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Ein zornstdubender Recke aus dem
Rollenspiel-Adventure "Dark Earth"
schmiickt die Titelseite der Abschieds-
PCX. Bis zu unserer Rilckkehr im
Herbst werden die franziisischen
Entwickler Kalisto ihr Gigabyte-
schweres Mammut-Projekt fertig:
gestellt haben — wir berichteten
erstmalig in PCX 11/96 und jetzt ein
zweites Mal ab Seite 18. Daf Kalisto eine
Firma ist, mit der man rechnen muf,
bewiesen die Franzosen als Entwick-
lungstochter von Mindscape zuletzt mit
dem PowerVR-Bundle "Ultimate Race”.
Nach zwei Jahren hat der
Kalisto-Griinder seine
Company zurlick-
gekauft — das Auf
und Ab in einer
turbulenten Branche. \
Ach, ja: Die AOL-CD-ROME
auf dem Cover ist kein "
Vorgeschmack auf den
Relaunch im Herbst,
sondern lediglich eine
bezahlte Beilage des
Online-Providers.

We’ll be back

...MIT NEUEN IDEEN IN DIE SOMMERPAUSE

Mit dieser Ausgabe stellt PC-Xtreme ihr Erscheinen bis zum Herbst dieses Jahres ein.
Uber sechs Ausgaben haben uns Zehntausende von Lesern begleitet, viele davon mit
Anregungen und Kritik, tber die wir jetzt eine halbes Jahr nachdenken kénnen. Denn
unter'm Strich war die Akzeptanz auf dem umkampften PC-Zeitschriftenmarkt zu
gering, um iiber die Sommermonate Power fiir den Spieleherbst ‘97 zu sammeln.

Nachdem Konzept und Inhalt bei lhnen und in der Branche fiir Diskussionen sorgten,
im allgemeinen aber Zuspruch fanden, werden wir uns beim Re-Launch auf das PCX-
Hauptmanko konzentrieren. Auf Basis des letzten halben Jahres erscheint Anfang
Oktober die neue PCX mit drangepappter CD-ROM (und zusétzlichen Seiten). Denn
selbst Leser, die unsere Argumentation (die CD als "Datenmiillhalde”) nachvollziehen
konnten, wiinschten sich zumindest einmal pro Quartal PCX-Infos und -Optiken auf CD.

Der CD-ROM-Planung und -Konzeption widmen wir die ndchsten Monate. Da8 wir
Ihnen etwas Besonderes bieten, darauf kénnen Sie sich verlassen! Ebenso wie das Heft
ist die CD-ROM gespickt mit frischen Ideen und Inhalten, die lhnen noch mehr iiber Ihr
Hobby, die Branche und die Technologie dahinter verraten. Wer nicht weif, wie er die
PCX-lose Zeit libersteht, besucht uns in unserem WWW-Quartier. Verraten Sie uns, was
wir an PCX verbessern konnen und welche Elemente und Inhalte Sie sich auf der CD
wiinschen. Auch Stellenanzeigen fiir die PC- und Spiele-Freaks, die wir noch fiir den
Re-Launch brauchen, werden unter www.logon.de/pcx veréffentlicht.

Viel SpaB mit der vorldufig letzten Ausgabe der PC-Xtreme. Wir sehen uns im Oktober
am Kiosk — und bringen Sie ein paar spielebegeisterte Kumpels mit!
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LESERBRIEFE

Die Online-Foren fiir
PCX und die
Schwesterzeitschrift
MAN!AC haben sich
in den letzten Monaten
zu den beliebtesten
Rubriken unseres
Internet-Dienstes ent-
wickelt. Rund 400
Spieler besuchen tig-
lich (!) die beiden
Diskussionsplatt-
formen, um sich zu
lebenswichtigen
Themen (im Klartext:
3D-Beschleuniger,
neue Spiele und
Hardware-Probleme)
auszutauschen. Stark
im kommen ist das
Forum als Kontakt-
plattform fiir Online-
Spieler: Wer einen
Partner fiir die niicht-
liche "Diablo™-
Expedition sucht, der
fragt als erstes auf
www.logon.de/
pex/forum nach,
Einen weiteren
Besucheranstieg
(momentane Hits pro
Woche: 151.232)
erwarten wir Anfang
April: Dann geht vor-
aussichtlich unsere
Chat-Area in den offe-
nen Beta-Test —
momentan schwitzt
Michael Kim noch
iiber dem Java-Code.

PCATREUE

Betr.: Internet-Spiele

”Jetzt bin ich aber doch etwas
enttiduscht: Der in der Vorschau
angekiindigte Bericht Uber Inter-
net-Multiplayer-Spiele war eine
kleine, Zwei-Seiten-Ubersicht tiber
Spiele-Provider, die zum grofien
Teil fiir deutsche Spieler gar nicht
bezahlbar oder erreichbar sind!

Fast alle neuen Spiele werden
mit Netzwerk und/oder Internet
Anbindung ausgeliefert. Doch wer
hat schon ein Netzwerk daheim?
Und nur ganz enthusiastische
Spieler treffen sich zu groBange-
legten Netzwerksessions. Aber ein
Modem besitzen mittlerweile eine
Menge Spieler. Multiplayer-Titel wie
"Ultima Online", "Meridian 57"
und "Battletech: Solaris" bieten
zudem den Vorteil, nicht auf zwei
(oder maximal acht) Spieler
begrenzt zu sein. Hier kénnen
Hunderte, ja sogar Tausende teil-
nehmen, so daf} diese Spiele eine
eigene Dynamik entwickeln.

Ich gebe zu, daB ich subjektiv
argumentiere, denn seit drei Mona-
ten fesselt mich Kesmais "Multi-
player Battletech: Solaris”. Dieses
Programm ist mehr als eine On-
line-Simulation, es ist das optima-
le Rollenspiel! Da Kesmai ab Mitte
des Jahres eine neue Version
plant, hat es alte Veteranen aus
der Zeit der EGA-Version damit
beauftragt, die militarischen Struk-
turen der Hauseinheiten aufzubau-
en, und andere, sich zu Sdldner-
einheiten zusammenzufinden. Da
Kesmai (bzw. Aries) die offizielle
FASA-Lizenz besitzt, kann der in-
teressierte Spieler auch auf um-
fangreiches Hintergrundmaterial
(Taschenbiicher, Sourcebooks,
Web-Sites) zuriickgreifen.

Ich hatte mich deshalb sehr
gefreut, wenn eine angesehene
PC-Spielezeitung das faszinierende
Hobby einem grofieren Publikum
vorgestellt hatte. Hoffentlich habt
Ihr den Bericht nur verschoben.”

Torsten Labuhn (via AOL)

Mit einem kompletten Rundgang
durch die Online-Spieleszene konn-
ten wir locker ein ganzes Sonder-
heft fiillen, doch um die lesende
Offline-Mehrheit nicht zu ver-
schrecken, beschridnken wir uns bis-
her auf relevante News-Meldungen
und sporadische Ein- oder Doppel-
seiter. Doch wir kénnen Dich beruhi-
gen: Dein Lieblingsthema werden
wir in Zukunft ausfihrlicher behan-
deln. Versprochen!

Wenn es auch nicht jeder Briei und jede eliail
bis auil diese Seiten schafft,
Ihre Anregungen kritisch gelesen

diskutiexrt).

werden doch alle
(und oit heiB

Die hier abgedruckten Briefe

unterbrechen wir gerne mit eigenen Kommentaren:
Aus Absdtzen in kursiver Schrift spricht
grundsdtzlich die Stimme der Redaktion, Ihre
Statements setzen wir = der besseren Abgrenzung
halber = in Anilihrungszeichen.

Betr.: Maxi-Sound woher?
"Ich interessiere mich fiir die
"Maxi Sound 64"-Karte, habe
aber bisher noch keine deutsche
Bezugsquelle entdeckt. Die Home-
page des Herstellers verrdt nur,
daR Ubisoft den Vertrieb der Karte
{ibernimmt. Woher habt Ihr denn
Euer Testmuster bekommen? Ich
ware Euch dankbar, wenn lhr mir
einen Lieferanten oder (noch bes-
ser) Distributor nennen konntet.
Bitte verfolgt auch in den nach-
sten PCX-Ausgaben die Entwick-
lung der 3D-Grafikkarten weiter
und druckt Vergleichstest und
Ubersichten. Es tauchen ndmlich
standig neue Chip- und Karten-
hersteller auf, und man verliert
schnell den Uberblick. Bisher habe
ich in keiner Computerzeitschrift
einen umfassenden Vergleich
gefunden.
Noch eine wichtige Frage: Gibt’s
fiir Studenten vergiinstigte Abos?”
Sven Reuter (reusve@fh-pforzheim.de)

Einen Héndler in Deiner Umge-
bung kénnen wir Dir leider nicht
nennen — einfach mal bei Vobis &
Co nachfragen. Zu Deiner letzten
Frage: Nein.

Betr.: Falsch gebunden?

”Die neue PCX-Ausgabe (3/97)
hat mich geschockt. Als ich am
Kiosk nach dem auffilligen Cover-
Riicken Ausschau hielt, konnte ich
ihn nicht finden. Beim zweiten,
griindlichem Durchsuchen sah ich
es dann: nur noch Heftklammern
hielten die begehrten Seiten zu-
sammen. Muf ich jetzt von dem
Gedanken Abschied nehmen, dafl
einmal eine komplette Jahresaus-
gabe mit dem X-Logo meine
Regalwand ziert, oder kann ich
mein Exemplar gegen die richtige
Ausgabe eintauschen?

Die in der Leser-Mail auftreten-
den kritischen Anmerkungen zum
Gesamtlayout solltet ihr jedoch
nicht dadurch entkraften, da ihr
die undifferenzierten Lobes-

kommentare anderer Leser
anfiihrt, schlieBlich @Bt sich der
Mensch durch alles verfiihren was
neu ist. Zugegeben: Das profes-
sionelle Layout einer Computer-
zeitung wie c't eignet sich nicht
direkt fiir eine Computerspiele-
zeitung, aber ich sehe nicht, wie
Eure Optik den Anspruch auf eine
Erwachsenen-Zielgruppe erfiillt.
Weiterhin viel Erfolg."

Axel Haake, Leverkusen

Unseren "Anspruch auf eine Er-
wachsenen-Zielgruppe” wollen wir
natiirlich nicht primdr durch die
Optik erfiillen — der redaktionelle
Inhalt und aktuelle Fotos zéhlen,
das Layout ist in den meisten Fal-
len nur schmiickendes Beiwerk
(und in unserem Fall zugegeben
ziemlich umstritten - siehe die
“undifferenzierten Lobeshymnen
anderer Leser”).

Unbestritten ist der Nachteil der
neuen Klammerbindung, die wir
aus Kostengriinden eingefiihrt
haben. Eine Mdglichkeit, Dein Heft
gegen die entsprechende geklebte
Ausgabe zu tauschen, gibt’s nicht.

Betr.: Guter Rat

”Auf Anraten eines Freundes
habe ich mir heute erstmals die
PCX gekauft — und ich muf3 sagen,
es war ein guter Rat.

Ich lese seit 1992 diverse Zeit-
schriften, angefangen hab' ich mit
der Playtime; dann kamen PC
Games und PC Player. Die ersten
beiden — Eure Erzfeinde, oder? —
habe ich aufgehdrt zu lesen, weil
sie mir zu 'bunt' wurden. Wie
auch immer: |hr scheint genau das
zu sein, wonach ich die ganze Zeit
gesucht habe — die c't fiir Spiele.

Das Layout finde ich fiir eine
Medienzeitschrift nicht zu poppig,
um nicht zu sagen 'extrem cre-
mig'. Aber, zieht Ihr eigentlich
eine CD in Erwdgung? Dies ist
namlich der einzige Grund, sich
neben Euch noch ein anderes
Magazin zuzulegen. Egal, ob "mit



oder ohne", Eure Tests sind sehr
gut. Dabei meine ich vor allem
das zugrundeliegende System!
Noch'n Grund, sich von der PC
Player zu trennen, weil die ihre
Wertungen ja gedndert haben.

Vom PCX-Link in AOL erhoffe ich
mir eine Qualitatssteigerung fiir
den ganzen Online-Dienst. Seht
Euch doch nur einmal die Chats
an, verglichen mit CompuServe ist
das Gelaber doch "unter aller
Kanone". Keiner bleibt beim
Thema, "lustige" Leute profilieren
sich standig, es wir herumge-
schimpft u.s.w. Mit qualifizierten
Leuten wie Euch werden vielleicht
auch die Chats besser.

Bleibt wie Ihr seid und dndert
ja nicht das Wertungssystem :).”

Patrik (via AOL)

Betr.: Screenshots wie?

"Vielleicht kénnen Sie mir hel-
fen. Ich suche verzweifelt eine
Méglichkeit, auf Softwarebasis
Screenshots von Win-g5-Program-
men (Spielen im Fullscreen) anzu-
fertigen. Bisher sind alle Versuche
mit der mir bekannten Software
bzw. Tools kldglich gescheitert, da
im Fullscreen die Farbpalette nicht
korrekt gespeichert wurde und
deshalb das Bild unbrauchbar war.
Uber Tips wiirde ich mich sehr
freuen.”

Jens Roeben (j.roeben@usa.net)

Das Problem tritt nur bei DirectX
auf. Sonst mit der "Druck”-Taste in
die Zwischenablage kopieren und
in ein Malprogramm (z.B. Paint-
shop Pro) einfiigen. Bei DirectX
funktioniert hin und wieder die
Shareware ”Smartboard”. Es hilft
auch, die Farbpalette des Spiels auf
16K zu erhGhen.

Betr.: Steuerfehler

"Nach 15 Jahren mit Cé4, Amiga
und PC ist mein Anspruch an ein
Spiele-Magazin natiirlich auch in
die Jahre gekommen (ich bin 41).
Mit Eurem Magazin seid lhr dem
schon recht nahe gekommen.

Eines drgert mich dann aber
doch: Wenn Ihr PC-Rennspiele ver-
gleicht, solltet Ihr auch die Steue-
rungsmoglichkeiten erwdhnen.
Insbesondere, ob ein Spiel Thrust-
master-Lenkrad kompatibel ist.
Wenn |hr diese Facts in Zukunft
mit in Eure Beschreibung auf-
nehmt, erreicht |hr 99% auf mei-
ner personlichen Skala!”

P. Braemer (via AOL)

Betr.: Das fehlt noch

"Eure Zeitschrift ist echt gut,
aber etwas fehlt noch zum perfek-
ten Heft: Leser-Charts. Zwar versu-
chen die Tester jeder Spiele-
zeitung objektiv zu sein, aber erst
wenn man einen Titel in den
Leser-Charts plaziert sieht, kann
man ohne Bedenken zugreifen.
Neuartig wdre es auch, wenn lhr
die zehn besten Internet-Adressen
Monat flir Monat auflisten. Zu
guter Letzt wiinsche ich mir einen
Blocksatz im Layout. Ansonsten:
Macht so weiter wie bisher!

Sebastian Steiner (via T-Online)

PS: In den Top 100 der Erstaus-
gabe fehlt "Ansto"!”

Betr.: Lesestoff

"Ich hatte Euch schon friiher
eine Mail geschickt, bekam aber
keine Antwort. Damals ging’s um
die fehlerhaften "Tomb Raider"-
CD-Tracks, inzwischen habe ich
das Spiel eingeschickt und eine
neue, funktionierende CD erhalten.
Trotzdem habe ich mich entschlos-
sen, PCX zu abonnieren und bin
jetzt sehr zufrieden. Die neue
Ausgabe ist heute bei mir einge-
trudelt und so habe ich Lesestoff
flirs Wochenende.
Ich finde es gut, daf’ Ihr bei den
Spieletests erwdhnt, ob und wel-
che 3D-Beschleuniger unterstiitzt
werden und wie sie damit laufen.
Besonders gut ist auch der Hard-
ware- bzw. Technikteil der PCX —
so etwas darf in einer Zeitschrift
fir Kenner einfach nicht fehlen!”

U.L.F. (Eickmann.H@t-online.de)

Zum AbschluB zitieren wir noch
einen Beitrag aus unserem PCX-
Forum — Bjérns Frage und unsere
Antwort ist sicherlich fiir viele
Spieler von Interesse.

Betr.: Muffensausen

"Ich kann es ja nachvollziehen,
wenn |hr ein biRchen Muffen-
sausen habt in Bezug auf einst-
weilige Verfiigungen und ahnli-
ches. Aber es muB auch gesagt
werden, daf® es eben auch andere
Magazine gibt, die den Mumm
haben, tiber Brutalospiele zu
berichten. Im (brigen schreiben
Zeitschriften wie Cinema doch
auch tiber Filme, die nicht ”frei fiir
alle Altersgruppen” sind. Oder
liegt da ein Unterschied in Bezug
auf die Medien vor?

LESERBRIEFE

Wenn |hr selbst eine Chance auf
dem Markt haben wollt und dabei
Euer selbstgestecktes Ziel — eine
Zeitschrift fiir reifere Spieler zu
sein — erreichen wollt, so habt lhr
meiner Ansicht nach schlechte
Karten, wenn lhr auf Tests von
Brutalospielen mdglichst verzich-
tet. Dabei fande ich es gut, wenn
Ilhr noch eine Weile (darf auch lan-
ger sein) am Kiosk zu finden wart.
Dazu fallt mir noch ein, daR Ihr ja
bereits liber das Obermetzelspiel
”Resident Evil” berichtet habt —
zumindest in Form eines Preview.
Wieso dann keine Tests?

Bjorn (via PCX-Forum)

Zum Thema "Brutalospiele” ha-
ben wir eine einfache Regel: Was
auf dem Bonner Index steht, wird
nicht getestet (oder ge-previe-
wed), was der BPS noch nicht
aufgefallen ist, wandert ins Heft.
Selbst auf die Erwdhnung von in-
dizierten Spielen versuchen wir zu
verzichten — das Risiko einer Be-
schlagnahme ist einfach zu gro8,
eine dicke Anwaltskanzlei kénnen
wir uns im Gegensatz zu anderen
Verlagen nicht leisten. Ach, ja:
Einen "Resident Evil”-Test wirst
Du voraussichtlich in einer der
ndchsten PCX finden.

Ooops, Platz schon zu Ende?
Fiirs Ende des letzten Leserbrief
langt der Raum gerade noch.

Betr.: 1 Prozent =1 DM

"...das geniigt an Anregung.
Habe ich schon gesagt, daf ich
die PCX sehr gut finde? Bei Spie-
len ab 75 extremen Prozenten bin
ich bereit, pro Prozent eine Mark
zu investieren.”

Ruediger Schwarz

Sprechen Sie sich aus!

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

Per Post:

Cybermedia Verlags GmbH

PC-Xtreme

Wallbergstr. 10

86415 Mering

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

dabei vor, Leserbriefe gekiirzt wie-
derzugeben.

PCXTREMNE
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er in der Welt von Zork seite 21

Weltraumoper Stratosphere seie

| Konzerns so anziehend, daB sie das Team kurzerhand iiber-
nahmen und als "Mindscape Bordeaux” in die Firmenfamilie eingliederten. Nach den
sauberen Auftragsarbeiten "Warriors” (1995, Bild) und ”Ultimate Race” (das Bundle-
Spiel zur PowerVR) war Mindscape Bordeaux alias Kalisto zum Jahreswechsel wieder frei
- Griinder Nicolas Gaume hatte sein Scheckheft geziickt und das Team kurzentschlossen
zuriickgekauft. Ober welchen Publisher das Gothic-Beat'em-Up "Nightmare Creatures”
und das gerenderte Monumental-Adventure ”Dark Earth” erscheint, ist noch nicht
bekannt - alles andere verraten wir lhnen ab Seite 18.
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Ein Jahr nach der Griindung sorgt Interactive

Magic, die neue Firma von Ex-Microprose-Bof3
Bill Stealey fiir eine Sensation: Die Militar-
freundliche Simulationsfirma sieht ihre Zukunft
im Internet und plant Online-Schlachten mit

Nichts fiir Pazifisten:
"M1A2" setzt auf beding-
ungslosen Realismus.

http://www.
icigames.com

Ihr Startpunkt in die
3D-Welten von ICI

WarBirds

- - (3
= [}

' Tausenden von Spielern!

Als William Stealey seine Firma Micropro-
se nach 15 turbulenten Jahren und einem
Dutzend unvergeBlicher Spielehits ver-
lieR, war allen klar, daB der Branchenvete-
ran nicht an den Riickzug dachte. Mit Interactive Magic
hatte "Wild Bill” (der Spitzname findet sich sogar auf
seiner Visitenkarte) schnell eine neues Softwarehaus
gegriindet, das sich ebenso wie Microprose auf militdri-
sche Simulationen spezialisiert. Mit der Bekanntgabe
von |-Magic, den Online-Flieger "Air Warrior 2” auf CD-
ROM zu verdffentlichen, zeigte Stealey erstmals sein In-

Aces over the Internet

Eine Gruppe eingeschworener Fans der Online-Simulation "Air Warrior” beschlof 1994
einen verbesserten Nachfolger zu entwickeln. Mit Hilfe der Softwarefirma Domark wurde
das Projekt begonnen und unter dem Namen "Confirmed Kill” auf Beta-Tester in Internet
und Compuserve losgelassen. Als sich das Programmierteam Interactive Creations (ICl)
und Domark trennten, benannte ICl den potentiellen "Air Warrior”-Killer in "Warbirds”
um. Nach dem Download von zehn MByte Programm (Wings: 13 MByte) kimpfen nun Hun-
derte von Piloten gegeneinander um die detailliert gestaltete Insellandschaft. Dabei be-

reitet die hochste Auflisung (1024 x 768 Pixel) nur den Pentium-Fans Freude.

In einem authentischen Flugzeug (Spitfire, Messerschmidt & Co.) fliegen Sie fiir eine von vier Parteien des zweiten
Weltkriegs. Mit der Tastatur funken Sie Ihrem Staffelkollegen Warnungen und Anweisungen. Kommt es zum Kampf, geniigt es nicht vage in eine
Richtung zu ballern. Die Kollisionsabfrage ist penibel, ein Treffer in den Treibstofftank und Sie enden in einem Feuerball. Wird das Leitwerk er-
wischt, LBt sich Ihre Spitfire kaum noch steuern — "Warbirds” ist eine vollbliitige Simulation. Das Flugverhalten ist fliissig und ruckfrei: Kaum zu
glauben, daB Sie mit Piloten auf der anderen Seite der Weltkugel kimpfen. Fliegen ist aber auch im Internet ein teurer SpaB: Neben den Telefon-
kosten fallen auch eine Monatsgebiihr von fiinf und ein Stundensatz von zwei US-Dollar an.

Mit "Air Warrior 2” veriffentlicht I-Magic in diesen Tagen den
Nachfolger zum Online-Klassiker. In der Packung finden Sie
die CD-ROM-Heim- und eine Multi-Player-Netz-Version.

d Bill ert

teresse an einem Internet-Spiel. Am 3. Februar dieses
Jahres fusionierte I-Magic dann iiberraschend mit dem
Online-Entwickler Interactive Creations (ICl) und dnderte
abrupt die eigene Produktphilosophie. Die neue Firma
”|-Magic Online” sieht laut Industrie-Veteran Stealey ih-
re Zukunft in Online-exklusiven Multi-Player-Spektakeln:

Tinftle[rviilelw| [nlilt] |Il-ialglilc]Telslilglnlelr

Mit Arnold Hendrick hat I-Magic einen in Deutschland kaum bekann-
ten Chefdesigner an Land gezogen. In der US-Szene ist der Historiker
aber bereits prominent: Bis zum letzten Jahr bildeten Hendrick und Sid

“Historiker
sind schlechte
Propheten®

Meier ein Team und
zeichnet somit fir All-
Time-Classics wie "Si-
lent Service” und "Pira-
tes” mitverantwortlich.
AnlaBlich der Fertig-
stellung seiner Simula-

tion "M1A2 Abrams” ba-

ten wir den PC-Vetera-
nen zum Gesprach.

EEEE Wie bist Du in die
Spielindustrie hereinge-
rutscht, was war Dein
erster Job?

NEEENEAR Nach meinem
Uni-Abschluf} arbeitete ich

ab 1972 fiir eine Brettspiel-

firma namens Simulations
Publications Inc. (SPI).

Schon davor habe ich im Eigenverlag
Regeln fiir Kriegssimulationen auf Basis
von Modellminiaturen herausgegeben -

auch leben, 1982 habe ich die Welt der
Tabletop-Spiele dann Richtung
Computer-Spiele-Business verlassen.
EEA Ab da hast Du mit Sid Meier zu-
sammengearbeitet. Welchen EinfluB
hattest Du auf das Spieldesign?
| fMER Als ich mit Sid zusammen-
arbeitete, war ich Teil eines Teams. Sid
ist genial, wenn es um Spielbarkeit
geht, in diesem Bereich konnte ich ihm
also kaum helfen. Auf der anderen Seite
hatte ich meinen historischen Back-
ground und technisches Know-How,
das ihm fehlte. Unter'm Strich fiihrte
ich dann viel Detail-Arbeit aus, die er
mit Freuden ignorierte.
[Z6R Bis Du je mit einem echten
Panzer durchs Geldnde gerumpelt?
BARE Nein, ich bin kein Soldat,
sondern ein Geschichtswissenschaft-
ler, spezialisiert auf Militargeschichte.
EEER Warum wihlte I-Magic einen so
modernen, nahezu unbesiegbaren
Panzer? Wire ein Weltkriegsszenario
nicht dramatischer gewesen?
AREEARE Der M1Az ist nicht unbesieg-
bar! Wenn Du mit ihm Dummheiten an-
stellst und z.B. in geringer Entfernung

rinjof

Use PERISCOPE

SIMULATION
SUSPENDED

Mit militdrischen Simulationen hat Armold Hendrick jahrelange
Erfahrung: Hier "Silent Service”, das er mit Sid Meier entwickelte.
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das war Ende der éoer-Jahre. Aber erst
rund zehn Jahre spater konnte ich von
meinem Verdienst als Spieledesigner

an feindlicher Infanterie vorbeirollst, so
daR sie Dich von der Seite oder von
hinten beschieRen kann, besteht sehr
wohl eine Chance, daf Dein M1A2
beschéidigt oder gar zerstdrt wird. Der
MiAz2 ist ein groBartiger Panzer, wenn
man ihn intelligent einsetzt. Er belohnt
den guten Taktiker, wéhrend er den
schlechten Kommandanten bestraft -
das ist doch eine groRartige Formel
fiir ein gutes Spiel.

Z8E Vom "Stealth Fighter” bis zu
"M1A2": Was macht modernste
Waffen so interessant fiir Dich? Hast
Du Dir nie iiberlegt ein vor 1950 ent-
standenes oder gar ziviles Fahrzeug
zu simulieren.

ARSEARE Wahrend meiner Zeit bei
Microprose habe ich bereits an einem
Weltkriegs-Spiel gearbeitet ("Silent
Service 2”), an einem Renaissance-
Titel ("Pirates”) und einem Mittelalter-
Epos ("Darklands™) und kann so unge-
fahr alles von der Antike bis in die
Zukunft simulieren. I-Magic war in die-
sem Fall aber der Meinung, dafd ich es
mit einer modernen Militarsimulation
versuchen sollte. Um ehrlich zu sein




"In einem Jahr haben wir mindestens sechs Echtzeit-
spiele, die direkt {iber das Internet gespielt werden.”
Das erste der sechs I-Magic-online-Spiele ist Flugsimula-
tions-Insidern schon seit ldngerem bekannt: ICls "War-
birds” gilt als die beste 3D-Simulation der Online-Welt
und kommt nun iiber I-Magic Online auch auf CD-ROM in
den Handel. Auch "M1A2 Abrams” (siehe Interview un-
ten) wird Bill Stealeys Online-Offensive voraussichtlich
unterstiitzen: Geplant ist ein Massengefecht mit 2000
Panzerfahrern rund um den Globus!

In Zukunft legt I-Magic bei der Spieleentwicklung den
Schwerpunkt auf die Internet-Versionen militérischer
Simulationen, die erst nach ihrem Internet-Debiit in ver-
einfachten Varianten auch auf fiir kommerzielle Online-
Dienste wie AOL, Compuserve und Prodigy vermarktet
werden. Damit hofft
Stealey sowohl den
Freak-, als auch den
Massenmarkt zu er-
reichen. Auflerdem
fiihrt I-Magic Ge-
sprache mit anderen
s Softwarefirmen, die
die I-Magic-Online-
* Technologie (ermog-
| licht Spielvergniigen
' ab 9.600 bps) fiir
| eigene Produkte
lizensieren kénnen.
Ubernommen wurde
durch die Fusion
auch ICls "Planetary

Operation Wiistensturm: Aus dem
MG-Turm heraus blicken Sie meilen-
weit bis zum Horizont.

lalrinlol1ld) Hlelnidlr|ilcli

wir z.B. Material mit Original-Motoren-
gerduschen und der Farbe von Diesel-

waren bereits ein paar Jahre vergan-
gen, seitdem ich mich zuletzt mit
modernen Waffen beschdftigt habe:
Ich mufite entdecken, daf sich seit den
8oer-Jahren eine Menge verdndert hat.
z®%H In Deinen Anmerkungen zu M1A2
schreibst Du, daf} Du niemals interne
Army-Informationen verwendest....
Eine Menge Leute, die bei
der US Army waren oder noch sind,
haben uns mit Informationen zu vielen
Details geho!fen Gerade heute smhten

abgasen.

sen haben sollten?

bl (HERATLS

- -\ . mich — Historiker haben zu
Recht einen schlechten Ruf
als Propheten.

Mit 3D-Weitsicht und ausgebuffter KI zum Sieg: "M1A2"

S@EE AuBerdem schreibst Du, daf Dir
"die Ukraine die Gelegenheit gab, eine
wiederbewaffnete und aggressive rus-

sische Armee zu portrétieren”.
ein Bild, das PC-Spieler von den Rus-

AEMEARE Nein, absolut nicht.
gibt weder eine politische Stellungnah-
me zur Zukunft Osteuropas ab, noch
s wollen wir Anti-russische
Propaganda schiiren! Die
Ukraine dient uns einfach
als ein interessantes "Was
wadre wenn"-Szenario. Wird
RuBland den Schritt zu
Demokratie und Ka-
pitalismus erfolgreich voll-
ziehen? Oder wird das Land
in Totalitarismus und
Militarismus zuriickrut-
schen? Bleibt die Ukraine
unabhdngig? Fragt nicht

ernet: Hunderte von menschllchen "Planetary i

ir Geld durch Handel oder als Pirat. Sowohl interga-
auch Fliige iiber die Planeten werden simuliert.

Raiders”,

: A /
sich momentan ;

im Betatest befin-
det: A la "Elite™ent-
scheiden Sie sich in
dieser 3D-Weltraum-
oper fiir eine Karriere
als freier Handler, ga-
laktischer Konzernange-
stellter oder Pirat. Wie in
"Darkening” durchkreuzen
zahllose Konkurrenten und Feinde

das All - bei Ihnen handelt es sich je-

doch ausnahmslos um menschliche Mit-

spieler! Die "Planetary Raiders”-Meute

fliegt und ballert 24 Stunden, rund um die

Uhr, griindet Allianzen oder wagt sich auf Einzel-
missionen: Mit "Planetary Raiders” mdchte |-Magic ein
eigenes Universum im Netz erschaffen.

Planetenzauber im |
Raiders” verdiene
laktische Reisen &

das

g ,‘_
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Realismus ist der wichtigste

Aspekt einer Simulation. Welche die Kl iiber .
Kompromisse mufitet Ihr schliefien, verschiedene

um auch eine hohe Spielbarkeit zu Strategien und .
gewdhrleisten? Schlachtplédne, Bine Mid-

Level-Kl kiimmert sich
um dl&indlwd“ue{le

PESITE Der augenscheinlichste Kom-
promif ist die Sichtreichweite auf 133-
MHz-PCs und langsameren Maschinen.
Die meisten 3D-Simulationen und
Mech-Spiele haben eine maximale
Distanz von rund 1500 Metern. "M1A2"
bendtigt aber eine Reichweite von
4000 Metern, um das moderne
Schlachtfeld realistisch darzustellen.
Das bedeutet, da® wir sieben mal so-
viele grafischen Daten darstellen miis-
sen wie vergleichbare PC-Spiele! Ob- + gri
wohl unsere Programmierer spekta-
kuldre neue Techniken nutzen, miissen
die Spieler je nach Hardware einen
Kompromif3 zwischen Grafik, Spielbar-
keit und Realismus durch das Konfigu-
rationsmenti eingehen. Nur mit einem

Ist das

M1A2

1gungen abzustim-

piel auf Gelande-
er Optlmlerung die-

ser Routinen werde

lich auch in Vi

schnellen Pentium bekommst Du & Dein Arbeit abgeschlos-
alles. sen. Wenn morgen elt unter-
I35 Wie schlau sind die Ange- geht, alle Frauen vers

hérigen des eigenen Platoons in die Schnapsvorrite aufg

"M1A2 Abrams”? Welche Art von sind - welches Spiel wiirdest Di

kiinstlicher Intelligenz benutzt lhr?

Deinem PC booten? +
Peare Auf hoher Ebene nutzt i ¢




PREVIEW

Die Ratgeber des Konigs
kiimmern sich (von links
nach rechts) um die
Missionen, die Werft, den
internen Videorecorder
zur Mandéverkritik und die
Spieloptionen.

ImAug
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Stellen Sie sich vor, Fels konnte schweben. Sie nehmen einen in Besitz und bauen darauf eine
komplette Kampfbasis - fertig ist Ihre fliegende Festung. In ”Stratosphere” beteiligen Sie sich
am Kampf der Kénigstreuen gegen die Rebellen, um Ringen um Macht und Ressourcen.

Als Acclaim Sculptured Software tibernahm, war die-
ser Entwickler auf Sportspiele spezialisiert. Nach unge-
zahlten NBA- und WWF-Umsetzungen arbeitet Sculpture
jetzt erstmals an der Erschaffung eines ganzen Univer-
sums: In der "Stratosphere” ware Newton der Apfel
nicht auf den Kopf gefallen - die physikalischen Grund-
gesetze sind aufgehoben. Augenscheinlichster Unter-

e

Titel
Stratosphere
Hersteller
Acclaim

geplanter Release
Juli ‘97
Fertigstellung

65 Prozent

3D-Materialschlacht auf
Phantasieplanet. Sie
konstruieren fliegende
Festungen und riisten
gewaltig auf: 120 Waffen
stehen zur Verfiigung,
zusitzlich erhalten Sie
Unterstiitzung von bis
zu zwei Wingmen.

Die Missionsbeschreibung verrit Ihnen auf der Landkarte, welche Ziele Sie zerstéren sollen.
Rechts oben eine hiufige Situation: Sie schweben direkt gegeniiber einer Rebellenfestung,
jetzt zeigt sich, wer die besseren Nerven (und Schilde) hat. Rechts unten befand sich eben noch
Ihre glorreiche Festung im Schwebezustand, jetzt fliegt auBer den Gegnern gar nichts mehr.

Interview mit Amy Smit h"'Boy lan

Amy Smith-Boylan, Acclaims 4ojahrige Chefin aller internen Entwicklungsabteilungen, lei-
tet auch die eingekauften Programmiergruppen Probe (England) sowie Sculptured Software

“Lizenzen
machen noch kein
gutes Spiel!“

und lguana in den USA. Die Produzentin arbeitet seit 15 Jahren im
Computerbereich, davon die letzten sechs in der Spielebranche.
Fiir ihre letzten Arbeitgeber zeichnete Sie u.a. verantwortlich fiir
"Harpoon 2” und "TekWar”. Zu Ihren schwierigsten Aufgaben

zihlt es, den angeschlagenen Konzern (1996 héufte Acclaim Verluste in zweistelliger Millio-
nenhdhe an) durch hochwertige Produkte wieder auf die Beine zu bringen.

iiiH Was war der lustigste Fehler, der Dir je in
einem Programm wahrend der Entwicklung be-
gegnet ist?
MEMEB Das war in "TekWar”. Im Netzwerkspiel wur-
den manchmal die Gegner unsichtbar, es war nur
noch die Hand mit der Waffe zu sehen. Also bist Du
die ganze Zeit hinter einer schwebenden Pistole
hergelaufen — der Fehler war genauso schwer zu
finden wie das Ziel zu treffen!
s0mg Das war zu Deiner Zeit bei Capstone.
Macht Acclaim keine Fehler?

N=REB Doch, natiirlich. Bei "NBA Jam Extreme” lief
immer wieder einer der Computerspieler, nach-
dem er einen Korb geworfen hatte, in die Zu-
schauerrdnge - und blieb dort! Doch dann merkte
er plétzlich, wo er war, und rannte so schnell er
konnte aufs Spielfeld zuriick! Wir brauchten meh-
rere Tage, um den Fehler zu finden, Er trat immer
dann auf, wenn direkt nach einem Faul ein Korb
geworfen wurde...

EERE Sculptured Software ist ja eher fiir ihre
Sportspiele bekannt, wie z. B. das eben erwdhnte

schied zu unserer Welt sind die schwebenden Felsen,
sogenannte "Floatstones”. Daneben erméglichen
Sprungtore den prompten Zugang zu unbekannten Lan-
dern. Durch einen dieser Dimensionsteleporter flieht ein
rebellischer General und erklért von dort aus seinem
ehemaligem Herr den Krieg. Jetzt kommen Sie ins Spiel:
In der Rolle des Offiziers Soren Raeder entscheiden Sie

| sich fiir einen von zehn

| machtigen Clans. Die ein-
zelnen Hduser starten mit
unterschiedlicher Grundbe-
waffnung, die im Laufe des
Spiels erweitert wird.

Der mysteridse Techno-Ma-
d gier des Konigs gibt Ihnen
daraufhin die Moglichkeit,
eine eigene fliegende Fest-
ung zu erschaffen. Dafiir
packen Sie Floatstone an
Floatstone, bis Sie auf einer
machtigen schwebenden
Felsscholle stehen. Der Fels

”NBA Jam Extreme”. Woher nehmen sie die Erfah-
rung fiir eine Materialschlacht wie "Stratosphere”?
MEMA Sie sind ja schon lange im Geschaft, auch
die ganzen "WWF"-Spiele gehen auf ihr Konto.
"Stratosphere” wird das erste PC-Spiel, das voll-
stindig im Hause Acclaim entwickelt wird. Die
Idee stammt von Sculptured selbst. Die Aufsicht
iiber das Team hat Herb Perez, er ist der Producer
vor Ort in New York. Herb war vor einigen Jahren
noch ein unabhéangiger Entwickler, von ihm
stammte "Al-Qadim” (SS)). Er sorgt dafiir, daf alle
Grafiken zusammenpassen, die Geschwindigkeit
stimmt und keinerlei Kompromisse zu Lasten der
Spielbarkeit gemacht werden. Zusétzlich koordi-
niert er die Zusammenarbeit mit unserer "Advan-
ced Technology Group”, die fiir die 3D-Effekte ver-
antwortlich ist.
EEEE Aber die Gesamtleitung liegt bei Dir, Du
bist der "Big Boss"?

