veteranen sorgten fiir eines der erfreulichsten
Adventure-Spiele der letzten Jahre: "Simon the Sorcerer 2”.

bietet ”Simon the Sorcerer 2” unverhoffte
Komikschiibe. Dieses Werk der englischen
Entwicklertruppe Adventure Soft erinnert an frithe LucasArts-Klassiker wie "Monkey Island”. Was Witz und Rétsel-

spielerisch gehort "Simon the Sorcerer 2” noch immer zu den besten Vertretern
beider Ziinfte: Der scherzhaften Adventure-Satire und des vollbliitig-magischen
Fantasy-Abenteuers. ;

' B DAs MUSIKALISCH-
STE PuzzLE:

Im Konservatorium der
schéonen Kiinste
miissen Sie ein gutes
Gehor beweisen: Acht

' verschiedene Instru-
mente wollen nach
Klang in der Original-
konfiguration des zor-
kischen Orchesters an-
geordnet werden, erst
dann wird die

| Erdffnungsmelodie
wohlténend gespielt.

- ZORK NEMESIS
In die sagenhafte Welt der Alchimisten entfiihrt uns
der bislang jiingste Teil der "Zork"-Saga. Vier dubio-
se Tiiftler machten es sich zur Lebensaufgabe die vier
Elemente Erde, Feuer, Wasser und Luft zu verschie-
ben, werden jedoch vor der Vollendung lhres Werkes
vom geheimnisvollen Wesen Nemesis in einem Zu-
stand zwischen Leben und Tod verbannt. Sie sollen
den Zugang zu ihren versteckten Laboratorien finden,
die Arbeit vollenden und das Geheimnis von Nemesis
liiften. An "Myst" angelehnt bereisen Sie fiinf Wel-
ten, von die denen vier letzten den Themenbereichen

[ AERRE -

Audiovisuelle Verjiingungskur fiir einen Adventure-Klassiker: Mit

Adve f Musik, Psyche, Religion und Krieg gewidmet sind.
. den "Zorks” der 8oer-Jahre hat "Nemesis™ nichts mehr gemein.

Zork setzt auf seine Atmosphdre: Das neuartige
360°-Scrolling und der 3D-Sound versetzen den Spieler in den Mittelpunkt des Geschehens und lassen jedes Stand-
¢ bild-Adventure in Bezug auf das Raumgefiihl hinter sich. Das Platschern eines

. Brunnens bewegt sich dabei in Abhdngigkeit von der Position des Spielers.
ffG_egen die audiovisuelle Pracht fallen Puzzledichte und -Logik jedoch deutlich ab.
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" SCIENCE-

Prominente Schriftsteller und ihre Adventure-Umsetzungen

Autor Spier HERSTELLER
Adams, Hitchhiker's Infocom, 1984
Douglas Guide to
the Galaxy
Bradbury, Fahrenheit 451 Telarium, 1984
Ray

BEMERKUNG

lletzt von seiner
Kaum zu glauben, aber der gehirnerweichende Humor der Vorlage taugte vartrefflich fiir eine in- aﬁ wir ein "Star
teraktive Science-fiction-Persiflage. Keine Grafik, null Sound ader Animationen — trotzdem ist der » o Wiy g
Textklassiker bis heute ungeschiagen Komisch Wars"”-Adventure bis heute nicht erlebten: Selbst

Grafik-Adventure-Umsetzung der Anti-Utopie um ziindelnde Feuerwehrleute und fanatische Leser. die MEiSter—DGSignel’n von LucasArts kénnen sich

visuellen Wirkung, so

The Martian  Simon&5Schuster, Trockene Erkundungsreise auf dem roten Planeten, der in diesem "Myst™ inspirierten Adventure eine Laser-Schlacht wohl nur schwer als Icon- und

Chronicles  Byron Preiss,1gg6eine recht sterile Render-Kulisse abgibt
Clarke, Rendezvous Telarium, Byron Gules Textadventure mit spartanischen Standbildern, mittlerweile hoffnungslos veraltert

Arthur withRama  Preiss, 1984

Ellison, |Have No Cyberdreams/
Harlan Mouth, and | MGM, 1926
Must Scream

Farmer, Riverworld Cryo, 1997
Philip Jose

Gibbson, Neuromancer Interplay, 1988
William

Niven, Ringworld: Tsunami, 1993
Larry Revenge of
the Patriarch
Return to Tsunami, 1594
Ringwaorld

Pohl, Gateway Legend, 1992
Frederick

Homeworld Legend, 1993

DAS BUDDELIGSTE ?

PuzzLE:
Da ist der Spieler end-
lich an einem wichti-
gen Einzelteil dran,
daf3 aber prompt von
einem extraterrestri-
schen Nagetier vergra- |
ben wird. Commander
Boston Low fingt den
wuseligen Wiihler mit
einer Falle ein und ver- |
pafit ihm dann einen ©
Impulssender. Das
Tierchen wird wieder
freigelassen, doch ein
Apparat weifit nun den
Weg zu des Nagers
Hdéhle, wo wir endlich
an das begehrte Ob-
jekt kommen.

i
3

é

Sterile Puzzles im Universum des Science-fiction-Altmeisters
Arthur C. Clarke: "Rendezvous im Weltraum”

. ter Respekt angesichts der literarischen Vorlage erstarrten die Designer in Ehrfurcht und fliichteten sich in mathema-
¢ tische Logeleien. Immerhin: Wer ruhige, gut abgehangene SF-Geschichten

. schatzt und den Umgang mit Zahlensystemen als Entspannung erachtet, wird gut @ %;?) %?f)

%‘_ﬁunterhalten.

te deshalb nicht in die Altpapiertonne, sondern

Befehls-Gemetzel vorstellen. Statt Aliens mar-
schieren zu lassen, begniigten sich die ersten

Zu flinft gegen den Super-Computer: Schwache Fortsetzung zur gleichnamigen Kurzgeschichte mit . - . .

Rcllenspie!gelementen und LucasArts-ghnlicher Benutzerfiihrung Science-fiction-Adventures mit leeren Schiffen und

. : e , , Raumstationen, auf denen der Held ungestort
Die erste Umsetzung eines Farmer-Romans wird leider kein Adventure, sondern ein 3D-Strategie

spiel (erscheint in wenigen Wochen) wandelte. Bis "Space Quest” waren Weltraumhel-
Ungewdhnliches, an das LucasArts-System engelehntes Cyberpunk-Adventure (mit kurzem Sound 2 : L B
tFack cer AviTesrde Punker Do) den stoische Denker und unverbesserliche Stébe
In seinen Hardware-Anforderungen bescheidenes Adventure (mit optionalen Action-Sequenzen) rer, erst mit dem Space-Clown von Sierra kamen

h der Space Opera "Ri [t" von 1g70. .ok e s i
et el Frauen, schleimige AuBerirdische und haarstriu-

bende Geheimwaffen ins Science-fiction-Adventu-

Sorgfaltige Umsetzung des Romans von 1977 um den geheimnisvollen Alien-Bahnhof "Gateway” - e, Heutzutage leben die beiden SF-Arten gut mit-
fur ernsthafte Science-fiction-Freunde mit viel Grips

Gelungene Fortsetzung zu "Gateway"; schliefit mit liberraschenden Story-Wendungen direkt an den einander.
Vorgdnger an

Grafikadventure mit 30-Flug-Intermezzi und Sprachausgabe

B O oo o e e e

DIG, THE

Grofie Namen kénnen auch grofie Nachteile mit
sich bringen. Als Regie-Genius Steven Spielberg die
Rohidee eines SF-Filmprojekts begraben wollte, erin-

nerte er sich an die nette kleine Softwarefirma seines
Spezis George Lucas. Die Story zu "The Dig” wander-

-~ =

schnurstracks zu LucasArts. Die heikle spielerische
Umsetzung einer geistigen Absonderung von Spiel-
berg himself sorgte fiir jahrelange Entwicklungswir-
ren. Dafiir, daf® "The Dig” selbst gestandene Projekt-
leiter wie Ex-Infocomler Brian Moriarty verschliB, war
das Endprodukt erfreulich unterhaltsam. Die Erlebnis- Weltraum-Adventure fiir eiskalte Denker. Die Alien-Kultur von "The
se eines irdischen Astronauten-Trios im Umgang mit Dig” bringt intergalaktische Forscher ins Schwitzen.

Use bracelet with critter

" einer Alien-Kultur gehdren nicht gerade zu den komplexesten Friichten der Firmengeschichte. Story, Charaktere, Dia-

= loge und Motivation waren aber wie aus dem Ei gepellt. Trotz etwas altertiimlich
q@) wirkender VGA-Grafik sorgte "The Dig” fiir mehr SF-Faszination als manche ste-
= rile Neuzeit-Video-Produktion Marke "Rendezvous im Weltraum”.

— i— i i §

' B DAS (RA)MANISCH-
 STE PUZZLE:

In einem Raum muf}

der Spieler neun

Tiersymbole so an-

RENDEZVOUS IM
WELTRAUM/RAMA i

Die nach dem 8oer-Jahre-Adventure bereits zweite ¥ Rama-Bewohner die
Umsetzung des Arthur C. Clarke-Klassikers "Rendez- f Evolutionskette auf
vous with Rama” spielt sich so, als hitten die Herren g;?g;;;ﬁ?;m
Astronauten zu wenig Sauerstoff in den Raumanzii- | der Ameise rangiert,
gen. Hochauflésende Render-Kulisse, digitalisierte . leuchtet noch ein,
Schauspieler und Videoclip-Interview mit Mr. Clarke aber was hat die ehr-
in Ehren, aber die Erforschung eines fremden, kiinst- bare Hauskatze auf
lichen Himmelskorpers verkiimmerte zum mittel-

billigen Pldtzen hin-

D : | ter Kuh und Adler
madRigen "Myst”-Clone. Gelaber und logische Puzzles verloren? Komm,
an allen Ecken und Enden; Maschinen werden repa- Pussi-Pussi... groal!

riert und fremde Lebensformen kontaktiert. Vor lau-
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Rendergrafik und Baller-Action statt klassischer Logik-Rétsel:
”Deep Space Nine: Harbinger” lockt nur den Hardcore-Fan.

rungsprobleme und Dialog-Geschwalle zeugen nicht gerade von inspiriertem Designwerk. Wer sich hinter "Dax”
mehr als ein Bérsen-Barometer vorstellen kann, wird’s vielleicht sogar mogen.
Trekker-resistente Naturen haben sich hingegen schon besser gelangweilt —

. trotz eingestreuter Baller-Action.

DEEP SPACE NINE

Hartgesottenen Trekker, die jedes Star-Trek-Taschen-
buch durchzutzeln und keinen Enterprise-Con unbe-
sucht lassen, werden sich tiber "Deep Space Nine:
Harbinger” freuen. Das Adventure zur gleichnamigen
TV-Serie aus dem Trekker-Kosmos gibt sich keine
Story-BlofRen. Die Hauptfiguren aus dem Fernsehen
bekommen glaubhafte Dialoge in den Mund gelegt;
die Handlung bietet von der Offensive unbekannter
Robot-Raumer bis zum Holo-Deck reichlich Toppings
auf dem SF-Nahrboden.

Ohne Trekker-Bonus ist das zéhe Abenteuer aller-
dings nicht weit vom Tatbestand grober Langatmig-
keit entfernt. Labyrinthe, Logik-Puzzles, Orientie-

DAS QUARKIGSTE

Puzzie:

Man halte sich gut mit
| Quark. Ohne dessen
Reflection Device lifit
sich das taktische

I' Holo-Programm nicht

. foppen.

DAS HOPPELIGSTE
PuzziE:

Wie kommt man heil
iiber ein Minenfeld?
Indem man batte-

VOLLGAS/

riebetriebene Hop- 25

pelhiischen in einem
Kamikaze-Einsatz
opfert. Nachdem Ben
den Souvenirstand-
Hiiter mit einem
Spielzeugauto weg
lockt, kann er einen
ganzen Karton der
possierlichen Hasen
verbraten. Wenige
Krater spdter ist der
sichere Weg durchs
Minenfels klar

zu erkennen.

FULL THROTTLE

Kein echtes Science-fiction-Spiel (dazu fehlen Ali-
ens, Raumschiffe und fremde Welten), doch als einzi-
gen Endzeit-Vertreter packen wir's mit in diese Kate-
gorie: Mit dem im US-Original "Full Throttle” betitel-
ten Biker-Drama legte LucasArts eines der kontrover-
sesten Adventures der Firmengeschichte vor. Hoch-
gradig genial die diistere, in naher Zukunft angesie-
delte Story, deren Protagonist ein grimmiger Motor-
rad-Outlaw der unrasierten Sorte ist. Um ein Mord-
komplott aufzuklaren, priigelt sich Biker Ben mit
Motorrad-Mutanten und l6st pro Schauplatz ein paar
Puzzles. Doch anstelle der Action-Sequenzen hitte sich manch Spieler lieber ein paar echte Rétsel mehr gewiinscht:
"\ollgas” macht hochgradig Spaf, ist aber locker an einem Wochenende durch-
gespielt. Eine eindrucksvoll inszenierte Geschichte mildert den Schmerz dieses
Komplexitats-Einbruchs.

Story hui, Komplexitat pfui: Das in diisterer Zukunft angesiedelte
"Vollgas” besticht durch Dramaturgie und Grafik.

]
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GefriBige Aliens machen lhnen zu schaffen — die FreBmonster
wollen einen Beweis der menschlichen Intelligenz!

Design-Albernheiten. Pseudowitzige Puzzles auf Ausprobier-Nervniveau sind nicht das einzige Ubel. Schreitet die
Losung einer Mission zu zégerlich voran, wird man an den Anfang dieses Ab-
schnitts zuriickversetzt. Garniert wird der "Orion Burger” von ausfiihrlichen

5 Filmsequenzen und deutscher Sprachausgabe.

et T

DAS SCHWEINISCH-

| STE PuzzLE:
Wilbur mif3braucht mit
einer Hundepfeife ein
b Triiffelschwein, um ei-
| nen verbuddelten
Burger aufzuspiiren.
Nachdem das Borsten-
vieh an einer Vorlage
schniiffeln durfte,
zischt es zielgerecht
los.

ORION BURGER'

”Mars Attacks” und Orion hat Kohldampf: Die Ge-
schichte um eine auferirdische Fast-Food-Kette
klingt héchst vielversprechend.

GroRmaulige griine FreBsacke haben die Menschheit
ob ihres Protein-Potentials zum Fressen gern —am
liebsten als gut durchgebratenen Mittelpunkt zweier
”Qrion Burger”-Brotchenhdélften. Um den schweren
Fleischwolf-Gang der Menschheit zu verhindern, ist
die Bewidltigung einiger Aufgaben gefragt. Besteht
unser Held diese Intelligenztests, wird seine Spezies
von der Speisekarte gestrichen.

Gestrichen voll hat der Spieler die Nase von einigen

R o T
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DAS SCHARFSTE f

Puzzie:
Die schneidende
Qualitit des Bord-
Toilettenpapiers hat

auch ihre Vorteile: Mit £
einer Handvoll Zwei- |

lagigem schmirgelt
Larry die Spielwiirfel
zurecht, um sich den
Gewinn zu erschum-
meln. Erwdhnenswert
auch eine ungewdéhn-
liche Textil-Problema-
tik: Um eine vortreff-
lich gebaute weibliche
Erscheinung am Nudi-
sten-Pool abzuschlep-
pen, muf Larry die Da-
me nicht aus-, sondern
anziehen.

’v"’*‘\%
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E)f Gewagtes Spiel mit Knetgumml Helden Gegenuber der orlgmellen
. Grafik und den Animationen bleibt das Puzzle-Design zuriick.

" Dasvon munteren Melodien untermalte Animations-Feuerwerk tappt nach erfrischendem Auftakt in die Fiesitaten-
« Falle. Die kinderleichte Bedienung vertrégt sich rein gar nicht mit einigen Puzzles
~ der Nerv-Kategorie. Trotzdem und trotz manch unnétiger Langwierigkeit ist's ein
';Adventure Lichtblick: ”The Neverhoed” hat Charme und Stil.

‘Geschmacklosigkeiten machen das frivole Adventure
3 SDIEIEHSWEI't Um die DECkSIJIEIe an Bord eines Kreuz- Traumreise mit verlockenden Zwischenspielchen:

HUMOR

af sich schweiBtreibende Kombinatorik und entspannen-
~der Humor sehr gut verstehen, bewiesen Douglas Adams

o te) A benteurer in irrem Geldchter. Das Textadventure legte die Latte
sehr hoch (und ist auch heute noch spielbar!), doch andere Hersteller
 (2.B. LucasArts, aus deren "Day of the Tentacle” das Blld auf dleser Seite
x stammt) gelang die Steigerung.
umor hat sich mittlerweile in viele Adventu-
res geschmuggelt, verziert Fantasy-Abenteu-
“wie "Legend of Kyrandia” oder Science-
fiction- Serlen wie"Space Quest” oder Ein-
teiler wie "Orion Burger”. Aber auch das rein-
rass:ge Cartoon -Spiel, wo grafische Kalauer und schrége Situationen im Vor-
dergrund stehen, schwingt sich zu neuen Hohen auf: Selten zuvor gab's so
viele komische Adventures und Cartoon-Wunder wie im vergangenen Jahr.