B So kénnte man sagen...
] Das heif3t, Dein Kopf rollt mit der
Niederlage oder wird gekront durch Erfolg?
PEMB Ganz genau. Am wichtigsten ist, da meine
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Am Anfang war der Fels: In der Um fiir Ihre Waffen Platz zu
Werft konstruieren uns testen schaffen, vergrofern Sie die
Sie lhre erste Festung.

Mit der Kanone (eine von 120 Dlegrunen Lmlenmarkleren -
verschiedenen Waffen) wird Ihr Thren Feuerbereich: Die Waffe
Felsen zum Stein des Anstofles hat ein Schufifeld von 180°!

wird durch Metallplatten verstarkt, der Kommandoturm
plaziert und der Antrieb strategisch giinstig aufgebaut.

Uberdenken Sie die Wahl Ihrer Waffen griindlich:
Wichtige Parameter schlieffen Grofie und Kosten, aber
auch das Schuf¥feld und die Reichweite ein. So sollten
Sie sich schon frithzeitig tiberlegen, ob Sie lieber alle
Kanonen auf einen Punkt richten oder ein weit'réumiges
und dadurch schwéacheres Schuf(feld bevorzugen.

Die zum Bau ndtigen Vorrdte an Eisenerz, Floatstone
und Kristallen fiillen Sie in den Missionen wieder auf -
schon kdnnen Sie weiter an |hrer Festung basteln. Aus-
baustufen gibt es genug: Laser und Katapulte, schwe-
bende Minen und Bomben fiir Bodenziele, Bei der Ver-

In ”Stratosphere” nehmen Sie es mit mehreren Rebellen gleich-
zeitig auf - via Netzwerk auch mit vier menschlichen Fiirsten.

Bodenfliche mit "Floatstones”. Schutz und Stabilitit.

PREVIEW

Dank der Metallverstﬁrkung Tnebwerke undSteuerdusen
genief3t Ihre Festung grofieren verschaffen Ihrer Festung die

. ETA

Die Festung wird direkt aus der Werft einem Flugtest unterzo-
gen. Erst wenn das Design stimmig ist, speichern Sie ab.

teidigung helfen Schildgeneratoren und automatische
Reparaturstationen.

Sobald Sie Ihre Festung im Testmodus (iberpriifen und
fir gut befinden, erwartet Sie die erste von insgesamt

60 Rettungs- oder Eroberungsmissionen, Vergeltungs-
schldge und Transportsicherungen, Teilweise stehen
Ihnen bis zu zwei Fliigelmadnner zur Verfiigung, deren
Kampfschiffe Sie ebenfalls steuern diirfen.

Ihre Festung lenken Sie liber die Tastatur, das Zielen
und Schiefsen erledigen Sie mit der Maus. Fiir den
Uberblick sorgen der Radar und Nahbereich-Scanner.
Sobald die Rebellen in Schuweite sind, beginnt das
Chaos: Nach Auswahl der aktiven Waffen versuchen Sie
Einheit flr Einheit die gegnerische Festung zu zerstégren
und gleichzeitig die eigene zu schiitzen. Dabei halten
Sie sich vor den Felswanden der Erosionstéler fern, denn
jede Kollision bedroht Ihre steinerne Basis. Gehen Sie
als Sieger aus der Begegnung hervor, sammeln Sie die
freigesetzten Floatstones der zerstorten Rebellen-
festung und benlitzen sie zur Erweiterung lhres eigenen
Machtmoduls. Dem ndchsten Auftrag steht jetzt nur
noch die verdiente Beforderungszeremonie im Weg...

notwendlge Manovnerfﬁh:gkelt
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http://www.yearling.
com/data/yearling/ex
ternals/gulliver.html

Angesichts der fliegen-

den Stidte fragen wir
uns. ob sich die Ent-
wickler von der gran-

diosen TV-Miniserie
“"Gullivers Reisen” ha-

ben inspirieren lassen.
Das phantasievolle
Historiendrama nach

einem Roman von
Jonathan Swift gliinzte

1996 mit Stars wie Ted
Danson., Omar Shanf,

Geraldine Chaplin und

Peter O’ Toole. Einer
der Hohepunkte war
Gullivers Aufenthalt in
der fliegenden Stadt.
beherrscht von einem
wahnsinnigen Despo-
ten. Dabei wurden
ebenfalls Bodenziele
mit Kanonenkugeln
bombardiert.

Projekte rechtzeitig erscheinen und ihre Qualitat
iiberzeugt.

s8] Das letzte Jahr war fiir Acclaim schwierig.
Durch den Kauf teurer Lizenzen (u.a. ”Judge
Dredd”, "True Lies” und "Dragonheart”) habt Ihr
Millionen an die Filmindustrie weitergegeben.
Doch das Geld fehlte dann wohl beim Spiel-
design, die Qualitdt war zweifelhaft, Innova-
tionen nicht vorhanden...
B=ME Das stimmt leider. Doch unsere Entwicklungs-
philosophie hat sich aufgrund dieser Tatsachen
gedndert. Acclaim hatte in den letzten Jahren grofie
Erfolge mit diesen Lizenztiteln auf dem SNES und
dem Mega-Drive. Frither konnte man einfach einen

Filmtitel kaufen, ein Jump&Run-Spielprinzip dahin-

terkleben und fertig war der Hit. Aber Lizenzen
allein machen noch kein gutes Spiel, sie kdnnen
ein stimmiges Design nur verbessern. Deswegen
hat Acclaim keine neuen Lizenzen mehr einge-
kauft. Die Spiele sind sehr viel grofer geworden,
wir achten jetzt primér auf das Spieldesign und
neue Ideen. Wenn es dann einen Film gibt, der da-
zu paBt, dann holen wir uns die Lizenz - sonst nicht.

#¥if] Das sind lobliche Absichten. Wie steht es
mit der schnellen Mark, die viele Softwarehdu-
ser durch - teilweise katastrophale — Umset-
zungen von oder auf die gangigen Konsolen
machen?

MEME Auch davon wollen wir Abstand nehmen.
er werden keine Konsolenspiele mehr auf PC
konvertieren. Wenn Spiele fiir mehrere Systeme
erscheinen, dann sind es trotzdem Eigenentwick-
lungen, die auf die ganz speziellen Vor- und Nach-
teile des jeweiligen Systems eingehen. So wird
zum Beispiel die PC-Variante von "Condemned”
(gerade in Entwicklung befindliches "Descent”-
dhnliches Ballerspiel; Anm.d.Red) extra in hoch-
auflosender Grafik als Netzwerkspiel program-
miert. Dabei werden z. B. alle verschiedenen fiir
PC erhdltliche Steuergerdte wie Pads, Joystick und
die Maus beriicksichtigt. Auf der Playstation oder
dem Saturn dagegen wird es eine vollig andere
Benutzerfiihrung geben, auch der Mehrspieler-
Modus ist anders konzipiert.

8% E Vor zwei Jahren hat sich TCI, der grofite
Kabelverleger in den USA, an Acclaim beteiligt.

Diese Verbindung sollte Spiele iiber das
Kabelnetz ermoglichen. Wie steht es damit?
PMEMB Dariiber darf ich eigentlich nicht viel sagen.
Es ist richtig, es waren einige Projekte geplant,
doch unsere Prioritat liegt zur Zeit auf dem Markt
der "normalen” Spielesoftware. Erst wenn wir
nach unserer derzeitigen Umstrukturierung alle
Bereiche fest im Griff haben, konnen und werden
WII’ uns um Projekte mit TCI kiimmern.

38%E Aber bis dahin hat sich vielleicht schon die
Konkurrenz den Kabel-Markt aufgeteilt...
Arbeitet denn niemand von Acclaim an der
Software der Zukunft?

IEME Doch, es gibt eine Forschungs- und
Entwicklungsgruppe fiir diesen Bereich. Sie hat
gerade eine SDK (ein Softwarepaket zur
Programmentwicklung) fertiggestellt, damit kon-
nen ab jetzt kabeltaugliche Spiele entwickelt wer-
den. Wir méchten ein plattformunabhéngiges
System erstellen. Du kdnntest dann z. B. liber das
Kabelnetz verbunden "Condemned” mit Deinen
Freunden spielen, Du auf Deinem PC, die anderen
auf der Playstation oder dem Saturn.
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deutsche Online-Spieler?

Heute Miinchen,
morgen Seattle
und {ibermorgen
(G der Rest der
: Spielewelt - so
@58 konnte man das
Motto von Rival
Network umschreiben. Das Sy-
stem simuliert ein lokales IPX-
Netzwerk iiber die Telefonlei-
tung und leitet die Datenpakete
zwischen den einzelnen Rech-
nern um. Deshalb lduft jedes
Spiel mit IPX-Unterstiitzung
auf dem System — im Vergleich
zu anderen Anbietern ist das
"Rival”-Softwareangebot un-
gleich grofier.
Der zweite Vorteil liegt in der Geschwin-
digkeit: Mit 7o bis 8o Millisekunden Ver-
z6gerung beim Datentransfer liegt Rival
zwischen einem lokalen Netzwerk (2 Milli-
sekunden) und einem Internetspiel (zirka

Spiele "Alarmstufe Rot”, "Warcraft 2” und
eift Ego-Shooter von 3D Realms liefen mit

250 Millisekunden). Die von uns getesteten

ivalen im

Von wegen "Wunderbare Welt der Online-Spiele”: Lahme Verbindungen und
diinne Spielepalette machen TEN & Co fiir deutsche PC-User uninteressant.
Jetzt nahm das deutsch-amerikanische ”Rival Network” (u.a. vom ehemaligen
Commodore-Prisidenten Dr. H. E. James Finke mit-
begriindet) den Betrieb auf. Das Non-Plus-Ultra fiir

[Rioatfoon —hod Mloct
e e U T

. |
n.rﬂ-m .

Dafiir miissen Sie das
Telefonat nach Miinchen
voll bezahlen. Angenom-
men Sie kommen um 18
Uhr nach Hause und ge-
hen eine Stunde Online:
Im City-Tarif der Telekom kostet Sie die Verbindung zu
[hrem lokalen Online-Provider 2,88 Mark. Zusammen mit
der Gebiihr des Internet-Providers, bei AOL 10 Pfennige
pro Minute, kommen Sie auf 8,88 Mark die Stunde. Im
Vergleich dazu kostet das einstiindige Telefonat nach
Miinchen im Regio-5o-Tarif 9,60 Mark. Wer auierhalb

Unkompll:lert Um ein Spiel zu
starten, bestimmen Sie den
Pfad fiir die jeweilige Startdatei,
den Rest erledigt das System.

Bei ..Mechwarrmr 2: Mercenaries“ schwingen Sie sich in das
Cockpit eine go-Tonnen Stahlgiganten, um lhre Gegner mit
Lasersalven und Langstreckenraketen einzudecken.

Interviews

einem 28.8er Modem verbliiffend fliissig.
#

Rival Network

Thilo Herrmann, Winni Stappert
und Jiirgen Daiminger sind die
Programmierer hinter dem Rival
Network. PC-Xtreme konnte Sie
fiir einen Augenblick vom
Modem loseisen und ihnen
einige Antworten entlocken.

264l Was ist das grofite Problem, einen
funktionierenden Spiele-Server zu etablieren:
Die Technik oder sogar rechtliche Fragen?
Warum hat das bis jetzt noch keiner gemacht?
Ml Da gibt’s einige Herausforderungen, aber
an erster Stelle steht sicher die Technik. Spiele
wie "Command & Conquer”, "Warcraft” oder
gewisse Action-Shooter wurden urspriinglich fiir
lokale Netzwerke konzipiert. Ein PC-Netzwerk

hat aber mindestens die 300-fache Geschwindig-
keit eines 28.8er-Modems und keinerlei Schwank-
ungen der Leitungsqualitdt. Um trotz dieses
eklatanten Unterschiedes auch iiber analoge
Modems und herkémmliche Telefonleitungen
fliissiges Spielen zu ermoglichen, haben wir weit
tiber ein Jahr Entwicklungszeit gebraucht!

BERE Wie sieht Euer Zeitplan aus? Ab wann wollt
Ihr Gebiihren verlangen und wann werdet lhr in
den Grofistédten flichendeckend vertreten sein?
FAGENE Die Software ist in der DOS-Version
fertiggestellt, also werden wir schon bald an-
fangen, Gebiihren zu berechnen. Uber kostenlose
Freistunden wird es aber auch dann noch maglich
sein, unser System auszuprobieren.
Der Aufbau des Einwahlknoten-Netzes hat die
oberste Prioritit in diesem Jahr. Bis zum Herbst
wollen wir flichendeckend in den gréfieren Orten
verfiigbhar sein. Wir filhren vielversprechende
Gespréche auf lokaler und iiberregionaler Ebene.




work bisher nur DOS-kompatibel ist, lduft
”Alarmstufe Rot” leider nur in VGA.

dieser Tarifzone liegt, zahlt wegen der kiirzeren Einhei-
tenfrequenz leicht das Doppelte und liberlegt es sich
zweimal, ob und wann er sich bei Rival Network ein-
klinkt. Erst ab 2 Uhr nachts werden die Tarife bezahlbar.
Da sich das System noch in der Testphase befindet, ist
die Nutzung von Rival Network zur Zeit kostenlos. Spéa-
ter werden zwei verschiedene Preissysteme angeboten:
Eine monatliche Gebiihr in Hohe von 20 bis 30 Mark mit
unbegrenztem Zugang oder eine niedrigere Monatsge-

Rival Network verschickt die Datenpakete komprimiert.
So sind auch grofie "Warcraft 2”-Armeen kein Problem.

biihr mit zeitgenauer Abrechnung.
Daflir erhalten Sie mit Rival Network ein leicht
zu bedienendes System. Mit einem Terminal-
programm (z.B. Hyperterminal) laden Sie sich
unter der Nummer 089/85802222 die Einwahl-
Software herunter. Das Programm installiert
sich selbstandig auf lhrem Rechner und stellt
die Verbindung zum Rival Network automa-
tisch her. Sind Sie eingeloggt, unterhal-
ten Sie sich in einer Chat-Area mit ande-
ren Usern oder vereinbaren Spiele. Ab
21 Uhr ist Rival Network bereits gut
besucht, Sie werden problemlos in

einem Spiel unter-
kommen. Vorsicht,
es sind bereits eini-
ge exzellente Spieler
unterwegs!

Um z.B. "Alarm-
stufe Rot” zu star-
ten, erdffnen Sie per
Tastendruck eine
Spiel-Area oder tre-
ten einer existieren-

FZ-Chat F. = F4-Files

Enter Chat Area
Enter Game firca
Enter Download fAirea
Wer ist online
Nachricht versenden
Briefe
Extras. Infos
Logoff

Dieses Menli

Mit den
Funktions-

den bei. Sie geben  tasten
. wechseln
nur an, in welchem Sie s
Verzeichnis das Pro- schen den
Spiele- und

gramm installiert ist,
alles weitere {iber-
nimmt Rival. Besonders h&ufig werden
die bekannten Ego-Shooter, ,,Warcraft 2%,
»Command & Conquer 2“ und ,,Descent
1+2" gespielt. Sie konnen aber auch jedes
andere DOS-Multi-Player-Spiel vereinbaken.
An der Windows-95-Version wird derzei
noch gearbeitet.

Chat-Bereichen
von Rival Network.

Wie wollt Ihr Leute ansprechen, die aufier-
halb der Ballungsrdume leben? Nicht jeder ist
bereit die teuren Telekom-Tarife zu bezahlen
oder bis 21 Uhr (oder gar 2 Uhr) zu warten.

Die Leute wollen doch spielen, wenn Sie um

17 Uhr nach Hause kommen...

it Wir werden eine Losung finden. Entweder
mit viel mehr Servern, z.B. welche mit weniger
Leitungen in kleineren Stadten, oder mit Einwahl-
maoglichkeiten iber andere Online-Netze, die
schon flachendeckend sind und uns deshalb
schnell eine grofie Verbreitung sichern kénnen.

EEEE Wen seht Ihr als Eure groite Konkurrenz
und was haltet Ihr von den US-Mitbewerbern wie
Kali, Dwango oder Ten?

EBNAAA Der nachste Gegner ist immer der
schwerste. Nein ernsthaft: Wir haben uns alle an-
deren in den USA genau angesehen und brauchen
uns vor keinem zu verstecken. In Deutschland
wollen wir erst mal unseren Zeitvorsprung

nutzen, um gegeniiber den erwahnten Systemen
schneller, komfortabler oder giinstiger sein. Auf
den anderen Markten wie USA und Japan, wo
schon Konkurrenten aktiv sind, setzen wir voll auf
unsere leistungsfahige Technologie. Von Internet-
basierten Diensten halten wir bis auf weiteres
nichts, denn die sind fiir Action- und Echtzeit-
strategiespiele zu langsam. Das Internet ist
wegen seiner hohen Zuwachsraten immer noch
chronisch iiberlaufen.

iZ@¥E Ihr arbeitet eng mit der Firma Eures Mit-
griinders Florian Miiller (SWM) zusammen, die
iiber Blizzard auch bei battle.net engagiert ist.
Gibt das keine Interessenskonflikte?

Als Blizzard von unserem Projekt erfuhr,
waren die sogar absolut begeistert! Konflikte gibt’s
insofern nicht, als battle.net rein auf die Wings-
Spiele von Blizzard (jetzt "Diablo™, spater auch
"Starcraft”) zugeschnitten ist. Rival Network

will dagegen viel mehr Spiele unterstiitzen:

"Command & Conguer”-Freaks sind bei uns eben-
so willkommen wie "Warcraft”-Fans.

5B In einem Spiel kénnen logischerweise so
viele Leute mitspielen, wie das Programm zulafit.
Wie viele Teilnehmer verkraftet aber Euer Server?
EREARE In Miinchen haben wir zur Zeit 6o Tele-
fonleitungen, davon 14 Hybrid-Modems flir analo-
gen und ISDN-Zugang. Unsere Performance-Mes-
sungen haben ergeben, daf} wir am selben Server
theoretisch wohl bis zu 300 Leitungen/Modems
betreiben kdnnen ohne aufzuriisten. Wollen wir
weiter expandieren, brauchen wir mehr Hardware
und miissen die Software erweitern.

Was die Zahl der Spieler in einer Spielrunde
betrifft: Bei "Warcraft 2" kann man mit 14.4er-
Modems mit der Maximalzahl von acht Spielern
antreten. Manche Spiele brauchen bei steigender
Spielerzahl auch mehr Geschwindigkeit, aber mit
28.8er-Modems sind die Ubertragungsraten bei
allen Spielen in Ordnung.
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Le Acey s mosinge

Wihrend Ihr Hippie die Nachbarschaft mit Krach vertreibt,
demoliert der Sigen-Fetischist die Gartenzdune.

SAS

Titel

Constructor
Hersteller
System 3
geplanter Release
Sommer 97
Fertigstellung

60 Prozent

Parodistischer
Gemeinde-Manager
mit praktischer
Iconsteuerung und
isometrischer Grafik.

Das neue “Last Ninja” wird
Sie mit Full-Screen-Spielfeld
iiberraschen (Bild C-64).

OLIVER

Bose Nach

EHRLE
Schon 1991 versprach System 3 den

,Lconstructor“: Der Gesellschafts-
manager war damals noch fiir Amiga und

Atari ST geplant und verschwand schlie3lich in
der Schublade. Jetzt hat System 3 die Fun-Simulation
ausgegraben und arbeitet an einer aufgemébelten PC-Version.

Simulations-verliebte
PC-Spieler erinnert ,,Con-
structor” auf den ersten
Blick an Wirtschaftssi-
mulationen wie ,,A-Train“
oder die ,,Sim“-Serie. In

© System 3's Sozialsimula-
tion haben Sie jedoch
nicht die Gewalt liber ein
Unternehmen oder eine
Stadt, sondern kiimmern
sich um lhre eigene Kom-
mune innerhalb einer
Stadt. Ihnen gegeniiber
stehen bis zu drei computergesteuerte Gemeinschaften,
verfiigen Sie iiber ein Netzwerk, konkurrieren bis zu vier
Spieler um die Macht. Ihr Ziel ist es, die Konkurrenz aus-
zustechen und flichendeckend das gewéhlte Stadtszen-
ario zu dominieren. Basis lhrer Kommune sind mehrere
tausend Dollar sowie eine Handvoll fleiBiger Arbeiter:
Nachdem Sie ein Stiick '
isometrisches Land er-
worben haben, beginnen
Sie mit den Bauarbeiten.
Anfanger zimmern zu-
ndchst ein Sdgewerk zu-
sammen, um anschlief3-
end Holz fiir Hduser und
Gartenzdune herzustel-
len. Spéter stehen Ihnen
auch Zementfabriken,

verwiinschen Sie lhre Gegner
mit gemeinen Fliichen

Slplilelllel-Ulpldialtlels

Neben ,,Constructor* arbeitet das englische Entwickler-
haus System 3 an fiinf Neuauflagen von Computerspiel-
klassikern, Amiga- und Atari ST-Veteranen freuen sich
auf den blauen Schleimklops ,,Silly Putty* (1992), der
kunterbunte Jump’n’Run-Levels unsicher macht. Zghl-
ten Sie schon in Commodore-64-Zeiten zu den fanati-
schen Computerspielern, werden Sie den Neuauflagen
der System-3-Klassiker ,,Myth* (1990), "Vendetta”
(1990) und den ersten beiden Teilen der ,.Last Ninja“-
Serie (1987/88) entgegenfiebern. Spielerisch sollen
alle Titel ihren Vorgingern gleichen, Grafik und Sound

werden jedoch gehirig aufpoliert. Statt als Sprite turnt z.B. der "Last Ninja” jetzt als
Polygon-Kimpfer durch eine per Workstation vorabgerenderte 3D-Kulisse. Auch an

einem neuen Titel arbeitet System 3: In ,,Blood Lust* vermobeln Sie im futuristischen
Priigelturnier grimmige Aliens und wiiste Marsmonster mit krachenden Special-Moves

und flotten Combos.

16 PCXTRELE

Randale im Schrebergarten: Die Skins
nehmen sich ein Gartenhaus vor.

Stahlwerke und
Ziegelbrennerei-
en zur Verfligung.
Die Verteilung der
Arbeitskréfte diri-
gieren Sie per
Klick auf das Han-
dy im Iconmenii.
Haben lhre Arbei-
ter ausreichend
Baustoffe angehé&uft, legen Sie den Grundstein fiir Ihr
erstes Wohnhaus und wahlen eine Familie, die das
schmucke Heim bezieht: Neben einer kleinbirgerlichen
Familie hausen in lhren Gebduden auch Hippiepdrchen,
Skinhead- und Verbrecherbanden, die lhnen ihre Hilfe
im Kampf gegen lhre Kontrahenten zur Verfiigung stel-
len. Wahrend das SpieBerparchen eifrig fiir Nachwuchs
sorgt, legen die Hippies ganze Fabrikgeldnde mit einer
Demonstration lahm und stéren mit heulendem Gitar-
rengetdse. Fiir Sitzblockaden haben die Jungs aus der
Skinbar nichts iibrig: Gegen ein Kopfgeld erkldren die ra-
biaten Kahlkdpfe gegnerische Gebdude zur Partyzone
und demolieren mit einer Bierschlacht die Einrichtung.
Horrorfans errichten ein verwunschenes Haus und
schicken ein dickwanstiges Kettensagenmonster vorbei,
das ganze Hduser zu Sagemehl verarbeitet. Machen die
Computergegner eins Ihrer Bauwerke zu Kleinholz,
klingeln Sie lhre braven Biirger aus dem Bett: Reparatu-
ren feindlicher Attacken iibernehmen [hre Arbeiter, eine
Feuerwehr bekdampft Brande und |hre Polizeistation
kiimmert sich um zwielichtige Verbrechen und l&st
ungewollte Demonstrationen auf.

Mieter zum Aussuchen: Nur ein Parchen
findet in einem Haus Platz.

1) = P __
Die Riickkehr der lebenden Leichen: Mit hinterhdltigem

Untotenzauber verwandeln Sie Einwohner der gegnerischen
Gemeinde in vergammelte Zombies.



Einige Missionen werden Sie vielleicht nicht
vergessen. Andere vielleicht nicht iiberleben.
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HOTLINE 040/39 1113 - INTERNET www.vie.co.uk
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' 'Dler'Gege'na.ngriff rollt: acht Allied-Missionen, acht Sowjet-Missionen, neue Spezialeinheiten
und zahlreiche Multiplayer-Karten. Alle komplett in deutsch und original von Westwood.

PC CD-ROM INTERACTIVE

entertainment

h}

Command & ConquerT™ istein Markenzeichen von Westwood Studios Inc. © 1997 Westwood Studios, Inc. Alle Rechte vorbehalten. 1997 Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltdk Virgin ist sin eingetragenes Warenzaichen van Virgin Enterprises Ltd
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Die Machte des

VON TOBIAS SCHWETIKL
Kalisto ist einer der wenigen franzosischen Ent-
wickler ohne Hauptsitz in Paris. In der Weinstadt
Bordeaux findet die kurzzeitige Mindscape-Toch-
ter das rechte Umfeld, um konzentriert an grafik-
verliebten 3D-Spielen zu arbeiten. Neben dem
Power-VR-beschleunigten ”Ultimate
Race” entstehen ”Dark Earth” und
'ﬁﬂightmare Creatures”.

k ) _‘ ' {- Als Nicolas Gaume im Oktober
0" i ' ‘ 0 1990 die Firma Atreid Concept
entertainment grindete, begniigten sich die

N : . Franzosen zundchst mit der Konvertierung von

Auf der Suche nach

lebensrettender
| PC-Software auf dem Macintosh. "Ein pragmati-  Arznei muf8 Arkhan
” = = ,, y nach verborgenen
scher Start”, so die eigene Aussage, "der eine Schriften forschen P
| solide Grundlage fiir die Zukunft bot”. Nach und sich mit der {1
Axt seiner Haut

zwei Jahren war es dann soweit. Unter dem erwehren.
Label Kalisto verdffentlichten die Mannen aus

Bordeaux die ersten Spiele,
zundchst nur fiir Macintosh-
Rechner. PC-Software folgte
kurze Zeit spater. Die eigene
Unabhéangigkeit konnte fiir
zwei Jahre erhalten werden,

Jahr iiberraschte dann Capcom mit "Resident
Evil” fiir die Playstation mit bis dahin unbe-
kannten Grafikeffekten und erstklassiger
Stimmung und Spielbarkeit.

"Dark Earth” soll grafisch besser und
auBerdem komplexer werden. Die diistere
Zukunftsvision ist der Anfang einer Reihe

Momentan nur im Power-VR-
- Bundle erhaltlich: Kalistos : >
: ".',Q“ .',"l._upmate Race riese Mindscape das fran- ~ Freigekauft: Nicolas o Smence -Fantasy-Spielen vor gleich-

dann iibernahm Branchen-

K. Gaume, der Firmen-
zosische Softwarehaus. Fortan ar-  griinder von Kalisto.

;__ X A beitete Kalisto unter dem Namen Mindscape Bordeaux
3 I el als In-House Entwickler. Die Partnerschaft dauerte zwei _
. lahre und bescherte dem Spielemarkt die Titel "Al Unser -,
- ¥ Arcade Racing” und "Warriors”. Letztes Jahr erwarb
Gaume Kalisto zuriick. In Eigenregie programmiert das
Team momentan ”Dark Earth”

_ bleibendem Hintergrund: In drei Jahrhunderten
? a wird sich die Erde durch einen Beinahe-Zu-
% sammenstoR mit einem Kometen in einen
d‘ dunklen und unwirtlichen Felsklumpen

- verwandeln. Der von Asche liberzogene Himmel
|43t kaum mehr Sonnenlicht auf die abkiihlen-
)/ de Oberflache scheinen. Im Zuge der Klimaver-
dnderungen erheben sich bislang unbekannte

_ Kreaturen aus ihren Lochern tief im Inneren

. . der Erde. Nur in wenigen Siedlungen, den Stalliten,
E|n SCh relin der findet die Menschheit noch Warme und Geborgenheit.
DunkelhEit Ihr Held Arkhan ist Anhdnger der Weisen, einer

Die fiir "Dark Earth” verwende-
te Technik galt bereits als ver-

| und "Nightmare Creatures”.

o~

1 ]
|
e nach Sftution wikilt "Dark Earth” die S g
lpass ride Kameraperspektive. In den altet: Die spielerischen Mog-

v _engén Gasslil: tgigcshtaalltl:ten wird Q’_leist ichkeiten vorgerenderter Rdu-
\ “‘""!H A ifesten Kameraperspek-
¢ e g tiven, durch die der Spieler

> seine 3D-Figur
steuert, wurden mit
Infogrames "Alone
=i the Dark” ausge-
reizt, Im letzten

Tédlicher Zweikampf im Wasser: Tief im Inneren der
Erde gerdt Arkhan an einen ebenbiirtigen Gegner.
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m Bruderschaft des
Lichtes. Bei .

Titel einem Uber-  §

Dark Earth f s

Hersteller a”der bOSEn

Kalisto Kreaturen wur- Geniifilich sieht

Ignatius dabei zu,
§ wie der Gegner ein
A Raub der Flammen
5 wird.

geplanter Release
1. Quartal ‘97
Fertigstellung "Jiingern der

8o Prozent Dunkelheit” mit

Endzeit 3D-Acti- 4o Bisen infiziert und
on-Adventure mit

Gouraud-Shading

den Sie von den

I
verwandeln sich
nun langsam in ei-
ne der verhaf3ten Alptraumkreaturen.
Das zu verhindern ist Ihre Aufgabe —
oder zumindest der offensichtliche
Teil Ihres Abenteuers, denn im Verlauf
Ihres Action-gespickten 3D-Adventu-
res entfaltet sich ein weit schreck-

Ein echter Welten-
retter a3t sich von
etwas Mundgeruch
nicht stéren.
Dennoch ist der

M griine Nebel auf
diesem Bild gefdhr-
licher als blauer

licherer Plan. Shirly hat gerade Dunst.
; < einen G totet #
Bei der Losung lIhres Abenteuers ‘“““u,,jgb’{f;kﬁ;{lﬁ, i
genieRen Sie vollige Freiheit. Toten Stolz auf ihr Werk

Sie einen spielentscheidenden Charakter, dann wird |hr
Auftrag nicht unmoglich, sondern nur schwieriger, Auf
der Suche nach Hilfe erforschen Sie die 250 vorgaqn
derten Ortlichkeiten in einer der Stal-
liten. Die Kamera ist fest montiert: Um
die iiblichen Steuerungsprobleme
dieser Technik zu umgehen, werden
400 Kameraperspektiven alle Winkel
des Spiels ausleuchten. Auf Ihren
Reisen begegnen Sie 80 Gouraud-ges- -

1666 hat die dunkle Bruderschaﬂ von Hécte die Strafien
unsicher gemacht. Seltsamerweise loderte auch zu

jener Zeit eine Feuersbrunst in London...
Ein Mann namens Adam Crowly will nun die Bruder-

schaft zu alter Grofe fithren — mit seinen Kreaturen der  Titel

Nacht terrorisiert er die friedlichen Bewohner. Nightmare Creatures

' Hersteller
hadeten 3D-Gegnern mit individuellem Eigenleben: Mal In der Rolle von Ignatius, einem schwarzgewandeten Kalisto
sitzt der gesuchte Ansprechpartner im Biiro bei der Ar- Ménch oder Shirly, einer kecken Amerikanerin, durch- iegﬁﬁgﬁsl’ease
beit, mal genehmigt er sich in der Kneipe ein Bier. Im streifen Sie 15 Londoner Stadtviertel. Im Armenviertel, F{;rtigstellung
Kampfzucken Sie lhren Sdbel und spater sogar Gewehr der Kanalisation, auf dem Friedhof und sogar in West- 60 Prozent

{ und Maschinenpistole oder eine andere minster warten die Unholde darauf, von lhnen verprii-  piistere 3D-Wan-

der 8o verschiedenen Waffen. gelt zu werden. Shirly hat eine Vorliebe fiir Sdbel und  derung durch Lon-
don. Sie kimpfen mit
Nah- und Fernwaffen.

Ignatius schwort auf seinen fernéstlichen Kampfstab.
Fiir beide hilfreich sind die Extrawaffen: Ein altertiim-
licher Vorderlader und eine erschreckend moderne

‘7-; Durch die Gassen

L von L0nd0n Schnellfeuerwaffe spucken Tod und Verderben.
"’ Im Gegensatz zu "Dark Earth” ist Im Gegensatz zu "Dark Earth” wird ”Nightmare
"Nightmare Creatures” ein rein- Creatures” aus der Verfolgerperspektive gezeigt. Die
rassiges Actlonspektakel Kamera folgt Ihnen in einigen Metern Entfernung. :

. W Im London des
> Jahres 1834 geht
> die Angst um. I
Ein Groﬁbrand hat weite Teile der Stadt
verwiistet und in den dunklen Gassen
und Ecken der Inselmetropole mun-
kelt man von der Wiedererstehung
eines Geheimbundes. Bereits im Jahr

Alle Animationen wurden per Mo-
tion Capturing auf die CD ge-
bannt und sehen dement-
sprechend realistisch aus.

1 Die abgebildeten Screens-

8 hots stammen von der Play-
§ station-Version, die Konvertie-
rung auf den PC folgt danach.

-
2
=

Ll

-

Im Schein einer Laterne wird Shlrly
von einem Wolfshund angefallen.
(Bild: Playstation)
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In Criterions 3D-Action-
Simulation "Sub Culture”
geraten Sie als Umwelt-
kampfer in den untersee-
ischen Zwist zwischen
"Trads” und "Techs”.

SPIELE
Civilization-
Nachfolger nur
in Japan?
PC-Strategen sind entriistet:
*Civizard” wird in diesen Bislang nurin Japan (und ex-
Tagen ausgeliefert. klusiv fiir die Sony-Konsole
Playstation) wird "Civizard”, eine Fantasy-Variante des
Sid-Meier-Klassikers "Civilization™ ausgeliefert. Das Vi-
deospiel basiert auf der bewahrten Spielmechanik des
strategischen Geschichts-
epos (Platz 1 auf der PCX-
Liste der besten Spiele al-
ler Zeiten), unterhdlt den
Spieler jedoch mit Magie,
Monstern und machtigen
Artefakten. Asmik, der ja-
panische Hersteller von
. "Civizard”, hat bislang
noch keine PC-Version
angekiindigt — wir halten
Euch auf den laufenden.

Exklusiv fiir japanische
Playstation-Fans: Asmiks

SPLELE

Griine Kampfer

Statt ein weiteres Mal ins All
aufzubrechen, erschaffen die
amerikanischen Criterion Stu-
dios im Auftrag von Virgin einen eigenen Mikrokosmos auf
dem Boden des Ozeans. Die Menschen von "Sub Cultu-
re” leiden unter der Umweltverschmutzung ihrer Briider
auf der Erdoberfldche. Als U-Boot-Kapitdn brechen Sie
auf, das kologische Gleichgewicht an gefahrdeten
Stellen wiederherzustellen und eine massive Ver-
schmutzung des Lebensraums abzuwenden. Dabei
geraten Sie in das Schuf3feuer rivalisierender Clans:
Unter Wasser bekriegen sich die lebensfrohen Trads
mit den biederen Techs.

Fiir gemeisterte Aufgaben erhalten Sie Waffen, einen
dickeren Schutzpanzer und
niitzliches Unterwasser-
equipment. Bei der Gestal-
tung der tritben Umwelt
legte Criterion ein beson-
| deres Augenmerk auf rea-

listische Licht- und Schat-
kte, wie Sie am Bild
lerkennen konnen.

Name: Sub Culture
Hersteller: Criterion

Erscheinungstermin: nicht bekannt

SPLELE

Riuckkehr in die Forotten

Realms
Der AD&D-Li-
zenzhalter Inter-
play hat in den USA alle klassischen "Forgotten
Realms”-PC-Spiele auf einer 4-CD-Compilation wieder-
verdffentlichten. Zwolf Titel wurden seit 1988 von der
heutigen Mindscape-Tochter SSI entwickelt, u.a. gelten
”Pool of Radiance” von 1988 und die "Eye of the Behol
der”"-Trilogie als Klassiker des PC- Rollensplels S

SPITELE

Westwood startet
zum Gegenangriff

Krisenherd Europa: Etwa dre
Manate nach Ausbruch der ,"'
pfe zwischen Sowjets und Alli#
ierten lodern die bekannten |
Feindbilder neu auf. Geschiig
wird der Konflikt durch die
beriichtigten Kriegstreiber =
von Westwood. Mit der "Alarm
stufe Rot”-Missions-CD gie=8
fen die Amerikaner neues OF
ins Feuer. In 16 durch eine Stof
verkniipfte Einzelmissionen und
100 Multiplayer-Levels finden
nerile aus aller Welt neue Betdtl
gungsfelder. Um die Kriegsfiihrui
abwechslungsreich zu gestalten,
che Anderungen befohlen: Die b
transporter sollen mit Waffen ausg
ber Teslaspulen.
och streng vertrau-
erte aber durch,

die ndchste Panzergeneration verfi

Weitere Waffenmodifikationen sind
lich. Aus gut informierten Kreisen Si@l
daR die Attacke-Werte etlicher Einh@lten verdndert wer-
den. Wir bitten darum, Ruhe zu bewahiren und im Falle

eines Angriffs Ihre Wohnungen nichtfehr zu verlassen.

MEDIEN

Moderne Marschm J
C&C-Junkies aufgepafit: Damit Sie auch i

beim Einschlafen nicht auf den gigantis"'- Soundtrack

ist gefiillt mit 15 Audio-Tracks aus ’Alarmstu fe Rot”, ei-
ner Mischung aus harten E-Gitarrenrhythmen und steril
wummernden Techno-Beats. Die zweite Scheibe enthalt
eine "Special Compﬂat:on" mit 13 Titeln beriichtigter In-
terpreten (Prodigy, Laibach, Pro-
ject Pitchfork) sowie omindse
Acts und schlédgt eine extrem
harte Gangart ein. Wenn Sie
sonst lieber Kuschelrock héren,
lassen Sie besser die Finger
von der Doppel-CD.




EVENT

Verspieltes Museum

Mit einem Presseempfang am 31. Januar offnete das erste deutsche Computer- und Videospielmuseum
in der Berliner Innenstadt (Rungestr. 20) seine Tore. Auf einer Ausstellungsfliche von momentan 70 gm
prasentieren die Veranstalter um Andreas Lange Originalkonsolen und -software von 1977 bis heute, so-
wie Informationstafeln mit Hintergrundinfos zu einzelnen Genres und Sonderthemen. Die Ausstellung ist
Sonntags gedffnet und kostet sieben Mark bzw. erméBigt 3,50 Mark Eintritt. Zusatzlich plant der Veran-
stalter, der Férderverein fiir Jugend- und Sozialarbeit e.V., wichentliche Informationsveranstaltungen,

die voraussichtlich jeden Donnerstag stattfinden. Die "Under Construction”-Homepage findet Ihr derzeit Kulturgut: In Berlin eréffnete
Andreas Lange das erste deut-

noch unter der sperrigen Adresse www.is.in-berlin.de/Spinne/jugmailb/museum/index.htm

SPIELE

Kein Ende
fir Zork

In der letzten PCX haben
wir Euch die Entstehung
des "Zork”-Universum be-
schrieben, jetzt wird uns
die Fortfiihrung des
Adventure-Zyklus verspro-
chen: Mit "Zork Grand In-
quisitor” kiindigt Activisi-
on das achte "Zork” an.

Als Rebell gegen einen
despotischen Grofdinquisi-
tor reisen Sie auf der Su-
che nach drei Artefakten
durch verschiedene Zork-
Epochen.

Mit dem achten ”Zork”-
Abenteuer soll die Z-Visi-
on-3D-Technologie des
Vorgadngers ausgereizt und
gleichzeitig das Interface
verbessert werden. Eine
Prise Humor und Bruch-
stiicke aus der "Zork”-
Geschichte veredeln das
Adventure-GroBprojekt.

Name: Zork Grand Inquisitor
Hersteller: Activision
Erscheinungstermin: Ende 1997

INTERNET
Spiele-En-
ga gement auf
ompuserve
Nach Abkommen mit
AOL und Prodigy hat der
Engage-Spieledienst nun
auch mit Compuserve ab-
geschlossen. Ab dem ge-
planten Engage-Start im

Marz werden somit die vernetzt und mit T1-
wichtigsten Online-Dien-
ste Engage-Spiele anbie-
ten. Am Beta-Test von AOL
nahmen nach eigenen An-
gaben bereits 12.000 Men-
schen aus 66 Landern teil.
Neben den modifizier-
ten Varianten erfolgreicher

Interplay- und Blizzard-

dort ununterbrochen lau-
fen, sind mit
ihren CD-ROM-
Originalen iden-
tisch. Dennoch
besitzen Slams-
Site-Gefechte

Spiele gehen mit "Role- Vorteile
master: Magestorm” und gegenliber
"Splatterball” auch zwei der Zuhau-
exklusive Titel ins Netz. se-Session:
Eine T1-Lei-

INTERNET

Die vernetzte
Spielhalle

Mit einer Mischung aus
Spielhalle und Internet-
Cafe lockt SlamSite die
Spieler aus dem Wohn-
zimmer. In den "Super
Network Game Centers”
(fiinf davon wurden in
Kalifornien eroffnet) sind
Dutzende von PCs zu "Lo-
cal Area Networks™ (LANs)

tung werden Sie sich
so schnell nicht leisten
konnen und auch LANs
sind in privaten Haushal-
ten noch fehl am Platz. Zu
High-End-Controllern und
"Battle Seats” gesellen
sich Head Mounted Dis-
plays und Voice-Control-
ler, neben P166-Rechner
werden bald auch MMX-
bestiickte P200o-Boliden
eingesetzt. So gesehen

ENTWIEKLER

"Warcraft”-Designer
verstarkt Activision

Unter dem Namen "Dark Reign: The Future of War”
arbeiten Activision und das Entwicklungshaus Australis
seit Monaten an einem schlagkraftigen "C&C”-Konkur-
renten (siehe PCX 3/97), jetzt steht ihnen dabei ein
Echtzeit-Veteran zur Seite: Mit Blizzards Ron Millar hat
Activision einen der erfolgreichsten US-Designer als Be-
rater gewonnen. In den letzten Jahren war Millar u.a. an
der Entwicklung von "Warcraft” und "Diablo” beteiligt,
ab jetzt soll er sich ausschlief3lich um das Design fiir
Activisions Echtzeit-Projekt kiimmern.

Zusammen mit James Anhalt ist Ron Millar der Kopf
von Redline Games, die sich mit der Nintendo-Version
von "Pitfall: The Mayan Adventure” ihre ersten Dollars
(und das Vertrauen von Activision) verdienten.

Schnittstelle zum Internet
verbunden. Die Spiele, die

bieten die SlamSite-Cen-
ter bereits einen Vorge-
schmack auf lhre zukinf-
tigen Heim-Erlebnisse...

" Mit "Dark” attackiert

. Looking Glass die beriich-
tigten 3D-Shooter von Id

und 3D-Realms.
ENTWICKLER
Eidos wirbt
3D-Pioniere
Nachdem Eidos alle
Rechte an den kommen-
den Spielen der Id-
Deserteure lon
Storm erwarb,
wurde mit Loo-
king Glass ein
weiterer Top-
Entwickler an
Land gezogen.
Looking Glass,
die Anfang der
goer-Jahre mit
"Ultima Under-
world” debiitier-
ten, sorgten vor allem
durch den realistischen
Flugsimulator "Flight Un-
limited” fiir Aufsehen. Der
Deal mit Eidos umfafit die
drei ndchsten Looking-
Glass-Titel, "British Open
Golf”, "Flight Unlimited
2" und "Dark”, die in den
USA exklusiv von Eidos
veroffentlicht werden.

sche Videospielmuseum.

Diisterer Na

me,

dunkle Thematik:
Wird Looking
Glass” "Dark”

ein "Ultima

Underwold” fiir

Satanisten?

PCXTREME
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NEWS

Kreuzen ab jetzt unter der
GT-Flagge: "5D Games”,
ein neues Softwarehaus
um fiinf desertierte
Papyrus-Entwickler.

LS T T T R ™
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BNTRYTAINMENT

Das Cavedog-Team
entstand aus GTs
Edutainment-Tochter
Homungous
Entertainment.

22 PLUTREME

PUBLISHER

GT ristet auf

Kann diesen Hersteller noch jemand
stoppen? Kiirzlich iibernahm GT In-
teractive die europdische Spieleniederlassung von Time
Warner und stieg mit dem Kauf der englischen Firma One
Stop Direct gleichzeitig in den lukrativen Markt fiir Billig-
Software ein. Jetzt hat die US-Firma mit dem jungen Ent-
wicklungshaus 5D Games bereits den ndchsten Vertrag
unterm Dach: Der 3D-Science-fiction-Simulator "Mille-
nium Four: The Right” wird weltweit exklusiv von GT ver-
marktet und vertrieben, ebenso wie der noch unbenann-
te Nachfolger und drei weitere PC-Spiele von 5D Games.
Wie PC-Xtreme in Ausgabe 11/96 meldete, versammel-
ten sich unter dem 5D-Games-Logo ehemalige Kreative
des 3D-Entwicklers Papy-
rus, die aus ihrem Kénnen
mehr machen wollten als
Rennspiel-Neuauflagen.
~ Neben der hauseigenen
3D-Technologie integrier-
. te 5D Games auch ein neu-
artiges Multi-Player-Fea-
- ture in "Millenium Four”,
das 32-Spieler-Schlachten
ohne Server ermaglicht.
Auch interne GT-Abteilun-
gen werden aggressiv
aufgemdbelt; Aus der Firmentochter Homungous Enter-
tainment (spezialisiert auf Edutainment-Software fiir
Kids) filterte GT den neuen Entwickler Cavedog heraus.
Unter der Fiihrung des Ex-LucasArts-Designers Ron Gil-
bert ("Maniac Mansion”, "Monkey Island™) arbeitet Cave-
dog an "Total Annihilation”, einem Echtzeit-Strategie-
spiel von Chris Taylor, zwei weitere CD-ROM-Projekte sind
in arbeit. Allen Cavedog-Produkten gemein ist die Multi-
player-Netzwerkfunktion, die von der geplanten Web-Si-
te (www.cavedog.com) unterstiitzt wird.

PUBLISHER
Philips Media: Das
endgiiltige Aus

Nachdem die CD-ROM-Abteilung von Philips im letz-
ten Jahr das deutsche Software-Haus Bomico iiber-
nahm, seine hiesige Zentrale nach Kelsterbach verlegte
und alle PC-Titel in den Bomico-Vertrieb tibergab, zieht
sich die Spieletochter des niederlandischen Unterhal-
tungskonzerns nun ganz aus der Branche zuriick.

Alle Herstellungs- und Vetriebsaktivitaten werden an
Infogrames abgegeben, die dadurch (und durch die
kiirzliche Vereinigung mit Ocean) zu einer der mdchtig-
sten Spielefirmen wird. Schon seit '93 halt Philips einen
Minderheitenanteil an Infogrames, der jetzt aufgestockt

werden soll. Wahrend der Label-Name Philips Media ver-

schwindet, kommen Infogrames-Titel weiterhin iiber die
Philips-eigenen Vertriebswege in den Handel.

P B LISHER

Geburt eines
Spielzeugriesen?

Wie die Agentur Reuter am 23. Januar meldete, gaben
der Automaten- und Videospielhersteller Sega sowie der
japanische Spielzeugriese Bandai ihre Fusion zum
1. Oktober dieses Jahres bekannt.

Sieht man davon ab, daR Bandai mit dem Pippin eine
CD-ROM-Konsole der Saturn-Leistungsklasse vermark-
tet, waren Sega und Bandai bislang nur als Lizenzpart-
ner miteinander in Kontakt gekommen. Durch seine Ani-
me- und Manga-Lizenzen "Dragonball Z” und "Gundam”
ist Bandai vor allem in Fernost, aber auch in den USA ei-
ner der erfolgreichsten Spielzeughersteller. Auch die
"Power Ranger” gehtren zur Bandai-Familie.

Im Rahmen der Fusion wird eine Bandai-Aktie gegen
0,76 Sega-Anteile getauscht, der neue Konzern heifdt
Sega-Bandai. Neben den Videospiel-Technologien von
Sega und den Lizenzen von Bandai soll auch das Infor-
mations-Know-How des Sega-Gesellschafters CSK in die
Aktivitdten des Spielzeuggiganten einflieBen. Laut einer
weiteren Reuter-Meldung reagierten die Anleger jedoch
kiihl auf die angesetzte Vereinigung der beiden Spielzeug-
giganten: So sank nicht nur wie erwartet der Wert der
Aktien des dominanten Partners Sega, sondern auch der
Kurs von Bandai. "Sega ist bereits vor der Fusion gegen-
iiber seinen Mitbewerbern zuriickgefallen und die Ge-
schaftsaussichten sind nicht rosig”, kommentiert der
Borsen-Analytiker Yutaka Sugiyama den Kurssturz. Weni-
ge Tage nach Bekanntgabe der Fusion begann bereits die
interne Umstrukturierung: 65 Angestellte wurden entlas-
sen, die meisten davon aus der Marketing-Abteilung.

Vermutlich wird sich Sega-Bandai auf Entwicklung
und Vertrieb von Software konzentrieren, da sich sowohl
Sega als auch Bandai mit ihrer Hardware (Spiel- und
Multimedia-Konsolen) nicht gegen die Konkurrenz durch-
setzen konnten. Zeitgleich mit dem Merger entlief auch
die US-Tochter Segasoft 19 Mitarbei-
ter und damit rund 10% ihrer Ange-
stellten. Als Begriindung wurde eine
Verlegung des Schwerpunktes von
der Spieleentwicklung fiir die Sa-
turn-32-Bit-Konsole auf Wings-Pro-
jekte und Online-Themen genannt. Letztgenannte sollen
sich in Form des Online-Dienstes "Heat” manifestieren,
fiir den Segasoft bereits im letzten Jahr die MPlayer-
Technologie lizensierte.

Derweilen gab die japanische
Firmenmutter ihren Einstieg in
den DVD-Markt bekannt: Eine
Umsetzung von "Virtua Fighter
‘ 3” (gilt als das aufwendigste
£ und beste Beat'em-Up der Gegen-
. / wart) soll Anfang 1998 exklusiv fur
A das neue Speichermedium erscheinen.

Kein Vorspannbild, sondern das Echtzeit-
Antlitz einer "VF3”-Spielfigur — die PC-Version
kommt Anfang 1998.



HARDWARE

Der PC der
Zukunft?

Mitte Februar brachte
der japanische Halbleiter-
Riese NEC den bisher lei-
stungsstdrksten und zu-
kunftssichersten intel-PC
in die japanischen Ge-
schafte. Der Rechner mit
dem Marketing-feind-
lichen Namen "PC-
9821C200/V model S” ba-
siert auf einer 200-MHz-
Pentium-CPU mit MMX
und enthélt neben einem
eingebauten TV- und Sa-
telliten-Empfanger auch
einen DVD-Spieler. Zu-
sammen mit einem 28-
Inch-Monitor kostet der
Luxus-Rechner knapp
700.000 Yen, also umge-
rechnet 10.000 Mark.
Uber eine Vorstellung der
Hardware in Deutschland
ist derzeit noch nichts be-
kannt.

HARDWARE

Samsung lGbernimmt 3D0-Technologien

Uber unseren

Review von “Test Drive: Of-
froad” in PCX 3/97 waren der
US-Hersteller Accolade und
sein deutscher Vertrieb Eidos
schockiert. Nach Aussagen
der Firmen handelte es sich
bei der von uns recht streng
getesteten "Offroad”-Fassung
nicht um eine endgiiltige Re-
view-Version. Laut Hersteller
werden wichtige Features bis
zur Auslieferung des Produkts

: AN in wenigen

noch einge-
| baut bzw.

. verbessert.
Wir entschuldigen uns fiir das
Versehen und versprechen ei-
nen Nachtest, sobald uns die
verbesserte Final-Version er-
reicht.

Statt "Spycraft” wie
auf der Firmen-Homepage
versprochen, mit aufgemébel-
tem Video auf DVD wiederzu-
verdffentlichen, wird Activisi-
on gegen Ende des Jahres ei-
ne Spiele-Compilation auf dem
neuen Medium ausliefern,

Zum Preview von
"Resident Evil” in PCX 2/97
bliebt noch eine Meldung aus
dem Film-Business nachzu-
tragen: "German Classics”-
Macher Bernd Eichinger und
die Miinchner Produktions-

Mit dem Verkauf der gesamten Hardware-Entwick-
lungsabteilung an den koreanischen Elektronik-Riesen
Samsung hat die 3D0 den finalen Schritt zum reinen

Software-Haus vollzogen.

Unter der Fiihrung des ehemaligen Electronic-Arts-Bof
Trip Hawkins verstand sich 300 urspriinglich als reiner
Hardware-Entwickler. So erfand das Amiga-bewihrte In-
genieur-Team 1993 den gliicklosen ”3D0 Interactive Mul-

tiplayer”, eine CD-ROM-
basierte Multimedia-Kon-
sole, die von Panasonic,
Goldstar und Samsung ge-
fertigt wurde. Im letzten
Jahr verkaufte 3DO die
Technologie fiir den 64-
Bit-Nachfolger ("M2") an
den Matsushita-Konzern,
Die neugegriindete
Hardware-Firma erhilt ei-
ne 3o-Millionen-Dollar-
Spritze von Samsung, Zu-
griff auf deren Multime-
dia-Signal-Processor-Tech-
nologie (MSP) und die
Halbleiter-Fertigungsstat-

HARDWARE
NC von IBM

Mit "Netz-Computern”
(NCs) versprechen Hard-

firma Constantin Film bringen
das 3D-Action-Adventure in
die Kinos. Angeblich hat sich
Eichinger Ende letzten Jahres
mit dem Capcom-Bo# Tsuji-
moto in Osaka getroffen, um
die Lizenz-Details zu be-
sprechen. Am Drehbuch
schreibt Alan McElroy, der
vorher das Script zum letzten
"Die Hard”-Film ablieferte.
Das vielversprechen-
de Rollenspiel "Fallout”, der
erste Computertitel auf Basis
des amerikanischen GURPS-

terhaltskosten, da die )a-
va-kompatiblen Desktop-
Gerdte auf Inter- und In-
tranet-Anwendungen op-
timiert sind. Nach Sun

Regelsystems, wird voraus- bietet nun auch IBM eine
sichtlich ohne GURPS-Lizenz "N r P .
stify g aladrelitodpesl ; etwork Sta‘tion an. Ba
zen” nannte Acclaim als Grund ~ Sierend auf einer Power-
fiir die Beendigung der Zusam-  pC.CPU (dieser Apple/
menarbeit mit dem GURPS-

Erfinder Steve Jackson (siehe IBM-Chip verkauft sich

ware-Hersteller verringer-
te Anschaffungs- und Un-

PCX 3/97). "Fallout” soll trotz-
dem im Juni erscheinen.

Auf der (bislang ver-
|d@Blichen) "PowerVR”-Site
des Chip-Herstellers Video-
logic taucht zum ersten Mal
"Shadows of the Empire”

(siehe Bild,
‘h urspriing-
lich fiir die

in anderen Berei-
chen nur schlep-
pend) enthilt die
Logik-Einheit 8
MByte RAM, 1 MB
VRAM, Ethernet-
und Token-Ring-

neue "Nin-
tendo 64”-
Spielkonsole entwickelt) als
Direct3D-Spiel auf. LucasArts
selbst gab zu dieser Umset-
zung noch keine Stellung ab.

Interface, aber kei-
ne Festplatte: Alle
Programme sind
auf Server aus-
gelagert .

ten von Samsung. Die rund 8o ehemaligen 3D0-Mitar-
beiter bringen wiederum ihre 3D-, Digital-Video und Au-
dio-Technologien in das Joint-Venture ein.

Der Name 3DO bleibt Trip Hawkins' Spielefirma, die
mit "Heroes of Might & Magic 2” und dem Online-RPG
"Meridian 59" (wird im April um neue Monster und Mis-
sionen erweitert) bereits zwei erfolgreiche Fantasy-Titel
verdffentlichte.

HARDWARE

Westwood setzt auf DVD

Um den "noch jungen DVD-Markt auf-
zuwerten”, hat sich der amerikanische
Top-Entwickler Westwood nach eigenen
Angaben zu einer audiovisuell aufge-
peppten Wiederverdffentlichung von
"Command & Conguer” entschlossen.

"Wir wissen, daft DVD
eine Next-Generation-

MPEG-2-Technik und der grofieren Spei-
cherkapazitdt der DVD ist es uns mog-
lich, Bild und Ton unserer Spiele signifi-

kant zu verbessern.”
Scheinbar sollen nur die FMV-Schnip-
sel sowie der Sound aufgepeppt sein,
wenn das DVD-"C&C”

99 Wir wissen, dag  Anfang 1997 in den

Technologie ist und wir DVD eine Next-Generation- Handel kommt. Weite-

dabei helfen miissen,
sie aufzuziehen”, er-
klart Westwood-Bof
Brett Sperry. "Mit

wir dabei helfen miissen

re Plane oder gar DVD-
exklusive Entwicklun-
gen von Westwood

Technologie ist und

sie aufzuziehen. 9

Westwood-Bof Brett Sperry wurden nicht bekannt.

NEWS

Umstritten: In abge-
speckten, Netz-opti-
mierten PCs wie der
neuen "Network-
Station” von IBM
sehen zahlreiche
Hardware-Bauer
einen gewaltigen
Zukunftsmarkt. Die
hier abgebildete
PowerPC-Logik-
Einheit von IBM -
kostet mit 8 MByte
RAM rund 1000
Mark.




PREVIEW

http://www.swords-
n-stuff.com/

Auf dieser kommerzi-
ellen Seite diirfen Sie
mittelalterliches
Schlachten-Equipment
bestellen. Die Auswahl
reicht vom Dolch bis
zum Plattenpanzer,

Schreck laB nach: Mit seiner scheppernden Riistung hat der
Held eine Riesenfledermaus aufgescheucht.

A

Titel

Dark Vengeance
Hersteller
Reality Bytes
geplanter Release
April 97
Fertigstellung

80 Prozent

Furioses 3D-Splatter-
Adventure aus der
Perspektive einer
dritten Person.
Neben MMX werden
alle gangigen
3D-Beschleuniger
unterstiitzt.

24 pCATRENE

ANDREAS

L die

- Mein ist

ULRICH

Rache

;__ Spiele aus der Ich-Perspektive gibt's wie Sand am Meer.
_Jetzt, nach dem Erfolg von "Tomb Raider” stiirzen sich die

= Entwickler auf ,, Third Person“-Titel: ,,Dark Vengeance“

Aus allen Spielegenres hat sich der amerikanische
Entwickler Reality Bytes brauchbare Elemente heraus-
gepickt und vermischt diese zu einem Mix aus Aben-
teuer, Action und Rollenspiel. Herausgekommen ist
"Dark Vengeance”, ein Fantasy-Spiel mit Hitpotential.
Zehn Charaktere stehen Ihnen im Kampf gegen die
Feinde Ihres Fantasy-Konigreichs zur Verfligung. Sie ent-
scheiden, ob Sie als riider Barbar, hinterhdltiger Assas-
sine oder magiegewandte Zauberin in die Tiefen der Kel-
lergewd|be hinabsteigen. Je nach Heldentyp hat Ihr
Alter-Ego die passenden Fahigkeiten, die im Laufe des
Spiels verbessert werden. Zwanzig Missionen muf Ihr
Protagonist tiberleben,
um am Ende das geren-
derte Gewdlbe als Sieger
zu verlassen. Doch lhre
Auftrage fiihren Sie nicht
nur in die Tiefe schlecht
geliifteter Kellergewdlbe,
sondern lotsen Sie auch
tiber eine komplexe
Oberwelt. Sowohlin
freier Wildbahn als auch
in schimmligen Grotten
lauern Ihnen erbitterte
Feinde auf. Damit Sie nicht die Ubersicht verlieren,
wechselt die Kamera wéahrend eines Kampfes in eine
seitliche Perspektive. An diesem Punkt endet der Adven-
ture-Teil, was folgt ist eine actiongeladene Auseinander-
setzung zwischen lhnen und Ihrem Gegner. Schwert-
schwingende Ritter hacken gnadenlos auf schlecht ge-
riistete Magier ein, wahrend diese versuchen, ihren
Gegeniiber mit einem gezieltem Feuerball zu rosten. Da-
bei kommt es zu blutigen Splatterszenen: Axte trennen

' kdmpft in dieser Kategorie. Entwickler Reality Bytes
verspricht neue spielerische Features...

Um in "Dark Vengeance” zu iiberleben, miissen Sie mit
lhrem Helden gegen allerlei iible Gesellen antreten.

GliedmaRen vom zugehdrigen Kérper, méachtige Kampf-
Zauber dtzen dem Gegner die Haut vom Leib.

Alle im Spiel vorkommenden Objekte bestehen aus
3D-Elementen. Die Spielerfiguren sind aus je 500 bis
600 Polygonen zusammengebastelt, die Monster vari-
ieren je nach Typ zwischen 300 bis 700 Polygonen.
Lediglich bei den grafischen Darstellungen einiger
Zauberspriiche lieRen sich die Entwickler dazu hin-
reifen, auf altbewéhrte Bitmap-Techniken zuriickzu-
greifen, da die Ergebnisse besser aussehen.

Fiir die Endabstimmung hat sich Reality Bytes viel vor-
genommen: ,,Dark Vengeance* soll nicht nur Direct-3D
sondern auch alle bekannten 3D-Beschleuniger mit de-
ren eigenen AP| unterstiitzen. Voodoo-Besitzer ergétzen
sich an schummrigen Transparenzeffekten, PowerVR-
User freuen sich auf akkuraten Schattenfall und
gleiBende Lichteffekte. Fiir MMX-PCs wurden entsprech-
ende Routinen programmiert, um auch das letzte Quent-
chen Rechenpower aus dem neuen Prozessor herauszu-
holen. Besitzern dieser High-End-Hardware dirfen in
24-Bit Farbtiefe durch Gange und Hallen wandeln.

Im Netzwerk treten Sie entweder mit
einem Kumpel oder gegen ihn an

Nichts fiir schwache Nerven: "Reality Bytes" spart nicht mit Pixelblut und Splatter-
Effekten. Ob die deutsche Fassung entschirft wird steht noch nicht fest.



V ON A NDREAS
Origins ,,Wing Commander“ bekommt Konkurrenz
aus den eigenen Reihen: ,,Darklight Conflict* ist
ein Weltraum-Shooter von Electronic Arts, der das

Vorzeigespiel vom Himmel holen kénnte.

Die Hintergrund-Story von ,,Darklight Conflict“ klingt
wie ein Kapitel der ,,Akte X“: 1947 miissen zwei Raum-
schiffe einer auBerirdischen Spezies auf der Erde not-
landen. Die beiden Aliens haben Pech: Eines fillt in den
USA vom Himmel, das zweite schldgt in der russischen
Tundra auf. Sofort stellen die Militdrs die Absturzstellen
unter Quarantane. In den USA werden etwaige Zeugen
diffamiert, in der UDSSR verschwinden die Leute ein-
fach. Nach wenigen Tagen sind in der Area 51 die
Sprachbarrieren zwischen den {iberlebenden Aliens und
den menschlichen Militdrs und Forschern iiberwunden
und wir erfahren von einer intergalaktischen Schlacht.

Mit den "Reptons” unterzeichnen die machthungrigen
irdischen Befehlshaber ein Abkommen, in dem Sie sich
verpflichten, im Kampf gegen die "Ovon” menschliche
Soldner zur Verfiigung zu stellen. Als Gegenleistung
erhalten Sie Zugriff auf das enorme technische Wissen
der fortschrittlichen "Repton”-Spezies.

So kommt es, daf® erfahrene Piloten plétzlich aus den
Reihen ihrer Kameraden auf Nimmerwiedersehen ver-
schwinden. Mit
B auBerirdischer
DNA gekreuzt,
mutieren die ehe-
maligen Flieger
Zu sternenreisen-
den Kampfmon-
stern: Die Arme
gegen Fangarme
ausgetauscht, die
Beine verschmol-
zen mit dem

Rumpf des Raum-
schiffs.
Bedauerlicher-
weise gehdrten
auch Sie zu den Strebern der US Airforce: Als Fliegerass
werden Sie gezwungen, in den interstellaren Kampf der
auferirdischen Rassen einzugreifen.

Durch 4o optisch liberzeugende Missionen jagt Sie
die kriegerische Auseinandersetzung zwischen Reptons
und Ovons: Wunderschine Lens-Flare-Effekte brechen
das Sonnenlicht in Ihrem Cockpitfenster, wahrend Sie
auf gigantische Raumschiffe und Basen zusteuern. Aus
der Sicht des Piloten steuern Sie lhren Gleiter, der mit
modernster Alien-Waffentechnologie ausgeriistet ist.

Texturarmut im Weltall: Hervorragend
gelungene Schattierungen lassen die
Raumschiffe perspektivisch korrekt
erscheinen.

PREVIEW

Lautstark im Welig

B LR IC

Der Mensch denkt und lenkt: Ihre Intuition und Reaktion soll den Reptons einen Vorteil
im Kampf gegen die Ovons verschaffen.

Vom einfachen Laser-Impuls bis zum morderischen "Fire
& Forget”-Torpedo reicht Ihr Handwerkszeug. Um die
enormen Distanzen zwischen den Einsatzpunkten
zuriickzulegen, steuern Sie lhr Weltraum-Geschof durch
ein Hyperspace-Sprungtor. Es folgt eine kurze Sequenz,
bei der Sie auf die Jagd nach Materie- und Antimaterie-
teilchen gehen, um die Schildgeneratoren mit neuer
Energie zu versorgen.

Zugunsten von Geschwindigkeit und Spielbarkeit ver-
zichteten die Programmierer auf Texture-Mapping. Dafiir
verkleideten sie lhre Raumgefdhrte mit korrekten Sha-
ding-Effekten.

Transit von einer Galaxie in die néchste: Hinter dem Sprung-
tor erwartet Sie ein wilder Ritt durch den Hyperspace.

http://dspace.dial.
pipex.com/aaes/scispi/
roswell/main.htm

Was geschah 1947 in
New Mexico? Zeugen
aussagen und Zeitungs-
artikel zu einem
brisanten Thema

Titel

Darklight Conflict
Hersteller

Electronic Arts
geplanter Release
Juni 97
Fertigstellung

60 Prozent

Sauberes Shading
statt Texturverzer-
rung: Weltraumoper -
garantiert ohne
Handelsequenzen.
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PREVIEW

Oben eine Spielegrafik, unten die Ren-
deroptik: Nur bei wenigen Spielen ist
der Unterschied so gering.

€%
http://www.

gamesdomain.com/
fags/relentls.html

Wer Lust hat, sich die
Wartezeit auf
mit dem Besuch des

ersten Teils zu vertrei-

ben, der findet auf die-
ser "Games Domain™-

Seite die notigen Tips

& Tricks.
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Der putzige Twinsen kommt
wieder. Nach dreijihrigem

Erholungsurlaub meldet
sich der 3D-Trendsetter mit
der ausgefallenen Skalplocke
und der gefédhrlichen Riickenlage zuriick.
Wie der Vorgdnger lockt das Action-
Abenteuer ”Little Big Adventure 2” mit
knuddeligen Comicfiguren und farben-
prachtigen Szenarios.

Auf Twinsun, der feuchten Heimatwelt des
Adeline-Helden Twinsen, quillt die Magie aus
allen Poren. Das inspiriert den teuflischen
Dark Monk zu einem diabolischen Plan: Der
dunkle Ménch will den Smaragdmond auf
die Welt Twinsun stiirzen, um deren magi-
sche Reserven freizulegen. Und weil Dark
Monk nebenberuflicher Gott des Planeten
Zeelich ist, stehen seine Chancen nicht
schlecht. Alleine |hr Held Twinsen kann in
Zusammenarbeit mit einer freundlichen Got-
tin und den Kindern von Twinsun den kosmi-
schen Crash verhindern.
,Little Big Adventure 2 ist die Fort-
setzung des wunderschénen Action-
Adventures von 1994. Aufatmen diirfen
all diejenigen, denen der erste Teil der
fantastischen Abenteuer von Twinsen = =
zu kurz war. Auf drei Planeten mitins-
gesamt mehr als 200 Schaupldtzen suchen Sie in
der Fortsetzung nach Hilfe bei der Rettung von
Twinsun. Damit ist ,Little Big Adventure 2* etwa
doppelt so grofd wie der Vorgdnger. ,
Grafisch blieb kein Polygon auf dem anderen:
War der erste Teil noch komplett in isometrischer
Ansicht gehal-
ten, so erstrah-
len Twinsens
neue Abenteuer
stellenweise in
echtem 3D. Be-

Die gleiche Szene aus zwei verschledenen
Neigungswinkeln: Links spielen wir mit flacher Kamera-
einstellung, rechts aus der Beinahe-Vogelperspektive.

lelner Mann

Vorgerendertes Mobiliar: Innerhalb von Gebﬁuden erblicken
Sie den vom Vorginger bekannten Grafikstil.

wegen Sie sich unter freiem Himmel, werden Straenla-
ternen, Ufos, Statuen, Drachen und was sonst noch zum
Lokalkolorit von Twinsun gehort, in Echtzeit berechnet,
texturiert und mit Gouraud-Algorithmen schattiert. Das
bedeutet fiir Sie, daf® Sie nicht mehr auf eine Kamera
angewiesen sind. Bietet lhnen die automatische Per-
spektive nicht
den optimalen
Blickwinkel, wer-
den Sie |hr eige-

Reuder-Rally 97: Waltwinsen Rahrl j
zieht auf den "500 Meilen von Twin-
sunapolis an allen Gegnern vorbei,



Als ob die Spriinge zwischen
reiBenden Fluten nicht schon
schwierig genug wiren: Der
blaue Wasserdrache taucht
im falschen Moment aus de
Tiefe auf, um Sie zu drgern.

ner Kameramann und dre
hen, zoomen und kippen
die Ansicht, bis die Ein-
stellung optimal pafit. Nur
innerhalb der Kneipen, Fabri-
ken, Raumschiffe und Héhlen
geln“ die Programmierer mit der be e
kannten isometrischen Ansicht und vorgerenderten Ob-
jekten.

Wie im ersten Teil wahlen Sie auch in ,Little Big Ad-
venture 2* zwischen vier verschiedenen Verhaltensmu-

stern von Twinsen. Im ,Normal“-Modus schreiten Sie ge-

lassen aus und untersuchen durch Druck auf die
.Space“-Taste ein Objekt. So finden Sie alle Gegenstin-
de, die zur Losung der Rétsel notig sind. Auch die hilfrei-
che Holo-Landkarte ist irgendwo in der Welt versteckt.
Neu sind die beiden Ansichten der Karte: In der Plane-
tenansicht sehen Sie lhre Position auf der Weltkugel, in
der Stadtansicht ist Ihr genauer Standort dargestellt.

Ist Twinsen ,,sportlich” eingestellt, joggt er unermiid-
lich durch die Gegend und hélt sich wihrend seiner Ruhe-
pausen mit kleinen Laockerungsiibungen fit. Driicken Sie
jetzt auf die Space-Taste, setzen Sie zum Sprung an. Aus

vollem Lauf hiipfen Sie natiirlich wei-

ter als aus dem Stand. Mit

Jump'n'Run-bewdhrter Technik eilen
Sie so von Klippe zu Klippe.

=

Wenn lhnen die normale Vergroferung

(links) zu uniibersichtlich ist, dann

zoomen Sie stufenlos aus dem Bild (rechts). Beim nichsten Bildwechsel schaltet
. ”Little Big Adventure 2” auf die Voreinstellung zuriick.

; Henspitzen pirscht sich Twinsen an

PREVIEW

ren, schalten Sie in den
»aggressiven” Mo-
dus. Twinsen
streift dann
kampfbereit
~ durchdie
] Gegend und
verteilt auf Tastendruck
kréaftig Hiebe und Tritte.
Die vierte und letzte Mog-
lichkeit ist der ,,Schleichen®-

N

Um sich lhrer Haut zu weh-

Modus. Auf Ze-

Wéchtern vorbei — immer darauf be-
dacht, Kdmpfen aus dem Weg zu gehen.
In allen vier Modi schleudern Sie auf
Wunsch einen kleinen magischen Ball
auf lhre Gegner. Der kommt wie ein Boo-
merang nach einigen Aufsetzern zu lh-
nen zurlick, solange Sie genligend Ma-
na-Reserven bei sich haben. Eine weite-

Vollversammlung: Alle Personen und

Hduser auf dem Bild sind echtes,

re Fernwaffe sind Dartpfeile, mit denen
Sie tibermiitige Angreifer spicken.
Erreichen Sie ein Ziel per pedes einfach nicht, dann
steigen Sie in ein Comic-Vehikel um. Natiirlich leidet das
Auto unter akutem Benzinmangel und auch Ihr Flugdra-
che hat anfangs keine Lust
auf einen Ausflug — doch was
haben Sie sich auch von ei-
nem rdtsellastigen Adventure
sonst erwartet?
Zwischen den Abenteuern wird
Twinsens Geschichte durch Ren-
~ | der-Filme weitererzihlt, die
| Sprachausgabe im Spiel er-
| schallt wahlweise auf englisch,
deutsch oder franzdsisch.
Von CD erklingen zwdlf Audio-
tracks, die Twinsen’s Reisen
durch das magische Universum
begleiten. Gespeichert wird bei
"Little Big Adventure 2” an jeder
beliebigen Stelle oder per Auto-
save beim Verlassen des Aben-
teuers.

,. Auf seinem Flugdrachen hat Twinsen das weite Meer iiber-
+ wunden und setzt auf einer kleinen Insel zur Landung an.

Gouraud-geshadetes 3D.

g0

Titel

Little Big Adventure 2
Hersteller

Adeline/EA

geplanter Release

1. Quartal ‘g7
Fertigstellung

90 Prozent

Grafisch und inhalt-
lich hochoriginelles
Action-Adventure. Je
nach Spielsituation
wechselt die putzige
SVGA-Optik zwischen
isometrischer und
echter 3D-Grafik.

PCLXTRELE
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3D-BESCHLEUNIGER

ANDREAS

Voodoo Titel

Publisher
Sierra
Interplay
Victor Maxx

Eidas Interactive

Ocean
Psygnosis
Interplay
Electronic Arts
Playmates
Apogee

Silent Software
Optik Software
3D0

GT Interactive
Psygnosis
Eclipse

Virgin

lenselts von Voodoo:

Herrscher in der

ULRICH
Die Wellen um den hart umk@mpften 3D-Beschleuniger-Markt gldtten sich langsam.

Nur noch drei Chipsitze kimpfen um die Marktvorherrschaft: 3dfx-Voodoo,
Rendition Verité und Videologic PowerVR buhlen um die Gunst der Kaufer.
Wir zeigen lhnen Vor- und Nachteile der einzelnen 3D-Beschleunigerkarten.

3dfx-Voodoo g%

»3dfx und sonst nix!“, so lautet die *i'
Devise der meisten Voodoo-Karten-Be- [l
sitzer. Kein Wunder, bestechen die 3D-  §
Beschleuniger nicht nur durch ihren enor- :
men Geschwindigkeits-Boost sondern
auch durch hervorragenden Filterfunk-
tionen. Bestes Beispiel fiir die' Power der
3dfx-Chipsatze ist ,, Tomb Raider*: Storende Grafikfehler
und ldstige Clipping-Murkser der Standardversion
gehoren mit einer Voodoo-Karte endgiiltig der Vergan-
genheit an. Die 3dfx-Lara bewegt sich

Haben Sie sich erst an die fiir Vuodoo angepaﬂte Version von "Tomb Ralder
gewdhnt, kénnen Sie iiber die Standardausfiihrung nur noch milde ldcheln.

Wer sich fiir einen Voodoo-3D-Beschleuniger entschei-
det, hat die Wahl zwischen der Orchid ,,Rightous” und der
Diamond ,,Monster®. Beide Add-on-Karten sind sehr be-
gehrt und derzeit nur schwer erhaltlich. Bis zur Jahres-

nitet Mit elegant-flieRenden Bewegungen hélfte soll die erste
‘”°z:k "2'91; durch absolut ruckelfreie Gewdlbe. ,Voodoo Rush“-Kar-

te auf den Markt
kommen. Die

Selbst in riesigen Hallen sinkt die
Framerate nicht unter 30 Frames pro

Autoduel online
Deathtrap Dungean

Dread ht 5 . .

feanfmuz, . Sekunde —davon kénnen Playstation- ~Rush® Version ist
GearsnGuts  und Saturn-Besitzer nur trdumen. eine Stand-Alone-
Eﬂf:;kixe; Armlich ist im Moment das Software- Grafikkarte mit ei- g~

pey angebot: Aufder dem genannten "Tomb ner Voodoo-Tochter- gg?e D;f“e; ?ﬂﬁ:{erﬁﬂ e Dowinitoad
Retumfie2 — paider” reizt nur die optimierte Version  platine. Als erster T
Shattered Reality i . § :
starfighier  €Ines indizierten Ego-Shooters. Der zu- hat sich Grafikkar-

Unreal
Urban Decay
Kidious
Zone Raiders

tenhersteller Herku-
les die neue Tech-
nologie unter den
Nagel gerissen und
bestiickt seine
»Stingray 128" mit
dem pfeilschnellen

gehdrige Patch ist aber noch in der Be-
ta-Phase und ldBt nur erahnen, wie die
endgiiltige Version aussehen wird. An-
gekiindigt sind einige Softwareperlen: "Formel 1" von
Psygnosis steht kurz vor der Verdffentlichung, "Pod"
von Ubi Soft finden Sie in dieser Ausgabe der PC-Xtreme.