Wenn Manner zu sehr Ileben: Larrv Laffer ist der
einsame hormongesteuerte Fels im Meer der Adven-
ture-Helden. Seit zehn Jahren steigt er der holden
Weiblichkeit nach, um goldkettchenklirrend abgewie-
sen zu werden. Nach ldngerer Kunstpause entpuppte
sich "Larry 7" als angenehme Uberraschung: Liebe-
volle Cartoon-Grafik, clevere Bedienung, nachvoll-
ziehbare Puzzles und gekonnte Zoten fernab gréberer

"Larry 7" ist ein

fahrt-Dampfers zu gewinnen, begibt sich Larry in die Hohepunkt der Serie um den gleichnamigen Schmalspur-Casanova.

:;_ Obhut jodelnder Country-Wuchtbrummen, zieht Demi Moore beim Wiirfelspiel aus und sorgt fiir den Herzinfarkt des

vergreisten Ehegatten einer Femme Fatale. Ganz nebenbei ist das Comeback
des klassischen Text-Adventures zu vermelden: Wenn Ihnen das rechte Aktlons'
wort in der Verb-Leiste fehlt, dann tippen Sie’s einfach von Hand ein.

e - e

' B DAS LANGWIERIG-

NEVERHOOD, THE  [srPuzz:
I3 02 52 A AN €12 I S/ A I IR € 355 3 1o 1 Die "Hall of Records™
ist ein schier endlo-

Steven Spielbergs Firmenprojekt ”Dreamworks”
braucht noch ein Weilchen, bis erste filmische
Grofditaten die Leinwand erreichen. Als Plattenlabel
ist die Company aber schon erfolgreich ("The Eels” -
laut Heinrich absolut fantastisch!) und in Zusammen-
arbeit mit den ehemaligen "Earthworm Jim”-Grafi-
kern das Spieledebiit gefeiert: "The Neverhood” ist
das akustisch-visuell herrlich verschrobene Aben-
teuer des Knetgummimannchens Klaymen. Ein ein-
faches Point-and-Click-Interface fiihrt Sie durch seine
wunderbare Welt — mitgefiihrte Gegenstdnde werden
sogar automatisch eingesetzt, wenn der Einsatzort
anvisiert wird.

. ser Raum, der aus
Dutzenden von Ein-
zelbildern besteht.
Kein geistig gesun-
der Mensch wiirde

4 ewig und drei Tage
lang nach rechts wei-
tergehen. Doch vom
Adventure-Spieler

. wird dies verlangt.

" Am Ende des elend
langen Korridors
liegt ndmlich eine
der Disks, ohne die
der Trickfilm liber
den Story-Back-
ground nicht
komplett ist.
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TOONSTRUCK

Als Bosewicht in Disneys "Falsches Spiel mit Roger
Rabbit” sammelte Christopher Lloyd erste Erfahrun-
gen im Umgang mit Zeichentrick-Partnern: Die
Schauspieler wurden streckenweise in eine Cartoon-
Kulisse eingebaut. Den selben Ansatz adaptiere Vir-
gins Entwicklungstruppe Burst fiir ihr Adventure-De-
biit "Toonstruck”. Lloyd mimt hier den einzigen Men-
schen in einer Trickfilmwelt. Zusammen mit dem ge-
strichelten Sidekick Flux Wildly soll er die Bauteile fiir

eine Maschine besorgen, die das Kénigreich Nied-

% o lingen zu seiner Verteidigung braucht. Kaum hat man
Nach seinem Auftritt in "Roger Rabbit” bekommt es Christopher den Krempel beisammen, geht der Arger richtig los.

DAS NUSSIGSTE
PuzzLE:

Um ein Biindel Niisse
zu ergattern, muf
zundchst ein enorm
aggressives Eichhérn-
chen abgelenkt wer-

\ den. Das schafft man,
wenn dem fiesen Na-
ger eine mutmapliche
Eichhérnchen-Dame
vorgetduscht wird. Das
¢ Zusammenbasteln der
. Komponenten gehort

' zu den schénsten
Schmunzel-Stellen:
Eine ausgestopfte Kat-

e » : p | ze wird durch Spring-
Lloyd in "Toonstruck” zum zweiten Mal mit Cartoon-Wesen zu tun. Unser Held landet im SchloB des Toon-Oberbdse- bohnen-Filllung mun-
wichts. Hier muR er sich gegen Billard-spielende Alligatoren und sadistische Clowns behaupten. "Toonstruck” glanzt F e eine Stange

Zuckerwatte dient als
Schwanz und ein paar
weifie Klaviertasten
geben prima Vorder-
zdhne ab.

in allen Sparten: Die Grafik ist mit Cartoon-Clips gespickt, der Humor erreicht Lu-
casArts-Niveau. Bedienung und Réatsel sind gutmiitig; Sie werden "Toonstruck”
deswegen flott ldsten — das einzige Handicap am rundum amiisanten Programm.

e T —— — e O

DAS PSYCHOPA- . '
TISCHSTE PUZZLE: DOWN IN THE DUMPS
Um einen Auftritt von s — = = - = ==

Oma Blub auszu-
lésen, muf der Spie-

ler eine Ankleidepup- Spottern zufolge zdhlen verniinftige Spieldesiger
pe hinter einem zu den vom Aussterben bedrohten Arten in den Gefil-
Duschvorhang pla- den franzosischer Entwicklungsteams. Mit dem viel

zieren. Nichts gegen
eine "Psycho”-Remi-
niszenz, aber warum

gehypten und wenig gespielten "Down in the Dumps”
reihten sich die Haiku Studios in die Schar der Grafik-

mufl man den Bléd- verliebten, aber spielwitzarmen Adventure-Fehlziin-
sinn wiederholen, der ein. Die Mdr um die irdische Bruchlandung urlau-
wenn man bei den bender Schrumpf-Proletarier van einem anderen Pla-
Folgeaufgaben : ; 4 o
. : . neten hat weitaus mehr Animationsphasen als Puzz- E
trédelt? Die grantige i) i i L - it
GroBmutter kehrt les. Die Rétsel sind ebenso diinn gesat wie durchsich- b L — .
nach Ablauf eines tig. Story und Humor der verzweifelt auf freakig ge- ~ Man sieht den Held vor laUtF;'ir Gerl:{“Pel__ﬂthht{'" ';\?-'-’l‘ﬂ?- in the
Zeitlimits gnadenlos trimmten Mar um Miill und Marotten liegen phasen- Dumps” steuern Sie gestrandete Aliens iiber eine Miillkippe.
zuriick.

weise unter Schulspiel-Niveau, Die Unterteilung in vier htchst unterschiedliche Kapitel macht die Suche nach einem
verniinftigen roten Faden auch nicht gerade leichter. Ein schlechter (wenn auch
optisch recht origineller) Witz von Philips, iiber den der Adventure-Kenner nicht
lachen kann. 5

ol

DAS LEBENSGEFAHR-
LICHSTE PuzzLE:

Nachdem der Vermie-
ter Ilhnen den Strom

. abgestellt hat, fiillt
Ace einfach seine Ba-
dewanne und setzt ein
Zitteraalpdrchen darin
frei. Nun noch schnell
das Fernsehkabel
zwischen Sicherungs-
kasten und Bade-
wanne geschaltet und
\ schon lduft das Laptop
wieder und Ace widmet
sich dem ndchsten
Fall.

ACE VENTURA =

Ace Ventura, Tierdetektiv im schrillen Hawaiihemd
und sein affiger Sidekick Spike sind zur Stelle, wenn
Fieslinge lhre Geschafte mit wehrlosen Geschdpfen
machen. In dem mit Action-Einlagen gespickten
Grafikadventure von 7th Level geht es zuerst dem
riicksichtslosen Walfanger Jaques an den Kragen, der
auf der Nautilus (dem U-Boot des sagenumwobenen
Kapitdn Nemo) zur illegalen Waljagd auslauft. Das
ungewdhnliche Detektivduo eilt herbei,um alle Wale

- ' - ~ =#% M freizulassen und reist danach dreimal weiter um den
Ace Venture bei den Eskimos: Das Totem-Rétsel ist eines der Globus.
wenigen traditionellen Puzzles des mifigliickten Genre-Mix.

Die kinderfreundliche Filmumsetzung nervt nicht nur
durch die angesprochenen Action-Parts, sondern auch durch primitives Interface, riickstandige Prasentation und
eine riicksichtslose Speicherfunktion. Die Puzzles erfordernd eine gute Portion -

_ abstraktes Denkvermogen und viel Geduld: Sie drehen hier und da an einem

- Knopf und warten, was passiert.
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I nfocom kam friih auf den Trichter, daB sich Krimi und Adventures hervorra-
gend vertragen: Seit "Witness” und "Deadline” beschiftigen sich Adventure-
Detektive regelmaRig mit mysterioses Verschwinden und grausamen Morden.

So ist es zu erkldren, daf sich an ein intellektueller Schnarchsack wie Sherlock
Holmes bis heute als Spielestar behaupten kann. Nach 8oer-Jahre-Experimenten ("Hobbit”-Autor verungliickte mit
"Sherlock Holmes”, ob Imagics "Another Bow” je erschien ist bis heute nicht geklart) erlebten wir den viktoriani-
schen Pfeifengriibler 1992 in seinem besten Fall. Der nostalgischen Staub, der sich auf den "Lost Files” (Bild) inzwi-
schen angesetzt hat, pait zum Conan-Doyle-Ambiente. Die Rétsel sind gut, der Fall (Sherlock gegen Jack the Ripper)

Pro i ot riftsteller und ihre Computerspielumsetzungen kriminologisch wertvoll. Wer statt Indizien blutige
AUTOR SryrL Hesteucn  Bemenaune Fakten wiinscht, wird mit den effekthaschende
Forsy The Fourth  Hutchinson Ungewdhnlicher Agenten-Thriller mit fiir damalige Verhdltnisse ungeheuer komplexer lcon-Steuerung =
Frm Protocol 1985 und Action-Finale Horror-Thrillern von Sierra, wie "Phantasmagoria”
» ; _The Mist nicht bekannt  Ein wahrlich mysteritises PC-Adventure — weifi irgendein Leser etwas dariiber? oder dem span nenden ersten Abenteuer um "Ga-
ra‘ﬁ. Hound of  Electronic Arts  Keine echte Romanumsetzung: basierl nicht auf einer bestimmten Kurzgeschichte, sondern auf dem briel I(nlght" gut bedient.
H.P. Shadow 1989 von Lovecraft geschaffenen Mythos
DS BOCKIGSTE g :
PuzzLE: BAPHOMET’S

Die sonst so beliebten ,J’_-
Dialog-Lésungswege
fruchten bei einem
ausgewachsenen
Ziegenbock nicht.
George muf das Vieh |

FLUCH

Bombenstimmung in Paris: Den Besuch eines
Strafiencafés hat sich US-Tourist George Stobbart

erst an den rechten
Bildrand locken, indem
er den Gang nach un-

ten benutzt. Sobald er |

dort einmal umgerannt
wurde, muf} unser
Held sogleich den
Pflock links benutzen,
um die Bestie zu
bdndigen.

gemiitlicher vorgestellt. Ein Attentdter im Clownsko-
stiim sorgt fiir viel "oh-weh” beim Café au lait. Einen
Bombenanschlag spater erwacht George mit Brumm-
schddel; ein anderer Gast tiberlebte das Verbrechen
nicht. Die Polizei |48t einen auf seine PSI-Kréfte ver-
trauenden Wirrkopf ermitteln — das kitzelt die Neugier

- jedes ehrbaren Adventure-Helden. Zusétzlich

| 2
B

motiviert durch die Bekanntschaft mit der Fotografin
Nico forscht George auf eigene Faust drauflos.

Dem Templerorden auf der Spur: "Baphomets Fluch” iiberzeugt
mehr durch starke Story als durch seine Puzzles.

Inspirierte Grafik in LucasArts-Seitenansicht und spannende Verschwiérungsstory sind die Motivations-Triebfedern
fiir das dritte Adventure von Revolution Software aus England. Die Bedienung
ist einfach: Der Mauszeiger steht fiir "Benutzen”-Varianten jeglicher Art. Bei der
Hatz durch halb Europa wirken einige Puzzles aber arg zusammengestrickt.

DAS BAYERISCHSTE

Puzzie:

Gabriel Knight kauft

am Marienplatz eine

waschechte

| WeiBwurst, mit der

er einen Tiger be-

schdftigen mup. Der

» Tiger ist offensicht-

, lich ein Preufle: Er
besteht nicht mal auf

| den obligatorischen

siien WeiBwurst-

Senf...

GABRIEL KNIGHT 2
THE BEAST WITHIN

Wenn Sierra einen Haufen Schauspieler fiir eine Hor-
ror-Produktion engagiert, muf dabei nicht automa-

W tisch hoherer Schwachsinn a la ”"Phantasmagoria 2"
- herauskommen. Das zweite und bislang letzte
Abenteuer um den amerikanischen Damonenkiller
Gabriel Knight war erstaunlich gut geniefbar. Trotz
des verschwenderischen Einsatzes von digitalisierten
Videoclips ging die Puzzle-Kultur nicht véllig vor die
Hunde bzw. Werwdlfe, die Gabriel durchs unwirtliche
Bayern jagen. Neben kniffliger Ratselkunst ist die
Umsetzung des "Beast Within”-Schauplatzes ”Miin-

P Spannendes Adventure trotz massivem FMV-Einsatz: "The Beast
within” zeigt Bayern von seiner mystischen Seite.

chen” eine spielhistorische Kuriositét fiir sich.
Eine deutsch synchronisierte Version ist erhéltlich: Doch wer erleben mochte,

'\ - wie ein amerikanischer Schauspieler einen grantelnden bayrischen Ordnungs-
huter tnterpretlert sollte nach der US-Version dieses Kleinods Ausschau halten.

b :

.
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S— TR D, cxpL0SIVSTE
SHERLOCK | -
HOLMES 2 FEfgenortSn degs Pro-
gramms ist die wieder-
0 A1 TR R e~ } holte Bemiihung von

Satte vier Jahre nach dem ersten Adventure mit " Holmes kleinem
Meisterdetektiv Sherlock Holmes tischte Electronic t Chemiekasten. Der
Arts das "Rdtsel der tatowierten Rose” auf. Spieler darf (bzw.
Anfangs muf® gar Dr. Watson die Recherche im guﬁ) elgenhdndig den
: S ) unsenbrenner anwer-
viktorianischen London vorantreiben, denn nach fen und lustige Piilver-
einem Anschlag auf seinen Bruder Mycroft schlie3t chen in den Mefbe-
sich Sherlock zunachst grummelnd ins Schlafzimmer cher schmeifien, um
ein. Doch wie der spannende Vorgénger wird auch y diverse Gegenstinde
"Die tatowierte Rose” schnell wieder zu einem Fall ey
fiir zwei; das klassische Kriminalparchen tappt
spurensuchend durchs gute alte London.
Der Spielwitz ist leider fader als beim Vorgénger. Fiir das neue Holmes-Adventure gab man sich nicht mehr mit
knuffigen Sprites ab; digitalisierte Schauspieler stolzieren arg langwierig durch
| die Gegend. Die etwas miide Spurensuche bewegt nur Fans des gepflegten,
 klassischen Krimis zum beschwingten Kombinieren und Durchspielen.

Was nun, Watson? Im "Rétsel der tdtowierten Rose” schliipfen
Schauspieler in die Rolle der viktorianischen Handlungstridger.

DAS ABGEDRO-

SCHENSTE PUZZLE: THE ELKMOON

Ein Gdhnen geht

df? :fc.ff:.i gi?oggunti g:’ M U R D E R
e L = L} < > ™1

Ihren FMV-Nach- B, = I X :
forschungen bergen Sie haben genau fiinf Tage den Tod der indianische
Sie auch einen Zigar- Titelheldin zu kldren. Nach der FMV-Einsatzbesprech-

rettenstummel: Die ung und der Untersuchung des Tatorts begeben Sie
Marke ist selten und

Al O sich zu Jack Gordon, dem Ehemann der Toten. Nur
verdiichtiaen Per- wahrend des Verhdrs steht die unerbittlich verrin-
sonen geraucht. nende Zeit ausnahmsweise still. Ein tragbarer Mini-
Computer sammelt fiir Sie die Fakten, hilft hnen bei
der Erstellung von Charakterprofilen und informiert
Sie iiber die Ergebnisse der Laboruntersuchung. -
So fiigen sich die Hinweise zu einer komplexen Ge- Z\_Misch‘?n allen Stiihlen: '!:rotz seines upgevyﬁhnl‘ict!en Ansatzes
schichte, in der auch Politiker mitmischen. Haben bildet ”Elk Moon Murder” das Schlufilicht im Krimi-Genre.
sich Mérder und Motiv schlieBlich herauskristallisiert, besorgen Sie sich einen Haftbefehl und machen den
Verdachtigen triumphierend dingfest. Eine ungewodhnliche Mischung aus
Adventure, Interactive Movie und "Cluedo” - leider spielerisch begrenzt und
schon im Ansatz gescheiter

DAs KoSTSPIELIGSTE
PuzzLe:

| In Jakes Kneipe stofien
¢ Scotts Nachfragen auf
bemerkenswert taube
Ohren. Erst wenn Sie

I sich an der Pokerrunde
beteiligen, erhalten
Sie spirliche Antwor-
ten. Das Pokerspiel ist
dabei kein lahmes

PUPPEN.PERLEN &
PISTOLEN

Der erfolglose Privatdetektiv Scott Anger ertrankt
seinen Kummer im Alkohol. Erst als die aparte Carol
Klein sein muffige Gemeinschaftshiiro betritt, vergift
unser Held den Tod seiner Freundin: Dan, der Bruder

=

der Schdnen, ist wie vom Erdboden verschluckt. Die Standbild, sondern
jungen Dame ziickt eine 100-Dollar-Note als Vor- interaktiv: Vielleicht
schu und bittet Sie den Brunder zu finden. Bereits frischen Sie Ihre

Portokasse auf, viel-
leicht verspielen Sie
Haus und Hof...

die ersten Nachforschungen im Grtlichen Police-

Department ergeben, daB der Gesuchte einen Deck-
Krimi in Videosequenzen und Standbildern: Das australische Origi- namen benutzt: Dan Small. Wer falsche Namen be-
nal trigt den etwas feinfiihligeren Titel "The Dame Was Loaded”

nutzt, hat meist etwas zu verbergen...

Aus der Sicht von Scott verrichten Sie den Tagesablauf des Detektivs: Essen, Schlafen, Notizen machen, Pokern
und ab und zu mal ein paar Informationen sammeln. Die gelungene Umsetzung
des Schauplatzes (L.A. in den 4oer Jahren), die liebevolle Ausstattung, sowie die

. kauzigen Charaktere fesseln den Genrefans.

Ao }.'.';‘]
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Liebesgriuf

aus Tokio

¥ Vom Tief der japanischen PC-Spiele-
' e;ﬁwicklung ist nur eine Software-Gattung
‘> ' nicht betroffen: In Fernost boomen
& erotische Adventure-Spiele.

Wadhrend japanische Videospiele
oft libersetzt werden, liberqueren
ferndstliche PC-Titel nur selten den
Ozean. Die Nippon-Programmierer "t
lassen sich grafisch von Mangas und — e
WW u,uniun\\'u_\ .com Anime Enspirieren, ihre RO“EI’]SpiEle " ! '
Auf den Seiten des Und Adventures sind im Westen ab-
solut unbekannt (siehe Kasten).

Fernost-Spezialisten mic-Méd-

“Unionway” finden Sie  DaB die ferndstliche Adventure- chen an die
alles, ]\]\ as Sie zur Dar- Kyltur "anders” ist, bemerken Laien Seitt15 lahnc.-!p| gin]d Ad- Wasche geht.
stellung japanischer ; : : ; ventures auch in Japan 1 -. e Al
Kanii. ulml Kars, beim BesuEh eines japanischen populir: Rechts ein . TV I:.Jewahrte A.nlm;*—: Gra
Schriften auf Threm PC Fachgeschéfts: Neben US-Umset- Abenteuer von Enix ® fik bestimmt dabei 95% aller
brauchen. Zungen lockt ein GroBteil der inlédn- (1983), dariiber Konamis Cyberspace- Sex-Spiele, erstin den letz-

dischen Software mit nackter Haut Abventure “Snatcher”.

und Kulleraugen.
Von der gegenwarti-
gen japanischen PC-
Spielekrise schei-
nen lediglich Adult-

ten Jahren tauchen FMV-Adventures
auf, die wie ihre US-Verwandten un-
ter begrenzter Interaktion leiden.
Ganz neu ist die Renderoptik: En-
de 1996 erschien das Grofistadt-
Abenteuer "Barbara" (grofies Bild),

dows. Beliebt sind "interpersonelle”
Adventures, in denen Sie die Ent-
wicklung (Ausbildung, Freizeit) lhrer
Spielfigur steuern und zwischen-
menschliche Konflikte l6sen. Diese

3. "Ab 18”-Spiele:
Verhaltnis der Systeme

2. "Ab 1B”-Spiele:

Verhdltnis der Genres | chs

~ Mac:

lows/
W'.irnluws‘gs E

Adventures

anders

1. Neuerscheinun-
gen in jJapan: Anteil

Anbieter nicht be-
troffen: Pornogra-
phische Spiele bele-
gen so viel Raum

Adventures sind nicht immer porno-
graphischer Natur, aber fiir Adult-In-
halte ideal geeignet. Mit Fantasy-

weitere Spiele mit steril schattierten
Traummaddchen sind angekiindigt.
Mit einer kruden Render/FMV-

und Thriller-Elementen ge- inqliche Optik, harter In- 4 —7 Mischung kon-
wiirzt, entstehen bizarre halt: Die meisten japani- //° '
Porno-Spiele, in denen es  Sthen "Ab 18”-Abenteuer i

meist kullerdugigen Co- verlassen sich auf Anlme- i,

der "Ab 18"-Spiele

wie alle jugendfrei-
en Adventures und Rollenspiele zu-
sammen, spezielle Zeitschriften sind

J der Adventu-
=1 re-B-Movie

so haufig wie normale PC-Magazine. | "Oriental
Vor allem Adventures sind als Ve- , Odyssey",
hikel fur Sex in ielarten be- < ) den wir
" . lie tﬁ UMM “\ lhnen unten
- Interface bis heute nicht durchge® \j vorste}.len

sefzt, statt animierten Sprites er-
nteurer Standbil-

" =

Japanische PC-Spiele: -
___Ik'\'\'.g Im WJS“

w k' g “Bandit Kings of An
"Nobunagas Reven
mit den hiesigen Prc

rieren konnten. Der

ybrid-Paket
Ds wird

en komischen Alien-Anima-
'_ nen untl unzensier[en FM'V

h die Tragheit F’TCllJlIF’Ile Spielefir-
el

urde das US ZUm Zuver-

g |
Japanisch mit englischen Untertiteln: Das wobei A6

US-Label A6 spezialisierte sich auf die
Ubersetzung japanischer FMV-Adventures
( Bilder: "2069 Oriental Odyssey™)

en F‘angerln und
im Sternenbordell. Durch

wobei die iap he

: Situationen in *
nlcht zum Vorschein kommt.

Japanische PC-Spiele
oder fiir Erw

den Westen au

Mitte der Soe

in Limburg vertriebe
kanischen auft wurde

emtrachl
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TERSION SPEICHERMEDIEN

Schneller u

CD-ROM & Co: Aktuelle Spelchermedlen%‘

peich

fir Spieler und

ur die

ultimedia-Freaks

on der Lochkarte bis zur Wechselplatte ver-‘
gingen nur 20 Jahre, nach Spielen auf Audio-
Kassette und Diskette macht sich interaktive
Unterhaltung nun auf CD-ROMs breit. Doch
auch deren Tage sind gezéhlt: Mit DVD steht
PC-Besitzern und Spielern seit Jahresanfang
neues Medlum zur Verfiigung, mehrere

but not least — auf das DVD-Zeitalter vorberei-
ten. Folgen Sie uns in die Welt der Gigabytes!

Geschichte und Technik der transportablen Spelchermedlen < 2 o
Eigenbau: CD-ROM-Brenner 87 o Schreib mal wieder: Alternatlve
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Spelcherrlesen im Verglelch CD-ROM-Marktiibersicht 84 ¢ CD im
Spelchermedlen 88 ¢ DVD: Spielespeicher fiir das Jahr 2000? 90
karten, Raumklang-Komponenten und Aktiv-Boxen 92 e i
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Wechselbare Speichermedien:

V O N MICH‘\FIKVO I I
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Megabyte war damals noch

s war eine datentech-
nische Sensation als
IBM 1928 eine Loch-
karte mit 8o x 12 Stanz-
positionen vorstellte.
Dank dieser Lochkarte war es erst-
mals méglich, die ungeheure
Menge von 8o Zeichen (im
12-Bit Hollerith-Code) auf ei-
ner simplen Papptafel maschinen-
lesbar unterzubringen. Dadurch
wurde das Arbeiten mit den damals
noch mechanischen Rechenmaschi-
nen enorm erleichtert, der Startschu®
fiir die stiirmische Entwicklung der wechsel-
baren, maschinenlesbaren Speichermedien
war gefallen.
Richtig los ging es nach dem 2. Weltkrieg, mit
dem ersten echten Computer, dem Eniac von
1946. Ab 1952 wurden Daten mit seriengefertigten Geréten
digital auf Magnetband gespeichert, 1956 erschienen die er-
sten Prototypen rotierender Magnetplattenspeicher, die Vorldu-
fer der Festplatten. Bis Ende der 60er Jahre hatten diese
Ungetiime Kleiderschrankgrofe, 1973 gab es dann
handliche wechselbare Plattenstapel, die ersten
"Winchester”-Laufwerke von IBM.
Lochstreifen, auf denen komplette Be-
triebssysteme fiir Low-Cost-Com-
putersysteme untergebracht
waren, fanden nur kur-
ze und geringe
Verbreitung.
Das

Bis in die soer Jahre
verliefs man sich bei der
Datenspeicherung auf
die Lochkarte (oben).

er Loch

Die ersten Computer-Nutzer hantierten mit Lochkarten und
noch vor 15 Jahren waren Audio-Kassetten der
beliebteste Spielespeicher. Das Wort

Die Audio-
; Cassette war An-
fang der Boer-Jahre ohne
Konkurrenz - trotz einer Ubertra-
gungsrate von nur 100 Byte in der Sekunde!

Booten nach einem Absturz dauerte leicht mal eine ganze
Nacht und beschéftigte mehrere Hilfskrafte, die die volu-
mindsen Rollen auf die Spulen legten. Sie mufiten hellwach sein
und schnell reagieren, wenn sich der Streifen verhedderte —
was in den Kindertagen des Computers haufig
vorkam. Die Programmierer aber liebten die-
ses Medium, denn mit etwa Ubung konn-
ten sie die Streifen direkt ablesen.

So richtig interessant wurden Wech-
selmedien erst 1971, als die erste, nur
lesbare 8-Zoll-Diskette mit einem Fassungsver-
mogen von 81.664 Bytes auf den Markt kam.
Ab 1977 konnte man dann die 53FD-
Hardware fiir 8ooo Mark kaufen: Die-
ses bis vor kurzem noch gebrauchliche
5 1/ 4-Zoll-Floppylaufwerk mit 360 Kilobyte
Kapazitdt (spater 1,2 Megabyte)
schmiickte auch die ersten IBM-PCs,
die Anfang der 8oer-Jahre auf den
Markt kamen und die die sperrigen
Lochkartenleser nach und nach aus
den Biiros verdrangten.
Heimanwender entfremdeten ihre
Cassettenrecorder: Die mei- »C4”-Elektroauto in
sten Computer (Cé4, den Bankrott.
Apple 2, Sinclair Spectrum, sogar der er-
ste IBM-PC) besafBen ein Recorder-

Interface, mit dem sich Daten
von handelsiiblichen Audio-
Cassetten einlesen liefben. Dies
dauerte bis zu einer halben Stun-
de und war ein unsicheres, absturz-
gefdhrdetes Unter-
fangen, denn Feh-
lerkorrektur-Algo-

rithmen gab es
noch nicht. Notfalls
hief es: Nochmal
von vorne, bei

Das erfolgloseste
Speichermedium der
Welt: Nach Erfindung

_ des Microdrives
(Ubertragungsrate 5
KByte/sec), schnapp-
te Sir Clive Sinclair
1985 endgiiltig iiber
und ging mit seinem

" Dies1/y4-
Zoll- Diskette

" eroberte ab

" Mitte der 8oer-
Jahre den Spiele-

* markt. 64er-Besitzer
lochten lhre Disk, um

¢ sie doppelseitig zu
beschreiben.
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Kubikmeter Daten:

1928 und 199

Nach CD-ROM-Tests und DVD-Demonstrationen kam der
Xtreme-Mannschaft eine gewagte Frage: "Wieviel Daten
paBiten 1928 auf einen Kubikmeter Speichermedien und
wieviele Bytes sind es heute?”

1928 wurde ausschlieBlich auf Lochkarte gespeichert:
In einen Kubikmeter packen wir rund 130.000 Karten der
Grife 19x8x0,05 cm. Das entspricht damals unvorstell-
baren 15 Megabyte an Information, bei einer Tonne Ge-
wicht. Um die Daten einzulesen hdtte man ca. 24 Stun-
den gebraucht - die mittlere Zugriffsrate auf eine be-
liebige Lochkarte war miserabel.
Seit 1997 gibt's die DVD: Ein Kubikmeter faBt 70.000
DVDs. Bei einer doppelseitigen, doppelschichtigen DVD
(17 Gigabyte) entspricht das rund 1200 Terabyte (1,2 Pe-
tabyte bzw. 1,2 Billiarden Byte). Die Information von
zwei Milliarden 250-seitiger Biicher hitte in einem
Kubikmeter DVD bequem Platz. Alle jemals produzierten
Kinofilme und Biicher wiirden kaum ausreichen, diesen
DVD-Kubus zu fiillen.

8

Ubertragungsraten von 20 Byte pro Sekunde verstrichen die
Néchte im Flug. GroRes Aufatmen also, als sich 51/4-Disketten
auch im Heimbereich durchsetzten und Sony 1982 das heute

tibliche 3,5-Zoll-Format vorstellte.

Transportbereit:

Die optische Datenaufzeichnung be-
gann erst 1984, als die digitale Au-
dio-CD und kurz darauf die er-
sten WORM-Laufwerke er-
schienen. Ab 1992 trat die CD-
Rom mit 650 Megabyte Kapa-
zitdt ihren Siegeszug an, dessen
Ende erst durch die DVD, die dop-
pelseitig und doppelschichtig bis zu
17 Gigabyte speichert, markiert wird.
Wie Sie aus der untenstehenden Tabelle
ersehen kénnen, hat der PC-Anwender heu-
te eine verwirrende Auswahl an konkurrieren-
den Wechselmedien, an magnetischen, magne-
to-optischen und optischen Systeme.

Die High-Tech-Industrie ist schon weiter: Wis-
senschaftliche Anwendungen bendtigen Medien, die
Petabytes an Daten speichern (1 Pe-
tabyte = 1.000 Terabytes, 1 Terabyte

= 1.000 Gigabytes). Ein einziges Sa-

viert werden.

telliten-Teleskop etwa erzeugt jeden
Tag rund 100 Gigabyte an Daten, die
auf riesigen Magnetbandern archi-
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carte zur DVD

Der erfolg-
reichste Spiele-
speicher der Welt

ist die 3 1/2-Zoll-
Diskette, an der sich
als erste die Apple-
Macintosh-und Atari
ST-Besitzer erfreuten.