Das "Wizards Tower”-Demo beein-
druckt durch die fliissige 3D-Engine

Ataris "San Francisco Rus;f’ nutzt die
Fihigkeiten des 3dfx Obsidian Chip-
satzes. Eine PC-Version ist in Arbeit.

PC ITRENE

Die ,,Obsidian*“-Boards von 3dfx sind erweiter-
te Voodoo-Boards, die nicht fiir den Heim-PC
entwickelt wurden. Mit 3dfx-Obsidian ausge-
stattete professionelle Flugsimulatoren wer-
den sowohl in der zivilen als auch in der milita-
rischen Luftfahrt eingesetzt. Das 2500 Dollar
teure Board protzt mit vier Textur- und zwei
Grafik-Prozessoren, wihrend auf den her-
kémmlichen Beschleunigern jeweils nur ein
Chip zu finden ist. Das Resultat des Hard-
ware-Wahnsinns: Die Obsidian-Karten errei-

il chen eine dreimal hohere Fill-Rate als Righ-
tous oder Monster. Automatenhersteller Atari
setzt auf Obsidian-Voodoo: Das Groschengrab
»San Francisco Rush* basiert auf der 3dfx
Technologie. Nur in Amerika gibt es den
»Virtual Batting Cage“: Angehende Homerun-
{ Champs schwingen
| mit einem echten
Schldger nach dem

Pixel-Ball. Fiir die

Grafik sorgt ein auf
Voodoo basierendes
System.

3D-Aufsatz. Preis und Release-Date stehen noch nicht
fest. Im Gegensatz zu den derzeit erhaltlichen Voodoo-
Karten entfaltet der ,,Rush“-Chip seine Fdhigkeiten nicht
nur im Vollbild, sondern auch im Fenster.

Dank Voodo wird Takras Konsolenumsetzung "Toshinden”
doch noch zum PC-Priigel-Highlight.



3D-BESCHLEUNIGER

dritten Dimension

Ren.dition
Verité1o000

In den USA sehr verbreitet sind 3D-Beschleuniger mit
dem Rendition-Verité-Chipsatz. Das liegt in erster Linie
daran, da® die leistungsfahigen 3D-Karten Monate vor

Canopus , Total 3D Veodoo und PowerVR

Das Canopus-Board ist das wohl auf dem Markt erschie-
interessanteste Rendition-Ve-  nen sind. Im Gegensatz
rité Board, da es neben der gu- .

ten 3D-Performance auch opti- zur.Kfmkurrenz siad
male 2D-Leistung bringen soll. ~ Verité-Karten nur als
Doppeltes 3D-Vergniigen ver- vollstandige Grafikkar-
spricht die Karte dank des inte- g Ig

grierten Shutterbrillen-Interfa-  ten erhaltlich. Genau
ces. Jede I.CD-Bios-kompatihle das hindert den Erfo[g
Brille kann an der ,,Total 3D%
betrieben werden. Das ist noch ~ der Karten, da der 2D-

nicht alles: Ein g oy Teil der bisher erhélt-
;‘:ﬁﬁ:fg;?; &gl‘ :’f‘ lichen Karten eher als
rundet das e ‘J Llahm* bezeichnet

Multimedia- Q’ )
Biindel ab. v, werden kann. Im kras

sen Gegensatz dazu
steht die Leistungsfahigkeit des 3D-Chips: Von Mip-
Mapping, tri-linearem Filtering bis zu Alpha Blending
leistet der Prozessor alles, wovon moderne 3D-Spiele
profitieren. Der direkte Vergleich der beschleunigten

"Tomb Raider"-Versio- . 2
Verite Titel

nen bezeugt einen Ge-

schwindigkeitsvor- Eublistier 1

Bacchus Gateworld
sprung der Voodoo-Ver-  pataparh Realimation
sion. Von Grafikblitzern Digital Image Eurofighter 2000

. Domark Apache

war auf der Rendition- Domark Deathtrap Dungeon
Version nichts mehr zu Domark Terracide

Domark Flying Nightmares 2

SEhen’ daftir miissen Sie Gremlin Interactive Gears N Guts

sich mit Clipping-Fehlern  Grolier Banzai Bug
abfinden. Zur Ehrenret- SBiSEetve . MiA

; Papyrus Nascar Racing
tung soll nicht uner- Psygnosis Formel 1

Utopia Technologie Montezumas Return
Virgin Interactive  Grand Slam Baseball
Virgin Interactive  Zone Raiders

wahnt bleiben, daB sich
der Rendition-Patch erst
im ,,Beta“-Stadium be-

Beeindruckende Licht- und Schattenspiele gibt es bei
Kalistos "Ultimate Race" zu bewundern.

NEC-Videologic
PowerVR

Seit Weihnachten ist das Add-On-Board ,,Apokalypse
3D* von Videologic und NEC in Deutschland erhéltlich .
Zwei Nachteile triiben die ansonsten hervorragende Lei-
stung der englischen Platine: Hardwarevoraussetzung ist

ein Pentium mit 133 MHz und 16 MB PowerVR Titel
RAM. Mit geringer getakteten Prozes-

Publisher Titel
soren arbeitet der 3D-Beschleuniger s il i’

- 3 Capcom Resident Evil
zwar auch zusammen, aber die Lei- Electronic Arts,  Apache AHS
stung ist unbefriedigend. Der zweite ElectronicArts  Wing Commander 5

gy i 5 Gremlin VR Golf
Nachteil ist, daf? der PowerVR keine Fil- GTE Entertainment X Fighter Turbo
terfunktionen beherrscht. Solange die Interplay Descent 2
. . y 2 Kalisto Nightmare Creatures
Programmierer nicht mit hochauflésen- = Gt
den Texturen arbeiten, bleiben Sie von Looking Glass Flight Unlimited

groben Pixeln nicht verschont. bl

i . . Psygnosis Wipeout XL
Elektronik-Riese NEC verfiigt iiber Psygnosis Destruction Derby 2
Sega Virtua On

das nétige Budget, um mit Exclusiv-Ent-
wicklungen fiir so manches Software-
Schmankerl zu sorgen: "Resident Evil" und "Ultimate
Race" sind zwei der Titel, die Sie nur mit dem 3D-Be-
schleuniger von Videologic spielen kbnnen. PowerVR-

Virtuality Japan Revalte

fand. Vier Hersteller verwen-
den auf ihren Grafikkarten
den Rendition 3D-Chip:
Creative Labs ,,3D-Blaster*,
Sierras ,Screaming 3D, In-
tergraphs ,,Intense 3D“
(ehemals ,Reactor 30) und
Canopus' , Total 3D,

Demnéchst auch in Deutsch-
land: Intergraphs "Intense 3D”.

Besitzer werden auch in Zu-
FAZIT

Eine Kaufempfehlung wollen wir derzeit beim besten Wil-
len nicht geben. Jede der drei 3D-Beschleuniger hat seine
Vor- und Nachteile: PowerVR lockt mit einigen Exclusiv-
Software-Delikatessen, enttduscht stellenweise wegen der
fehlenden Filterfunktionen. Rendition-Beschleuniger sind
vollwertige Grafikkarten. Der Verité-Chip leistet anstindi-
ge 3D-Arbeit, aber der 2D-Part kann mit handelsiiblichen
Grafikkarten nicht konkurrieren. Die Voodoo-Karten iiber-
zeugen in allen technischen Belangen, lediglich das mangel-
hafte Softwareangebot l&8t die Geldscheine im Portemon-
naie verharren - aber das wird ja hoffentlich noch werden.

Chipsatz VOOoDO0O VERITE POWER VR

Hersteller Orchid Creative Labs Videologic
Diamond

Preis ca. 500 Mark  ca. 400 Mark  ca. 370 Mark

Speicher 4 MBEDO 4 MBEDO 4 MB SGRAM

Tunnel D3D 60 FPS 54 FPS 60 FPS

kunft mit ausreichend Soft-
ware Versorgt: Psygnosis
"Formel 1" und EAs "Wing
Commander 5" werden dank
der ,,Power SGL* API eben-
falls mit optimaler Geschwin-
digkeit tiber den Bildschirm
jagen. Alle in der Tabelle
aufgefiihrten Titel werden
flir optimale Performance in
"Power SGL" optimiert.
PowerVR 2 ist ibrigens
schon in der Mache, ein Re-
lease aber in weiter Ferne.

PCATHEUE
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Winnie Forster

Fernost-Brettspiel "Go".
Abneigungen: Mainstream-Pop,

der eingedeutschen Fassung.

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

1976: Winnie (7) spielt "Space Inva-
ders”: "So ein Weltraumballerspiel
fiir zuhause, das wdre fein...”

Spectrum, gleichzeitiger Austritt aus
Basketball- und Leichtathletik-Verein

1992: Gegen Heinis heftigen Protest:
1993: Mit der Cybermedia-Griindung
machtsphantasien

Landeshauptstadt Miinchen in ober-
bayrisches Dorf mit Seeanbindung
1996: "PC-Xtreme” — und morgen die
ganze Welt!

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

Vorlieben: Exotische Musik, Comics und
Videospiele, schone Madchen und das

zensierte Filme und Computerspiele in

1983: Winnie kauft sich einen Sinclair

Griindungsmitglied der ,Video Games®.
erfiillt sich Winnie einen Teil seiner All-

1995: Schwabing sucks! Flucht von der

1990: Erste Sporen bei der ,Power Play*

lWarﬁﬁ'Géksch

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: Mithevolles Abitur in iiber-
wiegend dussligen Fachern
1984 gign eines relativ demotivie-
S
mp
glied \

von CyD¥rmedia. Start
agazins MANIAC.

199 trefs mit dem Start
von "F
Besondé
Oldies, K
3D-Actio
Auf seiner
Emulatoren, D
NBA Hangtime

Eportspiele,
pot'em-Ups,

iverse Arcade
& Knuckle

A~k

Lenhardt

Vorlieben: Stille Gebete fiir eine Play-
Off-Teilnahme von Tampa Bay
Lightning, der Analog-Joystick am Né4-
Controller, wuschelige Wedelhunde,
"Granola"-Kekse

Abneigungen: Droseliges Personal in
da germarkten, Autos ohne
alte Jahreszeit im

ankfurt/Main
gin den Freistaat
Baye
1987: Griindungsmitglied ,,Power Play"
1992: Griindungsmitglied ,,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 g7, NBA Hangtime, Super
Mario 64 (obwohl das auf keiner Fest-
platte ist — Mist!)

e Anatol Loc

er

F!*"yﬁ
L.

Tobias Schweil

32

Vorlieben: Heller Sonnenschein, de
durch das Wohnzimmerfenster strah
Abneigungen: Pizza und Junk-Food, wei
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 Rickfall.
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 und
indizierte Multiplayeraction via Modem
und Netzwerk.

PCXTREME

Vorlieben: Warmey

Tenog-Konzerte, g

Abneigungen: W,

Lore 2", Uberzg
ansa

198s: Studium, gleichzeitig kommt
der C64 ins Haus. Machtig siichtig
nach Infocom-Adventures.

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

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

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

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

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

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

Vorlieben: 3D-Karten-optimierte
Spiele, schnelle Internet-Verbindung,
64er Emulator

Abneigungen: Abstiirzende Rechner,
Direct X, Software-Gurken.

1970: Installation in Rosenheim
(Oberbayern)

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

1987: Feinmechanikerlehre - jeder
macht mal ‘nen Fehler!

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

Auf seiner Festplatte: Diablo, Pod,
MDK, Bazooka Sue

Robe

:VBgnhert

Vorlieben: Fantasy-Schwarten, mein

I spiel, "Magic"-Karten,
nnenschein
ntoleranz, Rap, "Die
nervierende Ladepau-
L langsame Macs

1974: Meine Eltern machen sich auf
strapazidse Jahre gefafdt

1984: Ich stolpere bei meinem ersten
USA-Besuch in eine Spielhalle. Resul-
tat: Ein finanzielles Loch bis 1996
1985: Meine Vorliebe fiir's Fantasy-
Genre nimmt Uberhand: Ich schreibe:
Geschichten anstatt Hausaufgaben
1987: Robert wird beschenkt: Endlose
Stunden vor dem Atari ST und einem
Master System.

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

1996: Zeitgleich mit dem Abzug der
Verlobten startet das PCX-Projekt.
Besonders begehrt: alles von Terry
Pratchett, Feists "Schlangenkriege”
Auf seiner Festplatte: Project
Paradise, Might & Magic: World of
Xeen, Diablo, Warcraft 2
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Wertungskriterien

So werten

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

I E: Hype entscheidet, setzt schnell mal 100
Q 4 Mark in den Sand. Programm A bringt

&

DER WERTUNGSKASTEN

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

Betriebssystem: Welche Software-Grundlage
ist gefragt? Reicht zum Beispiel M5-DOS oder
|uft das Programm nur unter Windows g57?
Speichermedium: 3 CD-ROMs, DVD-Prototyp
oder noch ein Fall fiir die Datasette? Hier
zdhlen wir auf, was einem so alles aus der
Schachtel entgegengekullert kommt.
Spieleranzahl: Wer spielt schon gerne nur mit
sich selber? Neben ausgekllgelten Computer-
gegnern bieten immer mehr Programme Multi-
Player-Optionen. Sie erfahren deshalb genau,
bis zu wieviel Freunde an einem PC, mit dem
Modem oder im Netzwerk mitmischen konnen.

monatelangen Dauer-Spielspaf3,
Programm B nervt schon nach

flinf Minuten. Fragt sich nur,
welche Sorte Software in der
Schachtel steckt. Hier helfen
die Profi-Motzer aus der PC-

S Xtreme-Redaktion. Denen

wiirde man vielleicht nicht einen

GUTESIEGEL "XCELLENT”

Ehre, wem Ehre gebiihrt. Um als "Xcellent”
gewiirdigt zu werden, muf ein Spiel entweder
eine Gesamtwertung von mindestens 8g

i Punkten einfahren. Oder es schafft in der

' Kategorie "Spieldesign” die Hachstwertung.
Ist eine dieser beiden Kriterien erfiillt, spen-
dieren wir unser Gutesiegel "Xcellent”,

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

Komplexitét: Schon in zwei Stunden geldst
oder gigantisch umfangreich?

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

Grafik: Schisn und schnell? Oder muf man
sich angesichts undsthetischer Pixelberge
zum Spielen berwinden?

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 nattirlich subjektiv.
Wir haben deshalb ein neues Wertungssystem erfun-
den, das die Beurteilungen unserer Tester transparent
macht. Zu jeder Rezension gehort ein Meinungskasten,
in dem der Redakteur erkldrt, was ihm an dem Spiel
gefdllt und was ihn nervt. Bei gréfieren Besprechungen
kommt gar ein verbaler Schlagabtausch zwischen zwei
Testern hinzu, der Dialogkasten. Was sich in unseren
Tabellen und Testkdsten sonst noch an Informationen
verbirgt, entrdtseln die 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 2.B. viel wichtiger fiir den Gesam-
teindruck als "Prasentation” und bekommt
deshalb einen htheren Multiplikator,

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

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

NAME DES SPIELS WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 120 MARK ZUGANGLICHKET X X X X X 1 5
HERSTELLER CYBERMEDIA pRASENTATION X X X X X E2 10
BETRIEBSSYSTEM  MERING 96 KOMPLEXITAT XXXXX § 3 15
SPEICHERMEDIUM 100 SEITEN PAPIER SOUND XX XXX % 3 15
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XAXXXX 2 4 20
1- 6 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXXXX 7 35

X-RATING

11(0)(0

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

HARDWARE-HUNGER

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

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

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

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

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




ACTION EB:US8 (e

Entwickler: Viacom, USA

Slamscape

VON TOBIAS SCHWE|IKL
Manche Alptrdaume enden nie: Auf der Fahrt nach Per Tastatur oder Joystick steuern Sie Ihr
Hause werden Sie von einem Lastwagen iiberrollt, fal- Hovercraft in einer aberwitzigen Hexenjagd
len ins Koma und damit verriickten Wissenschaftlern in zwischen feuerballspuckenden Schiefibu- MTYV auf der Fest-

die Hande. Ohne Skrupel koppeln die Forscher lhren
Kérper mit dem "Slamscape-Remulator”. Auf geht’s in
kollektive schlechte Gewissen: 16 Gehirne sind mit der
Teufelsmaschine verkabelt und geraten auBer Rand
und Band.

Im stromlinienférmigen Polygonjager flitzen Sie hek-
tisch durch die mit den Ausgeburten lhrer Fantasie
angefiillten Psycho-Arenen. Sigmund Freud hétten die

Levelgegner von "Slamscape” begeistert: Ein Horrorka-

russel mit aufmontierten Axten schlitzt Ihr Hovermobil
der Lange nach auf, auch der pummelige Shreddy-Bar
ist alles andere als kuschlig. Mit seinen Messerklauen
ware er in der Elm-Street besser aufgehoben als in
einem Computer-
Spiel mit MTV-
Lizenz.

Ab ins nédchste Level:
Jede Welt hat einen
anderen Alptraum.

den und zdhnefletschenden Luftballons
hindurch. Ganz schon knifflig: Wegen der
fehlenden Bodenhaftung bedeutet in
"Slamscape” ein Lenkausschlag nach links
keineswegs eine Linkskurve. Erst durch
Gegenschub iiberreden Sie Ihre trdgen Tur-
binen zum Richtungswechsel. Gleichzeitig
zielen Sie mit der starr eingebauten Fron-
talkanone auf ldstige Gegner. Ziel der Hor-
ror-Hatz ist es, in jeder Region vier "Unter-
bewuBtseinskugeln” (Orb-lds) zu befreien
und dadurch den zentralen Levelausgang
zu offnen.

Um an die Orb-Ids zu gelangen, schiefien
Sie sich den Weg frei, springen mit dem
Gleiter iiber rotierende Hindernisse und
weichen fahrenden, schwebenden und rol-
lenden Feindmassen aus. Wird die Lage
brenzlig, werfen Sie ein klapperndes Gebif3
aus lhrem Fahrzeug. Ahnlich
einer Barenfalle beif3t das
Schnappmaul alles an, das
vor die Zdhne kommt.
Zusatzlich finden Sie ver-
schiedene Extras: Die
Schnellfeuerwaffe erhéht

seine Reichweite begrenzt.

Wie der "As seen on MTV”-Button auf
der Verpackung verrédt, stammt der
Soundtrack von der Grunge-Band "God
Lives Underwater”. Sollte es in Deutsch-
land Fans dieser Formation geben, so
werden sie sich iiber die drei auf CD

platte? Mit dem Sim-
pel-Szenario ("Finde
Orbs und raus aus
dem Level”) kdnnte
ich mich noch an-
freunden - dhnliches
stellte sich in "Necrodome” als
durchaus spaBlig heraus. Was
mich schlucken ld8t, ist die Um-
setzung der Primitividee: Die psy-
chedelisch geplante Grafik ist
bestenfalls peinlich. Irgendwie
wirken die Alptraumfiguren mit -
bei groBziigiger Rechnung - zwei
Animationsphasen wie das 3D-
Experiment eines Heimprogram-
mierers. Auf den optischen Salat
hat Viacom eine villig unbrauch-
bare Steuerung gepackt. Es ist
villig ausgeschlossen, daf Sie
ohne Kollission und in ak-
zeptabler Geschwindigkeit jemals
ein Ziel erreichen. Dieses Problem
wird durch das Leveldesign noch
unterstiitzt: Die Entwickler haben
alle 3D-Objekte, die Sie auf ihrer
Festplatte finden konnten, in be-

. liebiger Reihenfolge ausgesetzt.
Sollten Sie zumindest auf eine
verniinftige Akustik hoffen - Fehl-
anzeigel Eber die Grunge-Klinge
mag man denken wie man will,
doch der Rest ist bestenfalls

| stirend.

Ihre SchuRfrequenz und Durchschlags-
kraft erheblich. Nicht so schnell, aber
viel explosiver ist der Torpedo. Leider ist

(%Y
http://www.
dr-dream.com

Sie werden ungefiihr

Esoterisch: Die vier Mauern (mit aufgepappten Spielkarten) rotieren um den N 21 Jahre Ihres Lebens
zentralen Orb. Sie mandvrieren ins Zentrum und geben sich die Kugel! geprefditen Musikvideos freuen. im Schlaf verbringen,
acht davon triiumend.

Auf "Dr. Dream’s”

SLAMSCAPE WERTUNG X | PUNKTE X-RATING Website finden Sie
populirwissenschaft-
o rha J,; keor p -
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKET X X 1 2 lichen Background fil
E 2 die Analyse lhrer per-
HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION X X S 2 4 sonlichen (Alp)triiume.
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XX S 3 3
-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX 3 6
—
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XX 24 8
SPIELDESIGN X 7 7
FAZIT: Konfuse 3D-Ballerei mit psychedelischer Alptraumgrafik und MTV-Grunge-Soundtrack von ”God Lives Underwater”.

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM [oe 1 Die Grafik st bereits auf einem Pentium 100 mit 16 MByte ertrdglich, doch um in
Low End Ploo 640 % 480 256 nicht notig 8 MByte - den wahren "Spielgenuf” zu kommen, sollten Sie einen P/133-Chipsatz unter der
High End P/133 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte g. Haube haben. Ansonsten sind die Anforderungen eher bescheiden. PCXTRENE 55



jussical ACTION

V O N TOBI1AS R 0

SREY,

[ - | Tobias: Was fiir ein
Spektakel! Mir fallt
im Moment kein
Spiel ein, das dhnlich
[ abwechslungsreich
' . wire wie "MDK".
| % | Andreas: Ja, nicht
nur, daf® man stidndig zwischen
actionreichem Geballere und
exaktem Zielschieen hin und her
springt. Kein Level gleicht dem
anderen und es gibt immer ver-
schiedene Losungen.
Tobias: Nur die kleinen Zwischen-
einlagen hidtte sich Shiny sparen
konnen. Es macht vielleicht noch
SpaB ein paar Bomben auf Alien-
kopfe zu werfen, doch der Rest ist
ginzlich iiberfliissig.
Andreas: Dafiir wurden sie auch
kurz und schmerzlos gehalten. Sie
sind eben da, Punktum. Da stéren
mich die Jump ‘n’Run-Einlagen
mebhr. In einem der Riume habe
ich den Ausgang erst nach etwa
20 Versuchen erreicht.
Tobias: Das war aber eine Ausnah-
me, denn die meisten Stellen las-
sen sich problemlos
iiberwinden. Da hilft
eben nur hiufiges
Speichern.
Andreas: Erinnert mich
an Al Lowe: "Save
early, save often.”

Noch haben die Aliens Sie nicht ent-
deckt! Aus dieser erhabenen Position
nehmen Sie die Gegner einzeln ins
Visier. Doch Vorsicht, nach den ersten
Treffern wird zurilickgeschossen.

36 PCITREME
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Als ob die Menschheit mit Ozonloch, sterbendem
Regenwald und Windows g5 nicht schon genug ge-
geiftelt wire, greifen auch noch riicksichtslose Aliens
die Erde an. Mit riesigen Erntemaschinen grasen sie die
Oberfliche ab und walzen alles platt, was sich ihnen in
den Weg stellt. Darunter so bedeutende Zentren irdi-
schen Lebens wie Mill Valley, Kalifornien und Igotsky-
runsky, Russland - zwei von sechs Einsatzorten Eurer
"Murder, Death, Kill”-Missionen.

Sie, der wachsame, in Dutzenden Computerschlach-
ten gestdhlte Verteidiger der Menschheit, gehen, in
einen schwarzen Kampfanzug gehiillt und mit einer MG
bewaffnet, fiir Interplay durchs 3D-Action-Inferno. In
der Person von "Kurt” stiirzen Sie sich vor jeder Mis-
sion im freien Fall aus einer Raumstation zur Erde.
Dabei weichen Sie zielsuchenden Raketen aus und

sammeln nebenbei noch die an Fall-
schirmen zur Erde schwebenden Extras
auf. Nach dieser Einfiihrung gilt es, in
jedem Level eine der Erntemaschinen zu
stoppen, indem Sie den Fahrer liquidie-
ren. Dazu steuern Sie lhren Helden mit
den Cursortasten durch die in Echtzeit
berechneten Gange und Glaskuppeln.
Sie sehen "Kurt” bei seinem Einsatz
quasi iber die gepanzerte Schulter.
Dabei erblicken Sie nicht nur in jedem
Level ein neues Gebdude und Bauten.
Innerhalb der Missionen wechseln klau-
strophobisch enge Kammern mit mehr-
stockigen Hallen und Abschnitten unter

Entwickler: Shiny, USA
Produzent: David Perry
Spieldesign: Nick Bruty, Bob Stevenson, Tim Williams
Programmierung: Andy Astor, Martin Brownlow
Grafik: Nick Bruty, Bob Stevenson

| Sound: Tommy Tallarico Studios

Um den Ausgang zu 6ffnen, zerschieflen Sie drei Wasser-
tanks. lhre "Tornado”-Wumme hdlt die Gegner zurilck.

freiem Erdenhimmel.

Um unter den tolldreisten Invasoren aufzurdumen,
geniigt ein simpler Tastendruck, und Ihr MG spuckt Tod
und Verderben. Wollen Sie die Aliens eleganter elimi-
nieren, wechseln Sie in den Scharfschiitzenmodus. Mit
der eingebauten Zoom-Funktion holen Sie meilenweit
entfernte Gegner auf Nasenldnge zu sich heran und
nehmen deren verwundbare Kérperteile ins Visier: Ein
Kopftreffer befordert auch hartere Gegner ins Jenseits.
Fiir makabere Lacher sorgen Schiisse ins Bein: Die aus
texturierten Polygonen zusammengebauten Alien-
roboter humpeln durch die Landschaft und ziehen das
verletzte Korperteil nach.

Natiirlich lassen sich Ihre Feinde eine solch’ rabiate
Behandlung nicht gefallen. Einfache Wachroboter feu-
ern mit Lasergewehren auf Sie und Geschiitztiirme neh-
men Sie mit blauen Energieprojektilen aufs Korn. Ein




Auf dem Weg nach oben
rollen ihnen Metall-
klumpen entgegen, die
sich unten zu Kampfrobo-
tern entfalten und lhnen
von hinten das Leben
schwer machen.

Keine Mondfdhre, sondern
eine Extrawaffe. Die "Sniper

Grenade” ist eine zielgenaue
Explosivmunition.

paar ganz verwegene —
und dumme — Roboter
schnappen sich sogar
eine Bombe und stiir-
men als Kamikazejdger auf Beinen los.

Alle Feinde fiihren ein verbliiffendes Eigenleben: Ar-
beiter schleppen sich mit Lasten ab, wahrend ihr Bof3
ihnen dabei mit einer dicken Zigarre im Mund geniif3-
lich zusieht — ein Bild wie aus dem PC-Xtreme-Alltag,
Ein anderes Alien bedient gedankenverloren sein
Schaltpult, bis eine Kugel aus lhrem Lauf ihm das Dis-
play vor der Nase zerspringen |aft. Der AuBerirdische
blickt sich verdutzt um, taucht ab und kommt erst mit
einem Lasergewehr wieder hinter seinem Pult hervor.

Doch ein flinker Finger am Abzug ist nur die halbe
Miete: Um an allen verschlossenen Tiiren, tiickischen
Hinterhalten und gemeinen Endgegnern vorbeizukom-
men ist Kopfarbeit gefordert. Uberlegen Sie genau, wel-
ches Ziel Sie als erstes attackieren. Es niitzt nichts,
einen Roboter nach dem anderen zu erschiefen, wenn
daneben eine Maschine standig Nachschub produziert.

Manche der Gegner verschanzen sich hinter kugelsi-
cheren Glaswanden, um z.B. einen Geschiitzturm zu be-
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Vorsichtig betreten Sie den Kontrollraum. Die diensthabenden Aliens

sind harmlos und wehren sich kaum...

ACTION EB:¥USE (e}

Zwei Roboter bitten zum Tanz: Gekonnt wehren Sie die plumpen Annéherungs-
versuche ab und schldngeln sich zwischen den aufdringlichen Kerlen hindurch.

dienen. Wahrend Sie hilflos vor dem Hindernis stehen,
grinsen [hnen die Aliens frech ins Gesicht. Da helfen

nur die herumliegenden Extrawaffen. Schiefien Sie im
Scharfschiitzenmodus eine Sprengladung durch den

Schlitz in der Barriere, das sprengt das
Hindernis und den Aliens
erstarrt das Grinsen

im Gesicht.

Manchmal tibernehmen Sie auch ein her-
umstehendes Raumschiff durch die
Zerstorung seines Kontrollcomputers. Es folgt
eine kleine Zwischensequenz, in der Sie an
Bord des automatischen Gleiters iiber
das Schlachtfeld schweben und
Ihre Bombenlast gezielt auf die
in Bunkern versteckten Gegner
regnen lassen.

Sollten Thnen doch zu viele Feinde gegen-
tiberstehen, hilft vielleicht die ,,interessanteste

suchen Sie es mit Gewehrfeuer auf die schwebende Erdkugel.

PCXTREUE 37



Im freien Fall auf die Erde weichen Sie den
Raketen und Laserstrahlen aus und sammeln
dabei fleiBBig Extrawaffen.

ACTION

den Leveln an Raum-
| schiffen, Robotern |
und Explosionen ge- |
L____.__..,. gen Sie aufgefahren
wird, ist beeindruckend. Doch der |

Bombe der Welt“. So lautet der passende
Name eine der makabersten Extrawaffen

"| Shiny entbrennt mit der Spielegeschichte: Kein Alien kann der
"MDK™ ein digitales ; ;
Fou.nnrk. Was in Anziehungskraft dieser Sprengladung

widerstehen, eilig kommen alle angelaufen
um das Ding zu bestaunen. Sind geniigend
Gegner versammelt, sorgt ein simpler
Tastendruck fiir Platz im Level. Nicht so

Animations-Overkill macht den

Spielwitz allein nicht aus.
Levelstruktur und Gegner iiberra-
schen Sie immer wieder neu. Kein
Level ist wie der andere. Sie wis-
sen einfach nicht, was passiert,
ehe Sie es nicht versucht haben.
Eine willkommene Abwechslung
vom 3D-Alltag ist die Zoom-
funktion: Jagen Sie dem ahnungs- |
losen Bosewicht eine Kugel zwi-

schen die Alienaugen.

Die Jump’n’Run-Einlagen sind
etwas unerfreulicher. Weil die
Sprungtaste unprézise reagiert,
verpassen Sie oft den Absprung. |
Nicht schlecht, aber iiberfliissig |
sind die Zwischenspielchen: Wenn |
ich rodeln will, krame ich mein
C64-"Winter Games” aus dem

Schrank.

Die Detail-Norgeleien zeigen es
Ihnen: Viel gibt’s an "MDK” nicht |
zu kritisieren, Streifen Sie den
Kampfanzug iiber, laden Sie das
Maschinengewehr durch und las- |

sen Sie sich fallen!

a

http://www.pbs.org/
wgbh/pages/nova/
aliens/alienhome.html

Glauben Sie an Ufos?
Die Betreiber dieser
Site tun es bestimmt!
Auf mehreren Seiten
werden "authentische”
Fille erklirt und
Augenzeugen befragt.
Auch Kritiker kommen
zu Wort. Der Natur der
Sache entsprechend ist
Bildmaterial allerdings
recht knapp...
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lustig, aber ebenso niitzlich, ist der
Tornado: Auf Wunsch fegt ein Wirbelsturm
aus Energieprojektilen durch den Raum
und zerfetzt lhre Feinde.

Scheitern Sie trotzdem an einer hartnackig
verteidigten Stellung, dann ist der Luftan-
griff Ihres sechsarmigen Cyborg-Hundes
"Bones” die Losung. Sie markieren das

¥

4

Was ein echter Weltenretter ist, der kann auch
surfen. Nebenbei liefern Sie sich ein Feuer-
gefecht mit ein paar Invasoren.

Im Tiefflug Uber feindliche Stellungen: Die
Bomben zersttren auch die in Hangars
geparkten Angriffsjdger der Aliens.

gewiinschte Ziel, und der beste Freund des Menschen
setzt zum Tiefflug an.

Wie von den Machern von ,,Earthworm Jim* zu erwar-
ten, stecken in ,MDK* auch Jump’n’Run-Einlagen.
Manche der Extras befinden sich auf Podesten und sind
nur durch gewagte Spriinge erreichbar. Das gleiche gilt
flir einige Ausgénge.

Zum Gliick befindet sich in Ihrem Kampfanzug ein
Fallschirm, mit dem Sie Fehltritte abfangen. Der eignet
sich auch hervorragend, um ldngere Abgriinde zu iiber-
winden. Ist im Boden ein Gebldse installiert, miB-
brauchen Sie den Fallschirm sogar zum Fliegen. Vom
Aufwind getragen lassen Sie den Boden unter sich und
segeln in die zweite Etage. Im Spiel verstreut sind klei-
ne Zwischenspiele. Sie rodeln wie Georg "Weifiwurst”
Hackel einen Abhang hinunter oder werden zum "Silver
Surfer” und gleiten anmutig
eine verschlungene Bahn
hinab. Durch geschicktes
Mandvrieren sammel Sie
Lebenspunkte.

l(urt als militanter Nlchtraucher Der Zigarren-qualmende Bo#B hat seinen letzten Zug getan. Doch Vorsicht!
Normale Munition macht lhn nur wiitend, laden Sie also besser gleich Explosivgeschosse in lhr Scharfschiitzen-
gewehr. Auf dem kleinen Bild rechts sehen Sie den gleichen Feind in einer geringeren Vergrifierung.

MDK WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER INTERPLAY PRASENTATION X XX S 2 6
BETRIEBSSYSTEM DOS/WiNgs KOMPLEXITAT EX XX § 3 12
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND EX XX % 3 12
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK AXXXX 24 20
SPIELDESIGN EX XXX 7 35

FAZIT: 3D-Action mit Adventure- und Jump'n’Run-Einlagen sowie viel Humor. Die Polygongegner reagieren sehr realistisch.

CPU Aufldsung  Farben 3D-Card RAM Tae Aufeinem P/100 mit 16 MByte lduft "MDK™ meist fllissig. Nur in extrem grofen
lowEnd Pfoo 6oox3fo0 256 nicht nitig 16 MByte L Raumen mit vielen Gegnern ging der Rechner in die Knie, Langsame Computer
High End Pf133 6oox360 256 nicht unterstiitzt 16 MByte i ktinnen die Detailstufe herunterschalten, die eigenwillige Auflésung ist fest.
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| Sound: Paul Ruskay

Grid Run

VON | ANDREAS ULRICH
Armer Axxel — arglos folgt er dem Hilfe-
ruf eines Raumkreuzers, wird prompt ent-
ftihrt und muf jetzt zur Belustigung einer
Weltraumhexe um sein Leben
kdmpfen.
1 2:'.;‘:;::;“::::;:. 15 Mal tritt Axxel gegen mon-
besonders schwer strose Kreaturen aus den
h i ﬁ‘:g::t:r;:;::z:;u Tiefen fier Gale.lxis an, wjll er
*‘ bestehen. Im ersten lebendig zu seinem Schiff
Drittel des Spiels

sind die Gegner so einfach zu
bezwingen, daf8 man die Level
auch gleich hitte weglassen
kdonnen. In den spdteren Spielstu-
fen werden die Kameraden zwar
penetranter, aber immer noch
nicht kliiger. Jagen Sie lhren Geg-
ner macht dieser kaum Anstalten
Ihnen zu entkommen, sondern
sammelt stur seine Fihnchen.
Entsprechend leicht schnappen
Sie sich das Sammelrecht zuriick.
»Grid Run* ist auch technisch
fragwiirdig: Selbst in grober VGA-
Auflosung mit 256 Farben ruckelt
das Spielfeld. Vielleicht wire es
kliiger gewesen, fiir dieses Spiel-
prinzip auf herkémmliche Bitmap-
Grafik zuriickzugreifen, als eine
mittelmdBige 3D-Engine zu
bemiihen.

Die Jagd nach den Wimpeln moti-
viert fiir kurze Zeit, einmal durch-
gespielt rithren Sie das Spiel aber
kein zweites Mal an.

Hoffentlich bleiben wir in Zukunft
von mittelmaBigen Konsolenum-
setzungen wie dieser verschont.

Das Ende: Die Weltallhexe geht
mitsamt ihres Schiffes unter.

zuriickkehren. Ulkigerweise
muf er nicht im Kampf Mann
gegen Monster seine Unbe-
zwinglichkeit beweisen,
sondern lediglich zu einer
Mischung aus ,,Fangen* und ' n
»Capture the Flag* in einer
dreidimensionalen Welt der
Plattformen und Kisten an-
treten. Die Regeln sind simpel: Jeder Kon-
trahent versucht eine vorgegebene Anzahl
von Flaggen zu beriihren. Wer als erster
eine Flagge erreicht, darf munter weiter-
sammeln. Der Andere muf3 seinen Gegner
iiber das Spielfeld verfolgen und ihn
beriihren. Schafft er das, darf er seiner-
seits damit beginnen Fahnen einzusam-
meln oder bereits eingefédrbt Flaggen wie-
der umzupolen.

Alles ist erlaubt: Der AuBerirdische Belok ver-
sucht Axxel mit einer Lasersalve zu bremsen.

AXxEL: 56

Uﬁterwasser-Acﬂon: Bog kommt gefdhrlich nahe an den briickenbauenden
Axxel heran. Ein Ausweichen ist nicht mehr moglich.

w [

Wer zuerst die nétige Zahl Fahnen gesammelt hat,
|aBt sich als Sieger dieser Runde feiern. Damit der
Spielablauf nicht zu primitiv wird, konnen die beiden
unfreiwilligen Gegner auf magische Tricks zuriick-
greifen: Per Knopfdruck teleportiert sich Axxel auf
einen zufélligen Punkt des Spielfelds, was besonders
niitzlich ist, wenn Ihnen der Kontrahent zu dicht auf
den Pelz riickt. Allerdings &Rt diese Aktion den Vorrat
an magischer Energie rasch schrumpfen. Kommt lhnen
ein Gegner zu nahe, kénnen Sie ihm ein paar Minen vor
die FiiBe werfen oder einen Zwischenspurt einlegen.
Sind Sie der Jager, bringen Sie Ihren Feind mit Lasersal-
ven ins Straucheln. Um Fahnen in isolierten Arealen zu
erreichen, bauen Sie Briicken aus quadratischen Plat-
ten, die sich nach kurzer Zeit wieder auflésen.