Gebrduchliche und kommende Speichermedien im Vergleich

DISKETTE ATOMM- / SYQUEST EZ MINIDISK Mo PD CD-ROM DVD-ROM
"ZIP“-DISK (PHASE CHANGE)
Entwickler Alan Shugart/IBM Fuji Phato Film Ltd, Syguest, Sany, Fuji und Sony, Matsushita Kotabuki Philips und Sony, Toshiba, Sony, IBM v.a,,
1975 1994 1991 1693 1987 Electronics, 1993 1985 1996
(5 1/4-Zoll-Vorldufer)
Hersteller diverse Fuji, lomega, Syquest Sony, Sharp diverse diverse diverse diverse
Seiko, Epson
Typ magnetisch, fexibel, magnetisch, flexibel magnetisch, starr, magneto-optisch, magneto-optisch, magneto-optisch, optisch optisch, bis zu zwel
3,5 Zall 3,5 Zoll 2,5 Zoll 3,5 Zoll 5 Zoll Schichten, zwei Seiten
Interface Shugart-Bus parallel/SCS| SCS1 SC51 S5 5C51 E-IDE/SCSI/ proprietdr SCSH
Kapazitit 1,44 MB 25 MB/10o MB 135 MB/230 MB 140 MB 230 MB 650 MB 650 MB 4,7 GB his 17 GB
Transferrate Lesen 150 KB/s 980 KB/s (SCSI 1,9 MB/s 150 KB/s 1,2 MB/S 2.2t. 4 fach-Speed bis zu 1,5 MB/s 1.4 MB/s
1 MB/s (10 fach-Speed)
Zugriffszeit 00 ms 35 ms 20ms 4oms 4oms 150 Ms 150 Ms 200 ms
Preis Laufwerk 100 Mark 300 Mark (2ip-Drive) 400 Mark (EZ-135) 600 Mark 700 Mark 600 Mark ab 100 Mark ab Boo Mark
Preis Medium 6,50 Mark 30 Mark (100 MB) 40 Mark 15 Mark 40 Mark 50 Mark CD-ROM CD-ROM-Herstellungs-
{ Japan: 8 Mark) 1 Mark (Herstellung)/ preisniveau wird ange-
CO-R 12 Mark (Rahling) strebt
Kosten pro MB 2,88 Mark @,30 Mark 0,30 Mark (135 MB) 0,10 Mark ©,17 Mark 0,08 Mark o,0015 Mark (CD-ROM) 0,0002 Mark (4,7 GB,
(nur Medium) 0,02 Mark (CD-R) CD-ROM-Herstellungs
Kosten angenommen)
Verbreitung praktisch in jedem PC steigend. Parallelversion  gering, aber (vor allem sehr gering, aufier in gering, haufig benutzt gering, aber steigend, da  praktisch in jedem erscheint 1. Quartal 1997
haufig genutzt 2um Da- 5-Zoll-Vorgdngertyp) Japan als sicheres, schnelles Laufwerk normale COs modernen PC
tentransport, da Lauf- sehr verbreitet bel EBY Backup-Medium lesen kann
werk sehr handlich (44, B8, 200 MB)}
Empﬁndlichkeit mechanisch geschiltzt, mechanisch geschiitzt, mechanisch geschlitat, mechanisch gut mechanisch sehr gut mechanisch geschitzt, sehr hoch, nicht ge- siehe CO-ROM
Medium sehr temperatur temperaturempfindlich aber vor allem im Betrieb  geschiitzt, temperatur- geschiitzt, kaum refativ unempfindlich schiltzt, Oberfldche kratz-
empfindlich sehr stofiempfindlich empfindlich empfindlich empfindlich (insbesan-
ders CD-R). CO-R auBer-
dem sehr temperatur-
empfindlich
Datenverluste bei sehr unterschiedlich, nicht bekannt bis zu 30 |ahre nicht bekannt bis zugo Jahre nicht bekannt bis zu3o Jahre (CD-ROM)  nicht bekanmt
normaler Lagerung ca, 10-15 Jahre (geschiitzt) 10 Jahre (CD-R)
Bemerkungen Uralt-Medium, Abltsung  Durchaus geeignet als Den Sygquests haftet der  Vorallem |apan, Eher Das zuverlassigste Attraktives Medium, Prei-  Wird erst ab 2000 durch  2wei Stunden Kinofilm

nicht in Sicht {evtl. durch
kampatible X-Floppy, sie-
he Text},

zukinftiges Aliround-Me-
dium d la 3,5 Zoll -Disket
te, Laufwerk ist robust.

Ruch "kompliziert &
empfindlich™ an — wir
hatten mit der Wechsel-
platte wenig Probleme

verbreitet als digitales
Medium fiir Audia (mit
Datenkompression 74
min). Preise fiir Leer-
medien fallen.

Medium, schnell, unver-
wistlich,aber teuer.
Geeignet flr den rachen,
professionellen Einsatz,

se fir Leermedien fallen,
Medien mehrfach be-
schreibbar, aber Schrei-
ben relativ langsam.

die DVD abgeldst wer-
den. CD-R als langfristi-
ges Backup-Medium up-
geeignet,

passen auf 4,7 GB.
Hochauflgsendes Audio-
Format geplant. Be-
schreibbare Version wird
1998 vorgestellt.
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Speicherriesen

A N DRE A §

Mit ,,Rebel Assault” trat die CD-ROM 1992 ihren Siegeszug als Spielespeicher an -
nur um sich einmal wie Luke Skywalker zu fiihlen, erwarben Tausende von Spielern
ihr erstes Single-Speed-Laufwerk. Seit damals hat sich das Medium etabliert, die
Laufwerke drehen sich immer schneller. PC-Xtreme analysiert den Markt und stellt
lhnen sechs aktuellen CD-ROM-Laufwerke vor.

Is das erste CD-Rom-Laufwerk mit vierfacher Laufge-
schwindigkeit erschien, prophezeiten die Hersteller,
daf weitere Steigerungen der Umdrehungszahlen nun
nicht mehr méglich seien. Damit lagen sie voll dane-
ben: Nur ein paar Monate spater kamen CD-Laufwerke
mit sechsfacher Geschwindigkeit, in aktuellen Laufwerken ro-
tiert die Scheibe bis zu 16 mal schneller als im urspriinglichen
CD- ROM Eln Ende der Entwicklung ist nicht abzusehen, denn

die ersten Laufwerke mit 24-facher Um-

Testkriterien

Hardwareleistung: Hohe Ubertragungsraten und geringe
Zugriffszeiten sind die wichtigsten Eigenschaften eines CD-
ROM-Laufwerkes. Daneben spielt auch die Fehlerkorrektur eine
grofie Rolle. Eine mangelhaft gebrannte CD (ein "Gold”-Beta
aus den Labors von Videologic, die nur die dortigen Laufwerke
problemlos verdauen) half uns festzustellen, welches Laufwerk
auch mit minderwertigen Silberlingen klarkommt. Zuguterletzt

drehungszahl sind bereits in der
Entwicklung. Strenggenom-
. men profitiert nur eine
N Gruppe von PC-Benut-
L zern von der sich
steigernden Um-
drehungszahl: Wir,
die Spieler!
Fiir unseren Test
wiéhlten wir sechs CD-
Laufwerke, die Sie der-
zeit in den Regalen fin-
den. Um zu einer objekti-
ven Gesamtwertung zu ge-
langen untersuchten wir die
Laufwerke auf Hardwareleistung,
Ausstattung, Verarbeitung und Zubehér.

flieRt auch die Kompatibilitat zu gangigen CD-Formaten CD-
Audio, CDi und Photo-CD) in die Bewertung der "Hardware-
leistung” ein. PCX-Multiplikator: Sieben Punkte.

Ausstattung: Lassen sich mit dem CD-ROM auch Audio-CDs
komfortabel abspielen oder miissen Sie den Umweg iiber die
Software gehen? Gibt es einen Notauswurf, sind Lautstarke-
regler und Kopfhérerbuchse vorhanden? Der erzielte "Aus-
stattungs”-Wert wird mit dem Faktor 5 multipliziert.

Lieferumfang: Zum Zubehtr gehdren nicht nur Audiokabel,
Treiberdiskette und Handbuch, sondern auch Kleinigkeiten wie
Befestigungsschrauben und E-IDE- oder SCSI-Kabel. Viel Zu-
behor wird mit dem Multiplikator 5 verrechnet.

Verarbeitung: Welchen Gesamteindruck macht das Lauf-
werk. Scharrt die CD bei hohen Drehzahlen oder gerat bei einer
unwuchtigen CD gar der ganze Tower in dréhnende Resonanz?
Eine stabile Verarbeitung und ein unauffalliger Betrieb sind
uns einen Multiplikator von 3 wert.

Philips PCA 123 CD

Das Zwolffach-CD-ROM-Laufwerk von Philips erreicht eine durchschnittliche Ubertragungsrate von 1.800 KByte pro Sekunde, bei
einer Zugriffszeit von 150 ms. Auf der Vorderseite finden Sie unter der Lade einen "Start/Skip” und einen "Stop/Eject"-Knopf, einen
Lautstdrkeregler und eine Kopfhérerbuchse. Ein LED zeigt lhnen an, ob der Laser gerade aktiv ist. Auf der Riickseite wird das inter-
ne CD-Laufwerk Uber zwei Jumper auf Slave- oder Mastermodus konfiguriert. Am herkémmlichen Audioausgang kdnnen Sie das
analoge Signal auf die Soundkarte leiten. Wollen Sie einen anderen A/D- Wandler diese Arbeit libernehmen lassen, dann kénnen
Sie liber eine zweipolige Buchse das digitale Signal abgreifen. Sollte es zu einem Defekt in der Auswurfmechanik kommen (ist in
unserem einwdchigen Test nicht vorgekommen), kdnnen Sie mit Hilfe eines schmalen Gegenstandes die Schublade aufhebeln.
Dabei sollten Sie aber vorsichtig vorgehen, da Sie sonst die Schublade beschadigen. Wird die Schublade am Schliefien durch einen
eingeklemmten Gegenstand, oder eine schlecht eingelegte CD gehindert, 6ffnet sie sich nach einigen Versuchen automatisch.

In der Verpackung finden Sie ein
Handbuch, das die Installation und In-
betriebnahme des CD-ROMs erklart,
eine Treiberdiskette, ein (etwas kurz ge-
ratenes) Audiokabel, ein IDE-Kabel und

PCA 123 CD » 7|RKA-PREIS: 300 MARK = HERSTELLER: PHILIPS

X-RATING

WERTUNG X PunkTE

vier Befestigungsschrauben. Das Lauf- HARDWARELEISTUNG LXXX 5 7 s
werk lieR sich mit der Installationsdis- AUSSTATTUNG XXXX g5 20
kette sowohl unter DOS als auch unter LIEFERUMFANG XXELEXX Es 25
Wings problemlos installieren. Mit VERARBEITUNG XXX 2'3 9

unserer Problem-CD kam das Philips CD-
ROM zurande, auch wenn wir

deutlich harten, wie es an den
kritischen Stellen zur Fehlerkorrektur
die Geschwindigkeit drosselte.

FAZIT: Das 12xCD-Laufwerk von Philips Giberzeugt in Sachen Zugriffszeiten und
Ubertragungsrate. Schwach fielen lediglich das kurze Audiokabel und die Betriebs-
gerdusche auf. Das einzige CD-ROM im Test, bei dem ein IDE-Kabel mitgeliefert wird.
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iIm Vergleich

Pioneer DR-A12X

Bei zwolffacher Umdrehungszahl erreicht das Pioneer Laufwerk eine mittlere Ubertragungsrate von 1.800
kB/s bei einer durchschnittlichen Zugriffszeit von erfreulich flotten 110 ms. Um ruhiges Arbeiten mit dem CD-Rom
zu gewdhrleisten implementierte der Hersteller einen Vibrationssensor: Liegt eine unwuchtige CD im Laufwerk,
wird die Drehzahl des CD-ROMs automatisch gedrosselt. Auf der Frontseite finden Sie "Stop/Eject”- und "Play/Skip”-

DR-A 12X * ZIRKA-PREIS: 350 MARK * HERSTELLER: PIONEER

WERTUNG X PUNKTE

HARDWARELEISTUNG XXX 57 28
AUSSTATTUNG XXEIXIX 55 25
LIEFERUMFANG XXX Es 15
VERARBEITUNG TXXXE 23 12

X-RATING

FAZIT: Die schnellsten Zugriffszeiten im "12fach-Feld”, sowie eine gute Uber-
tragungsraten sprechen fiir das Pioneer-CD-ROM. Der Vibrationssensor verspricht
ruhiges Arbeiten. Negativ: Die umstdndliche Installation des Laufwerks unter DOS.

der CD. Aufder
Riickseite ist neben
Strom, |DE-Interface
und Audiokabelanschluf
eine sechspolige Briicke
zum Konfigurieren des CD-Lauf-
werks angebracht. Zur Sicherheit ist die Pinbelegung in das
Geh&use eingraviert. Der Crash-Test verlief unbefriedigend: Eine
schlampig eingelegte CD blieb mitsamt der Schublade stecken.
Das CD-Laufwerk wird mit einem ausreichend langen Audio-Ka-
bel, Befestigungsschrauben, einer Installationsdiskette mit
Treibersoftware und einem Handbuch ausgeliefert. Treiber fiir
DOS und Windows werden in einem Aufwasch installiert. Unsere
Test-CD bereitete dem Mitsumi-Laufwerk einige Probleme.

Goldstar 8x

Mit achtfacher Geschwindigkeit entspricht das Goldstar CD-ROM dem derzeitigen Standard. Im Mittel erreicht es
eine Zugriffszeit von 140 ms und schaufelt 1.200 kByte Daten in der Sekunde durch das Interface. Das interne CD-
Laufwerk ist bedienerfreundlich: Die "Stop/Eject” und "Play/Skip™ Tasten zur Steuerung von Audio-CDs finden Sie

SPEICHERMEDIEN

Tasten zur Steuerung von Au-
dio-CDs, sowie Lautstdrkeregler,
Kopfhoreranschlufd und Betriebsanzeige. Auf der Riickseite ist
neben dem Audioanschlu® eine zehnpolige Jumper-Briicke (fiinf
Einstellmbglichkeiten) untergebracht. Der letzte Jumper variiert
die Empfindlichkeit des Vibrationssensors. Vorsicht: Die Pinbe-
legung finden Sie nicht auf dem CD-ROM, sondern nur im Hand-
buch. Kann die Schublade nicht korrekt eingefahren werden,
dffnet sie nach einigen erfolglosen Versuchen automatisch.

Im Lieferumfang finden Sie eine Treiber-Diskette, ein Installati-
onshandbuch, Befestigungsschrauben und ein ausreichend
langes Audio-Kabel. Umstédndlich ist die Installation unter DOS,
da der Treiber von Hand installiert werden mu®. Ach ja: Auch
das Pioneer-CD-ROM brachte unsere Mdngel-CD zum laufen.

Mitsumi FX 120

Das Zwolffach-Laufwerk von Mitsumi hilt die vom Hersteller versprochene mittlere Ubertragungsrate von 1.800
kB/s, bei einer Zugriffszeit von ca. 130 ms. Auf der Vorderseite zeigt sich das Mitsumi Laufwerk spartanisch:
Neben Lautstdrkeregler, Kopfhoreranschluf® und Betriebsanzeige finden Sie lediglich einen Knopf zum Auswurf

FX 120 * ZIRKA-PREIS: 300 MARK * HERSTELLER: MITSUMI

WERTUNG X PUNKTE X-RATING
HARDWARELEISTUNG ZX XX S7 28
=
AUSSTATTUNG ¥EX K S5 15
LIEFERUMFANG XX X E5 15
—d
VERARBEITUNG XX XX 23 12

FAZIT: Hohe Geschwindigkeiten und die von Mitsumi gewohnte Rundum-Qualit&t
sprechen fiir das "FX 120”-CD-ROM. Dezent enttduschend ist die mangelhafte
Bedienungsfreundlichkeit beim Abspielen von Audio-CDs.

GCD-R5BoB * ZIRKA-PREIS: 220 MARK * HERSTELLER: GOLDSTAR

WERTUNG b PunkTE
HARDWARELEISTUNG XXX 57 21
=
AUSSTATTUNG ; A o S5 20
—
LIEFERUMFANG XXX = 15
VERARBEITUNG XXX =3 12

X-RATING

FAZIT: Von der Geschwindigkeit bleibt das Goldstar CD-ROM erwartungsgemaéf
hinter seinen 12fach-Konkurrenten zuriick. Dafiir [dBt die Ausstattung des Laufwerks
keine Wiinsche offen. Sie erhalten ein solides CD-ROM zu einem fairen Preis.

neben dem Betriebs-
LED, dem Lautstar-
keregler und der Kopf-
horerbuchse. Neben dem
Audio-Ausgang wurde ein digi-
taler Datenausgang eingebaut, um
eine Verbindung zu Video-CD und digitalen Audio-Systemen
herzustellen. Die Pinbelegungen wurden auf der Riickseite in
das Gehduse eingraviert. Kann die Schublade nicht vollsténdig
eingefahren werden, dann &ffnet sie sich automatisch.

In der Packung finden Sie ein Audio-Kabel von ausreichender
Lange, Treibersoftware, ein Handbuch und vier Befestigungs-
schrauben. Der Fehlerkorrektur-Test verlief erfolgreich: Die
Golddisk wurde vom CD-ROM anstandslos gelesen.
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Hitachi CDR-8130 ‘16 maX’

Wie der Name ausdriickt erreicht das CD-ROM maximal eine 16fache Umdrehungsgeschwindigkeit. Das
»maximal® verweist auf die ,,Constant Angular Velocity“-Technik: Je nach Position der Leseeinheit rotiert die CD
mit unterschiedlicher Geschwindigkeit. Da das Laufwerk nicht konstant mit 16facher Beschleunigung lduft, wird es

CDR-8130 ,,46MAX® * ZIRKA-PREIS: 300 MARK * HERSTELLER: HITACHI

offiziell als zwdlffach CD-
ROM verkauft. Trotz neuer Lauf-

WERTUNG X PuNnkTE
HARDWARELEISTUNG EX XXX &7 35
=
AUSSTATTUNG XXX S5 15
d
LIEFERUMFANG XXX E5 15
|
VERARBEITUNG XXX X 24 12

driickt die Gesamtwertung nach unten.

FAZIT: Das CD-ROM von Hitachi ist mit seiner 16fachen Umdrehungsgeschwindig-
keit das schnellste Laufwerk im Test. Nur die mangelnde Bedienungsfreundlichkeit

werktechnik wurde an den Bedienelementen gespart. Audio-
CDs konnen Sie nur Software-gesteuert abspielen. An der Vor-
derseite finden Sie lediglich einen Eject-Knopf, die Betriebs-
LED, einen Lautstdrkeregler und eine Kopfhérerbuchse. Auch
das Hitachi-CD-ROM ist mit einem zweipoligen Digitalausgang
fiir Audio und Video-Signale ausgestattet. Die Pinbelegungen
finden Sie auch auf der Riickseite des Laufwerks. Wird die
Schublade am Einfahren gehindert, 6ffnet sie sich automatisch.
In der Packung finden Sie auer der Treibersoftware, ein Audio-
CD-Kabel und ein Handbuch. Die Treiberinstallation unter DOS
verlief unproblematisch. Auch CDs minderer Qualitdt werden
vom CD-ROM anstandslos verarbeitet.

X-RATING

07

derseite des Gehduses
sind drei Schalter fir
CD-Auswurf, Stop und
"Play/Skip" unterge-
bracht. Lautstdrkeregler,
Kopfharerbuchse und Notaus-
wurf sind ebenfalls vorhanden. Eine
LED signalisiert Ihnen, ob das CD-ROM mit Strom versorgt wird,
ein weiteres gibt Auskunft, ob das Laufwerk gerade von CD
liest. Auf der Riickseite ist ein Netzanschluf3, zwei SCSI-Buch-
sen, Cinch-Audio-Ausgénge, ein SCSI-ID- und ein Konfigurati-
onsschalter flir die interne Gerdteterminierung untergebracht.
Unpraktisch: Eine eingeklemmte CD gab die Schublade von sich
aus nicht mehr her!

2> NEC Multispin 8x

Das SCSI-CD-ROM wird sowohl als internes, als auch als externes Laufwerk vertrieben. Bei achtfacher Umdrehung
erreicht das Laufwerk Zugriffszeiten von 140ms und eine mittlere Ubertragungsraten von 1.200 kB/s. An der Vor-

MULTISPIN 8X * ZIRKA-PREIS: 400 MARK * HERSTELLER: NEC

WERTUNG X PUNKTE X-RATING
HARDWARELEISTUNG XX &7 21
=
AUSSTATTUNG XXXX $s 20
—
LIEFERUMFANG XXX 5 15
VERARBEITUNG XX XX =3 12

FAZIT: Das grofie SCSI-Laufwerk bendtigt viel Platz auf dem Schreibtisch, macht
dabei aber einen soliden Eindruck. Die Hardwareleistung entspricht dem Standard
fiir Achtfach-CD-ROMs.

86 pourezis

Hersteller Philips Pioneer Mitsumi Goldstar Hitachi NEC

Produkt PCA123CD DR-A12X FX120 GCD-R580B CDR-8B130 “16maX’ Multispin 8x

Zirka Preis 300 Mark 350 Mark 300 Mark 220 Mark 300 Mark 400 Mark

Garantie 1 Jahr 11, Jahr 14 lahr 1 Jahr 14, Jahr 14 lahr
www.Philips.cam www.pioneer.co.jp www.mitsumi.com www.hitachi.com WWW.NEC.COM

Geschwindighkeit 12% 12% 12x 8x 12X Bx

Zugriffszeit in ms 150 110 130 140 90 140

Ubertragungsrate in kByte 1800 1800 18oo 1200 2400 1200

Audioausgang analog+digital analog analog analog+digital analog+digital analog

Audio CD Bedienung ja ja nein ja nein ja

CD-Rom (Modus 1 und 2) ja Modus 1 ja ja ja ja

CD-Rom XA ja ja ja ja ja ia

Video CD, CD i ja nein ja ja ja ja

Photo CD ja ja ja ja ja ja

Audio CD ja ja ja ja ja ja

Schnittstelle ATAPI ATAPI ATAPI ATAP| ATAPI SCSI

Einbau intern intern intern intern intern axtern
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CD im Eigenbau

V ON ANDREAS ULRICH
Auf keinem anderen Sektor rutschten die Preise so stark wie bei den CD-ROM-

Brennern. Vor einem Jahr war an einen Hardware-Preis von unter 1000 Mark noch |
nicht zu denken, heute sind die Preise auf ein ertrdgliches Maf3 gesunken. Wir haben
fiir Sie zwei preiswerte Marken-Brenner unter die Lupe genommen.

I
|
enn Sie sich mit dem Gedanken tragen, sich einen CD-Brenner zuzulegen, miissen Sie auch die Folgekosten im Auge be-

halten: Fast alle derzeit erhéltlichen Brenner sind SCSI-Gerdte. Haben Sie keinen SCSI-Adapter, dann schldgt dieser mit

ca. 300 Mark zu Buche. Erstehen Sie einen besonders giinstigen CD-ROM-Brenner, dann vergewissern Sie sich, ob auch

die nétige Software zum Beschreiben der Rohlinge mit-

geliefert wird, die Sie sonst fiir bis zu 300 Mark geson- Z u ku n ftsm usi k

dert erwerben miissen. Wenn Sie CD-Rohlinge nur in geringen Bisher bendtigen alle Brenner
Stiickzahlen kaufen, werden Sie ebenfalls kréftig zur Kasse gebe- einen SCSI-Controller, doch der
ten — erst im Hundertpack werden die beschreibbaren CDs giin- erste ATAPI-Brenner ist von Mit-
stiger. sumi bereits angekiindigt: Er
Mit einem CD-Brenner zu arbeiten, ist nicht unkompliziert. soll fiir rund 850 Mark iiber den

Ladentisch gehen. Er beherrscht

Machen Sie sich darauf gefafit, daf Sie bei Ihren ersten Versu- alle nétigen Lese- iind Schrelb-

chen einige Rohlinge verheizen. Auch wenn die Hersteller mit formate bei einer Lesegeschwin-

schnellen Lesegeschwindigkeiten werben, sollten Sie den Brenner digkeit von 900 kB/s und einer Schreibrate von 300 kB/s. Zum Brenner
nicht gleichzeitig als CD-ROM verwenden, da die Mechanik darun-  pekommen Sie drei Rohlinge sowie Software. Bedenkt man, daB Sie
ter leidet. Vergessen Sie auch nicht, daf} das Brennen von CDs ein dank ATAPI-AnschluB auf das teure SCSI-Interface verzichten kdnnen,
sehr zeitaufwendiger Vargang ist, der lhren Rechner lahmlegt. ist dieser CD-Recorder eine giinstigste Alternative.

Philips CD Recorder CDD 2600

Der Philips-Brenner liest CD-ROMs mit vierfa-
e . CCD 2600

cher Geschwindigkeit (700 kB/s) und beschreibt | ;,pxa prEIS: 850 MARK
Rohlinge mir zweifacher Umdrehungszahl (350 HERSTELLER: PHILIPS
kB/s). Auf der Vorderseite finden Sie einen Kopf- FAZIT: Filr 850 Mark
hdreranschlu mit dazugehdrendem Lautstdrke- | arhalten Sie einen lei-
regler, die Auswurftaste sowie zwei LEDs, die sig- | stungsstarken Brenner,
nalisieren, wann der Recorder schreibt oder liest. | der alle nétigen Finessen

Auf der Riickseite befinden sich Anschluf3- beherrscht. Das umfang-
buchsen fiir CD-Audio, das SCSI-Kabel und die reiche Zubehor spricht
Stromversorgung. Mit einer sechspoligen Briicke | fur das ,Recording Kit*
kénnen dem Brenner mittels eines Jumpers ver- [ Von Philips.
schiedene SCSI-Adressen zugewiesen werden.

Im Paket finden Sie auch drei Rohlinge, ein SCSI-Kabel und eine Software-
CD mit den Programmen Netscape, WebGrabber sowie dem CD-Recording-
Programm ,Gear" in der Version 4.01.

Ricoh RO-1420C

Der derzeitige Preishit kommt von Ricoh und ist bei Pearl erhdltlich:
Fiir schlappe 600 Mark erhalten Sie den 2x/4x-Brenner. Der CD-
Recorder ist nicht so komfortabel wie seine Konkurrenten. CDs
miissen umstdndlich iiber einen Caddy dem Laufwerk zuge-
fiihrt werden. Ein Schalter dient zum Auswerfen des Caddys,
RO-1420C zwei weitere Kndpfe steuern die
ZIRKA-PREIS: 600 MARK | Audio-Lautstarke.

HERSTELLER: RICOH Enttduschend der Lieferumfang des
FAZIT: Die Software-Fol- | Ricoh-Brenners: Lediglich ein Caddy _
gekosten eingerechnet, | Wird mitdem Laufwerk beigepackt. Software
ist der Brenner immer und Rohlinge miissen von lhnen teuer nachgekauft

Der CD-
Brenner von
Philips kommt mit
einem umfangrei-
chem Zubehorpaket.

£ Giinstig, aber wenig

noch sehr giinstig. Als werden. ; -
Einsteigermodell ist der | Wenn Sie die Software ,Gear” gleich mitbestellen, dann be- Ri';':,'ﬂfgﬂ:ﬂ; 3::2“
CD-Brenner von Pearl kommen Sie das Programm verbilligt fiir go Mark. Alternativ dazu CDs mit einem Caddy

durchaus zu empfehlen. | wird die Brenner-Software "win to go” angeboten. ~ zugefiihrt.

PCXTRENE OT
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Speichermedien

/ukunft & Alternativen

ie Speichermedien der Gegenwart heiRen
Floppy-Disk und CD-ROM. Letzteres hat-
te es leicht auf seinem Siegeszug (die
Laufwerkstechnik war durch die Verbrei-
tung der Audio-CD ausgereift und gtin-
stig), wird in absehbarer Zeit aber durch die abwarts-
kompatible DVD ersetzt. Als hochkapazitives Multi-
medium fiir Audio, Video und PC-Daten erfiillt die
DVD alle Anspriiche bei konkurrenzlos geringen Ko-
sten. Allerdings ist sie groB, empfindlich und techno-
logiebedingt nur mit Aufwand wiederbeschreibbar.

ezflyer

EZFLYER 230

HERSTELLER: SYQUEST

PREIS (HARDWARE): GUT oo MARK
PREIS (SOFTWARE): AB 40 MARK

FAZIT: Handlich und schnell:
Das 230MByte-Laufwerk ist im
Vergleich zum Vorgénger (dem
in DTP-Kreisen beliebten EZ

Mit dem ezflyer 230 prasentiert Syquest den ab-
wadrtskompatiblen Nachfolger zur erfolgreichen
»EZ 135"-Wechselplatte: Mit einem Fassungsver-
mogen von 230 MByte und einer Transferrate von
2 MByte in der Sekunde siedelt es sich im semi-
professionellen und professionellen Bereich an.
Das Speicheremedium ist robust und laut Her-
stellerangaben auch langfristig datensicher. Als

135) in jeder Beziehung verbes-
sert, robust, aber mit tiber 20
Pfennig/MB recht kostspielig.

Zur 20 Jahre alten Diskettentechnologie ist noch kei-
ne Ablésung in Sicht. Die Minidisk ist nur in Japan ver-
breitet, DATs sind wegen ihrer komplizierten Mecha-
nik zu teuer. Magnetbander allgemein bieten keinen
wabhlfreien Zugriff, so da® sie nur zum Backup taugen.
Die praktikablen Zip-Drives von lomega kosten ebenfalls noch zu viel, doch
das Laufwerk ist handlich und in der Parallelport-Version vertrégt es sich mit
jedem PC — zum Datenaustausch nimmt man das Zip-Drive einfach mit.

Da Wechselmedien erst wirklich niitzlich werden, wenn viele Leute sie
benutzen, geraten selbst grofie Konzerne an ihre Grenzen, wenn es darum
geht einen neuen Standard durchzusetzen, Wenn keiner |hrer Bekannten
das ,.XYZ"-Laufwerke nutzt, gibt es auch fiir Sie keinen Kaufgrund.
Wechselspeicherhungrige Branchen einigen sich deshalb notgedrungen auf
Nischenstandards. Im grafischen Bereich ist z.B. das Syquest-Laufwerke be-
liebt, um Bildmaterial oder ganze Layouts zu transportieren.

Lebenswlchtlg fiir die konservative PC-Gemeinde ist bei neuen Standards

— s  die Abwértskompatibilitdt. 1994 begann in den Labors von
3M, Matsushita und Compagq die Entwicklung der X-Flop-
py oder Extended-Floppy. Die Laufwerke sollen auf
neuen, flexiblen magnetischen Medien 120 MB lesen

und schreiben und vor allem als vollwertiges 3 1/2-

Zoll-Diskdrive funktionieren. Prototypen existieren,
die Markteinfilhrung wird (angeblich aus techni-
schen Griinden) bis heute verschoben.

° ®

Zip-Drive
" Der Renner im letzten Weihnachtsgeschaft war das magneti-
sche Zip-Drive von lomage, ein handliches Laufwerk fiir 100-MByte-Medien. Durch
seinen giinstigen Preis und seine Kapazitat positioniert sich das lomage-Medium zwi-
schen der Floppy-Disk und dem teureren Jaz-Drive des selben Herstellers. Die Hard-
ZIP-DRIVE ware ist in zwei Ausfilhrungen erhaltlich: Zum An-
HERSTELLER: IOMEGA schlu® an den Parallel-Port oder mit SCSl-Interfa-
PREIS (HARDWARE): 300 MARK ce. Geht es um den sicheren Transport kleinerer
PREIS (SOFTWARE): 30 MARK Datenmengen ist das Zip-Drive ohne Konkurrenz,
FAZIT: Giinstig und unverwist- | zudem die Medien nur knapp 30 Mark kosten (im
lich. Neben der mageren Uber- | zehnerpack noch billiger). Falls Sie hoffen, direkt
tragungsrate ist der Speicher- | o 7ip 2u spielen, werden Sie [Fowta )
platz einer der wenigen Zip- enttduscht: 100 MByte sind fiir COU
Drive-Nachteile: 100 MByte sind | . . :
bereits jetzt fiir viele Spiele zu Visle a‘ktu‘gile T el
wenig. Zum Transport kleinerer auch die Ubertragt‘mgs.rate
Datenmenge ist Zip optimal. (1 MByte/ sec) bleibt hinter der

Ihrer Festplatte zuriick.

externe Wechselfestplatte ist das ezflyer auch zur
Auslagerung von Spielen gut geeignet, die Sie
auch von diesem Medium aus starten kinnen.

Der grofRe Bruder des Zip-Drive ist eines
: der leistungsfdhigsten Wechselmedien und ba-
siert wie die SyQuest-Serie auf Winchester-Festplat-

tentechnologie. Mit einer durchschnittlichen Transferrate
von Uber 5 MByte/sec, hdngt es die Konkurrenten locker ab,
die Zugriffszeit von 12 ms fallt da kaum mehr ins Gewicht.

Fir rund 150 Mark erhalten sie ein transportables Giga-
byte, das jedoch nicht JAZ
so robust ist wie die HERSTELLER: IOMEGA
Cartridges des ezflyers. | PREIS (HARDWARE): 600-800 MARK
Fiir Computer-Freaks mit | PREIS (SOFTWARE): 150 MARK
dickem Geldbeutel ist FAZIT: Mit hohen Lese- und
das SCSl-only-Laufwerk | Schreibraten und seiner Spei-
die erste Wahl. Eine zu- | cherkapazitdt von einem GByte
sitzliche Batterie, um pro Cartridge ist das transpor-
das Laufwerk absolut table Jaz eine echte Festplatten-
netzunabhangig zu alternative. Sc‘awohl.ei.ne exter-
Hiaiin e R s ne, als auch‘mne.(bllllge‘re)_

e interne Version sind erhéltlich.

»Jaz"“ nicht geplant.

Das Allround-Traummedium fiirs Jahr 2010 ist ein gekapsel-
ter, wiederbeschreibbarer 2-Zoll-Datentrager mit magneto-
optischer Zuverldssigkeit und 20 Gigabyte Kapazitat, fiir
MPEG-4-Filme, 64-Bit-Audio und gute Videospiele.

Bis es soweit ist, sind die hier vorgestellten transportablen
Speichermedien eine Alternative — auch fiir Spieler: Wenn Sie
Platz brauchen auf lhrer Festplatte, verschieben Sie ein ganzes
Installations-Directory von der Harddisk auf das portable Me-
dium. So wechseln Sie ohne Aufwand zwischen alten und neu-
en Lieblingstiteln und sparen Installationszeit und Festplatten-
kapazitdt. Natiirlich kdnnen Sie Ihre Strategie- und Rollenspiele
auch direkt vom Medium aus starten. Wie auch in anderen PC-
Bereichen achten Sie beim Kauf auf zwei Faktoren: Die Speicher-
grofie des Mediums und die Ubertragungsrate, die mit 12 ms
oder weniger nicht weit unter der einer Festplatte liegen sollte.