Sie treten gegen jeden der 15 Gegner dreimal an,
anschlieBend eilen Sie in eine Bonusrunde, in der Sie
Werte fiir Schnelligkeit, Beweglichkeit und Magie ver-
bessern konnen.

Das Spielgeschehen wird zwar in 3D-Grafik darge-
stellt, trotzdem verharrt die Kamera in ihrer starren
Position.

a GRID RUN WERTUNG X |PUNKTE X-RATING
http://www ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
netonline.com/ HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION XXX & 2 6
=
bomberman/ BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XX < 3 6
—d
x o
Radikal hat sich filr SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND 2 K = 3 6
“Grid Run” viel vorge- SPIELERANZAHL 1-2 GRAFIK XX 24 8
nommen, soll es sich SPIELDESIGN XX X 7 21
doch mit dem Klassi-
ker "Bomberman™ . 2 & = = c o i S
& Ko FAZIT: Von allem etwas: Die Verkniipfung von "Capture the Flag”, "Bomber-" und "Pac-Man” motiviert nur kurzfristig.
Messen Kkonnen.
CcPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM i" "Grid Run” ruckelt auf allen Rechnern, da hilft auch kein dicker MMX-Pentium.
Low End 486/100 640x480 256 nicht nétig 8 MByte = Etwas Milderung verspricht die Farbreduzierung auf 8-Bit Farbtiefe. Darunter leiden
40 pcxTREuE High End  P/go Sooxboo True Color nicht unterstiitzt 16 MByte ﬁ die Zwischensequenzen aber erheblich.



Entwickler: Sculptured Software, US
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Space Jam

o O e T PR E

Den ersten Korb machten die "Monstars". Doch Bugs Bunny und die Seinen
lassen sich selbst von der monstrés pixeligen Grafik nicht verschrecken.

Eines der Bonusspiele, die Sie in den Viertel-Pausen wihlen kénnen. Hier

betdtigt sich Duffy Duck als gestreiter Turnschuhsucher.

Michael Jordan ist der Gréfite, wenn es um den
genialen Umgang mit Basketballen geht. Das weif3
sogar Bugs Bunny, seines Zeichens dauerméhren-
mampfender Zeichentrick-Held von Warner Bros. Um
die Autonomie der heimischen Cartoon-Welt gegen
Weltraum-Monster zu verteidigen, muf3 Bunnys gestri-
chelte Truppe ein Basketball-Spiel gewinnen. Und
wdhrend die "Monstars" fiinf NBA-Stars das Talent
stehlen, reicht dem Trickfilm-Team ein einziger Legio-
nar: Michael Jordan sorgt fiir die Lufthoheit.

Die optische Qualitat der Zeichentrick/Realfilm-Ver-

VON

hingegen bei Acclaim, wo man
bekanntlich nur ungern Spiele
ohne Lizenzweihen verdffent-
licht. Im offiziellen Software-
Ableger von "Space Jam" iiber-
nehmen Sie wahlweise die
Seite der niedlichen Zeichen-
trick-Prominenz oder steuern
das Aufgebot dicker Weltraum-
Monster. Letztere haben durch
ihre Wuchtigkeit eindeutige
Vorteile in der Verteidigung.
Bugs Bunny und Anhang hegen
dafiir das groBere Talentpoten-
tial bei Schnelligkeit und Wurf-
genauigkeit. Mit wahlweise
zwei oder drei Spielfiguren pro
Seite wird unkompliziertes
Action-Basketball geboten. Je
ein Feuerknopf sorgt fiir Paf,
Waurf, Turbo oder Wechsel der
kontrollierten Spielfigur. Ent-
sprechend ideal steuert sich
die Angelegenheit mit Game

Pads der Vier-Buttons-aufwarts-Klasse.
Anscheinend haben die Entwickler selber
eingesehen, daf} sie sich mit dieser
Masche auf iberbevilkertes Terrain bege-
ben. Durch "NBA Jam Extreme" oder "NBA Hang Time"
gibt es genug aktuelle Action-Basketball-Alternativen.
Also verpafte man "Space Jam" eine Ladung kleiner
Reaktionstests als Bonusspiele. Der Erfolg in diesen
simplen Einlagen beeinfluBt die Leistung Ihrer Akteure
im ndchsten Abschnitt. Ferner liefen: drei Schwierig-
keitsgrade und ein Mini-Turniermodus.

HEINRICH
schmelzung "Space Jam" diirfte selbst die
Disney-Chefetage erschreckt haben, wo

man immer noch durch eine Halde unver-
kduflicher Quasimodo-Knuffelpuppen

watet. Eher freudige Verziickung herrscht

SPORT

RATING

LENHA

RDPT

Melnetwegen: Kid-
dies, die mit leuch-
tenden Augen aus
dem Film rennen,
werden dieses Pro-
gramm vielleicht ha-
ben wollen. In wel- [
chem Stiick Software kann man
sonst Bugs Bunny und Michael

. Jordan als Spielfiguren in einem

Team vereinen? Erste Kopf-
schmerzen bereitet dem grumme-
ligen Lenhardt aber die techni-
sche Diirftigkeit der Grafik. Die
pixelige VGA-Kulisse wird dem
optischen Feuerwerk der Lein-
wandvorlage kaum gerecht. Guckt
man sich ungeblendet vom Film-
bonus den spielerischen Nenner
an, fillt die Erniichterung noch
griindlicher aus. Die grofen Mon-

. ster verdecken mitunter die klei-
' nen Cartoon-Figuren, Steuerung

und Ablauf sind extrem simpel
und die Bonusspielchen allenfalls
zur Erheiterung Sechsjihriger
geeignet. Wer auf Action-Basket-
ball aus ist, sollte lieber zu "NBA
Hang Time" greifen - Technik und
SpielspaB sind dort eine Klasse
besser. Simulations-Fans suchen
eh' das Weite: Diese basketballi-
ge Geschicklichkeits-Mischung
@Bt gleichermaBen Realismus
und Inspiration vermissen.

€3

http://www.space
jam.com/index.cgi

SPACE JAM WERTUNG X | PUNKTE
ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKET X X X K 1 5
HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATION X E 2 4
BETRIEBSSYSTEM  MS-DOS KOMPLEXITAT XX g3 6
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX 23 9
—

SPIELERANZAHL 1-3 (AN EINEM PC, GRAFIK XX = 8

NETZWERK) SPIELDESIGN XX 7 14
FAZIT: NBA-Jam-Verschnitt mit einer milden Prise Comic-Charme. Unbehalfene Technik, lustloses Design.

X-RATING

Warner Bros. hat sei-
nem spektakuliren
Film ein eigenes Heim
im Internet spendiert.
Sehr hiibsch aufge-
macht und reich gefiillt
mir Hintergrund-Infos
und witzigen Bildern.

CPU Aufidsung  Farben
Low End 486/66 320%200 256
High End P/6o J20x200 256

3D-Card RAM
nicht nétig 8 MByte el
nicht unterstitzt 8 MByte "=il,

Entwicklerteam Sculptured Software sollte mal die Zauberworte "Super VGA" und
"VESA" im Lexikon nachschlagen. Wenigstens freuen sich alle Low-End-User. Die Kombi-
nation "2D" und "niedrige Aufldsung” macht "Space Jam" zum Ressourcen-Schoner.
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Slam Tilt Pinball 2

VON ANDREAS ULRICH

Jedem Flipper seine Fortsetzung. Ein Flippertisch 1300000
des ”Slam Tilt"-Vorgangers fand durch ,Microsoft Plus”
weite Verbreitung auf den deutschen Heim-PCs. Jetzt
begliickt uns Hersteller Maxis mit einer Fortsetzung zur
Windows-Kugelschubserei von 1995.

Auf drei Tischen stellen Sie lhr Geschick unter
Beweis: Beim ,,Captain Hero"-Flipper kdmpfen Sie als

Telepartar Active

B . . Y - Playur |
rrsarammer - _ \ A 10201400
"@-Man” gegen zahlreiche Super-Schurken, verriickte [ N ~ bl 3

Wissenschaftler, den ekligen Slime-Man oder den rabia- g
ten Earthquake. Diese mibrauchen ihre

Ist es wirklich so ibermenschlichen Kraften, um Hauser ein-

schwer eine Kugel zureifen, die neben dem Spielfeld aufge- : 1 :

ohne Ruckeln iiber i i Wiirfelspiel: Beachten Sie die Form der Kugel - Einfllisse auf

ein Standbild zu - smd: i TreffernI AT Bue f‘md die Laufbahn haben die Kanten jedoch nicht.

bewegen? Selbst ein Rampen richten Sie die Gebdude wieder

:i‘:ﬁss:ahr:f;:lf,":_;i:_m auf und fordern die wiisten Unholde zum iiber den Tisch schweben |&#t und sie mit den Hinter-
gel anstandslos iiber den Tisch zu Duell heraus. Wahrend ein Countdown grundgrafiken verschmilzt. Schieften Sie auf das Ufo,
rollen. Richtig bgse wird es, wenn gnadenlos nach unten tickt, versuchen Sie bleibt die Kugel in der fliegenden Untertasse. Die fiinfte
dariiberhinaus ein animiertes Ziel i B — e o . . . . 3
auftaucht: Die Kugel erhiipft sich Ihren Widersacher mit prdzisen Schiissen Kugel befreit die restlichen vier Bélle und begliickt Sie
::'F:;'ﬂ \::S- 3'1"5:3“331: der Phl!{Si' aus dem Weg zu rdumen. mit hektischer Multiball-Action.

alisc orrexien oa rolien. y £ . " . ¥ F 5 - g, ki

Frustrierend oft ijberr:szzt die Bei ,Alien Daze" wollen Sie sich die Erde Humorvoll wird es bei ,Mad Scientist": Sie iberneh-
Kugel durch ihre unnatiirliche untertan machen. Dazu miissen Sie in fiinf men die Rolle des Gehilfen Igor, der seinem Meister bei
Geschwindigkeit und seltsames Missi 1n Ziele. R d der Schof : Monst Teilen lsnest
Abprallverhalten. issionen souverdn Ziele, Rampen un er Schopfung eines Monsters aus Teilen langst ver-
Auch spielerisch ist "Slam Tilt” Bumper aufs Korn nehmen. Was am ech- storbener Mitbiirger zur Hand geht. Sie sammeln
unsusgewogen: Wenn die Pro- tem Flipper nie moglich wére, erleben Sie Leichenteile, Ingredienzien und wehren sich gegen den
grammierer schon Gags wie die :
Kugel-Metamorphose einbauen, bei ,Alien Daze": Nach zwdlf Bumper-Tref- aufgebrachten Mob. Treffen Sie bestimmte Ziele, dann
warum bewegt sich ein Wiirfel fern wird ein Beam aktiviert, der die Kugel erhalten Sie Zutaten fiir einen Uberraschungstrunk.
dann genauso wie die normale . . .
Silberkugel? Haben Sie gut gezielt und versenken die Kugel

Zu den optischen Missetaten ge-
sellt sich ein akustischer Ekelmix:
Die drei Musikstiicke (vom Big-
Band-Dixie bis zur Geigenfolter)
sind so nervend, da® ich schon
nach wenigen Takten abschaltete
und mich mit den Standard-
“Pings” und -“Pongs” des Flip-
pers begniigte. Bei besonderen
Treffern wird dazu ein witzloses
Sprachsample eingespielt.

o

unter dem Reagenzglas, dann diirfen Sie die
gesammelten Elemente mixen. Das Resultat
reicht von Bonuspunkten bis zu Extraballen.
Treffen Sie in den Teleporter, morpht der Spiel-
ball zu einem eingedellten Klumpen oder
fusioniert mit einem Wiirfel.

Auf ein spafBiges LED-Display wie in den mei-
sten anderen modernen PC-Flippern verzichte-
ten die Maxis-Programmierer. Dank des einge-
sparten Platzes wird in "Slam Tilt 2" nicht
gescrollt. Das Spiel lduft augenschonend in
1024 X 768 oder 800 x 600 Pixel ab, vorausge-

Am oberen Rand kénnen Sie sich Meldungen liber Ziele

und Missionen einblenden lassen setzt Sie haben die nétigen Ressourcen .
http://www.lysator.
liu.se/pinball/
IPD/Search.cgi SLAM TILT PINBALL 2 WERTUNG X | PUNKTE X-RATING

Wenn Sie aufl der

Biarbe i ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X 1 3
stimmten Flipper sind, HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION X X :éj 2 4
sollten Sie die "Inter- BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 3.1/95 KOMPLEXITAT XX <3 6
at Pinhall-Datenhs =
net Pinball l)Ji%nh.lml\ SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X g 3 3
durchforsten. Zu fast i _ =
iedem Flipper finden SPIELERANZAHL 1-4 GRAFIK XX X = 4 12
Sie Bilder vom Spiel- SPIELDESIGN XX > 14

feld und der Anzeigen-
tafel. Textfiles erliu-
tern Ziele und Missio-
nen des Flippers.

FAZIT: Slam Tilt Pinball 2 ist ein ideenloser Aufguf des ersten Teils, technisch schwach, akustisch bescheuert.

CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM [w Um in den Genuf der hischsten Auflasung zu kommen, muf mindestens ein P133
Low End P/6o 640480 256 nicht nétig 8 MByte i die Kugel beschleunigen. Auffallend Positiv: Auch unter Windows g5 wird kein
42 PLITREUE High End  P/133 1024x768  True Color nicht unterstiitzt 16 MByte Direct-X-Treiber benttigt.
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Obsidian

ADVENTURE EB:¥USei(e

VON ROBERT BANN|ERT
natiirlich aus dem Héduschen. Sie steu-
ern die potentielle Witwe, um die Ord-
nung wiederherzustellen.

Schon beim ersten Schritt wird ein Un-
terschied zum klassischen Render-
Adventure deutlich: Sie springen nicht
von Standbild zu Standbild, wenn Sie
sich fortbewegen, sondern werden mit
hochauflésenden Animationen ver-
wohnt. In Verbindung mit

der simplen Maussteue- Wunderbare Welten |
rung ermoglicht Obsidian lassen sich mit Ren- ‘
kinderleichte Orientie- der-Progiammen

leicht erzeugen, doch

rung: Kleine Pfeile zeigen selten ist das jeman-

In diesem wiirfelférmigen Raum ist jede Seite Boden, Decke und Wand zugleich. die begehbaren Richtun- dem so gut gelungen |

Von den Dimensionen verwirrt kann es lhnen durchaus passieren, daf Sie der wie den Entwicklern :

netten Dame am Informationsschalter versehentlich mal auf die Nase treten... gen oder mogliche Nahan- von “Obsidian”: Das Design des
sichten und Drehungen Wiirfelbiiros ist schlichtweg geni-

. al und spitestens beim ersten

an, sobald Sie die ent- Gravitationswechsel wird klar,
sprechenden Stellen mit daf} die animierte Fortbewegung

. . nicht nur aus Schonheitsgriinden
dem Cursor beriihren. Die gewihlt wurde: Die tadellos pro-
Tatsache, daB es kein duzierten Videos losen nicht nur
; ; Orientierungsprobleme, sondern
Inventory gibt, und Sie ermoglichen auch witzige Dimen-
maximal einen Gegen- sions-Spielereien. Professionell

stand halten kénnen, la8t ging Segasoft auch beim Puzzle-

Im Labyrinth der Biirokratie miissen Eine harte Nuf3: Mit nur vier einfachen

Design vor: Nicht Verwirrung
Sie drei schwarze Karten sammeln, um Symbolen kénnen Sie einen erstaun- erahnen, daf} es bei durch abstrakte Riisel, sondern
zur Voranmeldung zu gelangen. lich komplexen Weg programmieren. wobsidian™ fickt ins ungeheure Komplexitit bringt die
. e ) Kopfe zum Rauchen. Das fehlende
Am Anfang war ein sprechendes Buch, unzihlige Sammeln von Objekten geht. Inventory liBt sich verschmerzen,
Plagiate sollten folgten: “Myst”-ische Render-Adven- Haben Sie den Zugang zum Kristall doch kann ich meinen “Zork”-ver-
; . ; T N ¢ - wohnten Ohren trauen? Der nur
tures unterscheiden sich manchmal nur in der Art des gefunden, tauchen Sie in einem raumlich sporadisch erklingende Midi-
Zugangs zum ndchsten Phantasie-Level. Was bei “Light- unmoglichen Wiirfelbiiro wieder auf: Jede - Sound ist flach, :‘edflfgli:h einige
- o s . : ; . . 3D-Effekte verschaffen “Ob-
house” und “Timelapse™ ein Dimensions- bzw. Zeittor der sechs Seiten stellt den Boden eines sidian” noch zwel Sound-Punkte.
war, ist im ersten Grafikadventure von Segasoft ein Raumes dar, Uiber bestimmte Stellen an - Die Story sorgt im Urwald der
haushoher "Obsidian”-Kristall, der auch die Hinter- den Kanten wechseln Sie lhren Standpunkt Myst -Clones keam fiy
) _ * ) s - ) - Abwechslung, ist davon abgese-
grundstory lieferte: Die Wissenschaftler Max und Lilah und damit die Gravitationsrichtung, Neben - hen aber schliissig und technisch
entwickelten eine Technologie, die mit Hilfe winziger dem Orientierungsproblem miissen Sie  interessant umgesetzt.

Nano-Roboter den Zusammenbau jedes vorstellbaren Logik- und Kombinations-Puzzles l6sen und S——— '

Molekiils ermoglicht. Doch ein Experiment mit dem Kri- sich durch einen biirokratischen Irrgarten

stall macht Probleme: Im Inneren des Obsidian erschaf- schlagen. Haben Sie den Chef des Biiros gefunden, a

fen die Nanobots eine Phantasiewelt nach der anderen. geht's weiter in den ndchsten Mikrokosmos, wo eine \

Als Max in der Ndhe plotzlich verschwindet, ist Lilah mechanische Spinne auf ihre Wiedererweckung wartet, http://www
primenet.com/~
paradox/guild.html

OBSIDIAN WERTUNG X | PUNKTE X-RATING s )l
Obsidian — ein Stoff,
der die Welt der Fanta-

ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X X 1 5 sy-Computerspiele seit

HERSTELLER SEGASOFT PRASENTATON X X X X g 2 8 jeher ht‘:—‘t‘ih';rl- "Ulti-

R = ma”-Fans haben eine

BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XX X 5 3 9 Gilde nach desi K-

SPEICHERMEDIUM 5 CD-ROMS SOUND XX E 3 6 stall benannt und ihr

SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX X 24 16 eine wirklich sehens-

SPIELDESIGN XXX . o= werte Inlwnc}—Sci}c
gewidmet. Hier kon-
: 7 : ; £3 Ay 3 : nen Sie uw.a. Mitglied

FAZIT: Render-Adventure mit "Myst"-typischer Fantasy-Fiction-Atmosphdre, aber Animations-Videos statt Standbildspriingen. der Edelsteingilde

werden.
CPU Auflosung Farben 3D-Card RAM ol s | Fullscreen-Videos sorgen fiir Heihunger auf Arbeits- und Grafikspeicher sowie
LlowEnd P/oo  640x480 256 nicht nétig 16 MByte =+ Prozessorleistung: Ein 16-MB-Pentium der Oberklasse mit 2-MB-Grafikkarte sollte
High End P/133 640%480 True Color nicht unterstiitzt 16 MByte g den Animationen jedach auf die Spriinge helfen. PCATREKE 43



Andreas: Pod hat die
hohen Erwartungen
erfiillt. Selten habe
ich am PC ein ver-
gleichbar rasantes
und mitreiendes
Rennspiel gesehen.
Roberti: Technisch gesehen stim-
me ich Dir zu, aber die Szenerie
entspricht nicht meinem Ge-

RENNSPIEL

A NDREAS ULRICH

Auf dem Minenplanteten lo stehen die Dinge nicht
zum Besten. Bei Grabungsarbeiten setzte ein Bulldozer
eine griinliche Substanz frei. Der ekelerregende
Schleim quillt aus allen Ritzen und zersetzt alles, was
ihm in den Weg kommt. Als fest steht, daf? Pod (so wird
das Glibber-Zeug eilig getauft) nicht mehr zu stoppen
ist, beginnt man mit der Evakuierung.

Jetzt ist nur noch ein Platz im letzten Raumschiff
frei und die verbliebenen Siedler starten ein hals-
brecherisches Autorennen um das ret-
tende Ticket.

Uber 16 Kurse fiihrt Sie die morderische
Hatz durch verlassene Stéddte, verrottete
Industrieanlagen und blithende Land-
schaften. Sie starten in einem von acht
eigenwillig designten Vehikeln, die durch
Werte in den Kategorien Hochstge-
schwindigkeit, Beschleunigung, Brem-

schmack. Im Bezug auf Renn-

spiele bin ich konservativ.
BleifiiBe und Rally-Simulationen
sprechen mich persdnlich etwas

mehr an.

Andreas: Ich habe mit Science-
fiction kein Problem und fiir Dich
gibt's ja in Zukunft “Renault F1”,
das auf den “Pod”-Erfahrungen
aufbauen wird. Da diirfen wir uns
auf etwas Besonderes gefafit

machen.

Robert: )a, das klingt ziemlich
reizvoll in meinen Ohren. Auch
wenn sich Ubi-Soft bis dahin mit
Psygnosis “Formel 1” messen

mufd.

Andreas: “Pod” zeigt, daBl die
Franzosen das Zeug ’

sen, Bodenhaftung und Steuerung
charakterisiert werden. Insgesamt sind
fiir jedes Fahrzeug 300 Punkte auf die
verschiedenen Klassen verteilt. Ganz
nach Ilhrem eigenen Gusto kdnnen Sie
die Werte verdndern und Ihren Boliden
fiir jeden Kurs optimal einstellen. Legen
Sie zuviel Wert auf Geschwindigkeit und
einen schnellen Abzug, miissen Sie Ab-
striche im Fahrverhalten hinnehmen —in
scharfen Kurven wird die Endzeit-Karre
ausbrechen und Sie haben Miihe den
Boliden wieder richtig auszurichten.

Spleldesign: Thomas Belmont, Zoran Milisavljevic, Denis Pham, Christophe Thibaut
Produzent: Gerard Guillemot

Programmierung: Fabrice Dodo, Fabien Fumeron, Benoit German, Eric Huynh
Grafik: Dominigue Bordenave, Emmanuel Gorin, Xavier Le Dantec, Serge Pellé
Sound: Brunet Sylvain

Heavy Metal: Die 14. Strecke von "Pod” fiihrt Sie sogar durch
die verrosteten Abwasserkandle von lo.

Gelingt es Ihnen auf den ersten Kursen noch relativ
schnell die Fiihrung zu tibernehmen, so milssen Sie
den Streckenverlauf spaterer Kurse auswendig im Kopf
haben, da Sie sich sonst in Sackgassen verfransen und
wertvolle Zeit verlieren. Gute Kurskenntnisse machen
sich auch auf Strecken bezahlt, in denen Abkiirzungen
versteckt sind.

Das Streckendesign ist so ungewdhnlich wie das
Ambiente: Straflen enden plétzlich im Nichts, mit
einem halsbrecherischen Sprung landen Sie auf einer
tiefergelegenen StraBe und rasen dort weiter.

DaB es in dem Rennen um Leben oder Tod geht,
merken Sie an der riicksichtslosen Fahrweise |hrer Kon-
trahenten: Diese rammen |hren Wagen, schneiden
Ihnen den Weg ab oder versuchen Sie von der Strafie
zu drdngen. lhnen bleibt nur iibrig, es Ihren Gegnern
mit gleicher Miinze heimzuzahlen, wenn Sie nicht als

dazu haben, ein erst-
klassiges Rennspiel
zu programmieren, bei
dem Spielwitz und
Prdsentation iiber-
zeugen.

Optimierter Grafikzauber: Mit solch
stimmungsvollen Lens-Flare-Effekten
werden nur Fahrer mit 3D-Beschleu-
niger unter der Haube verwbhnt.

-
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letzter tiber die Ziellinie fahren wollen.

Die dauernden Karambolagen mit Gegnern und der
Streckenbegrenzung zehren an der Stabilitét [hrer
Karosse: Entsprechend der vorgenommenen Ein-
stellung wird der Schaden global auf das gesamte
Fahrzeug verteilt oder lokal direkt auf die tiberstrapa-
zierten Stellen gerechnet. Je nach dem, welchem
Fahrzeugteil hart zugesetzt wurde, verdndert sich das
Fahrverhalten Ihres Boliden. Sind Sie kaum mehr in der
Lage geradeaus zu Fahren und Ihr Motor stottert nur
noch vor sich hin, dann bringen Sie Ihr Fahrzeug in der
Boxengasse wieder auf Vordermann. Allerdings ver-
lieren Sie dabei jede Menge wertvolle Zeit.

»Pod" bietet neben dem normalen Rennen noch
mehr: Es steht lhnen offen, alleine iiber jeden der 16
Kurse zu heizen und lhre beste Fahrt als ,,Ghost" zu
speichern. Anschliefend kénnen Sie gegen diesen
»Ghost" antreten und so Ihr fahrerisches Kénnen
immer weiter verbessern. Sind Sie sicher, daR Sie welt-
weit der beste Fahrer auf einem Kurs sind, dann haben
Sie die Moglichkeit lhren ,,Ghost" auf die "Pod”-
Homepage zu laden (siehe rechts). Andere Raser
kdnnen lhre Fahrt downloaden und sich an ihr messen.
Laut Ubi Soft sollen auf der "Pod”-Internet-Site
regelmafig neue Kurse und Fahrzeuge bereitgestellt
werden, die Sie kostenlos herunterladen diirfen.

Fiir den Multi-Player-Modus liefien sich die franzo-
sischen Entwickler etwas neues einfallen: Um acht
Spieler an den Start zu bekommen, kénnen Sie

Pure Pentium-Power: Im Halbzeilenmodus rauschen die 3D-Kurs

e auch
ohne Unterstiitzung durch eine 3D-Karte ruckelfrei an lhnen vorbei.

Netzwerk, serielle Verbindung und
Internet miteinander koppeln.

Wollten die Entwickler anfangs noch
alle gdangigen 3D-Karten unterstiitzen,
so werden letztendlich doch nur
Voodoo-, Rage- und PowerVR-Besitzer
von ihrer teuren Zusatzhardware profi-
tieren. Eine MMX-Version von “Pod”
wird nur als Bundle ausgeliefert.

Keine Riicksicht: Ein Gegner will Sie von
der Bahn dréngen.

Der Radar (unten rechts) zeigt Fahrzeuge
vor und hinter lhnen an. Dariiber sehen
Sie die Schadensanzeige.

RENNSPIEL

RATING
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Traum in 3D: Das Voodoo-optimierte "Pod” katapultiert sich an die Spitze
der PC-Rennspiele. Eine schinere Raserei gibt es im Moment nicht.

sache: Die fiir ein Renn-

spiel ungewdhnlichen

Endzeit-Grafiken sowie
die kuriosen Fahrzeuge werden
authentizitdtsverliebte Raser
zogern lassen. Zu unrecht, denn
kaum ein anderes Rennspiel
schafft es, so aufwendige 3D-
Bauten in dieser Geschwindigkeit
iiber den Schirm rasen zu lassen.
“Pod” bringt das rasante Ge-
schwindigkeits-Feeling erstklassig
'riiber: Auf langen Geraden bekom-
men Sie einen regelrechten
Tunnelblick, in engen Schikanen
legen Sie sich vor dem Monitor mit
in die Kurve.
Die Gegner setzen lhnen hart zu,
werden aber nie unfair.
Zugegeben, einige Szenarios sind
ziemlich abgefahren und uniiber-
sichtlich, erst durch intensives
Uben schaffen Sie eine gute Run-
denzeit und bleiben nicht in einer
Sackgasse stecken. Dank der
stattlichen 16 Kurse sind Sie mit
»Pod" lange beschiftigt.
Uber jeden Zweifel erhaben ist die
3D-beschleunigte Version von: Die
von uns getestete Voodoo-Variante

s d ot ‘ ‘
(%

Ultra im Rennspiel-
http://www.

Bereich dar.
ubisoft.com

POD WERTUNG X | PUNKTE X-RATING Ubisoft stellt neben
einer Pod-Shareware-
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4 Version neue Kurse
HERSTELLER UBI SOFT PRASENTATON X X X X ) 8 und Fahrzeuge kosten-
’ = los zum Download
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS 95 KOMPLEXITAT XXX X% 23 béssit
x ’
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX X % 3 12 Pod-Piloten aus aller
SPIELERANZAHL 1BIS8 GRAFIK XXX X% 2 4 16 Welt treffen sich hier.
um ihre Ghost-Fahrer
SPIELDESIGN XX X% 7 28

auszutauschen.

FAZIT: Das extravagante Rennen durch die Endzeit iberzeugt sowohl technisch als auch spielerisch.

low End pfoo  640x480 High Color nicht nitig 8 MByte zu bewegen. Absoluten Tunnelblick verschaffen die 30-Beschleuniger 3dfx Voodoo,

CcPU Auflisung Farben 3D-Card RAM { #I%\  Zumindest im Halbzeilenmodus schafft es ein P/go, die komplexen Bauten flissig
HighEnd P/133 Booxéoo  True Color 3dfx/ATI/PowerVR 16 MByte i AT Rage und Videologic PowerVR. PCXTREUE 45



SIMULATION

Entwickler: Starbyte, D

Winzer deluxe

VON

TOBIAS

Ein Glischen In Ehr-

wehren, meint der
Volksmund - und

liegt knapp daneben.
L Gemeinhin verbindet
% __. man mit Wein Weib
und Gesang, doch lhre Lebens-
freude kann die "Deluxe”-Fassung

des Amiga-Oldies "Winzer” nicht |

steigern. Die Anonymen Alkoholi-
ker wiren auf diese knochen-
trockene Wirtschaftssimulation
stolz: Computerspiel als Entzugs-
mittel! Den einschlidfernden
Sound und die biedere Grafik
konnte man einer Wirtschafts-
simulation noch verzeihen, doch
auch inhaltliche Tiefe suchen Sie
vergebens: Im Jahresverlauf wie-
derholen Sie standig dieselben
Mausklicks, fiir strategische Pla-
nung fehlt lhnen die Informati-
onsgrundlage. Dazu kommt noch
die umstdndliche Steuerung.

Manchmal wird, wie vor zehn Jah- -

ren, durch Zahleneingabe ge-
wihlt. Das Sahnehdubchen sind
die Zufallsereignisse: Haben Sie
endlich FuB gefaBt, frift eine un-
vorhergesehene Reparatur ein
Loch in den Geldbeutel. "Winzer
Deluxe” ist kein Pradikatswein
sondern bestenfalls Glycol-
Verschnitt fiir Allestrinker.

a

http://www.wein.de

en kann nlemand ver- |

SCHWEIKL
Als Winzer seine Brotchen zu verdienen, ist harte

Arbeit. Haben Sie sich aus Riesling und Miiller-Thurgau,
Burgunder und Portugieser fiir eine gewinntrachtige
Anbaumischung entschieden, pflanzen Sie lhre Reb-
sticke. Bis zu 1000 Stiick passen auf Ihr anféngliches
10-Hektar-Areal. Neues Land ersteigern erfolgreiche
Winzer spéter auf sporadisch stattfindenden Auktio-
nen. Aber Kleinvieh macht bekanntlich auch Mist: Fiir
die Pflege der Setzlinge vermittelt Ihnen das ortliche

Arbeitsamt Tagelohner. Damit die potenti-
ellen Jahrhundertweine fleiftig spriefen,
halten Sie den Weinberg durch haufiges
Diingen fruchtbar. Im Laufe der monat-
lichen Spielrunden wachsen dann auf den
Anfangs noch diirren Rebstécken Trauben
heran. Diese gedeihen und erreichen
schlieBlich Uberreife. Die Ernte findet zwi-
schen August und September statt, die
Giite der Lese gibt der Grad-Ochsle-Wert
an. Die abgeernteten Trauben werden in
der Kelterei geprefit und zu Traubensaft
verarbeitet, den Sie in lhren Lagerhallen

abstellen. Wollen Sie das Lager nicht iiber-

laden, fiillen Sie den Wein einfach nach

einem Monat in Flaschen ab und verkaufen

ihn als Federweisser. Vorher wird das

Gebrdu im Rathaus aber noch amtlich regi-

striert. Der billige Fusel wird als Tafelwein
abgestempelt, um hingegen die Bezeich-
nungen Auslese, Spatlese und gar Eiswein
zu erlangen, mufd lhr Séftchen bestimmte
Kriterien erfiillen. Anfanger im Weinge-
schaft bilden sich diesheziiglich im
integrierten Online-Lexikon.

Taugt lhre Lese bestenfalls als Frostschutz-

mittel, dann panschen Sie mit Zucker und
Wasser. Diese Briihe kann aber nur illegal

vertrieben werden. Erfahrene Winzer veredeln ihren
Wein sogar zu Sekt. Sie verkaufen Ihren Tropfen ent-
weder {iber den GroRhandel nach Ubersee und England

oder vor Ort an den Einzelhandel. Zur Unterstiitzung
Ihres Abverkaufs schalten Sie fleiflig Werbung: Lokale
Anzeigenblattchen sind zwar billig, bringen aber nicht
den Kontakterfolg wie die teure, dafiir weitreichende
TV-Werbung. Geht Ihnen das Geld aus, um alle Lohn
und Materialkosten tragen zu kénnen, fragen Sie bei
der Bank schiichtern nach Kredit.

Hiufig beeinfluit eine Ereigniskarte durch Hagelstiir-
me oder Schiden zusatzlich Ihren Erfolg. Alle Aktionen
fiihren Sie durch einfache Mausklicks auf die Stand-
bilder des entsprechenden Geb4udes aus. Manchmal
werden Sie zusdtzlich noch dazu aufgefordert, eine
Zahl per Tastatur einzugeben.

"Silvaner oder Riesling?” Umsichtige Weinbauern achten vor
der Entscheidung auf die Frostempfindlichkeit der Reben.

E%a B E | = RUN
In der Stadt nehmen Sie Kredit auf, lassen |hren Wein regi-
strieren, schalten Werbeanzeigen und verkaufen das Gesoff.

Die offizielle Weinsei-
te: Neben dem kleinen WINZER DELUXE WERTUNG X PUNKTE X-RATING
1x1 des Weins finden
Kenner und GenieBer ZIRKA-PREIS 90 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 2
eines feinen Tropf- HERSTELLER STARBYTE PRASENTATION X & 5 2
chens hier auch die N - 2
Geschichte des deut- BETRIEBSSYSTEM WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XX K ¥ 3 9
" —
schen Weins. Von den SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROMS SOUND X =3 3
- i 2 1 T =
~ Urspriingen in der SPIELERANZAHL ~ 1-4(ANEINEMPC)  GRAFIK XX =" 8
rémischen Besatzungs- X X
zeit bis heute. SHELREAaN 7 i
FAZIT: Knochentrockene Wirtschaftssimulation zum Thema Weinanbau in Deutschland. Remake des Oldies "Winzer”

CcPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM TF Wa keine Sprites iber die Ebenen fliegen und keine Polygone im Raum rotieren, da
Low End 486/33 640x 480 256 nicht nétig 8 MByte "’ bleiben auch die Hardwareanforderungen bescheiden, Aber warum bitte benttigt
46 PCITRELE High End 4B6/66 640x 480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte .i "Winzer deluxe” ein 4-fach-Speed CD-ROM?
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Ourch spannende Einsiitze, Faszinierende
Technologie und Lichteffekte wird jedes
HAufeinandertreffen mit dem Gegner zu

I Sl einem uberwiiltigenden Erlebnis...

P

Oemndchst Fiir PlayStation
und Sega Saturn erhaltlich.

Exklusiv-Uertrieb durch KINGSOFT, Tel 8 248 10, Fox: 0 24 00/94 16 44, Electronic Arts Hotline: 0 24 06./°9 40-5 55. Im WAL Fingden Sie Electronic Arts unter http.//unw.eo.com/
2 1997 Roge Softwore [td. Dos Aoge-Softuone-Lagy it mmm ot van Roge Seftwore. DorkUght Confiict, Electronic Arts und tas Electronic-Arets-Lope sind Urssesichen beziehungsweise eingetragene Waremesichen von
Electronic Aris in den Verrinighen Stootes wods ﬂ'ﬂllnﬂ!ﬁn Aite Beghte vorbehaiten, SEGR und SEGR Soturn sind War eazeichen von Segu Enterprises L Playstatiino und BB sind Warenzeichen von Sting Entertamment Ing




Produzentin: Brigitte Kraft

Programmierung: Axel Plinge, Ralf Wienand
Grafik: Carsten Wieland, Ralf Wienand, Axel Plinge
Sound: Ralf Katscher

Bazooka Sue

ANDREAS ULRICH

Endlich wissen wir, was sich Starbyte unter "versaut”
| vorstellt: Eine vollbusige Blondine mit Beinen bis zum
Hals und einem Mundwerk, das auf einen 1Q von knapp
I

ADVENTURE

unter zehn schlieBen ldt. Damit Bazooka Sue den ver-
riickten Wissenschaftler Dr. Bruth stoppen kann, miis-
sen Sie ihr unter die Arme greifen — aber wer wiirde das
fiir ein Madel wie Sue nicht gerne tun? Kaum ist sie mit
ihrem rosa Cabrio in "Swamp Rock” angekommen,
steht Sie vor einigen Problemen: Keine Kohle, kein Ben-
zin und kein Platz zum Ubernachten. Aber
dank zwei gewichtiger Argumente weif3

sich Sue auch diesmal zu helfen. Um ein Schlammbad zu nehmen, strippt sich Sue die
In Lucas-Arts-Manier lotsen Sie das blonde Klamotten vom Leib — dazu gibt es ein eigenes Befehls-Icon!

Ferkel mit der Maus durch die Gassen von
"Swamp Rock”. Als Cursor dient [hnen ein
kleiner Schweinskopf. Treffen Sie ein
Objekt, das einer eingehenderen Untersu-
chung wert ist, dann bekommt der Zeiger
grofie Augen. Klicken Sie mit dem linken
Mausknopf, sduselt Ihnen Sue eine Be-
schreibung des Gegenstandes herunter.
Ein Klick auf die rechte Maustaste zeigt
Ilhnen, ob Sie z.B. ein Brecheisen ein-

Starbyte liBt die Sau |
‘raus - was die Tech-
nik angeht leider um
Jahre zu spat.

Das Intro gehort zum
Schlimmsten, was
ich je auf dem PC ge-
sehen habe: Gegenstinde werden
iiber den Bildschirm bewegt, von
Animation keine Spur. Zum Gliick
wird die krude Einfilhrung dem
Spielablauf nicht gerecht. Alle
Puzzel sind clever durchdacht, im-
mer logisch und doch nicht zu ein- |
fach. Die Figuren sind liebevolle
Comic-Gestalten, denen ein paar
Animationsphasen mehr nicht
geschadet hatten. Gut gelungen
sind einige Gags, in denen sich
Starbyte auch mal selber auf die

sacken oder es am Fensterrahmen ansetzen kdnnen.
Auf solch rabiate Weise versorgt sich Sue erst einmal
mit dem N&tigsten. Sind alle Rétsel in "Swamp Rock”
geldst, gonnen Sie lhrer Freundin eine ruhige Nacht im
naheliegenden Motel. Am ndchsten Morgen wird Sue
dann mit neuen Sauereien konfrontiert. Alle Ereignisse
aneinandergereiht, erstreckt sich die Handlung des
humoristisch angereicherten Grusel-Krimis tiber drei
Tage. Eine Echtzeit-Uhr tickt nicht: Erst wenn Sie alle
Besorgungen eines Tages erledigt haben, diirfen Sie ins
Bett und das gerade beendete "Ba-

Schippe nimmt. Das Interface ist
schnell durchschaut und einfach

zu bedienen.

Inhaltlich ist die Cartoon-Hand-
lung leider nicht schliissig: Ich
trabe mit der rosa Sexbombe

durch die StraBen von "Swamp
Rock City” und weif8 anfangs
eigentlich nie so recht warum ich
mich so abmiihen mu8.

Gespart hat Starbyte auch an den |
Sprechern: Die Samples wirken
aufgesetzt, passen von Betonung
und Lautstirke oft nicht zur
Situation und zum Dialog.

€%

Es ist was faul in Swamp Rock: Uber Nacht wurde von einem gottlosem
Blirger der Friedhof geschéndet. Das Schwein (Mitte) ist lhre Heldin.

zooka Sue”-Kapitel iiberschlafen.
Die Helden und Schurken schwal-
len mit Digistimme in allen még-
lichen Dialekten der deutschen
Mundart: Dr. Broth stammelt dster-
reichischen Akzent, der Penner auf
der Parkbank sdchselt. Geldste
Rédtsel werden oft mit einem Zei-
chentrick-Fragment belohnt.
"Bazooka Sue" nimmt sich selbst
nicht ernst, an jeder Stratenecke
wartet ein Kalauer, Was jetzt noch
fehlt ist “Bazooka Sue meets Larry
Laffer” — da wére ein saumafiges
Chaos vorprogrammiert.

http://www.natins. BAZOOKA SUE WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
com/blond/
20a30iml ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKET X X X X 1 4
: : . . HERSTELLER STARBYTE PRASENTATION XK S 2 5
Blondinen sind ein . =
beliebtes Ziel des BETRIEBSSYSTEM  DOS KOMPLEXITAT XXX < 3 12
. - —
Spotts. Auf dieser SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX = 6
SI«}IIKL “l'}d““ Sie 50 SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 12
ondinenwitze —
erstmals auch in SPIELDESIGN XXXX 7 .
englischer Sprache.
FAZIT: "Bazooka Sue” ist technisch nicht auf dem neuesten Stand, dafiir stimmen Witz und Rétseldesign.

CPU  Aufidsung Farben  3D-Card RAM e
Low End 486/66 640x480 256 nicht notig 8 MByte
HighEnd P/go Boaxboo True Color nicht unterstiitzt 16 MByte

Pingelig ist Sue, wenn es um den Maustreiber geht: Ist dieser nicht hundert-
prozentig MS-kompatibel, bewegt Sie keinen Huf. Unter Win g5 verschldgt es

48 pexTRELE allen Figuren die Sprache, aufier Audio-CD horen Sie nichts,
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Fallen Have

V ON TO B 1T AS SCHWEIKL

~ | Tobias: Schade ei-
gentlich, daB in letz-
ter Zeit so wenig run-
denbasierte Strate-
giekost in die Liden
; kam. Das muntere
l Armeenriicken macht
immer noch Spa8.
Winnle: )a, es muB nicht immer
Echtzeit sein. "Fallen Haven” be-
weist, daB8 Rundenkdmpfe auch in
der Post-"Command & Conquer”-
Ara noch unterhaltsam sind.
Tobias: Ein neuer "Star General”
ist "Fallen Haven” aber nicht,
dazu hat es einfach zu wenig
Tiefgang...
Winnle: ...das muf nicht unbe-
dingt ein Nachteil sein. Was mir
jedoch sauer aufstdBt, ist die ste-
rile Erscheinung; alles wirkt sehr
statisch und trocken. Erwarte ich
zuviel, wenn ich ab und zu ein
paar Animationen sehen will?
Tobias: Nun ja, "Fallen Haven” ist
ein solides Strategiespiel mit
etwas Licht und wenig Schatten.
Winnle: Manche wiirden so etwas
als graue Maus
bezeichnen...
Tobias: Das wire ge-
hidssig. Die Mischung
aus "Battle Isle” und
"Risiko” ist wirklich
gelungen.

»Was fiir ein hiibscher Planet®, deﬁkt sich der
Alien-Admiral und befiehlt einen sofortigen Kultur-
austausch. Mit einer Schiffsladung voll Laserkanonen
und Partikelstrahlern wird den Menschen auf der
Kolonie "New Haven” das tauranische Gedankengut
nahergebracht.

Doch die Menschen wollen nicht und berufen Sie
zum Kommandeur ihres bedrohten Planeten. Sie begin-

nen in einer einsamen Heimatregion und
dehnen im Laufe des Spiels |hren
EinfluBbereich in bester "Risiko”-Manier
immer weiter aus.

Die garstigen Aliens haben sich auf der
entgegengesetzten Seite des Planeten
hduslich eingerichtet und starten von
dort die Invasion. Es beginnt ein Wett-
lauf um die Vormachtstellung. Wer mehr
Provinzen unter Kontrolle bringt, verfiigt
bald tiber die gréfReren Ressourcen,
kann eine starkere Armee unterhalten
und noch mehr Gebiete einnehmen. Das
simple Prinzip bietet genligend Stoff fiir
strategisches Handeln: Manche der Pro-
vinzen erwirtschaften mehr Credits, sind
aber besser bewacht und deshalb
schwer zu erobern.

Wollen Sie lhre Einnahmen steigern
ohne neue Landereien zu erobern,
errichten Sie Minenanlagen im eigenen
Hinterland. Diese erhéhen die Forder-

quote einer Region, verbrauchen aber

Der Kampf um
"New Haven”.
Sie dirfen nur [}
Nachbarfelder
angreifen, die
l;*\l{ieins ]?Jdoca
anden dberall |~ & 7 : Pl
(Bild rechts). s tE H|.
Energie, die Sie durch Kraftwerke in den Provinzen
bereitstellen. Ihr Fingerspitzengefiihl ist gefordert, um
das richtige Verhaltnis zwischen Expansionsdrang und
Krédftekonsolidierung zu finden.

Besonders interessant sind Gebiete, die Spezialein-
sdtze fiir Sie bereithalten und auf der Karte mit
gekreuzten Krummsabeln markiert sind: Zerstéren Sie
dort ein bestimmtes Labor oder eilen einer eingekes-
selten, neutralen Kampfgruppe zu Hilfe, werden Sie mit
zusatzlichen Vorteilen belohnt: Ein Geldregen fiillt die
leeren Kassen, dankbare Rebellen stellen ihre

Feuerkraft unter lhr Kommando und ein Platoon mobi-

Die Aliens sind mit einem
Landungsschiff direkt neben lhrer Basis
aufgetaucht. Zum Gliick haben Sie dort |
vorsorglich ein paar automatische
Geschiltztlirme installiert, denn die
meisten lhrer beweglichen Einheiten
befinden sich gerade im Anflug auf eine
feindliche Provinz.
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ler Artillerie tritt Ihrer Armee bei, lange bevor Sie die-
sen Waffentyp fiir teures Geld kaufen kdnnen. Denn wie
bei Strategiespielen tiblich gibt es die wirklich fort-
schrittlichen Waffen erst gegen Ende des Spiels. Mobile
Artillerie beharkt den Gegner mit weitreichendem
Flachenbombardement und Schwebepanzer vereinen
die Vorteile ihrer kettengetriebenen Vettern mit der
Beweglichkeit der leichtgepanzerten Angriffsgleiter.

Ein weiteres strategisches Element ist die Forschung:
Bauen Sie Laboratorien, so kénnen lhre
Wissenschaftler das Technologieniveau anheben. Je
nach den von lhnen gewahlten Schwerpunkten steigt
die Feuerrate, die Durchschlagskraft, die Panzerung
und die Beweglichkeit Ihrer Angriffsjager, Kampf-
Buggies und Schwebepanzer. Wer diesen Aspekt von
“Fallen Haven” vernachldssigt, verliert seine Konkur-
renzfahigkeit und kann seine Verluste an Mensch und
Material kaum noch ausgleichen. Nicht so offensicht-
lich, aber ebenso wichtig ist ein Energiesparprogramm:
Wenn Sie den Stromverbrauch Ihrer Gebdude verrin-
gern, schaffen Sie Geldmittel, die sonst an teure Kraft-
werke gebunden sind.

"Fallen Haven” ist Runden-basiert: Haben Sie
Gebdude gebaut und Angriffsbefehle ausgegeben,
greift der Gegner an. Um das Hinterland vor dessen
Orbitalangriffen zu schiitzen, lassen Sie in jeder der
Provinzen ein paar Truppen Garnisonsdienst schieben.
Die tibrigen Offensivkrafte werden mit Landungs-
schiffen eingesammelt und dann in feindlichem
Territorium abgesetzt. Im Gegensatz zum Computer-
Gegner konnen Sie aber nur benachbarte Regionen
angreifen. Dazu suchen Sie sich auf der isometrischen
Provinzansicht eine taktisch giinstig gelegene Stelle wo
das Schiff aufsetzt. Kommt es zu Kdmpfen, verfiigen
alle Einheiten tiber Aktions- und Verteidigungspunkte —
das isometrische Gefecht erinnert an die Alien-

Léstig: In der Wilste blockieren Diinen und Kaktee

Fahrzeuge sind hier im Vorteil.

Schlachten von ”X-Com”. Wie weit sich
eine Einheit pro Runde fortbewegt und
ob sie dann noch schiefien kann, wird
durch Aktionspunkte bestimmt. Sind
nur noch wenige Punkte auf dem
Bewegungskonto, feuern Sie einfach
mit der kleineren Sekundarwaffe, die
nur wenig Verteidigungspunkte von
der Panzerung des Gegners frist. Wenn
Sie Pech haben, schiefien Sie auch
ganz daneben und hinterlassen nur
einen kleinen Krater im Boden.

In den taktischen Rundenkdmpfen
ist die Landschaft spielentscheidend.
Auf freien Fldchen geben sich die
Truppen gegenseitig Deckung und feu-
ern bei freier Schuf’bahn selbstandig
zuriick. Dagegen sind Sie hinter
Mauern und Waldern besser vor direk-
tem Feuer geschiitzt. Nur ballistische
Artillerie ist dadurch nicht behindert.

n lhren Angriff. Wendige
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RATING

Das Rad neu erfunden
hat Interactive Magic
nicht. Doch die traditio-
nellen Starken von run-
denbasiertem Schlachtengetiim-
mel nutzt ,Fallen Haven* gekonnt

. aus. Um die Gefechte mit minima-

len Verlusten zu iiberstehen, hilft
nur die richtige Mischung aus
schwerem und beweglichem Gerit.
Leider ist der Computergegner
nicht der hellste und stiirmt mit
seinen Truppen auf Sie los so
schnell ihn die FiiBe tragen. Wie
schon in ,,Battle Isle*-Zeiten heifit
die Devise: ,,Stellung halten!“.

. Betrachtet man nur die Schlachten
. wire ,,Fallen Haven*“ strategischer

Durchschnitt. Unterhaltsam wird
der Fronteinsatz durch den techno-

. logischen Wettlauf mit dem Geg-

ner. Auch das "Risiko”-Gefiihl

. kommt sehr gut riiber: Der "Eine
. Provinz schnapp ich mir noch™-
. Effekt hat mich um Mittag- und

Abendessen gebracht. Schade, daf8
die Grafik so spartanisch ausfiel.
Science-fiction-Effekte und futuri-
stische Animationen hitte "Fallen
Haven” gut gestanden. Wer auf der
Suche nach einem soliden Stiick

Strategie ist , ent-
deckt in ,Fallen ‘ ‘
(5

Haven* erstaunliches
Suchtpotential.

Mit zwei Landungsschiffen setzen =~ Nach dem Ausladen kommt es Der groBe Ansturm ist abgewehrt,

Sie auf der Oberfléche auf. bereits zu den ersten Gefechten. die Basis ist Ihnen ausgeliefert. http://www.ksc.nasa.
gov/history/mercury/
mercury.html

FALLEN HAVEN WERTUNG X PUNKTE X-RATING e s
Seit 1958 versuchen
NASA-Wissenschaftler
ZIRKA-PREIS 90 MARK zuchAnGLICHKET X X X X 1 4 die irdische Schwer-
HERSTELLER INTERACTIVE MAGIC  PRASENTATION X X S 2 4 kraft zu iiberwinden
— z I .
. = = und in den Weltraum
ITAT i X
BETRIEBSSYSTEM ~ WINDOWS g5 KOMPLEXITA XXX %{ E_s_j 3 12 coriodingen. Hine
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX E 3 Dokumentation der
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK X X = Erfolge und Riick-
SPIELDESIGN XXX X E 28 schlige ist auf dieser
professionellen Seite in
: e ; p Pl : ! Wort und Bild doku-
FAZIT: Klassische Rundenstrategie im Science-fiction-Gewand. Einheiten kénnen durch Forschung aufgeriistet werden. mentiert.
CPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM e ] Rundenkampf sei Dank: Bereits auf einem 486er-PC tauchen keine Probleme auf.
Low End 486/66 640x 480 256 nicht nétig B MByte ] Nur die 8-MByte- Minimalanforderung des Herstellers klingt (wegen Wings) kaum
HighEnd P/go  640x 480 256 nicht unterstitzt 16 MByte i realistisch. PCITREUE 531



Spieldesign: Scott Youngblood

Produzent: Kate Kloos

Programmierung: Cheryl Makovsky

Grafik: lan Gilland, Vance Naegle, Gerald Harrison, Thomas VanVelkinburgh
Sound: Christopher Stevens, Timothy Clarke

Front Page Sports Football 97

SPORTSPIEL

ANDREAS ULRICH

Alle Jahre wieder: Sierra prasentiert ,,Front Page AL/
Sports Football" in der g7er-Fassung. Kaum sind
Superbowl und Pro Bowl Vergangenheit, wird die
frische Saison-Statistik zu einem neuen Update ver-
wertet. Auch das neue "Front Page Football” wendet
sich an die Hardcore-Fans des amerikanischen Natio-

nalsports — trotz jahrlicher Club-Zuwéchse sind das in

Harter Stoff fiir Foot-
! ball-Freaks: Suchen |
Sie ein leicht zu-
gingliches Football- |
N * | Spiel fiir zwischen-
durch, dann lassen
Sie tunlichst die
Finger von ,,Front Page Sports
Football '97", denn das realitits-
verliebte Programm erschligt Sie
mit Optionen: Allein um das 220- |
Seiten-Handbuch zu kapieren,
miissen Sie iiber solides Football-
Wissen verfiigen. Dabei werden
dort mit keinem Satz die Regeln
erkldrt, alles dreht sich nur um

die Bedienung des Computer-
Spiels. Erfiillen Sie die ndtigen
Voraussetzungen, dann erwartet
Sie eine ausgezeichnete =
Simulation: Die Grafik ist schnell, |
die Animationen sind fliissig und |
die Steuerung ist einwandfrei. :
Auf eine groBartige Prasentation |
a la "EA Sports” wurde verzichtet, |
Stadium und Publikum werden
mit Minimalaufwand dargestellt.
Dafiir zeigt das Programm keine
spielerischen Schwichen: Die von
der CPU gesteuerten Mitspieler
erfiillen brav ihre Aufgabe und |
unterstiitzen Sie nach Leibeskraf-
ten. Hier steht das Spieldesign

und nicht das Drumherum im
Mittelpunkt.

Deutschland nicht sehr viele. Eine speziell einge-
deutschte Version wird es deshalb nicht geben.

Damit Sierras Football-Spektakel nicht zu
Ilhrem persdnlichen Debakel wird, miissen
Sie neben fundamentalen Regelkenntnis-
sen auch viel Wissen iiber die Leistungen
der amerikanischen Profispieler mitbrin-
gen. Kaum ein anderes Football-Spiel

dringt so tief in die Geheimnisse der Sport-

art ein, wie die Front-Page-Serie: Als Coach
legen Sie Taktik und Aufstellung fest, erfin-
den neue Spielziige und zeigen lhren Spie-
lern, wo’s lang geht. Haben Sie sich auf ein
authentisches Team festgelegt, bestreiten
Sie entweder ein Freundschaftsspiel oder
nehmen gleich den Kampf um die begehr-
ten Play-Off-Platze auf.

Nach dem "Coin-Toss” (Miinzenwurf)
wadhlen Sie die Angriffs- oder Verteidi-
gungstaktik fiir den ndachsten Spielzug aus
dem umfangreichen Repertoire ihres
»Game Plan". AnschlieRend nimmt lhr
Team Aufstellung an der "Line of Scrimma-
ge” und wartet auf |hr Zeichen, um den
Spielzug zu beginnen. Erkennen Sie jetzt
an der gegnerischen Formation, daf |hre
Taktik wahrscheinlich nicht aufgeht, dann
haben Sie die Moglichkeit auf einen Alter-
nativplan ("Audible”) zurlickzugreifen.

Je nachdem, welche Spieleinstellungen Sie

gewdhlt haben, tibernimmt der Spieler nach dem Snap
andere Aufgaben: Haben Sie "Basic” gewdhlt, kénnen

Sie sich erstmal zuriicklehnen und lhrem Team ent-

http://www.nfl.com

Obersichtlich: Unten l&uft der Quarterback mit dem Ball,
oben rechts wird der Receiver in einem Extra-Fenster gezeigt.

Realitdts-verliebt: Statt der Nummern knnen Sie sich auch
die Spielernamen {iber den Sprites anzeigen lassen.

spannt zusehen. In der "Standard”-Einstellungen
steuern Sie selbst den Balltrager, sobald Sie zum Stick
greifen. Auf "Advanced” miissen Sie hart arbeiten und
sowohl Quarterback, als auch Ballempfanger selber
steuern.

Um Tackles auszuweichen, vollfiihrt Ihr Spieler auf
Knopfdruck eine Drehung um die eigene Achse, wird es
zu brenzlig dann beenden Sie mit einem ”Dive” den
Spielzug. Haben Sie es bis in die Endzone des Gegners
geschafft, werden Sie mit einem Tanz belohnt. Beim
anschlieBenden Fieldgoal-Versuch stellen Sie den hori-
zontalen und vertikalen Richtungswinkel ein, mit dem
Ihr Kicker den Football tritt. Behalten Sie dabei Wind-
geschwindigkeit und -richtung im Auge!

Informationen aus

FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL 97

WERTUNG X

PUNKTE X-RATING

erster Hand: Die NFL-
Homepage hiilt Sie

) : ‘halt ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1 2
“:1"‘[']L:"I:‘:'al}leuﬁﬂti‘:‘nl‘l HERSTELLER SIERRA PRASENTATION X X g2 4
schen Nationalsport BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT EXXXX % 3 15
auf dem Laufendem. SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND Ix % 3 6
SPIELERANZAHL 1-2 GRAFIK XX 24 8

SPIELDESIGN XXXX 7 28

FAZIT: Tiefgangige, audiovisuell sprode Sportsimulation fiir Football-Experten. Laien halten Abstand.

CPU Auflosung Farben
Low End  4B6/66 640x4B0 256
High End P/go Boox6oo

3D-Card RAM :ﬁ-
nicht nétig 8 MByte i
True Color nicht unterstiitzt 16 MByte &

Dank mafiger Prasentation gibt sich “Front Page Sports Football™ bereits mit
einem 486er DX2 zufrieden. Wer 250MB auf der Festplatte frel hat, kann das

52 PLITREME gesamte Spiel dort installieren,



Design: |ason Jones
Programmlerung: |ason Jones, Ryan Martell, Alain Roy

Titelsound: Power of Seven A C T 0 N RA_T IN

Grafik: Mark Bernal, Robert Mc Lees

Marathon 2: Durandal

VON TOBIAS SCHWE|IKL

Die haufig auftauchenden Gegner — griinhautige
Froschmenschen mit Riesengebif3, granatenschleudern-
de Muskelriesen und schwachbriistige Humanoiden mit
tadlichen Zauberstdben - verfolgen Sie auf Schritt und
Tritt und werden in gréferen Gruppen zu einer Plage.

Ausgeriistet sind Sie anfangs nur mit lhren Schlag-
ring-bewehrten Fausten und einer 44er-Magnum - man
kennt das ja. Im Verlauf |hrer Abenteuer finden Sie
grofiere und starkere Mordwerkzeuge. Die
Schrotflinte, das Schnellfeuergewehr mit

- ) . ) Auf dem PC wirkt der

- . o Granatwerfer, die Fusionspistole und der Marathon-Mann wie
oo ' T i ' . ein Langstreckenliu-
Mit der Schnellfeuerwaffe halten Sie sich die Froschmduler Raketenwerfer machen Sie zum interplane fer ku,;gvm der Ziel-
vom Hals - auch ohne den aufgepackten Granatwerfer. taren Aufriumkommando. Sogar eine geraden - miide und
Napalm-Einheit lddt zur Grillparty. Um - abgeschlafft. Anstatt

flott durch die Level

dieses Waffenarsenal sinnvoll einzusetzen, zu sprinten, schlurfen Sie quélend

driicken Sie zwei Feuerknipfe. Beim | langsam dahin - fiir ein Action-

- : : . spiel ist die Zeitlupe absolut
Schnellf.euer.gewehr aktlvleren‘&e damit | tadlich. StoBen Sie auf Gegner,
wahlweise die Hochgeschwindigkeitsmuni- beginnt das grofie Gihnen: Kaum
tion oder den aufgesetzten Granatwerfer. . animiert torkeln die Bitmap-Mon-

. 8 ) . ) . ster ihre Runden ab. Hinterhalte

Dabei ist genaues Zielen nétig. Halten Sie " und intelligente Feinde brauchen
den Lauf zu hoch oder zu niedrig, pfeifen :ie :i:'“ ;‘-‘ "e;itj""‘:et“; .

. " . — , uch der Soundtrack triigt kaum
die Schiisse ins Leere. Vollig wertlos ist Ihr . zur Atmosphiire bei. Nac:tdem
riesiges Waffenarsenal unter Wasser. Sie Stlalrt e:pf:h:igtdsili?n verl:leiﬂriupss-

. ’ = . volles Rock-Gedrohne, doch im
greifen hier auf die eigene Muskelkraft ersten Level folgt bereits die
zuriick und verpriigeln Ihre Gegner mit . Erniichterung: Abgesehen vom

Der Soldat im Hintergrund wollte Ihnen helfen. Nett von ihm, beldeti Eatictor ' Kampfldarm und ein paar schiich-
doch er wére an diesem Tag besser im Bett geblieben. ’ ternen Gerduschen breitet sich
Die herumliegenden Extras liefern nicht . der Mantel des Schweigens iiber
Wenn Apple-Freaks und Macintosh-Besitzer vom nur neue Munition, sondern erweitern auch . "Marathon 2”.
. G - ) L } ) . Ein Lichtblick in einem ansonst
besten Ego-Shooter aller Zeiten” schwarmen meinen lhren Blickwinkel, machen Sie unsichtbar ' diisteren Kapitel der Spielege-
sie kein Spiel von id, sonder Bungies "Marathon”. Zwei oder versorgen Sie mit einem Schild. . schichte sind die beiden Feuer-

- kndpfe fiir verschiedene Waffen.

Jahre nach dem Erfolg des Erstlings wurde ein Nachfol- Die in den Leveln verteilten Komm-Ports | Dafiir nehmen Sie aber eine kom-
ger hinterhergeschoben, der jetzt auch auf den PC verraten Ihnen das jeweilige Einsatzziel: . plizierte Steuerung in Kauf. Mag
tibert d Sie aktivieren hier einen Hebel und setzen | 2ol dus "Maratiion 37 ant dem
YIcriagenwuree. - Mac Spat macht, die PC-Version
"Marathon 2: Durandal” ist ein klassischer Science- dort eine Schaltung in Gang — das alles ~ ist ein Verlierer.
fiction-Shooter im Stil beriichtigter Index-Stammgaste. [6sen Sie bequem mit der Leertaste. Neue - ey
Aus der Egoperspektive betrachten Sie verwinkelte Energie tanken Sie an verstreuten Ladestel-
Gange und Hallen, Sie schwimmen und tauchen in len auf Knopfdruck in Ihr angeschlagenes Schutzschild.
wassergefiillten Bassins und balancieren fluchend tiber Auch wenn Sie lhre Fortschritte speichern wollen, sind a
glithende Lavaseen. Springen kdnnen Sie nicht, Sie auf vereinzelte Speicherpunkte angewiesen, in
Abgriinde werden aus dem Lauf heraus iiberwunden. groBBeren Leveln ist das sehr lastig. http://www.amug.org/
~marathon/slurpee/
marathon2/
MARATHON 2: DURANDAL WERTUNG X |PUNKTE X-RATING index.html
ZIRKA-PREIS 100 MARK zuchnGLicHkem X X X X 1 Eine private Fansite
" % - zum "Marathon™ mit
HERSTELLER BUNGIE PRASENTATION X S 2 Soi : s
) < = Spiele-Sounds, Bild-
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XX XX ¥ 3 schirmfotos und Kar-
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND X X = tenmaterial. Hier fin-
— = e 2 == =
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK b 1 24 den Sie alles zu "Ma
rathon 27 — den Kult-
1- 8 (NETZWERK) SPIELDESIGN LX 7 status, den "Marathon”
unter den Mac-Besit-
FAZIT: Tridger 3D-Shooter mit unterdurchschnittlicher Grafik und miesem Sound. Wirkt neben der starken Konkurrenz veraltet. zern genielt, merkt
man dieser Seite an.
CPU Auflisung Farben 3D-Card RAM e Wie alle Wings-Titel spielen Sie auch "Marathon 2" am besten mit 16 MByte RAM.
Low End  486/66 320x200 256 nicht niitig 8 MByte | Ansansten sind die Anforderungen bescheiden: Oder kennen Sie jemanden, der an
High End P/120 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte ii der Herstellervorgabe "Single-Speed CD-ROM" verzweifelt? PCXTREUE 53



STRATEGIE

V ON

Lieblos ohne Ende:
BloB weil man ein
TV-Senderlogo auf
eine Packung pappt,
| wird aus dem hi-
lichen Entlein kein
! schillerndes Spiel.
Dle DSF-Aura reicht leider nur fiir

ein Intro-Bild, dahinter schimmelt

britische Manager-Stoffeligkeit
vor sich hin. Klar gibt's viele Zah-
len und hinter futzeligen Icons

versteckte Funktionen. Irgendwie

spielbar ist das Programm, aber
wer braucht schon den wenig
motivierenden x-ten Aufguf einer
ermiidenden Masche?

Alle Bug-Hdme in Ehren, aber da
weif ich wieder den "Bundesliga
Manager 97" zu schitzen, So ab
Patch-Version 1.3 ist das ein
schnuckelig aufgemachtes, leicht
zu bedienendes Sportstrategie-

Programm mit sinnvollen Features |

und realistischen Bundesliga-
Daten. Der "'DSF Fufiball-Mana-
ger" ist weitaus drmer mit netten
Ansdtzen gesegnet: Von den bie-
deren Meniis bis zur schludrigen
Ubersetzung wirkt das Programm
verwahrlost wie ein ungeduschter
LinksauBBen und hdlzerner als
mancher Torpfosten. Mangels
Spielwitz und Komfort droht
Sierra ein Eigentor.

wird nur noch wenige PC-Xtreme-Leser mit Erstaunen
erflillen. In der Funktionsfiille hat der "DSF FuBball-
Manager" durchaus seine Hausaufgaben gemacht:
Training, Taktik, Transfersorgen lassen sich ebenso

a

http://tv.www.de/

Spieldesign: David Lester, Andrew
Prime, Neil Sumsion, Mark Howman
Programmierung: Andrew Prime
Art Director: Darrin Hobal

HEINRICH LENHARD]
Der TV-Sportkanal DSF miiht sich um
die Bewahrung des Uberholten. Endge-
lagerten Reportern der 6ffentlich-rechtli-

DSF Fufiball-Manager

chen Anstalten gewadhrt der
Sender eine Aufbesserung
der Vorruhestandsbeziige
durch neue Engagements,
Auch fiir schnarchige Fuiball-
Manager-Programmierer und
deren Marketing-Abteilung
haben die Fernsehsportler ein
grofbes Herz. Mit dem DSF-
Logo auf der Packung gewinnt
die Fortsetzung von Impressi-
ons MittelmaB-Sportstrate-
giespiel "Der Manager" tele-
genen Glanz. Als "DSF Fuf3-
ball-Manager" schippert das
Sequel unter der Flagge von
Konzernmama Sierra daher,
doch die Namensgebung
scheint schon der kreative
Hohepunkt zu sein. Verzweif-
lung ist zwischen den Zeilen
zu wittern, wenn die Pak-
kungsriickseite unter "Noch
mehr Besonderheiten" das
"erweiterte Eintrittskarten-

> TSY 1860 Monchen < Bor Monchengindbeck Bel Olympiastsc 1|r i

Nummern | B9

| Wiederh

ZweckmdgBigkeit rules: Der Spielablauf wird schin ibersichtlich auf einem

Bildschirm gezeigt. Die Aktionen der possierlich animierten Mini-Kicker lassen
sich per Zeitraffer beschleunigen.

W= T [T Tk 1 80
o
A

Moderne Manager-Prioritdten: "Flut-
licht? Anzeigetafel? Ach was, wir
bauen lieber noch einen Fanartikel-
Shop!".

Biiro-Tristesse mit Routine-Features.
Die wenigen originellen Ansitze, wie
Bestechungsversuche, gab's schon
beim Vorgédnger "Der Meister".

system" auflistet.
Daf man sich in einem FuBball-Strategie-
spiel um die sportlichen und finanziellen
Belange eines Profivereins kiimmern kann,

Merchandising-Millionen scheffeln.

Hausbacken sind Aufmachung und Bedienung. Die
"beeindruckenden 3D-Rendergrafiken” entpuppen sich
als Prasentations-Schlaftabletten, die reflexartig zur
Escape-Taste greifen lassen. Die Spieldarstellung
erfolgt hingegen schlicht und tibersichtlich, fernab von
allen 3D-Ansétzen.

start.htm

Wieder mal "Biirbel
Schiifer" verpalit, weil
Sie sich nicht vom PC

losreilien konnten? Der

News-Ticker dieser

Internet-Programmazeit-
schrift verriit Thnen,
welche TV-Sendungen
in den nichsten Minu-
ten starten. Es lidBt sich
auch gezielt nach

Sportiibertragungen
suchen: kurioserweise
wird dabei DSF igno-
riert. Ist etwa ein ver-

bitterter "Fullball-
Manager"-Kiiufer
nachtragend?

54 pcxTREME

detailliert steuern wie die monetdren Aspekte des Ver-
einslebens. Wenn Uli HoeneR der Jugend Milchtiiten
mit dem FC-Bayern-Logo andreht und dabei noch ruhig
schlafen kann, diirfen auch wir bar jeglicher Skrupel

Mangels entsprechender Lizenzrechte sind Spieler-
und Vereinsnamen unrealistisch. Doch dank eines Edi-
tors lassen sich "Mehmet Schall" und dhnliche kunst-
volle Namensvarianten der Realitdt anndhern.

DSF FUBBALL-MANAGER

WERTUNG X

PUNKTE

X-RATING

ZIRKA-PREIS 80 MARK ZUGANGLICHKEIT
HERSTELLER SIERRA PRASENTATION
BETRIEBSSYSTEM MS-DOS KOMPLEXITAT
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND
SPIELERANZAHL 1- 8 (ABWECHSELND)  GRAFIK
SPIELDESIGN

XXX 1

3
XX ;5_2 4
XXXX 2 3 12
XX E3 6
XX 24 8
X X 7

FAZIT: Stillstand im Stadion: Langweilige, aber durchaus spielbare Rasenkost fiir unermiidliche Sport-Strategen.

CPU Auflisung  Farben 3D-Card RAM
Low End  486/33 640x4B0 256 nicht nitig 8 MByte
High End P/6o 640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte

H

Beschauliche Menii-ldylle, bei der sich nur alle Jubeljahre mal was auf dem Bild-
schirm bewegt. Dieses geniigsame Stiick Software erntet selbst beim 486er-Fan-
club grenzenloses Perfarmance-Wohlwollen,



theme

* Hier dreht sich alles um
Bahren, Bazillen und
Bares.

Das ansteckendste Spiel
o 1|z:5|||9IPdrh sind Warenzeichen von Bullfrog

rog un s Bulllrog-Logo sind eingetragena
on Bulllrog Productions Lid

BULLFAOG

PRODUCTIONS LTD

PC CD-ROM

www.bullfrog.co.uk

BULIFRDG o




STRATEGIE

RATING
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V O N

HEINRIEH L

Heinrich: Auch wenn

| langfristig viel spie-
lerische Routine drin
steckt: "Theme Hos-
| pital" ist seit
Monaten der erfri-
schendste Vertreter
der Sim-/Aufbau-Kategorie.
Bullfrog hat bemerkenswert viele
witzige Details reingepackt, die
drolligen Animationen hauchen
dem Klinikchaos richtig Leben ein.
Winnie: Bedngstigend realistisch:
Sind meine Arzte nicht ausgela-
stet, kann ich den Patienten ein
paar iiberfliissige Extra-Unter-
suchungen verordnen. Am
Grundspielprinzip hat sich seit
""Theme Park'" zwar nicht wahn-
sinnig viel gedndert, aber der
Humor ist besser und boshafter.
Heinrich: Eindeutig eines der bes-
seren ""Aufbauspiele’. Wahrend
LucasArts bei "Afterlife" ziemlich
patzte, hat sich Bullfrog ganz gut
aus der Affdre gezogen. Der
Suchtgrad eines "'SimCity 2000"
wird aber verfehlt.
Winnie: ...und wer sich
nicht vom niedlichen
Raumgestaltungs-
Charme einlullen lig3t,
stoft bald an die spie-
lerischen Grenzen von
""Theme Hospital".

Rechts: Hochbetrieb im Hospital!
Uberlastete Arzte und diinne
Bankbestédnde fiihren dazu, da war-
tende Patienten durch die Ginge
irren. Zu allem OberfluB leiden alle
mit einem griinen Bug-lcon markier-
ten Besucher unter einer anstecken-
den Epidemie. Rechts oben verrit die
Anzeige, da® sich der Zustand eines
Leidenden seit Besuch unserer Klinik
rapide verschlechtert hat... und in
wenigen Minuten schaut auch noch
ein Abgeordneter des Gesund-
heitsministeriums vorbei!

Unten: Miide Mitarbeiter wandern
automatisch in den Pausenraum.
Nachdem wir das Zimmer verschwen-
derisch mit Glotze, Billardtisch und
Videospiel ausgestattet haben,
kehren die Angestellten besonders
motiviert an die Arbeit zuriick.

56 FCITRE
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Darbende Dentisten, kollabierende

Krankenkassen und panische Patienten:

Dem deutschen Gesundheitswesen
geht's gar nicht gut. Aufgeschreckt
durch Leistungsreduzierungen und
Beitragswucher riisten sich die Biirger

fir schlechtere Zeiten: Der Griff zum Do-

it-yourself-Operationsbesteck scheint
nicht mehr fern.
Die Spieleklinik von Bullfrog hat sich

méchtig Zeit fiir ihre zweite Wirtschafts-

simulation gelassen. Bereits vor drei
Jahren betrat man mit "Theme Park"
erfolgreich die Gefilde von "SimCity" &
Co. Nach dem mit viel Witz und in
Echtzeit inszenierten Rummelplatz-
Simulator steht nun eine herrlich un-
ernste Aufbereitung des Gesundheits-
wesens an. Die Kostenexplosion in
Krankenhdusern hat spétestens bei
"Theme Hospital" ein Ende. Unsere

Heilungsstatte dient primar der Gewinn-

maximierung — denn nur ein zahlungs-
kréaftiger Patient ist ein guter Patient.
Zu Beginn jeder Mission verfiigen Sie
tiber einen leeren Grundri3, der mit
Zimmern und Personal gefiillt werden
muf. Platzt spdter die Klinik aus allen

Entwickler: Bullfrog, GB
Leitender Grafiker: Gary Carr

Hital

sk heb' clis |oze
Jetzr wirklish
aestrichen voll,
hazahlen Sie mich
andlich ordentlioh
Eirie Ernhdhungy van
28 zollte relohien.

Dr. Meierer mosert. Grof ist die Versuchung, den undank-
baren Mundschutz-Stinder zu feuern. Zwei Icons deuten aller-
dings die rare Talentkombination "Psychiater + Chirurg" an:
Der Mann ist tatsdchlich eine Gehaltserhhung wert.

Nadhten, mietet man angrenzende Gewerbefldchen
dazu. Der erste Gang eines Patienten fiihrt in einen all-
gemeinen Diagnoseraum. Mit der Maus ziehen Sie die
Grundrisse fiir das entsprechende Zimmer und plazie-
ren Einrichtungsgegenstande wie Schreibtisch und
Besucherstuhl. Nun stelle man noch einen Arzt ein und
schon werden automatisch die ersten Umsitze gene-
riert: Patient spaziert rein, erzdhlt seine Leidensge-
schichte, der Doktor nickt beddchtig und stellt eine
Rechnung aus.

Davon alleine werden Sie nicht reich. Speziellere
Diagnoserdume sind die Folge; haben Sie eine neue
Krankheit entdeckt, kann die leidende Honorarquelle

Dem c-sundhclhmlnlsurlum sind die N-olgl:nlhn Uber ei
Epidemie zu Ohren gekommen. Sie sollten sich auf chm
bddhen Besuch des Gesundheits-Inspekiors vorbereiten.