Deey,
:BTI
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Sie konnen die ndchste 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 sorgfaltig recherchierte Infos
wiinscht, wissen mochte, was hinter
den Kulissen der Spielbranche abgeht,
und seine Kaufentscheidung auf
kompromiBSlose Tests stiitzt, fiir den
gibt's nur eine Wahl:

PC-Xtreme, zwolfmal druckfrisch frei
Haus geliefert.

Denken Sie an den Preisvorteil: Greifen
Sie zum Abo, sparen Sie 20 Markim
Vergleich zum Einzelverkaufspreis.

Ihr Abo lauft ein Jahr (12 Ausgaben) und
verlangert sich nur dann um einweiteres
Jahr, wenn Sie es nicht anders
wiinschen,

12/96 3
PC TBLML

PCYTREME
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Resident ™ ? :
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Widerrufsrecht: Die nebenstehende Besteliung kann innerhalb von 14 Tagen
schriftlich bei der Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice, WallbergstraBe 10,
86415 Mering, widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Das Abonnement beginnt mit Zahlung der Rechnung.

ABO

Cybermedia Verlags GmbH
Abo-Service

Wallbergstr. 10

86415 Mering
www.logon.de/pcx

121geliefert

Im Abo liefern wir Ihnen PC-Xtreme
12 Mal ins Haus., Sfe finden das neuste Heft.
meist zwei bis drei Tage vor dem offiziellen
Verkaufsstart in -
Ihrem Briefkasten!

Statt 70,80 Mark £inzelverkauf5preis zahlen
Sie fiir ein Jahresabo nur
. 60,80 Mark inklusive Versandkosten.

ABO-COUPON

Ich will PC-Xtreme fur minde-
stens ein Jahr (zwdlf Ausgaben)
 abonnieren. Der Abopreis be-

tragt (euro-
' péisches Ausland 79 Mark).

Als erstes Heft meines Abos
moéchte ich Ausgabe 197
erhalten!

: Ich will folgenderweise hezahlen:
[ Bequem per Bankeinzug  [JJ] gegen Rechnung

konto-Nr: 1IN EEEE
Bankleitzahl: [ IIIIIININIE
kreditinstitut: ||

Meine Adresse:
Name, Vorname
Strafle, Hausnummer
PLZ, Wohnort

2. Unterschrift *

ahme 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 maglich.)

I Pc-x 1196 [ pc-x 12196 [ pc-x 1/97 i Pe-x 2/97
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r das Jahr 20007

Die DVD tritt an, CD-ROM, VHS und alle
anderen Film- und Spielemedien zu
ersetzen. Unbegrenzter Speicherplatz
lautet das Versprechen des zukiinftigen
CD-Standards - was kann die Scheibe
und ist sie auch fiir Spieler interessant?

enn Film-, Musik- und Software-Industrie zusammen
einen Standard ertrdumen, kann dabei nur das totale
Chaos entstehen. Die Entwicklung und Einfiihrung
der Digital Versatile Disk* ist ein Ziehen und Stofen,
Blockieren und Antreiben der verschiedenen Indu-
striezweige, Firmen und Gremien. Urspriinglich erblickten des-
halb auch zwei unterschiedliche Formate des Licht der Elektro-
nikwelt: Mit der ,MMCD* wallten Sony und Philips einen lei-

Dank héherer Datendichte betrégt
schon die Speicherkapazitit einer ein-
fach bespielten DVD (oben) mehr als

das Zehnfache einer CD-ROM (unten).

PLITREME

| stungsfahigen CD-Audio- und CD-ROM-Nach-
folger produzieren, eine Fraktion um Toshiba
und Time Warner hielt mit der technisch dhnli-
chen ,,SD" dagegen. Unter dem Druck der Fil-
mindustrie und nach Riicksprache mit Bill Ga-
tes, IBM und dem japanischen MITI einigte
man sich vor gut einem Jahr schliefilich auf ein
gemeinsames Format, das die besten Eigen-
schaften der Konkurrenten auf einer Scheibe
vereint. Hinter der DVD stehen alle wichtigen
Elektronikkonzerne, die ersten DVD-Abspiel-
gerdte sind seit Ende 1996 in Japan und ab jetzt
auch in den USA ausgeliefert.

Die DVD ist abwartskompatibel (zu CD-ROM
und MPEG1-Video-CD, CD-Audio und CD-Plus)
und fallt durch ihr immenses Fassungsverma-

| fach beschichtete, einseitige DVD, die doppelte
Menge schlucken zweifach beschichtet (dual-
layered) oder beidseitig bespielte DVD-Varian-
ten (ab Herbst). Beschreibare DVDs sind als
,Write Once, Read Many" (WORM)-Scheiben
(DVD-R) oder als DVD-RAM fest eingeplant, werden aber kaum
vor 1998 erscheinen, wobei die Hardware anfanglich iiber
10.000 Mark kosten wird.

*selbst die korrekte Ausschreibung des schmucken Kirzels ist nicht unumstritten:
wDigital Video Disk" gilt ebenfalls als korrekt.

gen auf: 4,7 Gigabyte passen schon auf die ein-

BONY

Weltstandard mit Startproblemen: Neben DVD-Playern fiirs
Wohnzimmer (im Bild von Sony und Toshiba) erscheinen auch
DVD-ROMs fiir den PC, zusitzliche MPEG2-Bausteine und die
beschreibaren Varianten DVD-R und DVD-RAM.

Primdr ist die DVD als Medium fiir Filme gedacht und soll so-
wohl VHS als auch das Luxus-Medium Laserdisc und die gliick-
lose MPEG1-*Video CD* beerben. Mit der ,,Video CD* trafen
Video- und PC-Hersteller erstmals flachendeckend aufeinander,
doch weder fiir reine Abspielgerite wie das CDi von Philips,
noch MPEG1-Decoder im PC-Steckkartenformat interessierten
sich die Kunden. DVD soll hingegen sowohl im Video-Bereich,
als auch im Software-Sektor die beherrschende Stellung ein-
nehmen. Fiir umgerechnet ab etwa 1.000 Mark bieten Hersteller
wie Toshiba, Fuji und Hitachi bereits jetzt DVD-Abspielgerite,
aber auch DVD-ROMs an, die (in Verbindung mit einem MPEG2-
Decoder) DVD-Filme auf Ihrem PC-Monitor in kinoreifer Qualitat
auslesen.

Interessanter noch als die hervorragende Bild- und Tonqua-
litdt der Filme und FMV-Streifen in kommenden Spielen ist der

Ein weltweiter Standard?

Das Marktforschungsinstitut Data-
quest schétzt, daB sich in den néch-
sten drei Jahren 33 Millionen DVD-
Laufwerke verkaufen, Toshiba trdumt
gar von iiber 100 Millionen weltweit in-
stallierten DVD-ROMs im Jahr 2000.
Das bedeutet aber keinen Riesenmarkt
der kompatiblen Software, der linder-
iibergreifend austauschbaren Filme,
Tontrdger und Computerspiele: Zum ei-
nen bleibt die Aufteilung in PAL (Euro-
pa und Hong Kong) und NTSC (Japan
und die USA) bestehen, bei uns blickt
man auf 720x576 Bildpunkte (bei 50
Bildern in der Sekunde), in Amerika
und Asien erfreut man sich an 6o Ein-

zelbildern in dezent geringerer hori-
zontaler Auflésung. Zudem teilt sich
die Welt mit der DVD in zwei unter-
schiedliche Tonsysteme: Dolby Digi-
tal/AC-3 fiir die USA und Japan, MPEG-
2-Sound fiir uns Européer. Theoretisch
wire geniigend Platz auf einer DVD,
um z.B. einen Film sowohl in NTSC als
auch in PAL darauf abzulegen. Ob die
Hersteller das jedoch wollen, bezwei-
feln wir.

Im Gegenteil: Momentan sitzen die
Hersteller an der Endabstimmung einer
zusdtzlichen Importsperre und teilten
dazu die Welt in sechs Regionen. Durch
ein zusitzliches Byte auf der DVD kin-

nen die Film-Majors einen Titel einem
der sechs Mirkte zuordnen. DVD-
ROMs mit reinem Multimedia-Inhalt
sind von den genannten Restriktionen
voraussichtlich nicht betroffen. Digita-
le Enzyclopddien, interactive Movies
und PC-Spiele werden auch in Zukunft
importier- und austauschbar bleiben.
DVD-ROM-Hersteller (Hardware): Ap-
ple, Compagq, Fujitsu, Hitachi, IBM, JVC,
Matsushita, Mitsubishi, NEC, Philips,
Pioneer, Samsung, Sony, Toshiba
DVD-ROM-Hersteller (Software): Ac-
tivision, Byron Preiss, Discovery Chan-
nel, Electronic Arts, Learing Company,
Sega, Tsunami, Warner u.a.



Die ersten DVD-
ROM-Laufwerke (hier
von Toshiba, MPact
und Mitsubishi)
kommen jetzt in den
Handel. Wer MPEG2-
Videos geniefien
mochte, bendtigt
aber noch zusitzli-
che Decoder-Hard-
oder Software.

Speicherplatz auf jeder DVD, der auch Raum l&8t fiir Synchron-
stimmen und AC3-Raumklang. Da selbst gegenwértige Compu-
terspiele bereits den Platz auf einer normalen CD-ROM spren-
gen (650 MByte), ist DVD auch fiir die Spielehersteller interes-
sant. Vor allem Electronic Arts und Sierra, die bereits vier und
mehr CDs fir ein einziges Spiel verbraten, liebdugeln mit der
DVD fiir zukiinftige Grofiprojekte. Doch bevor nicht Millionen
PC-Spieler rund um den Globus ihr CD-ROM-Laufwerk entsor-
gen und sich ein DVD-ROM in den PC stecken, wird kein Her-
steller ein reines DVD-Spiel entwerfen: Auf dem Spielemarkt
wird es DVD noch schwerer haben als im Filmsektor.

Auch der Multimedia-Markt mit seinen Edu- und Infotain-
ment-CDs wird der DVD kaum zum PC-Durchbruch verhelfen.
Nur wenige Menschen erfreuen sich momentan an Rembrandt-
Gemalden auf CD oder dem digitalen Filmlexikon. Dabei ware

DVD: Technische Daten

Suchzeit: 150 bis 200 ms
Zugriffszeit: 200 bis 250 ms
Transferrate: 1,2 bis 1,4 Mbps

Burst-Transfer: liber 15 Mbps

SPEICHERKAPAZITAT

Single-Layer-Formate

SDs 4,7 Gigabyte
SD1o 9.4 Gigabyte
SD-R 3,8 Gigabyte (einseitig)
SD-RAM 2,6 Gigabyte (einseitig)
Dual-Layer-Formate
SDg 8,5 Gigabyte
S5D18 17 Gigabyte
- VADED
maximale Laufzeit (5D 5) 135 Minuten
Format MPEG-2
Auflésung 720x576 Bildpunkte (PAL)
720x480 Bildpunkte (NTSC)
Frame-Rate 25 (PAL), 30 (NTSC)
unterstiitzte Bildformate 4:3, 16:9
YT T
maximale Laufzeit (SD 5) 55 Stunden

maximale Anzahl der Tracks 8

Formate AC 3/Dolby Digital (finf Kandle plus Subwoofer)
MPEG-2 (bis zu sieben Kandle)
LPCM (bis zu acht Kandle)

DVD-Spieler 1000 bis 2000 Mark

DVD-ROM* 700 bis goo Mark

*Ohne MPEG-2-Decoder

SPEICHERMEDIEN QS SEe

Speicher-Inflation

Computerspielvetera-

nen wie ,,Pong" und
»Breakout* waren nicht
grofer als 1 KByte, GaMB
doch schon Anfang der
goer-Jahre beanspruch-

te ein Spiel 1 MByte

und mehr - die tausend-
fache Menge! Seit dem M8
Durchbruch der CD-

ROM (1993) platzen die
Spielprogramme aus al-

len Ndhten, die durch-
schnittliche Spiele- AEMB
grofe stieg auf 16

MByte oder mehr, dank
FMV-Sequenzen und

Durchschnittliche
GroBle eines Computer-
spiels 1978 bis ‘96

32-Bit-Audio schlucken e o
moderne Spiele viele

hundert MByte (siehe )
Grafik rechts). ?oo_:‘:;f:n";::;;:f
Fiir interaktive GroB- Durchschnittliche
produktionen kdme ein Spielegrafe: 64 K
neues weltweites Spei- ~°"°

chermedium gerade L6y &Cos
recht. Die DVD wird so- K:&’:‘;;’;ﬁ:{;

mit nicht nur dem stei-

genden Qualitdtsan- oup | Curchschniet-

spruch der Heimkino- bl

Fans, sondern auch dem DI

Wunsch der Spieler

nach audiovisuell aus-

gefeilteren Program-

1kB

men serecht. 78 79 Bo B1 B2 B3 By 85 86 87 88 89 50 91 92 93 Y4 95 96

gerade in diesem Bereich die Qualitatssteigerung betréchtlich:
Statt verwaschenen Humphrey-Bogart-Filmschnipseln im
mickrigen Fenster eines Film-Nachschlagewerks garantiert das
neue Medium glasklares Bild und AC3-Surround-Sound. Fiir
hochwertiges grafisches Material, egal ob Standbilder oder
Animationen, ist die DVD ideal.

Auch wenn sich von den 1.200 PC-Besitzern einer IDC-Umfra-
ge {iber die Halfte ein DVD-ROM nur zum Spielen wiinschen,
bringt das Medium dem Hobby nur wenige Vorteile: Statt FMV-
Adventures und Interactive
Movies hat sich Echtzeit-3D =
durchgesetzt, das eher
schnelle Chips als massig
Speicherplatz benétigt. Wer
aufVorspdnne und Videod-
rumherum nicht verzichten
méchte und standiges CD-
Gewechsle satt hat, sollte
den Markt beobachten und
zuschlagen, sobald sich das
800-Mark-Spielzeug fiir ihn
persdnlich rechnet.

BA - NG
Al

SPYGRAFT

T BAME

_ SILENT STEEL

D ersen DVD-Spiele sind Umsetzungen bekannter CD-
ROM-Titel; Activisions ,,Spycraft” und ,,Silent Steel” von
Tsunami erscheinen Ende des Jahres.
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SOUNDKARTEN

Nachhall

ULRICH

Nach unserer Sound-Reportage in PCX 2/97 prdsentieren wir jetzt die Nachziigler:
Zwei preisgiinstige Soundkarten, einen Raumklang-Generator und ein Boxenpaar.

Pine Schubert 3D

Wenn Sie keine HiFi-Anspriiche an die Leistung lhrer Sound-
karte stellen, dann liegen Sie mit der Pine ,,Schubert 3D rich-
tig. Trotz des giinstigen Preises brachte der Hersteller alle noti-
gen Features auf dem Board unter: Auf der
Platine finden Sie Anschliisse fiir ein CD-

J— e S 0\, fiir das CD-Audio-Kabel sowie fiir

einen Wavetable-Aufsatz. An der Stirnseite
ist neben den Klinkenbuchsen (fiir Lautspre-

nierter Midi/JoystickanschluB eingebaut.
Passiv-Lautsprecher betreiben Sie mit dem
eingebauten Zwei-Watt-Vorverstarker, der sich tiber zwei Jum-
per auch abstellen [&Rt. Die "Pine Schubert 30" ist kompatibel
zu allen gangigen Standards: Adlib, Soundblaster/Pro, Windo-
ws Sound System und Direct Sound werden unterstiitzt.
SCHUBERT 3D Zur Soundkarte gibt’s die ,Willow
ZIRKA-PREIS: 69 MARK Pond Soundsystem“-Software be-
HERSTELLER: PINE stehend aus dem ,,Wave Editor®
FAZIT: Fiir User ohne (zum Bearbeiten von Samples),
tiberzogene Hifi-An- dem ,,Media Rack"” (zum Abspielen
spriiche bietet die Schu- | von Audio CDs, Samples und Midi-
bert 3D viel zu einem Files) und dem ,,Presto Arranger®,
niedrigen Preis; Kompa- | einem Midi-Sequenzer zum Kom-
tibilitdt zu allen gdngi- ponieren Ihrer eigenen Melodien.
gen Standards, Raum- Die 16-Bit Vollduplex Soundkarte
klang und M‘F_‘"?" ] sampelt mit einer Abtastrate von
weiterungsmaglichkeit. bis zu 44,1 kHz in Stereo-Ton. Den
Raumklang-Effekt erzeugt das Board durch die Spatializer-Tech-
nik (siehe PCX 2/97): Durch eine akustische Manipulation des
Stereosignals werden zwei ,Phantom®“-Boxen in Ihrem Riicken
vorgetduscht, was einen dreidimensionalen Klang vermittelt.