““““ \
:z:,m




STRATEGIE EB:i¥udee

Muttis Traum: So wird
aus jedem Junior ein
Chefarzt, der souverin
mit dem Skalpell die

- Patienten filetiert und dicke Hono-
rare kassiert. Extrem putzige
Animationen und Gag-Gehalt sind
~ wesentliche Motivationstriger bei

Ein neuer Raum ist schnell ge- Je groBer ein Zimmer, desto Tiir, Fenster, Behandlungsmibel - - Bullfrogs respektlosem "SimKran-
baut. Klicken Sie zunichst an, bedeutender filhlen sich Ihre und fertig! Krankenschwester und . kenhaus''-Verschnitt. Der Puppen-
welches Diagnose- oder Behand- Mitarbeiter und desto mehr Patienten werden automatisch die - haus-Charme beim Einrichten und
lungszimmer Sie errichten wollen.  Plunder pafit rein. neue Station in Beschlag nehmen. - Ausstaffieren der Klinikrdume
o 3 . : leiht dem Pro ht
mit einem passenden Heiltrunk versorgt werden. Durch oder Anzahl der geheilten Patienten ;:;t:ress;TQuallgt’;:: e
den Bau spezifischer Behandlungsrdaume kommt man erfiillen. Im Erfolgsfall faingt man im ~ Die Unterteilung in verschiedene
ki : : ,. . A - Szenarien sorgt aber fiir ein
den rund so UnpdBlichkeiten der Theme-Hospital- ndchsten Level W|ed?r mit einem | Handicap: Die Startphase jeder
Population bei. Dem Cartoon-Charakter des Programms ~ neuen Grundri® an. Uberraschende . Mission wird zur ermiidenden
: . et P : ) . Routine, bei der man zum x-ten
angemessen behandeln vtnr kunc?se I<‘rankh9|t5‘btlder Ere‘1gn|s'se halten S.IE stets auf Trab: kel seln. bewillites infisatrakiir:
wie "Fernsehfieber”, "Spitzziingigkeit" oder die Epidemien, zusdtzliche Apparaturen . Grundschema wiederholt. Neue
efiirchteten "Heife Rippchen". und Arzte mit Spezialtalenten sorgen . Krankheiten und eigene For-
g ) . PP B P __g . schungsabteilung bescheren dem
Die Basis-Infrastruktur besteht ferner aus Empfangs- fir Abwechslung; Erdbeben verkiirzen " hoheren Levels nur miBige Ab-
damen, Hausmeistern und Krankenschwestern. Dem die Lebensdauer Ihrer Maschinen- - wechslungs-Injektionen.

i inP " 1 fall-Pati .. . Unsere Diagnose: Fiir die spieleri-
ermiideten Personal sollte ein Pausenraum gegénnt sammlung. Notfall-Patienten miissen . sche Volksgesundheit ist "Theme
werden; eine Runde dosen auf dem Sofa geniigt den innerhalb eines knappen Zeitlimits - Hospital" nicht essentiell notwen-

i hH kenden Arbeitnehmern zur Rege- kuriert werden, um Geld- und Image- | ' Unine Saftwarsmsswiel ilaon:
R M) S RE B L g H 4 8 . de Liebhaber witziger Echtzeit-
neration. Personal und Patienten freuen sich gleicher- Bonus zu kassieren. Wichtig fiir's ! Wirtschaftssimulationen sprechen
mafRen iiber Toiletten oder Heizkdrper. Mit Banken Ansehen und damit die Patienten- 1 l:::::_’;'::gi‘::;;"
versiifit man den Wartenden die Zeit; Getrdnkeauto- Anziehungskraft ist auch die Meinung und Verdruf3 schwin- ‘ ‘
maten 6schen Durst und spenden Einnahmen. Im von VIPs. Politiker, FuBballprofis und . den im Nu.

Spielverlauf kommen immer mehr spezielle Einrichtun- andere Geistesgrdfien statten Ihrem e ——————
gen dazu: Vom OP-Saal bis zur Forschungsstation Etablissement einen Besuch ab und
wdchst die kleine Kuschelklinik zur gewaltigen Kassen- verkiinden danach &ffentlich ihre Eindriicke. a
beitragsfalle. Ein Lehrzimmer mit Blicherschrank, Nach mehr Geld motzende Angestellte gehdren da .
Skelett und kompetenten Dozenten dient der Weiter- noch zu den harmloseren Problemen: Will der http://www.cyberme
bildung Ihrer Arzte-Armada. Hausmeister plétzlich Beziige in Chirurgen-Dimensio- dia.de/gesundheit/
B o ; ; : T ; ; welcome.htm
lhre Karriere ist in rund ein Dutzend Szenarien unter- nen, sollte man ihn allméhlich gegen einen preiswerte-
teilt. Um eine Mission zu gewinnen, miissen Sie be- ren Job-Kandidaten vom freien Markt austauschen. Mit dem Cybermedia-
stimmte Kriterien bei Reputation, Wirtschaftlichkeit Der Spielstand l&Bt sich jederzeit speichern; pro VL‘“}'L‘E WL“JICY _‘_'l?f"':'u“d‘
o . " 2 nocn verscnwagert —
Karriere gibt es acht freie Slots. Vier odur. atimie docs
; Stufen stehen zur Temporegulierung der etwas an den Geriich-
TP S s tn pymarian Echtzeit-Kliniksimulation parat. Fiir eine ten, daB Winnie For-
L e ster eine Heilpraktiker-
angemessene Herausforderung sorgen Praxis eroffnen will?
drei Schwierigkeitsgrade. Im "Deutschen Ge-
Wie einst bei "Theme Park” informiert Sie ~ Sundheitsforum”
; . finden Sie jedenfalls
ein Berater {iber Fortschritte und macht Laien-kompatible Tips
p auf Probleme aufmerksam. Einsteigern und Infos. Unser aktu-
& eller Favorit: der Bei-

Neue Krankheiten erfordern zusitzliche Diagnose- und Behandlungsriume. gewshrt .d|eser lflelne Hathgatt inwell trag "Alles iiber Hefe-
Unseren Umsétzen bekommt eine neue Leidensvariation ausgesprochen gut. zudem ein Tutorial. pilzerkrankungen".

http://www.aerzte

THEME HOSPITAL WERTUNG X | PunkTE X-RATING zeitung.de/
B Was weill mein Arzt,
ZIRKA-PREIS 120 MARK zucANGLIcHkET X X X X X 1 5 das ich wicht weiB?
HERSTELLER BULLFROG PRASENTATION X X X X S 2 8 Wer beim niichsten
BETRIEBSSYSTEM  DOS/WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XXX g3 5 Srl)lrcchsalunﬂcnl;};hcr—
& fall seinen Lieblings-
P M D-ROM Sou = <tz b
SPRICHERMERI! 1€ ND XXX S . ’ mediziner mit Fachge-
SPIELERANZAHL 1-2 (MODEM) GRAFIK XXX = 16 simpel nerven will, der
1- 4 (NETZWERK) SPIELDESIGN XXX X 5 28 werfe vorher einen

Blick in die "einzige

FAZIT: Leicht zugénglicher Klinik-Simulator mit Witz. Nur die langfristige Abwechslung krénkelt ein wenig. T:sgcs_zeﬂung fir Medi-
ziner in Deutschland”.

CPU  Aufldsung Farben 3D-Card RAM [ .];’1 Bei niedriger Grafikauflosung ist das Programm zwar irgendwie auf einem 486er
Low End  486/50 320x200 256 nicht niitig 8 MByte _ spielbar, doch sobald die Klinik gedeiht und Patientenmassen herumspazieren,
HighEnd Pf120  640x480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte f leidet das Tempo etwas. Wir verschreiben deshalb einen kréftigen Pentium. PCXTRELE 57



RATING

WINNIE

In Echtzeit gegen
Wind? Trotz der PR-
Beteuerungen, die
”Age of Sail” auf der
Action-Strategie-
Welle mitreiten las-
sen, hat die Dreima-
ster-Simulation mit "Warcraft”
oder ”C & C” nichts gemeinsam.
Das ist generell nicht schlecht,
denn die Spielidee von Talonsoft
ist erfrischend und bewegt sich in
Gewissern, die andere Hersteller
seit Jahren meiden. "Age of Sail”
ist origineil und folgt einem leicht

SIMULATION

Age of Salil

FORSTER

Vor 15 Jahren kreuzten erstmals kanonenbewehrte
Segelschiffe durch eine Echtzeit-Simulation: *0ld Iron-
sides” war eine gewitzte Action-Seeschlacht, in der sich
historische Dreimaster zu Treibholz schossen.

Mit dem letzten Satz ist auch Empires ”Age
den of Sail” beschrieben, das neue Spiel der
"Waterloo” und "Gettysburg”-Macher
Talonsoft. Die 100 Seeschlachten des 18,
und 19. Jahrhunderts wirken nur auf den
ersten Blick wie eine schwermiitige Ge-
schichtssimulation im Runden-Stil. Statt
minutenlang zu planen und iiber die per-
fekte Schlachtlinie zu griibeln, navigieren
Sie in "Age of Sail” Schiff oder ausgewach-
sene Flotte mit der Maus. Wahrend Sie den
Ozean in sechs Zoom-Stufen von oben

verstindlichen, packenden Spiel-

prinzip. Die majestatischen Scho-
ner (in der hichsten Zoom-Stufe
erkennen Sie jedes Loch im Segel)
umkreisen sich solange, bis die
weile Fahne weht oder ein Drei-
master gurgelnd versinkt. Leider
spielt sich ""Age of Sail" trige
(auf unterer Geschwindigkeits-
stufe), oder viel zu hektisch: Wer
ungeduldig "schneller” wihlt,
kommt mit dem Klicken und dem
nervigen Verschieben des Bild-

betrachten, lassen Sie lhren Cursor iiber
Icons oder (wahlweise) Pull-Down-Meniis
schweifen. Richtungsdnderungen und Feu-
erbefehle konnen Sie auch durch Anklicken
der Schiffe geben — so genau hat sich Talon
bei der Steuerung nicht festgelegt.
Windrichtung und -stdrke werden simuliert
und offenbaren sich dem General durch
einen kurzen Blick auf die Windrose. Mit

ausschnittes nicht mehr hinter-

her. Der Sound ist fast genauso
mager wie die Grafik: Kanonen
grollen realistisch iiber dramati-
scher Musik, doch andere Effekte
(z.B. Kommando-Rufe oder
Schreie) hort man auf See nicht.

(%

http://jones.netplace.
com/welcome.html
Axel Bauer erinnert
mit rund 1500 Fotos
(siehe rechts) an
klassische Spiele fiir
den Apple-2.

http://www.anglia.co.
uk/angmulti/nelson
Eine englische Werbe-
seite, aber ein die es
richtig macht; Neben
der Anzeige fiir ein
Geschichts-CD-ROM
finden Sie hier auch
authentische Briefe
Nelsons, Bilder von
Crew und Schiff sowie
andere historische
Schmankerl,

58 poaTREuy

drei verschiedenen Einstellungen fiir die
Segel (gehiBt, halb-gehifit und komplett
eingeholt) und vier verschiedenen Muni-
tionstypen mandvrieren Sie an Seerduber
und Blockadeschiffe heran, stellen spani-

OLND TRONSIDESE

"0ld Ironsides” (Bild) stand den See-
schlachten in "Pirates” und auch in
”Ages of Sail” Pate. Alle wichtigen...

...Spielelemente waren bereits vor-
handen, die Verwaltung der Kanonen
(jeweils am Rand) beim Oldie besser.

Produzenten: |im Rose, Bob McNamara

Spieldesign: Jim Anderson, Joseph Hummel, |, Rose, |. Tiller
Programmierung: lohn Tiller

Grafik: Stephen Langmead, Joe Amoral, Charles Kibler, Tim Kipp
Sound: |. Rose

LRI S e | SR Rase s e e s e
i e ety L1 boawn D g
RO N REERRDEOPERDD  EEERE s

i

Die mittlere Zoom-Stufe eignet sich fiir Seeschlachten am
Besten (hier mit zugeschalteten grafischen Hilfen), sieht
aber recht trostlos aus. Animationen gibt's keine.

sche Geleitziige oder amerikanische Angriffsgeschwa-
der. Gerdt ein Gegner in die Reichweite |hrer Kanane,
geben Sie den Feuerbefehl. Keinen Bock auf Ballern?
Dann aktivieren Sie das Autofeuer, das lhrer Mann-
schaft das Kommando iiberldBt. Je nach Munition und
Verfassung der Schiitzen plumpsen die Kanonenkugeln
abgeschlagen ins Wasser oder fetzen (mit entsprechen-
dem Sound-Sample) durch Tagelagen und Holzverklei-
dung. Erwischen Sie einen voll aufgetakelten Gegner,
wird dessen Mandvrierfahigkeit um ein paar Prozent-
chen gesenkt — zerlocherte Segel zeugen von |hrer
Attacke. Nach jedem Schuf} benétigt Ihre Mannschaft
einige Sekunden, um die Kanonen wieder durchzula-
den, ebenso fiir das HieBen und Einholen der Segel.

Seebdren mit viel Freizeit spielen statt einzelnen, vor-
gefertigten oder selbst editierten Schlachten die Cam-
paign, die Sie als Engldnder, Amerikaner, Franzose oder
Spanier durch eine bestimmte Periode
der Segelschifffahrt begleitet. Einen opu-
lenten Rahmen haben die Talonsoft-De-
signer dem ausdauernden Admiral aber
nicht spendiert: Zwischen den Schlachten
wird lediglich ein schmuckloses Windo-
ws-Fenster mit knapper Beschreibung
des Einsatzes aufgerufen, eine Standard-
FMV-Sequenz geladen und schon schip-
pern Sie wieder ins ewige Blau.

AGE OF SAIL WERTUNG X PUNKTE X-RATING
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X X 1
HERSTELLER EMPIRE PRASENTATION X X S 2 4

=
BETRIEBSSYSTEM WINDOWS 3.1, WINgs  KOMPLEXITAT EX XX § 3 12

—d
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XXX =5 9
SPIELERANZAHL 1-2 GRAFIK X 24

SPIELDESIGN XX 7 21

FAZIT: Historisches Schiffeversenken in Echtzeit: Die Idee ist originell & fesselnd, die Umsetzung undramatisch & technisch mies.

CcPU Aufidsung  Farben
Low End 486/66 640x480 256
High End P/go 1024%X768 256

nicht notig

3D-Card RAM .

8 MByte i
nicht unterstiitz2t 16 MByte ﬁ,

Daf "Age of Sail" auch auf einem 486er lauft, kénnen wir kaum glauben, denn
selbst auf dem Pentium holpert und ruckelt das Scolling. Trotz bescheidener Grafik
(und null Animationen) wird in "Age of Sail"-Massenschlachten stidndig geladen,




Produzent: Khanh Lee

Programmierung: |oe Bryant, Doug Shilling, Jeremy Corley
Grafik: Phil Knovles, Bill Sears, Kevin Shirley

Sound: Greg Turner

Magic: The Gathering

STRATEGIE

VON ANDREAS ULR|ICH
Nach endlosen Erweiterungen -i (U] mw- _ und darf erst in der ndchsten ein-
und Fortsetzungen findet der | | | hli.’j__’ L-_‘.ﬁ_{!i LM gesetzt werden. Sie aktivieren
Trading-Card-Bestseller ,Magic: The Rnat lhre Kreatur, indem Sie auf das ent-
Gathering" (MTG) endlich den Weg sprechende Symbol klicken,
auf den Bildschirm. anschlieend wahlen Sie das
Im Gegensatz zu Micropose, deren i Angriffsziel. Ihr Monster setzt sich
MTG-Umsetzung erst etwas spdter automatisch in Bewegung und ver-
erscheint, entfernt sich Acclaim _ sucht, das angegebene Ziel zu
spielerisch vom Originalregelwerk Splel sehen Sie nur die Bilder, de Be- erreichen. Dort angekommen wird
und wiirzt das rundenbasierende deutung der Karten behalten Sie im Kopf.  der Stdrkewert der
Geschehen mit einer Prise Echtzeit- beiden Kreaturen ver- Memory fiir Fortge-

strategie.
Zum MTG-Duell treffen sich jeweils zw

ei Magier. Jeder

der beiden Spieler wahlt rund 6o Lander- und Magie-
karten. Um eine Zauberkarte auszuspielen, bendtigen

Sie eine bestimmte Menge von ,,Mana"-

Punkten. Diese

magische Essenz ziehen die Thaumaturgen aus unter-
schiedlichen Landschaftstypen: Berge spenden rotes,
Ebenen weifles Mana — wer sich auf schwarze Magie

konzentrieren mochte, benétigt Stimpfe. Mit lhren

ausgewdhlten Karten beschworen Sie Kreaturen, ver-

zaubern lhre Monster oder verhexen die
henten. Magische Artefakte erleichtern |
Vasallen das Uberleben.

Wahrend MTG-Spieler ohne Computer
brav nacheinander dem anderen lhre
Karten auf den Tisch schnippen, wéhlen
Sie im Kampf gegen die CPU in hekti-
scher Echtzeitmanier lhre Karte. Ganz
|8ste sich Acclaim aber nicht von den
Spielrunden: Im Hintergrund wird eine
festgelegte Rundenzeit abgezahlt,

danach versorgen Sie lhre ausgespielten

Lander wieder mit neuen Mana-Vorrdten
und Sie diirfen ein neues Land ins Spiel
bringen.

Haben Sie eine Kreatur beschworen,
erscheint diese als Pixelwesen auf dem

Spielfeld, leidet in der ersten Runde aber

noch unter dem ,,Beschwdrungstrauma”

des Kontra-
hnen und lhren

glichen, die schwéchere Kreatur wird ver-
nichtet. Ist der gegnerische Zauberer das
Ziel der Attacke, verliert dieser Lebens-
punkte in Hohe der Kreaturstarke.

Im Kampagnen-Modus kdmpfen Sie
gegen bis zu sechs weitere Magier um den
Kontinent Corondor. Das Land ist in 30 Be-
zirke unterteilt, die zu Beginn noch nicht
besetzt sind. Auf Ihrem Feldzug begegnen
lhnen Ritter und Alchemisten, mit denen
Sie via Multiple-Choice kommunizieren. Je
nachdem wie diplomatisch Sie vorgehen,
werden Sie mit Zauberspriichen belohnt.

Artefakte (hier “Circles of Protection”) und beschworene
Kreaturen erscheinen neben der Gestalt Ihres Magiers.

schrittene: Wenn Sie
sich nie fiir "Magic
the Gathering”-Fan-
tasy begeistern
konnten, miissen Sie
jetzt eisern nachsit-
zen: 200 Zauberspriichen wollen
erlernt werden! Denn im Spiel
sehen Sie nur ein Bildchen und
eine Angabe des Mana-Ver-
brauchs. Nur wer die jeweilige
Wirkung im Kopf hat, kann in
Acclaims "MTG” triumphieren.
Vom Ur-"MTG” bis zur "lce Age”-
Erweiterung wurden Kreaturen
und Spriiche wahllos zusammen-
geworfen. Die Sofortwirkung von
Zauberspriichen vergessen Sie
besser, denn es dauert ewig, bis
der ausgesprochene Blitzschlag
beim Ziel einschldgt. Genauso
trige kriechen die Kreaturen
unter lhren Befehlen iiber das
Spielfeld: Auf der Suche nach dem
vorgegebenen Ziel laufen lhre
Schergen planlos durch die Land-
schaft oder stehen faul in der

. Gegend herum und verweigern

den Dienst. Echte Magic-Fans

~ warten auf die vielversprechende

Microprose-Umsetzung oder
gedulden sich, bis die komplett
iiberarbeitete deutsche MTG-
Version von Acclaim erscheint.

http://www.
wizards.com

MAGIC: THE GATHERING WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 100 MARK ZUGANGLICHKEIT X 1 1
HERSTELLER ACCLAIM PRASENTATION XX ,%_: 2 A
BETRIEBSSYSTEM  WINDOWS g5 KOMPLEXITAT XX < 3 6
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX X E 3 9
SPIELERANZAHL 1-2 GRAFIK Xx = 8
SPIELDESIGN XX 7 14

X-RATING

Nichts geht tiber das
Original: Auf ihrer
Homepage informieren
die “Wizards of the
Coast™ alle Spieler
iiber aktuelle Turniere
und Regelerweite-
rungen..

Natiirlich finden Sie
hier auch komplette
Listen aller erhiilt-
lichen Karten,

FAZIT: Enttduschende Interpretation des Fantasy-Kartenspielklassikers. In echte "Magic”-Karten ist Ihr Geld besser investiert.

CPU  Aufldsung Farben  3D-Card RAM -!'-‘ \
Low End Plgo  640x480 256 nicht notig 8 MByte 5
High End P/133 Boox6oo True Color nicht unterstiitzt 16 MByte i

Warum dieser Gahner einen Pentium benotigt, bleibt ein Geheimnis der Program-
mierer. Mit einem P/go schleicht das Spielgeschehen nervig zah vor sich hin,

durch einen Pf133 wird das Spiel etwas schneller, aber nicht besser,

PCXTREUE 59



‘ Produzent: Andreas von Lepel, Michael Kim
Programmierung: Andreas von Lepel, Heiko Schridder
Grafik: Hartwig Niedergassel, Jens Hansen

| Sound: Ridiger |. Veith, Frank Miiller, Yuri Sazonoff

plitterwelten

ACTION

RATING

S

VON |[ERIC BENESCH
Schlechte Verlierer: Nur weil die
tibermdchtigen Aliens eine kleine
Wette verloren haben, hdtten sie doch
nicht gleich Ihr ganzes Sonnensystem
(mit einer iberdimensionierten Silve-
sterrakete!) in die Luft sprengen miis-
sen. Jetzt treiben unzahlige Splitter
der einst fruchtbaren Planeten im All
umbher, auf ihnen kdmpfen die letzten
Uberlebenden der vier
Das handprogram- Rassen um die Herrschaft.
*| mierter Taktikspiel- Um die Splitter wieder
chen unterscheidet .. =
slth deutiich wos zusammenzufiigen, miis-
" *| o/8/15-Render-Pro- sen Sie jedes einzelnen - : -
' dukt_lonen und ga- Bruchetiick mit Muskal Wenlj es ums pure Uberleben geht, verlieren alle moralischen Werte ihre Bedeu-
rantiert neuartiges tung: StoBen Sie alle gegnerischen Monster vom Rand des Weltenfragments.

kraft und Grips erobern
und alle gegnerischen
Monster iiber den Rand in
die Tiefen des Alls stofen.
Das gelingt nur durch
geschickte Kombination
der Fahigkeiten lhrer acht
verschiedenen Gattungen,
darunter Menschen, Ele-
fanten und Biiffel. Diese

Spielvergniigen. “Splitterwelten”
sorgt durch die eingebauten Raf-
finessen fiir dauernde Spannung:
Die Vielzahl von Monstern, die
einmal angestubbst eine turbu-
lente Eigendynamik entwickeln,
sowie die verschiedenen Gelinde-
einfliilsse machen das Spiel dauer-
haft interessant. Die Uberzahl der
Computergegner und deren Start-
vorteile verlangen von lhnen
dufBerste Konzentration: Mit
schnellen Cursor-Kommandos
miissen Sie der CPU beweisen,
daBl Sie der Schlauere sind. Die
Solo-Missionen unterscheiden
sich nicht nur durch das Levelde-
sign von den Mehrspieler-Modi:
Gemeinschaftliche Taktiken be-
stimmen den Kampf, der unge-
wihnliche 4-Spieler-Modus macht
das Spiel zum sympathischen
Familienprogramm. Der CD-Sound
(von Flamenco bis zum Techno-
Beat) ist iiberraschend spritzig
und trostet iiber die veraltete
VGA-Grafik und die fehlende Op-
tion fiir eine zweite Maus hinweg.

Au diesem Splitter befindet sich kein
Gegner, dafiir aber Bomben mit
brennenden Lunten.

Zehn Levels in vier verschiedenen Wel-
ten trennen Sie von lhrem Ziel - und
von der Benutzung des Leveleditors...

unterscheiden sich vor allem in Geschwin-
digkeit und Stérke, besitzen aber auch
rilhrende Eigenheiten: So lieben die Ele-
fanten alle Menschen und stiirmen fréhlich
auf sie zu, wahrend ein Eismann feurigen
Drachen automatisch aus dem Weg geht.
Mit einem Cursor, der von Monster zu Mon-
ster hiipft, steuern Sie bis zu 16 Monster in
Echtzeit iiber die Planetenbruchstiicke.
Wahlweise dirigieren Sie Ihren Trupp mit
der Maus, mit Tastatur oder Joystick.
Schwebt der Cursor iiber einem Monster,

Gegenstdnde den Kampf: Bergab schieben Sie lhren
Konkurrenten leichter liber die Kante, Fliisse reif3en die
Splitterweltler mit sich oder fiihren zum Ertrinken.
Befinden sich nur noch vier Einheiten auf dem
Schlachtfeld, beginnt der Rand langsam abzubréckeln.
Neben dem Ein-Spieler-Modus, bei dem Sie gegen
bis zu drei Computerrassen antreten, stehen mehrere
Mehrspieler-Modi zur Wahl: Kdmpfen Sie mit einem
Freund gegen zwei CPU-Gegner oder einfach gegenein-
ander. Sie kdnnen sogar zu viert gleichzeitig an einem
PC spielen: Dabei benutzen zwei Mitstreiter je einen
Joystick, die anderen beiden ringen mit Tastatur und

a

kénnen Sie diesem eine Richtung zuweisen oder es
durch den Einsatz von Magie kréaftigen und beschleuni-

gen. Dabei beeinflussen das Geldnde und diverse

http://www.tele-
port.com/~farleyi

Maus. Insgesamt erwarten Sie 222 Levels in vier Wel-
ten; haben Sie alle Splitter eines Spielmodus geldst,
kdnnen Sie sich mit dem Leveleditor den Rest geben...

Auch reale Sternen- SPLITTERWELTEN WERTUNG X | PUNKTE X-RATING
systeme explodieren
dann und “‘i'“_”} ZIRKA-PREIS 70 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 5
wenn auch nicht "
s HERSTELLER MAGELLAN PRASENTATION X X S 2 4
durch eine Mega- p b=
Silvesterrakete wie BETRIEBSSYSTEM DOS/WINgs KOMPLEXITAT XX X ¥ 3 9
e
!B_u :11I|11L:\}L1\l¢:;11 : SPEICHERMEDIUM  aCD SOUND XXX =3 9
IS SUPEROTR-YreDe SPIELERANZAHL ~ 1-4AN1PC GRAFIK X 24 4
Seite bietet streng
wissenschaftliche SPIELDESIGN XXX 7 a
Informationen zum
Thema "Welten- FAZIT: Optisch simples Geschicklichkeitsspiel mit einzigartiger Spielidee, hohem Suchtfaktor und tollen Mehrspieler-Modi.
sterben”.
CPU Aufldsung Farben 3D-Card RAM \-L Auch wer keine PC-Rennmaschine sein Eigen nennt, kommt in den vollen Genufs
Low End 486133 640x400 256 nicht nétig 8 MByte a von "Splitterwelten™: Die Alienrassen wuseln bereits ab einem 486/33 Mhz ohne
60 pcxTRENE HighEnd P/6o  640x400 256 nicht unterstiitzt 16 MByte & Einschrankungen (ber den Bildschirm.



Entwickler: Maxis, USA

Sim Park

Zeigen Sie dem Forster vom Silberwald, was ein ech-
ter Park-Ranger ist. In Maxis' jiingstem Spréfiling der
»Kids“-Edutainment-Reihe sind Sie verantwortlich fiir
die Pflege eines amerikanischen Naturparks. Je nach
Vorliebe entscheiden Sie sich fiir den rauhen und frosti-
gen Norden an der kanadischen Grenze, eine gemafig-
te Klimazone inmitten der USA, oder fiir das subtropi-
sche Klima Floridas als Standort. In jeder Region ste-
hen verschiedene Karten zur Wahl.

Die Maus wird zum Spaten: In gewohnter ,Sim*“-Von-
Oben-Ansicht beginnen Sie Bdaume, Strdaucher und Blu-
men zu pflanzen. Damit Ihr Biotop floriert, verlangt
,Sim Park“ den sprichwortlichen griinen Daumen: Ein
Kaktus fiihlt sich im kanadischen Klima ebensowenig
wohl wie ein Elch in den Mangroven.

Ein gesunder Mischwald ist entscheidend fiir das bio-
logische Gleichgewicht. Haben Sie Eichen, Fichten und
Tannen gepflanzt und das Areal noch mit Ginster, Rho-
dodendron und Brombeerstrauchern aufgeforstet, win-
den sich bald die ersten Schlangen {iber den Boden
und Baren stapfen durch das Dickicht. Um das natdir-

Links: Mitten im tief-
sten Dickicht haben
Sie ein Camp fiir
Besucher errichtet -
Komplett mit Zelt und
Hotdog-Stand.

OeCeas0

160009060

g i =

Wenn Sie ein Buschfeuer nicht schnell genug bekdmpfen,
breitet es sich nach allen Seiten aus und zerstért Ihre miih-
sam aufgebauten Parkanlagen.

VON

liche Wachstum zu forcieren, wer-
den neue Tierarten angesie-
delt. Bedenken Sie die Nah-

rungskette: Wildkatzen ;
jagen Eichhornchen,
Eichhornchen sam-

meln Niisse, Niisse

brauchen Bienen zum
Bestduben und Bienen wer-
den von Blumen angezogen.

Damit nicht nur die Rosen
bliithen, sondern auch die Parkkasse klin-
gelt, locken Sie mit Wanderwegen, Lager-
feuern und Hotdog-Stédnden Besucher in
Ihren Park.

Niitzlich sind die eingebauten Hilfen: So
verrat lhnen ein Klick auf das Mikrofon-
Icon, woran es |hrer Fauna und Flora man-
gelt. Eine Datenbank gibt Ihnen wiederum
Auskunft iiber den Nutzen einer Spezies
fiir das Biotop. Auf kleine Spielefehler
weist Sie ein griiner Frosch hin, der stan-
dig tiber den Bildschirm hoppelt. Er-
fahrene Spieler schalten den Kermit-Ver-
schnitt einfach aus.

Ist Thnen die Forstwirtschaft zu langwei-
lig, schalten Sie ,,Sim“-typische Katastro-
phen zu. Ruchlose Umweltsiinder griinden
in lhrem Park eine wilde Miilldeponie,
tiber trockene Monokulturen fegt eine ver-
nichtende Feuersbrunst hinweg.

Sozusagen als Spiel im Spiel werden Sie
von |hrer Vorgesetzten von Zeit zu Zeit auf-
gefordert, verschiedene Gewdchse zu
identifizieren. Das Programm zeigt Ilhnen
das Blatt eines Baumes. Sie entscheiden

jeweils zwischen zwei Merkmalen und grenzen so die
Pflanze langsam auf eine einzige Spezies ein. Vernach-

TOBIAS

SIMULATION

Auf der rautenférmigen

| mir fiir Kinder geelg-
. net. Doch auch

SCHWE|I

KL

Ubersichtskarte betrach-
ten Sie die Entwick-
& lung lhres Parks.
Alle Tiere und
Pflanzen der
Region sind
hier farblich her-
vorgehoben. Eine
Feuersbrunst z.B. er-
scheint rot.

.Sim Park* Ist pri-

"Sim”-verliebte Er-
wachsene mit Hang
zur Natur gewinnen
dem Ranger-Leben
ein paar gute Seiten ab. Bereits
nach ein wenigen Minuten flei3i-

. gen Sdens entwickelt die Parkan-

lage ein verbliiffendes Eigenle-
ben. Widerstandsfihige Dornen-
straucher iiberwuchern empfind-
liche, aber biologisch wertvolle
Blumen, und der eben noch
sprieBende Tannenwald hat sich
selbst das Wasser abgegraben
und vegetiert nun traurig vor sich
hin. An der witzigen Wusel-Grafik
hat man sich zwar schnell sattge-
sehen, der Reiz von ,,Sim Park*
liegt darin, mit minimalem Ein-
greifen ein optimales, sich selbst
tragendes System aufzuziehen.
Besonders gut gelungen ist Maxis
die Interaktion der verschiedenen
Spezies. Schade, daB die Tiere nur
planlos iiber den Bildschirm kreu-
chen und z.B. ihre Jagd nicht gra-
fisch dargestellt wird.

Auf Dauer langweilig ist das mo-
notone Identifizieren von Blédttern
und Bliiten - ich glaube kaum,
da® Kinder an so etwas mehr
Spa# finden werden.

ldssigen Sie das |dentifizieren, macht Ihnen lhre Vorge-

setzte solange Arger, bis Sie das Versaumte nachholen.

http://www.uel.ac.uk/
pers/5291n/malaysia/
paradise.html

SIM PARK WERTUNG X PUNKTE
ZIRKA-PREIS 80 MARK ZUGANGLICHKEIT X X X X 1 4
HERSTELLER VIRGIN PRASENTATION A X :5_ 2 4
BETRIEBSSYSTEM DOS / WIN g5 KOMPLEXITAT EX X § 3 9

o |
SPEICHERMEDIUM 1 CD-ROM SOUND XX Es 6

—
SPIELERANZAHL 1 GRAFIK XXX 24 12

SPIELDESIGN XXX 7 21

FAZIT: Edutainment-Simulation biologischer Zusammenhénge in einem Naturpark. Die Grafik ist niedlich, aber simpel.

X-RATING

Bewundern Sie Land-
schaften und Impres-
sionen aus Malaysia —
und triiumen Sie vom
niichsten Urlaub. Viel
zu lesen gibt es auf
dieser Site nicht, dafiir
wird das Auge von
Dutzenden hochauflé-
sender und gestochen
scharfer Aufnahmen
verwohnt.

CPU Auflésung  Farben 3D-Card RAM Tap
Low End  4B6/66 640x4Bo0 256 nicht néitig 8 MByte =2
High End  486/100 640 x 480 256 nicht unterstiitzt 16 MByte

Da lacht der sparsame Ranger: Bereits auf normalen 486ern spielt sich Maxis'
Naturwunder flissig. Wer nur iber 8 MByte verfiigt, weicht auf DOS aus, alle ande-

ren lassen hr Biotop unter Windows g5 gedeihen.
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PRESSESPIEGEL

PC-Spiele im Testvergleich

In PC-Xtreme testen wir nur die interessantesten Neuerscheinungen, die wichtigsten Hits und die spekta-
kuldrsten Flops. Wer sich fiir den CD-ROM-Rest interessiert, schmokert in anderen Spielezeitungen oder
verschafft sich den totalen Uberblick in unserem Pressespiegel. Hier zeigen wir, was unsere deutschen
und internationalen Kollegen tiber die Neuerscheinungen denken und mit welchen Noten sie die CD-ROMs
der letzten Monate kritisierten. In der roten Wertungssaule sehen Sie unser X-Rating. Leider konnten aus

technischen Griinden nicht alle Wertungen der Ausgabe 4/97 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 12/96 bis 2/97 bzw. 3/97 der erwdhnten Magazine.

1 1:"|!,1rlllll
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A-10 CUBA! (ACTIVISION)

Zwilf Missionen iiber Kuba: Flugsimulation um den legendéren
Kampfbomber "Warzenschwein” mit Online-Anleitung, optionaler
SVGA-Grafik und Netzwerkmodus. Das 3D-Modell wurde ur-
spriinglich fiir eine Serie von Macintosh-Simulationen entwickelt.

ACE VENTURA (7TH LEVEL)

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.

AGE OF SAIL (EMPIRE)

Die Historiker des englischen Entwicklungshauses Talonsoft ver-
suchen sich erstmalig an einem Strategiespiel mit starker Action-
Komponente. Mit Fregatten und Kanonenbooten schlagen Sie iso-
metrische Echtzeit-Schlachten des napoleonischen Zeitalters.

ALIEN TRILOGY (ACCLAIM)

Die gelungenen Science-Fiction-Filme auf eine gnadenlose Dauer-
Ballerei reduziert: Mit der Playstation-Umsetzung "Alien Trilogy”

orientiert sich der englische Entwickler Probe an den in Deutsch-

land indizierten Ego-Shootern von id und 3D Realms.

BLUE ICE (PSYGNOSIS)

AuBerst bizarres Avantgarde-Adventure aus den USA: Als Fanta-
sy-Thronfolger versuchen Sie, den ewigen Winter aus lhrem Land
zu vertreiben und griibeln sich dazu mit einem variablen Cursor
durch surreale Kulissen und obskure Rétsel.

BOT SOCCER (NBG VERLAG)

Skurriles Roboter-FuBiball in simpler Von-Oben-Darstellung. Je vier
Blechsportler kicken um den Metallball und greifen zu rabiaten
Methoden, um ihre Gegenspieler noch im Strafraum zu stoppen -
gekonnt |ddierte Spieler scheiden fir fiinf Sekunden aus.

CROW, THE: CITY OF ANGELS (ACCLAIM)

Basierend auf dem Gruftikultfilm "Die Krdhe" priigeln Sie sich in
Hinterhofen und finsteren Gassen. Dabei sind alle Geb&ude und
Gegner in Echtzeit berechnet, vorgerenderte FMV-Schnipsel rah-
men die brutale 3D-Action ein.

DARKENING, THE (ORIGIN)

Die "Privateer”-Fortsetzung entstand nicht bei Origin in Texas,
sondern in den Entwicklungsstudios des Roberts-Bruders Erin in
England. Professionelle Mischung aus hochkaritig besetztem
FMV-Film, dramatischen 3D-Gefechten und etwas Raumhandel.

DEATH RALLY (APOGEE)

Konkurrenz fir die "Micro Machines”: Von einem finnischen Pro-
grammierteam erwarb Apogee das Von-Oben-Geflitze mit dem
aggressiven Namen "Death Rally”. Im Netzwerk gehen maximal
vier Spieler an den Start,

DESTRUCTION DERBY 2 (PSYGNOSIS)

Ungeziigelter Crash-Randalismus statt realistischer Rennsimula-
tion, doch im Vergleich zum thematisch dhnlichen Vorgénger
riickt beim Sequel der normale GasfuBR-Wettbewerb in den Vor-
dergrund. Neu sind u.a. Spriinge und Uberschlége.
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PRESSESPIEGEL

RATING

PC-Spiele im Testvergleich

MAGIC THE GATHERING: BATTLEMAGE (ACCLAIM)
Wahrend sich die Microprose-Umsetzung von Sid Meier an die
Vorlage hélt, nutzt Acclaim die Lizenz fiir ein neues Strategiespiel
mit "Gathering”-Karten. Neben dem Duell-Modus lockt der Cam-
paign-Feldzug um 30 Regionen des Fantasy-Kontinents Corondor.

MAX (INTERPLAY)

Rundenbasiert oder hektisch in Echtzeit? Mit "MAX” inszeniert In-
terplay eine hyperkomplexe und nicht unbedingt anfangerfreund-
liche Zukunftsschlacht. Der intelligente Computer-Gegner kann
dabei von bis zu drei Netzwerk-Kontrahenten ersetzt werden.

NASCAR RACING 2 (SIERRA)

Nur Nascar-Insider erkennen die Verbesserungen zum Vorganger.
Auch mit dem zweiten Teil der Oval-Raserei verldfit sich Papyrus
auf konkurrenzlose Authentizitdt, Optionsvielfalt und realistische
Fahrphysik.

NBA HANGTIME (GT INTERACTIVE)

Die Riickkehr der Sprites: Wahrend die Konkurrenz 3D-Sportler
auf den Court jagt, verlafit sich Automatenhersteller Williams auf
klassische, zweidimensionale Animationen. Im Vergleich zum Vor-
gdnger "NBA Jam” bringt diese Arcade-Umsetzung wenig Neues.