Pme Schumann

Der zweite Musikus aus dem Hause Pi-
ne tragt den Namen ,,Schumann* und
entpuppt sich als abgespeckte Version
der ,,Schubert 3D* (siehe oben). Fiir er-
staunlich giinstige 49 Mark erhalten Sie
eine Vollduplex 16-Bit-Stereo-Sound-
karte mit einer Sampling-Rate von bis
ZU 48 kHz.

Schnittstellen fiir CD-ROM, CD-Audioka-
bel und ein Wavetable-Upgrade wurden
ebenso auf der Platine untergebracht, wie der abschaltbare
Zwei-Watt-Verstdrker. Auf der Vorderseite finden Sie wie beim

cher, Mikrophon und Line In) auch ein kombi-

Mitsumi Circle Sound

CIRCLE SOUND
ZIRKA-PREIS: 60 MARK
HERSTELLER: MITSUMI

liche Raumklang des
Circle Sound ist nicht zu
leugnen, mit "echtem”
Surround-Sound aber
nicht zu vergleichen. Fiir
den relativ giinstigen
Preis erhalten Sie einen

FAZIT: Der QSound-dhn-

brauchbaren Klangeffekt.

Eine glinstige Alternative zu Dol-
by-Surround-Decodern bietet der
Mitsumi ,,CS-01 Circle Sound®. Im
unscheinbaren grauem Kastchen
werkelt ein eigener Sound-Prozes-
sor, um den Raumklang-Effekt
(ohne zusdtzliche Boxen) zu gene-
rieren. Neben dem grauen Kasten
finden Sie in der Packung ein Falt-
blatt, das den Aufbau des Circle-
Sound erkldrt und eine CD mit
Demo-avi. Der Aufbau ist schnell

erledigt: Von der Soundkarte leiten Sie das Signal tiber ein
Cinch-Kabel zum Effekt-Prozessor, iiber ein zweites Cinch-Kabel
fiihren Sie das modifizierte Signal zu den Boxen. Bevor es los

geht, muf der ,,Circle Sound” an das mitge-
lieferte Netzgerdt angeschlossen werden.
Das Resultat ist zwar nicht weltbewegend,
aber eine deutlicher Raumklangeffekt ist
durchaus wahrnehmbar. Eine genaue Or-
tung von Signalen ist aber nicht
moglich, der Ton wird etwas
volumindser und scheint Sie
einzuhiillen. in Kombinati-
on mit Stereo-Effekten las-
sen sich ansprechende Re-

sultate erzielen.

Terratec Speaker Master

Die Terratec ,,Speaker Master Aktivboxen reihen sich nahtlos
in die hochwertige Produktpalette des Nettetaler Soundkarten-

herstellers ein.

An der Unterseite des rechten
Lautsprechers sind neben Laut-
starkeregler und Netzschalter
auch Regler fiir Bass und Hohen

SPEAKER MASTER
ZIRKA-PREIS: 149 MARK
HERSTELLER: TERRATEC

FAZIT: Gute Leistung hat

groRen Bruder drei Klinkenbuch- SCHUMANN
sen fur Mikrophon, "Line In” und | 7|RKA-PREIS: 49 MARK
Lautsprecher, sowie die obligatori- | HERSTELLER: PINE

sche Midi/Joystick Schnittstelle. FAZIT: Billiger geht's

Die Plug-and-Play-Karte unter- | nicht mehr: Trotz des
stlitzt Adlib, Soundblaster/Pro giinstigen Preises ist die
und Windows 95 Direct Sound. Auf |, Schumann® voll kompa-
den beiden mitgelieferten Disket- | tibel und aufriistbar.
ten finden Sie Treibersoftware und | Falls Sie keine Hifi-
das ,,Willow Pond Sound System* | Leistung erwarten,
mit ,,Presto Arranger, ,Media liegen Sie mit dieser

Rack® und Wave Editor*. Fernost-Karte Fichtig.

integriert. Uber ein Cinch-Kabel
werden die beiden Boxen mitein-
ander verbunden. Das Paar leistet
gute Arbeit: Mit ihren 15 Watt hei-
zen die Boxen Ihren Ohren richtig

seinen Preis: Fiir 149

Mark erhalten Sie ein
Paar Aktivboxen, die

in Klang und Leistung
liberzeugen.

ein. Das Boxenpaar &Rt sich locker iber die Zimmerlautstarke
aufdrehen, ohne daf es nur noch undefinierbaren Ldrm von

sich gibt.
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2455 Sie stolpern planlos durch die Stadt? Die Auftrige blelben
fur Sle so dunkel wie die Ndchte im verschlafenen Mering? Bevor Sie"
Ihr Schwert an den Nagel hdngen, sollten Sie einen Blick in unseren

Players Guide zum ”Schwarzen Auge” werfen. Dungeon-Master Tobias liiftet den
Mantel des Schweigens iiber den letzten Teil der Nordland-Trilogie.

Aller Anfang ist schwer

Ein solides Haus braucht ein festes Fundament. Des-
halb sollten Sie sich rund zwei Stunden Zeit nehmen um
alle Ihre Helden von Hand zu erschaffen und in die sech-
ste Stufe zu beférdern. Dabei ist eine ausgewogene Hel-
dengruppe unabdingbar: Bewahrt hat sich die Kombina-
tion aus zwei Kriegern, einem Elfen (Zauber, Bogen),
einem Streuner (feilschen, Schlésser knacken, Taschen-
diebstahl) und zwei Magiern. Diese sollten sich auf
Kampf- und Verwandlungszauber spezialisieren. Optio-
nal wird einer davon gegen einen Druiden ausgetauscht.
Dieser ist durch seinen "Bdsen Blick” eine nicht zu un-
terschdtzende Hilfe im Kampf.

Untersuchen Sie alle Raumlichkeiten, selbst wenn sie
zur Losung des Abenteuers nicht notig sind. An etlichen
Stellen des Abenteuers finden notwendige Begeg-
nungen mit wichtigen Charakteren statt. Nicht verzwei-
feln, wenn sich der Erfolg nicht sofort einstellt.

Durch Krautersammeln und regen Waffenhandel wur-
de in Aventurien schon mancher Abenteurer reich. Un-
tersuchen Sie aber vor dem Verkauf auf jeden Fall die
Waffen auf Ihre Eigenschaften. Magische Gegenstdnde
sind nicht immer auf den ersten Blick als solche zu er-
kennen. Wird lhnen der Platz im Inventar zu knapp, kon-
nen Sie Uberfliissiges in Truhen verstauen. Der Dungeon
unter dem Boronsacker bietet sich dazu an. Es lohnt

sich, 20 Dukaten lockerzumachen, um beim Kartenhadnd-

ler siidlich des Marktplatzes den Stadtplan zu erstehen.
Das spart viel unnotige Laufarbeit.

= Das Ddmonenbuch ist schwer zu
%1 finden. Ubersehen Sie nicht den
g griinen Fleck an der Wand - er

Durch geschicktes Teilen der Gruppe kdnnen die wertvollen
Zauberbiicher aus der Bibliothek entfiihrt werden.

Zum Aufwdrmen

Im Firuntempel erhalten Sie den Auftrag, sich genauer
auf dem Boronsacker umzusehen. Dieser befindet sich
direkt neben dem Tempel. Sprechen Sie mit dem Toten-
graber, danach wird der Friedhof untersucht. Gehen Sie
vom Tor aus nach vorne und Sie stehen direkt am ge-
suchten Grab. Ist die Erde erst einmal abgetragen, fiihrt
eine Leiter hinab in die Tiefe

Die drei Truhen links vom Einstieg eignen sich hervor-
ragend, um lhr Inventar zu entlasten. Im Gewadlbe finden
Sie einen Schliissel, eine Zange und ein Alchemielabor.
Darin liegt ein Rezept fiir ein Antihypnotikum und eine
vorbereitete Portion dieses Wirkstoffes. Das goldene
Amulett an der Wand kénnen Sie mit dem Schliissel und
der Zange entfernen, dahinter sind weitere
Prajos-Amulette versteckt.

Vor der Stadt

Nun verlassen Sie Riva. Vor der Magierakade-
mie treffen Sie einen Zauberlehrling. Nehmen
Sie ihn auf. Um seinen akademischen Magier-
grad zu erlangen soll er vier Orte finden. Der
erste Punkt befindet sich bei den beiden Wei-
den am siidlichen Stadttor. Der zweite Ort ist
am Wachturm an der Stadtmauer beim nérd-
lichen Tor. Suchen Sie nach einer kleinen
Drachenzeichnung. Das dritte Versteck finden
Sie im Nordosten der Stadt bei der Lawine.
Etwas siidlich davon lugen aus einer Fels-
wand ein Paar Stiefel. Wer Sie anzieht, ge-




Alle Ausgédnge miissen der Reihe nach durchschritten werden.
Nach einigen Kdmpfen gelangen Sie weiter.

langt in das Innere der Hohle. Im Zweikampf mit dem
Skelett des Lawinenopfers erringen Sie die Zauberstie-
fel. Vorsicht, denn der Gegner ist ein gefdhrlicher Kdmp-
fer: Um den Untoten zu vernichten, greifen Sie auf Ma-
gie zurlick (Paralli, Elementargeist). Der letzte Punkt ist
der Bootssteg im Siiden. e

Haben Sie die Priifung
bestanden, finden Sie im
Holzstapel vor der Akade-
mie den Magierring. Warten
Sie geduldig und Sie erhal-
ten lhre Belohnung,

In den Kanal

Genug Geplankel, es ist
Zeit ins echte Abenteuer
einzusteigen. Suchen Sie
die Kneipe "Hafenmaid”.
Darin treffen Sie abends
Tarik, der Ihnen etwas iiber
die Gilde und das Kanal-
system unter der Stadt er-
zdhlt. Wahrend des Tages
ist er in seinem Haus (liegt
praktischweise gleich ne-
ben der Kneipe) anzutref-
fen. Steigen Sie nun auf
dem Marktplatz durch
einen Gullydeckel in den =T -
Kanal und durchsuchen Sie &8 =L *vjm 24
dort alles. Sie haben zwei (nicht aktive) Begegnungen.
Verlassen Sie die unappetitliche Stétte wieder. Am
ndchsten Tag treffen wir nach unserem erneuten Abstieg
in den Kanal auf die Elfin Mandara, die wir in die Party
aufnehmen. Suchen Sie alle Stege ab, das scharfaugige
Mddel findet einen Zugang zum Gildenhauptquartier.
Nach einigen turbulenten Szenen stellt sich heraus, daf3
Mandara in Wahrheit eine Vampirin ist. Zum Gliick ge-
lingt die Flucht.

Wenn Sie nun liber den Marktplatz laufen wird ein At-
tentat auf Sie veriibt, das Sie problemlos iiberleben. Sie
begegnen nun irgendwann Lea, die ein Treffen mit der
Gilde um Mitternacht im Lagerhaus siidlich vom Efferd-
tempel vorschldagt. Nach dem Gesprdch mit Lothur wer-
den Sie in die Gilde aufgenommen. Sie erhalten Zugang
zu den Geheimgdngen in den Tempeln, die alle durch die
Kandle verbunden sind.

Als frischgebackene Gildenmitglieder ist es Ihr erster

- gey Auftrag, sich um die Piraten

| zu kiimmern. Einer davon ist
¥ Ardan Seehof, gegeniiber des
N Traviatempels. Sprechen Sie
mit ihm und speichern Sie
dann ab. Nun ist Warten an-
gesagt. Nachts verlaft der
Undercover-Pirat sein Haus
flir ein Treffen mit seinen
Spief3gesellen. Einige

Im Magierturm muf} dieses
Mosaik unter Zeitdruck
restauriert werden

1 Auf der Windbraut: Oben sehen

Sie die Koje des Magiers (mit

verschlossenen Kisten), unten
die Kapitanskajiite.

"Schleichproben” spéter haben Sie ihn bis vor ein zwei-
tes Haus verfolgt. Sind alle darin versammelten Piraten
getotet, findet sich eine Namensliste. Das erhaltene Do-
kument bringen Sie zu Tarik (der aus der "Hafenmaid”).

Die Zwergenbinge

Es folgt nun ein Abstecher zu den Zwergen. Das bise
Damonenbuch muB gefunden und zerstort werden.

In der ersten Etage steckt ein toter Zwerg kopfiiber in
einem Wasserfaf®. Nachdem er aus der unwiirdigen Pasi-
tion befreit wurde — und sich etliche der Helden iiberge-
ben haben —finden Sie in seinem Mund einen Schliissel.
Dieser 6ffnet eine Truhe, die auch mit Magie nicht zu
knacken ware und Kreuzschliissel enthalt. Damit entrie-
geln Sie im gleichen Raum das Regal mit dem Loch.
Dahinter liegt ein verhungerter Zwerg mit etwas Geld
und einem Hinweis auf das Damonenbuch.

Bei der Einsturzstelle geht es nach oben. Die abschiis-
sige Rampe fiihrt nach einer Rutschpartie in einen Raum
mit Spinnen. Dort unten finden sich ein Aberglauben-
amulett und ein Seil, um wieder nach oben zu gelangen.

S = Wenn es anfangt nach Gas
Das Schwarze Augel

zu riechen, vernichten Sie
das Skelett, als Belohnung
erhalten Sie ein magisches
Schwert. Wegen des Gases
ist allerdings Geschwindig-
keit gefragt. Eine weitere
magische Waffe liegt in
dem halb tiberfluteten
Raum. MifRachten Sie den
Grottenolm und laufen Sie
das Wasser ab. Um die Ebe-
ne zu verlassen, miissen
fiinf Fragen richtig beant-
wortet werden: ”Nein,
Nein, ]a, Ja, Nein”
In der ndchsten
Ebene finden Sie an die Wand gekritzelte
Buchstaben. Sie brauchen erholte Helden,
da Sie ein Gangstiick mit kaum zu umge-
henden Fallen durchlaufen. Dahinter sind
drei Tiiren. Geben Sie bei der mittleren das
Wort "Vergebung” ein. Einige Schritte wei-
ter hinten im Gang fallt ein kleiner, griiner
Fleck an der Wand auf. Driicken Sie darauf
und Sie gelangen zum Kampf mit dem
Damon. Er ist nur durch Zauberspriiche (Igni-
faxus, Fulminicus) und durch die magischen
Waffen zu besiegen. Ist der Kampf geschafft
treffen noch einmal drei Orks ein (Kraftgiirtel). |
Versuchen Sie mit dem Buch den Raum zu ver- |§
lassen, es wird dann verbrannt.

Der Magierturm

Am Marktplatz treffen Sie den Holberker
Ordo und helfen ihm. Wenn Sie seiner Einladung
folgen, erhalten Sie Informationen iiber verschwun- 48
dene Haustiere. Die Spur fiihrt zum Magierturm /%
auf der Sumpfinsel. Mit der Hilfe eines der Hol-
berker gelangt man an die ungastliche Stelle. i ¢

Im Sumpf ist nichts zu holen, auBerdem soll-
ten Sie nicht iiber Sumpflécher laufen, wenn es
sich vermeiden laft. Der Turm hat drei Tiiren,
die ersten beiden sind verschlossen, die drit-
te Tiir kann gedffnet werden. Sind Sie im In-
neren angelangt, drehen Sie sich um und
offnen die Tiir wieder. Wenn nun die Hun-
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de freigelassen werden, fliichtet ein Teil davon ins Freie.
Jetzt taucht der Verwalter auf. Machen Sie ihn fertig! Im
Garten finden Sie ein Krduterbeet. Die Alraunen dort
sind leichtverdientes Geld.

Beniitzen Sie keinesfalls die Tlir zum Magierturm, die
Sie vom Garten aus sehen, denn diese fiihrt nur zu einer
kochenden Oldusche. Die Hecken im Garten sind zum
Teil lllusionszauber und behindern Ihr weiteres Vordrin-
gen nicht. So gelangen Sie zu einer Tir, die mit zwei
Dietrichen, bzw. einem Dietrich und einem "Foramen”-
Spruch gedffnet wird. Suchen Sie nach einer kleinen
schwarzen Hundestatuette, damit [dRt sich die Tiir mit
dem seltsamen Schliisselloch 6ffnen. Dahinter ist ein
t'Aufzug. Einer der Helden muf dort bleiben, um die Win-
%' | de zu betédtigen —teilen Sie Ihre Gruppe also auf. Der
g erste Held, der mit dem Lift nach oben féhrt, wird von
ot einem Skelett attackiert.

B Sammeln Sie auf dieser Etage alle bunten Edelsteine
aus den Augen der Skelette ein. In einer Truhe findet
sich ein magisches Schwert. Die Tiiren mit den Hun-
dekdpfen 6ffnen sich durch einsetzen der farb-
lich passenden Edelsteine. Reihenfolge:
11| Rot/Gelb, Griin/Blau, Rot/Blau. Vorsicht, nach
L der ersten Tiir gibt es kein Zuriick mehr! Heilen
/W Sie davor lhre Verletzungen und verkaufen oder
$ deponieren Sie in der Stadt [hre gesammelten
& Schatze. Ab jetzt sind Fernkampfwaffen und
7 Zauberspriiche wichtig.
M Der Losungssatz der vier Statuen in diesem Level
4  lautet: "Feuer reinigt, Blut wascht”. Gibt man
& diesen Satz bei der grofen Tir ein, gelangt man
in die ndchste Ebene. Vorher lohnt es sich nach
& dem Spiegelpanzer zu suchen. Achten Sie auf
\' der dritten Ebene auf verdachtigen Windhauch
—er ist ein sicheres Anzeichen fiir eine Illusi-
on, die mit einem tédlichen Sturz in die Tie-
fe endet. Der Magier in dem Pentagramm
laBt eine Flasche Heiltrank zuriick, Sie be-
kommen sie durch Verwendung des Zau-
& bers "Motorius”. In der Bibliothek stehen
" sechs wertvolle Biicher. Das Problem ist, daf
JW einige davon nicht aus dem Raum gebracht werden
“konnen. Trick: Gehen Sie mit der Gruppe bis kurz vor
die magische Barriere und teilen Sie die Gruppe.
Helden ohne Biicher verlassen den Raum problem-
los. Draufien angelangt miissen Sie die Gruppe wieder
vereinen — voila! Im Schlafraum des Magiers findet sich
ein magischer Helm. Dem Bild an der Wand antworten
Sie: "Borbarad”. Dahinter finden Sie einen Achtkantim-
bus. Sie sind nun bereit fiir den vierten Level.

Wesentliches Merkmal ist hier ein grofer Raum mit
vier Tiiren. Betreten Sie alle Gange. Nachdem die Feuer-
geister dahinter ausgeldscht sind, bringt Sie ein Telepor-
ter wieder zuriick in den groRen Raum. Nach dem dritten
Kampf gelangen Sie in einen bislang unzu-
gdnglichen Teil des Stockwerks. Dort kommt
g [ ] es zum Showdown. Ein grofies Mosaik ei-

2 s b I/“_
Das Schwarze Auge
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g Vor dem
| Zugang zur
Festung
lauert ein
Wasser-
drache auf
Opfer. Er
kann nur im [
Fernkampf |
besiegt |i!
werden. i

Der Mondknstall wu‘d in dte Mondlaterne eingesetzt.
Damit wird die iibermdchtige Vampirin verbrannt.

nes Boronrades muf unter Zeitdruck vervollstandigt
werden. Wer zu lange braucht, wird mit zusatzlichen
Kampfen bestraft. Heldengruppen in guter Verfassung
konnen hier Kampferfahrung sammeln.

Die Windbraut

Wieder zuriick in Riva begeben wir uns zu Ordos
Haus. Im Gesprach erfahren wir von Verstickungen des
Handlers Gorm Doldbrecht mit den Orks. Das Haus des
Schlingels befindet sich direkt neben dem Kartenzeich-
ner. Nach Einsatz einiger unhdflicher Befragungstechni-
ken riickt er mit interessanten Neuigkeiten iiber den
Richter Jarnug heraus. Nach weiteren Gesprdchen iiber
den Richter wird die Gruppe von Tarik angesprochen. Ein
Bekannter des Richters will Sie treffen. Begeben Sie sich
nach Sonnenuntergang in die Hafenmaid, aber verstau-
en Sie vorher alle wertvolle Gegenstdnde. In der Kneipe
werden Sie betdubt und auf das Schiff "Windbraut” ver-
schleppt. Allerdings finden Sie die meisten der entwen-
deten Gegenstédnde auf dem Schiff wieder.

Das Angebot des Seemanns ignorieren Sie. Nachdem
Sie sich befreit haben, nehmen Sie den Schiffsjungen
Yann auf, Sie erhalten dadurch Kenntnis vom Schiff. Auf
dem zweiten Deck sitzt ein Klabautermann. Die Antwor-
ten "Nase”, "Schwamm” und "Klabautermann” verhel-
fen lhnen zu zwei Heiltranken. Wichtig ist vor allem, die
Seilkonstruktion aufier Betrieb zu setzen. Das Schiff ist
nun nicht mehr steuerbar. Wenn Sie achtern nach oben
steigen, gelangen Sie zur Kapitanskajiite und dem Raum
eines Magiers. Im Zimmer sind zwei Truhen. Die eine mit
einem "Foramen”-Zauber 6ffnen, die andere mit einer
vierbldttrigen Einbeere. Haben Sie das ganze Schiff ab-
gesucht, stlirmen Sie den Raum des Kapitans.

Die fliichtenden Leute werden nicht weiter beachtet, Sie
durchsuchen die Kabine und verschwinden durchs Fen-
ster. Uberladene Helden miissen sich bei einer kurzen
Schwimmeinlage von Ballast trennen.

Zuriick in Riva

Wenn Sie das ndchste Mal iiber den Marktplatz lau-
fen, werden Sie verhaftet, der unglaubwiirdige Zeuge
Gorm Doldbrecht verhilft Ihnen aber zum Freispruch. Am
ndchsten Tag Uberbringt Tarik hnen die Botschaft vom
Mord an Gorm und gibt den Tip in den Kanal zu fliichten
(Einstieg am Marktplatz). An der bezeichneten Stelle
steigen Sie noch eine Ebene tiefer in die untere Kanal-
ebene. Dort ist ein neuer Durchgang zum alten Wach-
turm freigelegt, wo die Diebesgilde |hr Quartier aufge-
schlagen hat. Der Auftrag, die Vampirin endgiiltig zu er-
ledigen, wird ohne Zogern angenommen. Nehmen Sie
auch Lea in die Gruppe auf. Mit ihrer Hilfe dringen Sie in
das nordlich gelegene Vampirversteck ein. Gleich zu Be-
ginn finden Sie einen Hebel. Ein Held bleibt hier stehen.
Gehen Sie durch das Gitter und lassen Sie den ersten
Hebel unberiicksichtigt. Ziehen Sie nur den nédchsten
Hebel und gehen dann zuriick zum vorherigen. Wenn Sie
ihn betdtigen, rasselt ein Gitter herab. Der Vampir beld-



stigt den einzelnen Helden — nicht weiter tragisch. Wenn
das Gitter wieder nach oben fahrt, wird das Opfer des
Vampirangriffs wieder in die Gruppe aufgenommen.
Durch eine (vorher nicht sichtbare) Geheimwand ver-
schwinden Sie vom Ort des Grauens. Der Rattenfanger
in seiner Zelle kann ignoriert werden, wichtiger ist es,
die Mondlaterne in einer der Truhen zu finden. Auf die
Eskapaden von Lea nehmen Sie keine Riicksicht, Mit Hil-
fe der magischen Prdasenz in einem gefundenen silber-
nen Armreif kdnnen die Spiegel durchschritten werden.
In einem Schreibtisch findet sich ein kleiner Schliissel.
Denjenigen mit dem silbernen Armband geben Sie et-
was Antihypnotikum zum essen und die Mondlaterne in
die Hand. Mit dem kleinen Schliissel ist die Ausriistung
vollstandig. Der Mochtegern Van Helsing schreitet durch
einen der drei Spiegel. In einer Truhe (Schliissel) finden
Sie einen Mondkristall — in die Mondlaterne damit. Es
erfolgt sofort der Angriff der Vampirin. Sobald der Held
eine Gelegenheit findet, sollte er die Mondlaterne be-
nutzen —die Vampirin wird zerbraten.

Die Festung von Riv

Zurlick in der Gilde erfah-
ren Sie, daB noch einige
Fremde in der Stadt festge-
nommen und in die Festung
verschleppt wurden. Lea
sucht nach dem Zugang zur
Festung. Nach einigen Tagen
ist der Eingang gefunden, lei-
der wird dieser von einem
Wasserdrachen bewacht.
Machen Sie den Weg frei
durch Ignifaxus, Fulminictus
und Fernkampfwaffen. In je-
dem Turm der Festung ver-
priigeln Sie ein unerschapfli-
ches Gardistenreservoir —
unnotige Zeitverschwen-
dung, mit der Sie bestenfalls
Erfahrung sammeln.

Sie erfahren von den
gleichgeschlechtlichen Spiel-
chen zwischen dem Richter
Jarnug und dem Festungs-
koch. In der Folterkammer
beenden Sie die MiShand-
lung von Rohezahl, einem

turiens. Er erklart, er brauchte ml,tt?

manns — kein Problem. Mit den Zellenschliissel vom
Haken der Wachstube werden vier Zauberkollegen des
Weiffmagiers aus ihrem Gefdangnis befreit, dann erhalten
Sie den Auftrag, die restlichen Borbarad-Wiirmer samt
der drei Urnen als Behdlter Rohezahl zu bringen. Der
Koch weif3, wo die Urnen versteckt sind.

Unter Wasser

Um die Wiirmer zu beseitigen, bendtigen Sie den Bor-
baradstab. Er ist in einem Schiff zu finden, das vor dem
Hafen gesunken ist. Zuerst tauchen Sie in einer Ruinen-
landschaft auf, wo einige Necker (Unterwassermen-
schen) angreifen. Dann kontaktieren Sie andere Necker,
die Sie auffordern mitzukommen und den FluBvater zu
besuchen. Dieser erzdhlt Ihnen vom seltsamen Verhal-
ten seiner Untertanen. Den Grund dafiir finden Sie in
einem der Unterwassergebdude. Einer der Necker ver-

5 : ; Oben: Das Amulett ist im grofien, quadratischen Raum,
der grofiten Weimagier Aven- der Zellenschliissel im Raum darunter.

: Befreien Sie Rohezahl aus der Folter. i .
nten: In der dritten Zelle von oben sind die Magier. Die
das Amulett des Gardehaupt- Locher zu verstopfen schiitzt vor Verletzungen.

schwindet darin. Wenn Sie ihn verfolgen finden Sie Zu-
gang zu einem versunkenem Spirituosengeschift. Zer-
storen Sie alle Alkoholgefafe und die Unterwassermen-
schen werden wieder friedlich. Dafiir erhalten Sie vom
FluBvater einen Leuchtstab. Ab ins Schiff: Sie sehen in
dem Raum (ber sich die Riickwand eines Schrankes, der
Zugang zum Rest des Schiffs gewdhren wiirde. Zieht
einer der Helden die Bleischuhe aus, so schwebt er nach
oben und 6ffnet den Schrank mit dem Leuchtstab. Durch
einen gefundenen Kristall verdndern Sie die Farbe des
Leuchtstabes um damit auch andersfarbige Tiiren zu 6ff-
nen. Gehen Sie durch bis zum letzten Raum. Es erfolgt
ein Angriff van Elementargeistern des Wassers. Der
beste Krieger kampft sich bis zur Truhe vor, der Rest der
Gruppe wehrt sich gegen die Elementare. Sobald Sie bei
der Truhe sind, verschwinden die Quélgeister. Doch die
Truhe ist leer, der Stab verschwunden. Beim FluBvater
stellt sich heraus, daf er den Stab schon hat, er riickt
ihn problemlos heraus. Lassen Sie den Heiratsantrag
unberiicksichtigt, gehen Sie ins offene Wasser zuriick
und schnallen Sie die Schuhe ab. Den Stab liefern Sie
bei den Magiern ab, die Runen lassen Sie bei der Wahr-
sagerin untersuchen und das erhaltene Dokument

: bringen Sie zuriick zu den
Zauberern.

Das Wurmnest

Sie werden nun geschrumpft
und in ein Insektennest ge-
setzt. Ohne Ausriistung stel-
len Sie sich den Gehirnwiir-
mern. In der obersten Ebene
finden Sie nur ein paar Waf-
fen. Durch Kombinieren von
Gegenstanden wird improvi-
siert: Spinnenfaden und Y-
formiges Aststiick ergeben
eine Schleuder, Kiesel dienen
als Geschosse. Ein toter Mor-
fu liefert Giftnadeln als Blas-
rohrgeschosse. Die Dragees
regenerieren Lebens- und

Bl Astralenergie. Wird ein Pflan-
8 zenstengel mit einem spitzen
Gegenstand durchbohrt, er-

{ gibt sich ein Blasrohr. Um an
der magischen Barriere vor-
beizukommen, miissen Sie
genau das Gegenteil dessen
tun, was Sie eigentlich ma-
chen wiirden.

Wenn Sie einen zum Schnitzen geeigneten Gegen-
stand gefunden haben, basteln Sie aus dem Blasrohr ei-
ne Flote. Deren Kldnge 6ffnen die Tiiren zur Kénigin. Der
Purpurwurm dahinter wird vernichtet. Vorsicht, das war
nicht die Kénigin. Bleiben Sie also in Ihrer momentanen
Grofie. Im gleichen Raum verwenden Sie die Fléte ein
zweites Mal, damit sich ein weiterer Durchgang 6ffnet.
Heilen sie sich komplett. In dem folgenden Spiegelsaal
tritt ein Ebenbild der eigenen Truppe aus den Spiegeln.
Vernichten Sie die moglichst schnell, da sie nach einiger
Zeit immer wieder erscheinen. (Am besten mit Zaubern:
Bannbaladin, Paralii, Zwingtanz, Salander und &hnli-
che). Nach diesem harten Stiick Heldenarbeit geht es
weiter zum Endkampf mit der Insektenkdnigin. Dieser ist
ebenfalls heftig. Vorsicht: Sie ist resistent gegen etliche
Zauber (Ignifaxus funktioniert). Wenn die Kénigin geto-
tet ist, verwenden Sie das Amulett und genieen die
Endsequenz.




\ I

VORSCHAU

« Eine Reise durch Zeit und Raum wird unsere nédchste Aus-
S0 ﬂ;‘ gabe: Dem Wabhlkalifornier David Perry knopfen wir das
B, Testmuster zu sei-

I o futuristischen
Ego-Shooter MDK ab,
% B Interplay unter-
hielten wir uns mit
den Knobelrecken aus
Lost Vikings 2. Falls uns die
Abenteuer in Ultima Online noch Zeit lassen, besuchen wir den
englischen Traditionsentwickler System 3, der
neben dem seit sechs Jahren tiberfélligen ,,Construc-
tor* an einer Neuauflage des Last Ninja-Zyklus tiif-
telt — C-64-Spieler liebten das fernéstliche Action-
Adventure (Bild 1|nks) ob der riistige Ninja den
1 Sprung auf den '
Pentium wohl erfolgremh schafft?

Warum in die Ferne schweifen, liegt das
Gute doch so nah: In unserer Xclusive-
Reportage besuchen wir die besten

Ab 5. Mdrz an lhrem Kiosk

TREME

Spielentwickler im deutschsprachigen Raum
und geben Ihnen einen Uberblick, welche hei-
mischen Software-Juwelen (Bild oben: ,Ex-
treme Assault* von Blue Byte) Sie in den
ndchsten Monaten erwarten diirfen. Kreative -t B
PC-Spieler und Freizeit-Programmierer niitzen die Deutschtand Ubersicht als
Job-Borse und erfahren, welches Team noch nach Talenten sucht. Vielleicht
schon testbar ist Vermeer Die Kunst zu erben, die SVGA-Neuauflage eines
' deutschen C-64-Klassikers.
| Unsere Xtension bereitet Sie auf den Friihling vor
und berichtet iiber elektronisches Spielzeug, das
/| mit lhnen auf Reisen geht: Von der prEISgunstlgen
digitalen Kamera (deren Bil-
| der Sie binnen Sekunden
auf den PC iibertragen),
-/ {iber Pager, mobile eMail-
Systeme und Minimodems, stellen wir lhnen alles vor,
was Spaft macht und in Ihre Reisetasche pafit. Natiir-
lich verraten wir Ihnen auch genau, ob das Preis/Lei-
stungsverhaltnis stimmt oder Biizie
ob der tragbare Hitech-Gim-
mick als nutzloses Spielzeug
nur lhren Geldbeutel belastet.
Lesen Sie rein, wenn Sie wis-
sen wollen, welche Hitech-
Geréte Sie auf den Weg in die
Zukunft begleiten.
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befehligen?

der giitigen Herrschaft des
Lord Ironfist wird das Land

Enroth wieder in Wirren

1gssohne, der eine gut, der
bose, wetteifern um den

NEW Wéﬂlﬂ GﬂMPlI IING PC

New World Computing, das Firmensymbol von New World Computing und Heroes of Might and Magic sind Warenzeichen und/ader eingefragene Warenzeichen der Firma 3D0 Company. 1996 The 300 Company. Alle Rechte vorbehalten.



ANSCHNALLEN!

Die erste ELSA 64-bit-Grafikkarte mit Grafik-, Video- und 3D-Beschleunigung

ELSA VICTORY 3D-Hardware Echte 3D-Beschleunigung mit

% Produkt
i3 des Monats

Vertrieb Info-Tel.

Vertrieb Info-Fax +49/0-241
FaxBox (Abruf)

Mailbox Modem +43/0-2
Mailbox ISDN
CompuServe

Internet
VideospaB von Anfang an

M MPEG-Wiedergabe (Software)

Datenkommunikation
Computergrafik




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100