NBA LIVE 97 (ELECTRONIC ARTS)

Bewadhrte Spielmechanik in neuer Verkleidung: Das g7er-Update
zu EAs erfolgreicher Korblegerserie zeigt sich in schicker Polygon-
und Texture-Map-Optik, erfreut mit Rasanz, stilvollen Meniis und
groovender Musikuntermalung.

NECRODOME (MINDSCAPE)
Ziigellose Action verspricht diese Buggy-Schlacht von Raven, die
mit "Shadow Caster” und "Hexen" 3D-Erfahrung sammelten: Am

besten steuern Sie lhr Kampfvehikel mit einem Stick mit zwei Feu-

erknopfen, wer Pech hat, geht in "Necrodome” zu FuB.

NEVERHOOD, THE (MS/DREAMWORKS)

Die einstigen Programmierkameraden von David Perry ("Earth-
worm Jim”) stehen mittlerweile im Dienst der Hollywood-Superfir-
ma Dreamworks. Wie ihre vorangegangenen Werke versteht sich
das "Neverhood”-Adventure vor allem als grafisches Knallbonbon.

PANZER DRAGOON (SEGA)

Drachenritt und Lasergewitter: Die Umsetzung des gleichnamigen
Saturn-Videospiels kombiniert Echtzeit-3D mit flexiblem Blickwin-
kel aber streng vorherbestimmter Flugroute. Bei der Grafik hatte
angeblich der Comic-Grofmeister MGbius die Hande im Spiel.

POWER F1 (EIDOS)

Actionlastige Formel-1-Simulation mit gser-Lizenz: Mit 17
Strecken, allen Fahrern und drei Rennmodi kommt Domark den
Landsleuten von Psygnosis ("Formel 1”) zuvor. Wer einen schnel-
len Pentium besitzt, startet im grafisch grandiosen SVGA-Modus.

PROJECT PARADISE (IKARION)

Deutsche Programmierer sind tadellose Techniker; diese Regel
bestatigt auch das erste Action-Spiel von Ikarion: Zwischen
Zauberer, Hacker und Soldner wechseln Sie fliegend, um die wild
scrollende und rotierende Cyber-Welt lebend zu durchqueren.

REALMS OF THE HAUNTING (GREMLIN)

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.

SEGA RALLY (SEGA)

Das nach Meinung der Spielhallen-Freaks heste Rennspiel aller
Zeiten wurde von Sega fast originalgetreu auf den PC libertragen:
Im Lancia oder im Toyota rasen, rutschen und springen Sie iiber
drei Asphalt- und Offroad-Strecken.
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Ascaron
Magic Bytes

) Greenwood
Kilimanjaro %23 Starbyte
Blus Byte Y Wings 7 L3
Softgold ENZN o 1 B,
Ikarion 724 O\ . |
Sunflowers e
1

Deutsche Entwmklungshauser im Uberblick

Gute Spiele aus Deutschland - auf dem ersten Blick scheint's da nicht allzuviel zu geben. ¥
"Turrican” und "Die Siedler” fallen uns ein, vielleicht noch der "Bundesliga Manager” vor dem
Bug-Siindenfall im letzten Herbst. Wir recherchierten nach und waren am Ende erstaunt, wie
lebendig sich die hiesige PC-Szene Anfang 1997 présentiert. Durchqueren Sie mit uns die
Republik, von den Alpen bis zur Nordsee: Wir berichten, welche Spiele in deutschen
Entwicklungsstudios momentan entstehen und welche Software-Hauser noch nach kreativen
Nachwuchs suchen. Ein historischer Riickblick auf 15 Jahre Spieleentwicklung in Deutschland
steht unserem Report voran, am Ende finden Sie eine Liste mit allen wichtigen Kontaktadressen.
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a5 JAHRE DEUTSCHE

Gute Spiele aus Deutschland, gibt’s die denn
wirklich? Es gibt sie und - kurzes Nach-
denken und Blick ins Spieleregal — gar nicht
mal so knapp. Wir eilen durch 15 Jahre Spiele-
geschichte. '

=

Der Tiifteltitel
"Jinks” (1988) von v
Rainbow Arts |4
wurde sogar fiir
die Atari-7800-
Konsole umge-
setzt. Im Bild
sehen Sie diese
seltene Modul-
Version.
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Ein deutschstammiger Tiiftler er-
fand in den 6oer-Jahren das Video-
spiel, der Kélner Familienbetrieb In-
terton erwarb bereits 1974 als zweite
Firma (nach Atari) eine Lizenz.

Von diesem Friihstart abgesehen
kamen die Deutschen erst langsam
auf den Spieletrichter. In England
rollte bereits die zweite 8-Bit-Welle
an und der C 64 tauchte in den Ge-
schéften auf, als 1982 mit der
Schachsimulation "Grandmaster”
das erste verbiirgte Spiel "Made in
Germany” erschien. Fiir den Volks-
Computer VC 20 von Fritz Schéfer
und einem Freund entwickelt, wurde
es schnell fir den C 64 umgesetzt.
Die beiden Commodore-Rechner, in
Deutschland erfolgreicher als Spec-
trum, Apple 2 und Atari 8oo zusam-
men, sollten die Hauptziele fiir Fritz
Schafers schnell gegriindete Firma

€%

http://mes.nl/emc.

Hier residiert der hol-
lédndische Fan-Club
zum Kingsoft-
Klassiker "Emerald
Mine” (siehe "Ein
Spiel geht um die
Welt”). Jedes Sequel
und jede Erweiterung
ist hier minutits
notiert, auBerdem wer-
den Fans mit einem
Leveleditor und vielen
Hintergrundinfor-
mationen versorgt.

Kingsoft war das l' ““““““““““““““““““ 1
erste vollwertige | Verwandeln Sie lhren Commodo:e Computer |
Spiele-Software- | !
Haus auf deut- !
schem Boden.
Die Anzeigen-
kombination aus
"hiibsche Fee”
und "Spiel-
automat fiir zu-
hause” traf bei
den Commodore-
Fans der friihen
8oer-jahre voll ins
Schwarze...

in einen
Spiel-

Automaten

PROGRAMMIERER gesucht! Handleranfragen erwiinschit!

I Ho rdwn re

KINGSOFT

o v

68 rpciTRzuz

Kingsoft sein. Mit "Bongo®
und "Space Pilot” landete -
Fritz Schafer auch gleich die er-
sten Internationalen Hits — in Eng-
land stieffen Kingsoft-Action-Titel bis
in die Charts vor.

Rainbow Arts und
die Folgen

Kingsoft blieb vier Jahre der einzi-
ge deutsche Publisher mit eigener
Entwicklung, dann trat in Diisseldorf
plotzlich ein Konkurrent auf den Plan.
Rainbow Arts, die Firma des damals
17jdhrigen Marc Ulrich versammelte
bis 1990 die begabtesten Program-
mierer und Designer und wurde zum
neuen Zentrum fiir die Spieleent-
wicklung in Deutschland. Die Griin-
der fast aller deutschen Software-
Firmen haben bei Rainbow Arts als
Designer, Programmierer, Produzen-
ten oder Grafiker angefangen. Ein
Entwickler der ersten Stunde war
Thomas Hertzler, der heutige Chef
von Blue Byte. Schnell stiefen Hol-
ger Flottmann (jetzt Ascaron) und
ehrgeizige Programmierer wie Man-
fred Trenz zum Team. Neben Budget-
Kriicken erschienen technisch her-
vorragende Action- und Geschick-
lichkeitsspiele fiir C 64 und Amiga.
1988 lockten Marc Ulrich und Ent-
wicklungschef Teut Weidemann
dann die Redaktion der Spielezei-
tung "Power Play” nach Diisseldorf -
Heinrich Lenhardt hielt es dort nur
einen Tag, Boris Schneider und Mar-
tin Gaksch aber deutlich langer. Zu-
sammen mit Teut Weidemann bezo-
gen sie eine mit Computern gefiillte
Wohnung in der Diisseldorfer City.

Manfred Trenz, Chris Hiilsbeck,
Peter Thierolf (jetzt Neon), Julian
Eggebrecht, Hans Ippisch und der
spdtere Blue-Byte-Mitbegriin-
der Lothar Schmidt — =
soviele kreative Kdpfe
waren kaum zu ziigeln.
Die Programmierer ka-

Das Kolner "Factor 5”-
Team um Holger Schmitt,
Thomas Engels und Julian
Eggebrecht war die verldiliche
Konstante im deutschen
Spielebusiness. Damit ist
Schluf3: Seit 1996 residieren
die Code-Hexer im kaliforni-
schen Silicon Valley.

Neben lokalisierten Ver-
sionen bekannter US-Spiele von
Electronic Arts und anderen
Herstellern, veriffentlichte
die Bertelsmann-Tochter
Ariolasoft ab Mitte
der 8oer-Jahre auch
Eigenproduktionen.
Im Bild Ralf Glaus'
"Hanse” von 1986.

standen unab- '
hdngige Ent-
wicklungsteams und
Publisher. Thalion war é
ne solche Firma von Rain= =8
bow-Arts-Aussteigern: Von Hol=— =
ger Flottmann und Erik Simon ge-
griindet und der Atari-ST-Szene fest
verbunden, gehorten die Giiterslo-
her lange Zeit zu den schérfsten Kon-
kurrenten ihres einstigen Arbeitge-
bers. Ihre Titel waren ambitionierter
als die ab 1989 aufkommenden Kno-
belspiele und Wirtschaftssimulatio-
nen von Star Byte, Magic Bytes und
Reline. Die Titel dieser Firmen {ber-
querten bald den Kanal und plétzlich
wimmelte es in England von deut-
schen ST- und Amiga-Produktionen.

Branche im Umbruch

Anfang der goer-Jahre, als in
Deutschland mehr Spiele program-
miert wurden als je zuvor, begannen
sich die Klagen der Entwickler tiber
ride Geschaftsmethoden und gerin-
ge Zahlungsmoral der Auftraggeber
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zu haufen. Auf der an-
_ deren Seite schlugen
. einige Design-New-
. comer (iber die

b Strénge, verspra-

chen —im Ange-

Ein Spiel geht um die Welt...

Mega-Seller und obskure Klassiker: Einige deutsche Spiele 19 88

haben den Sprung iiber die Landesgrenze geschafft und

erfreuen auch amerikanische und ]apanlsche Spleler. wlr (Logotron) Von Programmierer
grd  Erik van Hesse hat man seitdem

stébern im Cybermedia-Archiv. om0
nichts mehr gehbrt, doch sein

1987 "Starray” war 1989 eine der
groBen Action-Uberraschungen

sicht des erhoff Kingsoft verstand sich auf das fiir den Amiga. Den schnellen,
en Ruhms — Kopieren amerikanischer und wild parallax-scrollenden Das Tilftelspiel "Atomino” war einer
¢ - japanischer Spiele, doch kein “Defender"-Verschnitt, liebten def ersten “’“J"“ﬂﬁ%-
3 Rip-Off ist so gut gelungen wie weitere Bestseller n folgen.

ease-Dates und
ine.
r Deutschland herrschte Chaos,
“die Menge der Made-in-Germany-
Titel ging zurlick. Vom "Turrican”-
Sequel abgesehen, entstanden in
dieser Zeit keine wegweisenden
Spiele. Vor allem die Amiga-Version
des Action-Hiipfspiels kam im Com-
modore-freundlichen Europa hervor-
ragend an. Das Kolner Programmier-
Team Factor 5 etablierte sich damit
als wichtigster deutscher Entwickler
und blieb bis heute die Konstante in
der turbulenten deutschen Szene.
Andere Programmier-Asse der aus-

Der Ruhm als bester "R-Type”-Clone auf
dem Amiga wéhrte nur kurz fiir Andreas

von Lepels "Sarcophaser”: Nach wenigen
Wochen wurde der Horizontal-Scroller
von "Katakis"” (Factor 5) hinweggefegt.
klingenden ST- und Amiga-Zeit schlu-
gen sich ins Konsolen-Lager, setzten
aber auf die falsche Plattform: Marc
Rosochas "Iron Soldier” war ein vor-
trefflicher Mech-Shooter — leider ex-
klusiv fiir den bos gefloppten und zu-
letzt in einem Lager in Westdeutsch-
land verbrannten Atari Jaguar. "Turri-
can”-Erfinder und Heavy-Metal-Fach-
mann Manfred Trenz entwickelte sein
Shoot’em-Up-Spektakel "Rendering
Ranger” zwar fiir den Millionen-Sel-
ler Super NES, verdffentlichte es im
Zusammenspiel mit Softgold aber
viel zu spat —und nurin Japan! In
einem kleinen Laden in Akihabara,
Tokyo wurde im November 95 einmal

der "Boulder Dash”-Verschnitt
"Emerald Dragon”, program-
miert von Klaus Heinz und Vol-
ker Wertich, Mit neuen, sinn-
vollen Features und einem
Teamwork-Modus fesseln der
Amiga-Titel, seine Nachfolger
und inoffiziellen ModlﬁkatluA
nen dle Tuftels i

LB T R L e T
all b barme ola’o |

beste aus beiden Welten:
;Eqm:e'?l:u Dash™ ist ein Inoflﬂgzleilns
Titels. Darunter ein Leveleditor.

1987

Mit Hilfe von Manfred Trenz
(Grafik) und Chris Hiilsbeck
(Sound) schuf der spatere
Blue-Byte-BoB Thomas
Hertzler eine schamlose
"Mario"-Kopie: Beim Design
der Plattform-Levels von
"Great Giana Sisters” ging das
Allstar-Team jedoch so sorgfal-
tig vor, da die Commodore-
Fans den Plagiats-Verdacht mit
einem Schulterzucken akzep-
tierten und spielten, spielten,
spielten...

Der Hiipfspielhit mit méchtigen
Suchtpotential wurde erst vom
Markt genommen, als die Nin-
tendo-Anwalte ans Rainbow-
Arts-Tor klopften. Die bereits

ein "Rendering Ranger”-Muster ge-
sichtet. Doch unter'm Strich sieht es
fiir Spiele Made in Germany momen-
tan sehr gut aus. CD-ROM-Titel wie
”Die Siedler”, "Schleichfahrt” und
"Tunnel B1” haben Weltstandard,
sind professionell entwickelt und
werden gut vermarktet. Eine Menge
Geld wurde von (zumeist ameri-

Wie die meisten "Made in Germa-
"Y -Hits bis 1990 war auch "Great
ana Sisters” ein freches Plagiate

begonnene Fortsetzung er-
schien 1988 kleinlaut unter
dem unverddchtigen Namen
"Hard 'n Heavy".

1988

(Rainbow Arts) ...darf auf kei-
ner Best-of-Germany-Liste
fehlen, auch wenn PC-Besitzer
mit dem Action-Jump’n Run nur
wenig anzufangen wuften.
Manfred Trenz schuf 1988 die
C-64-Version, Factor 5 setzte
eine Amiga-Fassung schnell
dahinter. Beim zweiten Teil das
gleiche Spiel: C-64- und Ami-
ga-Spieler erhielten zwei un-
terschiedliche, technisch her-
rausragende Fassungen. Sieht
man von "Turrican 3" ab, setzt
sich die Story auf den Konso-
len fort. Doch nur die beiden
"Super Turrican” und "Mega
Turrican” filr Super Nintendo
und Sega Mega Drive sind
wirklich sehenswert und von
Factor 5. Alle anderen Umsetz-
ungen sind lieblos herunterge-
huddelte Massenware.

T g =]
Alte Robots rosten nicht: Seine auf-
regendsten Abenteuer erlebt "Turri-
can” in der Videospielwelt (unten:
“Super Turrican 2" von 1995, dariiber
das seltene Spectrum-"Turrican").

auch unsere englischen Nach-
barn. Dort setzte VIP-Designer
Steve Bak den Kracher filr den
Atari ST um, die IBM-Version
stammt von Walking Circles
(vormals Design Design).

1989

(Activision) Einige Spiele ent-
puppen sich erst auf dem
zweiten Blick als "Made in
Germany™: Der Wuppertaler
Jlirgen Friedrichs hatte keine
Lust mehr, tég-
lich in die
Spielhalle zu pil-
N gern, um dort
seinen Lieblings-
| automaten "Star
Wars"” zu besu-
chen. Als Pro-
grammierer war
er mit dem Apple 2 vertraut
und setzte den Automaten in
Eigenregie fiir diesen Rechner
um. Der englische Hersteller
Domark war davon begeistert
und beauftragte Friedrichs mit
den 16-Bit-Umsetzungen von
"Star Wars" und der Atari-3D-
Simulation "Hard Drivin'™. Da-
nach stellte der Code-Zauberer
sein Know-How Thalion zur
Verfligung. Bruchstlicke sei-
ner 3D-Engine finden Sie in
"DSA: Schatten {iber Riva™.

1990

(Blue Byte) Aus dem Wust der
unaufwendig produzierten
Knobel- und Tiiftelspiele ragte
Blue Bytes vergniigliche Che-
mie-Lehrstunde klar heraus.
Bunte Atome mit zwel, drei
oder vier Verbindungen muf-
ten so aneinandergereiht wer-
den, da® am Ende keine Ver-
bindung offenblieb. IBM-,
Amiga- und C-64-Freunde
stiirzten sich gleichzeitig auf
den Denkspielhammer, dem so-
gar das altehrwiirdige Nachrich-

kanischen) Firmen in die deutsche
Industrie investiert, jede Grof3stadt
hat drei bis vier professionell arbei-
tende Teams.

Bitte umblattern: Auf den nédch-
sten Seiten verraten wir lhnen, wel-
che Teams und Softwarehduser in
Deutschland an wegweisenden PC-
Spielen sitzen.

tenblatt "Der Spiegel” eine
freundliche Seite widmete. "Die
Idee ist originell und wurde er-
freulicherweise von keinem
Konkurrenzprodukt abgekup-
fert" attestierte ein von der
Knobellawine ge-nervter Martin
Gaksch in Powerplay 1/91
niichtern.

1990

(Dongleware) Das obskure Tif
telspiel in schwarz-weift wurde
von der Fachpresse nicht gete-
stet, weil es sich dabei um
Shareware handelte. Doch fiir
ein semi-professionelles Origi-
nalkonzept aus Neckar-Gmiind
(bei Heidelberg) hat es die
griibel- und geschicklichkeits-
intensive Schieberei weit
gebracht: Alle paar Jahre er-
scheint ein Update oder ein
Sequel, auch in Amerika ist
"Oxyd" (erhdltlich fiir alle
Rechnertypen) bekannt. Im
WWW finden Sie es unter:
www.dongleware.de

1990

(Blue Byte) Mit "Great Courts”
und der Fortsetzung von 1991
hangte Lothar Schmidt das
Tennisnetz sehr hoch, doch
"limmy Connors™, das erste
Nintendo-Spiel einer deut-
schen Firma sollte die gelunge-
nen Filzbolzereien noch schla-
gen. Wahrend die andere
Halfte von Blue Byte am Stra-
tegiekracher "Battle Isle” wer-
kelte, schufen Lothar Schmidt
und Thomas Hauser eine
Simulation, die auch Japaner
und Amis verbliiffte. Sport-
Klassiker und Strategieepos:
Mit diesem Doppelstreich eta-
blierte sich Blue Byte als
bestes deutsches Software-
haus — das sind die Milheimer
bis heute geblieben.

Anspruch auf Vollstandigkeit
kann dieser Abriff nicht erhe-
ben: So viele Details und Anek-
doten kamen wahrend unserer
Recherchen ans Licht, doch nur
Bruchstiicke fanden auf diesen
Seiten Platz. Wir bedanken uns
bei allen, die uns Rede und
Antwort standen, begrifien
Anmerkungen und entschul-
digen uns fir alles Storys, die
nicht mehr auf diese Doppel
seite paBten.
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Ascaron

Hinter Ascaron steckt ein Indu-
strie-Veteran aus dem Rainbow-
Arts-Umfeld: Holger Flttman
war einer der ersten Entwickler
des Diisseldorfer Software-Hau-
ses, bevor er Ende der 8oer-Jah-
re mit Erik Simon Thalion griinde-
«’te. Nach drei Jahren verlief3 er die
Atari-ST-treue Company, um mit
p, Ascon erneut eine Firma zu griin-
den. Die Namensanderung in As-
caron ("wir sind gewachsen”
. meint Geschaftsfiihrer Flott-
mann lapidar) geschah nahezu
unbemerkt und unter Beibehal-
tung des Drachen-Logos: Der
schweizer Telefonkonzern Ascom
drohte wegen der Namensahnlich-
keit zu prozessieren, also fiigten
die Giitersloher zwei Buchstaben
ein. Auch andere Firmen wurden an-
gemahnt: Der PC-Bauer Escom ent-
kam nur durch spontanen Konkurs
den eifrigen Ascom-
Anwilten...
Ascaron ist gleichzei-
tig Entwickler und Pu-
blisher: Nach der Ver-
marktung eines Ge-
schicklichkeitsspiels
von Eclipse bzw. Marc

Attic

Von stressigen Verhandlungen
mit Publishern genervt, gin-
gen die Attic-Griinder Guido
Henkel, Hans-Jilrgen
Bréndle und Jochen
Hamma rund ein Jahr
nach Griindung ihres
Entwicklungshauses
Attic bereits ihre eige-
nen Wege: Zwei
Grafikadventures
und das Rollenspiel

Ascaron ist das
letzte Ent-
wicklungshaus
der einstigen
Spielehochburg
Giitersloh. Im
Bild Ascaron-
Griinder und
Geschiftsfiihrer
Holger Fléttmann.

Ascaron
1991
"Patrizier”
2

"Anstof 2” u.a
Holger Flottmann

Kamerascheu:

S Attic-Mitbe-
Spirit of Adven- griinder Jochen
ture” hatten ihnen Hamma.

bereits einen guten Ruf als Designer
eingebracht, litten aber unter
schlechter Vermark-
tung — also stieg man
mit dem Text-Adventu-
re "Die Drachen von
Laas” selbst ins Pu-
blisher-Geschift ein.
Durch Adventure-Dra-
chen und den Amiga-
Shooter "The Oath”
gestarkt, handelte At-

Attic

1990
"Spirit of Adventure”
20

"Herrscher der
Meere”

Guido Henkel
Hans-Jiirgen Brédndle
Jochen Hamma

PL ZITREUE
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folgten Simulationen wie "Anstof??,

"Pole Position” und "Elizabeth”.
Selbst Spiele mit vollig deutscher
Thematik werden in England und
teils sogar in den USA vertrieben.
So nimmt ein noch ungenannter
US-Major die neue Flugsimulation
"Das Hexagon Kartell” (79% in PCX
1/97) in den Vertrieb.

Auf drei individuelle Teams verteilt
arbeiten knapp 30 Leute fiir Ascaron.
Einer der wichtigsten |deengeber ist
Ralf Glau, der seit den spéten 8oer-
Jahren an Wirtschaftssimulationen
wie z.B. "Hanse” und "Vermeer” tiif-
telt. Nach der Fortsetzung "Vermeer
2" wird dieses Jahr auch ein ”An-
stof3”-Sequel, sowie ein 3D-Action-
Spiel auf der Technik des "Hexagon

Prasentation des FuBball-Managers.

w»

e = n

laut Ascaron in die Entwicklung von

Kartells” erscheinen. Zur Verstir-
kung sucht Holger Flottmann
momentan noch fahige Konzept-
autoren und gute Spieldesigner.
Fazit: Die effektive Kombination
aus Entwicklung und Publishing un-
ter eigenem Label, setzt auf gute In-
House-Teams und ihre Verbindungen
zu auslandischen Markten.

i

Die Riickkehr der Handelssimulation:
"Vermeer” setzt einen populdren PC-
und Amiga-Titel von 1988 fort.

Setzt fiir uns sein
zufriedenstes

Grinsen auf: Hans
Jiirgen Brendle.

Attic hat mit rund 20 Leuten fiir deutsche Verhiltnisse ein
riesiges Entwicklerteam.

tic bei Schmidt-Spiele eine Lizenz fiir
"Das Schwarze Auge” aus.

Als erste von drei DSA-Episoden
erntete "Die Schicksalsklinge” 1992
positive Presse-Resonanz, aufier-
dem begriindeten Attic damit ihre
Zusammenarbeit mit dem amerikani-
schen "Wizardry”-Entwickler Sir-
Tech. Die "Nordland-Trilo-
gie” erschien als "Realms of
Arkania”-Serie in den
Staaten und kassierte in
Deutschland wie in Ubersee
Auszeichnungen als bestes
Rollenspiel 1994. Neben deni
Fortsetzungen "Sternen- '
schweif” und "Schatten

iber Riva” (Test in PC-Xtreme 2/97)
publizierte Attic die deutsche Ver-
sion von Sir-Techs "Druidenzirkel”
(erschien in den USA als "Druid™).
Aktuelle Projekte wie die Kaperfahrt
vom "Herrscher der Meere” entste-
hen unter Mitarbeit externer Teams
und profitieren von Attics gutem Ruf.
Die Abenteuer-Profis um Guido
Henkel werden als einge-
spieltes Entwicklerteam und
Publisher mit lukrativen
Ubersee-Connections ge-

- schatzt.

Attic-Kopf und Frontmann Guido
enkel: Der Geschiftsfiihrer
arbeitet Designs aus und kompo-
niert mystische Audio-Weisen.



Im Tiefflug liber Stock und Stein: Die actionlastige Helikoptersimulation

"Extreme Assault” ist Blue Bytes Antwort auf Novalogics "Commanche 3”.

Das Miilheimer
Softwarehaus ist
der zu Recht be-
kannteste deutsche
Spieleentwickler
und einer der weni-
gen Hersteller mit
durchgehend hochwertiger Produkt-
palette. Von den Rainbow-Arts-Vete-

ranen Thomas "Giana Sisters” Hertz-

ler und Lothar Schmidt gegriindet
(die beiden Profi-Coder hatten keine
Lust mehr, Auftragstitel stur abzu-
arbeiten), startet Blue Byte mit 16-
Bit-Spielen wie der gelungenen Ten-
nis-Simulation "Great Courts”, ein
Titel, der sich mit Hilfe des franzo-
sischen Publishers Ubi Soft in den
folgenden Monaten weltweit liber
250.000 Mal verkaufte. Nach weite-
ren Spielen bedeutet die Hommage
an den japanischen PC-Engine-Titel
"Nectaris” eine radikale Abkehr von
Action-dominierten Konzepten: Mit
dem Science-fiction-Epos "Battle
Isle” wurden nachtelange Hexfeld-

wl | S R

Brenzliche Situation in "Extreme Assault”: Sekunden vor dem
Kirchen-Crash reifien Sie den Steuerkniippel herum.

Sessions in Deutschland salonféhig.
Von der "Battle-Isle”-Saga hat Blue
Byte weltweit iber 160.000 Exem-
plare verkauft, die Geschichts-Vari-
ante "History Line” fand durch ihre
Weltkriegs-Thematik ein bundes-
weites Medienecho.

Nach Lothar Schmidts Ausstieg
initiierten die Miilheimer mit den
"Siedlern” einen weiteren Superhit -
Blue Byte war in die erste Riege der
Spielehersteller vorgestofen und
hatte sich gegeniiber weltwei-
ter Konkurrent etabliert.

Um den steigenden Anfor-
derungen gerecht zu werden,
stockte Thomas Hertzler die
interne Entwicklungsabteilung
auf mittlerweile 20 Entwickler
auf, auBerdem wurde in
Chicago soeben das erste
tiberseeische Marketing-Biiro
eroffnet.

Bis Ende des Jahres mochte Blue
Byte vier neue Produkte vermarkten,
von denen "Extreme Assault” am
weitesten fortge-
schritten ist. Be-
reits auf der "Ce-
Bit Home” im letz-
ten Jahr sorgte das
3D-Action-Spiel
. flir Furore, in-

zwischen erreichte
uns eine spielbare
Demo, in der
lediglich die Geg-
ner fehlen.

Als Pilot zirkeln
Sie lhren Helikop-
ter zwischen hoch-
ragenden Berg-
spitzen hindurch

Griinder und
Geschiftsfiihrer
Thomas
Hertzler

AAAAAA
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Selbst wenn Sie direkt zwischen die
H&dusern fliegen, bleibt das Tempo flott.

Mit voller Waffenlast auf Schleichflug durch die Schlucht:
Hoffentlich gelingt es Ihnen den Feind zu iiberraschen.

oder knattern im Tiefflug durch ver-
winkelte Canyons und unter einer
Hangebriicke hindurch. Nicht nur die
Landschaft der insgesamt sechs Le-
vels wird bei "Extreme Assault”
durch Polygone dargestellt,
auch samtliche Hauser, Kir-
chen und Briicken bestehen
aus den texturierten, massi-
ven 3D-Objekten. In be-
stimmten Situationen und
Levels verlassen Sie lhren
Hubschrauber und steigen in
einen Panzer um. Das Ziel
der Action-Jagd in 65.000
Farben ist es, die Auf3erirdi-
schen von der Erde zu vertreiben
und dazu klar definierte Missionen
zu knacken: Sie befreien Geiseln,
zerstéren mit feuerspuckenden MGs
und zielsuchenden Raketen einen
Konvoi und jagen ganze Gebdude in
die Luft. "Der Schwerpunkt liegt klar
auf Action, nicht auf Simulation”,
meint Thomas Friedmann, der Pro-
jektleiter von "Extreme Assault”.
Lohn seiner bisherigen Arbeit: Nach
"Battle Isle”, "Die
Siedler” und
"Schleichfahrt”
ist auch "Extreme
Assault” ein Blue-
Byte-Spiel, auf
das die PC-Welt
ungeduldig
wartet.

FEATURE HSRISERSS

"Great Courts”

"Extreme Assault”
und drei weitere

Thomas Hertzler
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Akkurat berechnete Polygon-Spreng-
ungen statt Bitmap-Explosionen
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Eclipse

"lron Soldier 2

Greenwoods Art
Director: "Gestat-
ten, mein Name ist
Bohne, Michael

Bohne.”

Die Entwicklungsabteilung (v.l.n.r): [§
Karsten Kutowski, Holger Dickmann,
Lutz Hebel, Stefan Nyal, Peter Sabath

ecllose

ol
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1989 verpflichtete sich der
Jungprogrammierer Marc
Rosocha beim Giitersloher
Softwarehaus Thalion. Dort arbeite-
te er am Rollenspiel-Grofiprojekt
"Dragonflight”"mit, startete aber
bald auch seine eigenen Projekte:
"Chambers of Shaolin” erschien wie
”Last Ninja Remix” und "Wings of
Death” fiir Atari ST sowie Amiga. Als
es mit Thalion trotz einiger guter
Spiele bergab ging und ein Bug in
dem mit zweijdhriger Verspatung

: % ausgelieferten "Am-
bermoon”-Rollenspiel
der Firma den Todes-
stoR versetzte, griin-
dete Marc sein eige-
nes Label: Die Fort-
setzung zur vertikalen
Fantasy-Ballerei
"Wings of Death” und
die Dino-Knobelei
"Stone Age” (beide

fiir ST und Amiga) wurden als erste
Titel von einem "Eclipse”-Logo ge-
ziert. Erst 1993 wurde ein Vertrag mit
Atari unterzeichnet, um fiir die neue

Eclipse Software-
Design
"Wings of D. 2"

Jaguar-Konsole des Vi-
deospielherstellers zu
entwickeln. Als einer
der rar gesdten Jagu-
ar-Entwickler mit tech-
nischem Know-How
reizte Marc die Hard-
ware aus und iiber-

mGre

Unter PC-Freaks
sind Werbespiele
umstritten, doch fiir Green-
wood (wie Softgold eine Fun-
soft-Tochter) 6ffneten die ge-
sponserten Advertainment-
Spielchen das Tor zur profes-
sionellen Entwicklung. Nach
"BiFi Snackzone” und weite-
ren Webetiteln fiir Mercedes-
Benz und die Telekom wurde
sechs Monate nach der Fir-
mengriindung das erste "ech-
te” Computerspiel in Angriff
genommen und das Label Gre-
enwood ins Leben gerufen.
Als erstes Spiel erschien die
Wirtschaftssimulation "Der

-

Py

Kein hirnloses Projektil-Gebolze,
sondern Taktieren ist gefragt: Der
"Iron Soldier” beschiitzt einen Konvoi.

raschte mit einer hochkarétigen
Battlemech-Schlacht: Der ”Iron Sol-
dier”-Kolofs marschierte mit ziigigem
Schritt durch ein aufwendiges 3D-
Szenario und ballerte sich als erster
Mech der Spielewelt durch clever
strukturierte Missionen. Nachdem
sich der Titel als Exklusiv-Highlight
fiir die Atari-Hardware behauptete,
machte sich Marc an den zweiten
Teil. Doch als der neue Mech endlich
einsatzbereit war,
kiindete Atari den
Ausstieg aus der
Branche an und
Marc rang sich zu

Programmierer der
ersten Stunde: Action-
Profi Marc Rosocha.

CD-Variante von "Iron Soldier 27, die
von Telegames vermarktet wird. Fiir
die PC-Episode verspricht Eclipse re-
volutiondre Neuerungen: Die jiingste
”Iron Soldier”-Fassung wurde wie
der Vorgdnger von externen Mitar-
beitern unterstiitzt und soll den
"Battletech”-Fan mit Effekten ver-
zaubern, die man bislang nur 3D-
Karten zugestand. Derzeit wird noch
an neuen Texturen gearbeitet.

ST g i ov M
Harter Brocken: Das feindliche Terrain
wird von einer hochgeriisteten Battle-
mech-Einheit bewacht.

enwood

Planer”. Dieser Genreschiene folgte
Greenwood von 1994 bis 1996, mit
"Mad TV 2"als bislang jiingstem
Sprofling. Nur ein Apfel fiel bei Gre-
enwood weit vom Stamm: Der gser-
Titel "Crusade™ war ein reinrassiges
Strategiespiel. Mit Wirtschaftssimu-
lationen ist 1997 endgiiltig Schluf:
Im Frithsommer erscheint das

Action-Strategiespiel "Metalizer”,
Ein Adventure, ein Rollenspiel und
ein Action-Rennen folgen.




Rendér;Modelle-;statt Zinn-Miniaturen: Sdmtliche "Demonworld”-Charaktere

wurden an den Tabletop-Figuren des Herstellers Hobby Products orientiert.

Mit Ikarion griindeten
die ehemaligen King-
soft-Geschaéftsfiihrer
Fritz Schafer und Nor-
bert Beckers 1993 ein
auf den PC spezialisiertes Entwick-
lungshaus. Davor hatte sich Kingsoft
(mittlerweile im Besitz von Electronic
Arts) einen Namen mit preisglinsti-
ger Simpel-Software gemacht, unter
Ikarion wollten die Griinder konkur-
renzfahige Vollpreisprodukte ver-
kaufen — Kingsofts Ruf als Spar-An-
bieter stand den Ambitionen im
Weg. Zusammen mit externen Ent-
wicklern will man den deutschen
Markt mit Titeln versorgen, die sich
vor der Konkurrenz aus Ubersee
nicht zu verstecken brauchen. Der
erste Schritt auf dem neuen Entwick-
lerpfad machte lkarion 1994 mit der
historischen Flugsimulation "Zeppe-
lin”, noch im selben Jahr folgte die
humoristische Wirtschaftssimulation
”Mad News” von "Mad TV”-Designer
Ralph Stock. Den Durchbruch schaff-
te der Entwickler allerdings erst
1996: "Hattrick” ist ein ernster Kon-
kurrent zum "Bundesliga Manager”
von Software 2000 und sorgte im
Kicker-vernarrten Deutschland fiir

Price
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Ein "Demonworld”-Heerfiihrer nebst
Portrait und Motivationsbeschreibung

Vom Spiele-Entwickler zur Bundesliga:
Der Mann im tiirkisfarbenen Trikot wird
von lkarion angeheuert.

den notwendigen Aufschwung. Mit
den "Hattrick”-Ressourcen gestarkt,
wechselt man 1996 das Quartier: Die

Meniifest fiir Fu3ball-Fanatiker mit
Geschiéftssinn: "Hattrick Wins”.

Ob sich Ihre Liga-Politik bewdhren wird? Ein Blick auf das

nichste Echtzeitspiel gibt Aufschlufi.

Deal zu den Akten legt, erscheint
noch die Konsolen-inspirierte Balle-
rei "Project Paradise”. Fiir 1997 ha-
ben die Aachener die Fufiball-Fort-
setzung "Hattrick Wins” in der Ma-
che, ebenfalls fiir ‘97 geplant sind
strategische "Demonworld”-
Schlachten (Preview in PC-Xtreme

Ikarion-Besatzung verlait
die klaustrophobische 4o0-
gm-Zelle und zieht mit
Sack und Pack in die
Aachener Innenstadt.
Nach eifriger Neurekrutie-
rung (u.a. Projektleiter
Marc Oberhduser und
Chefprogrammierer Franz
Stradal), steigt Ikarion ins Publisher-
Geschaéft ein: Die futuristische Glei-
ter-Raserei "Battle Race” wurde
nicht vom Inhouse-Team, sondern
von der Soft-Enterprises-Mannschaft
programmiert. Bevor der Kasseler
Entwickler Anfang '97 den lkarion-

————

- Dracheer bamner
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Die ”Demunw;.'a—rld"-Sct;lachten sind hin-
tergrundlastiger als der Echtzeit-Boom

Zehn Mitarbeiter stark:
Software-Haus und
Publisher Ikarion.

12/96). Anstatt ein unbe-
kanntes Fantasy-Univer-
sum an die Taktik-Front
zu schicken, entschied
man sich iiber eine Brett-
spiel-Lizenz: "Demon-
world” von Fantasy Pro-
ductions ("Das Schwarze
Auge”, Distributor deut-
scher Fasa-Produkte wie "Battle-
tech”) wurde mit Zinnminiaturen und
Modell-Terrain fiir Tabletop-Kenner
entworfen und gilt als deutsche Ant-
wort auf die "Warhammer”-
Schlachtfeste von Games Workshop.
Mit einer populdren Vorlage und
feschen Render-Figuren im Heeresla-
ger, verspricht man sich fiir die kom-
menden Jahre ein lukratives Strate-
gie-Geschdft: "Demonworld” soll
Ikarions Einstieg
ins taktische Am-
biente begriin-
den, ohne den
boomenden Echt-
zeit-Pfad noch
weiter auszufah-
ren.

PERTALEF FL

"Demonworld”,
"Hattrick Wins”

Fritz Schéfer
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Kiliman

g Soeben gegriindet ist Kili-
JKilimanjarO
SIEER TR N} warehaus in unserer Re-
portage. Die vier Entwickler um den
Windows-Spezialisten und ,,Battle
Isle 3“-Programmier Patric Lagny
stammen allesamt aus dem Blue-
Byte-Umfeld und arbeiteten fiir die
Miilheimer an Titeln wie ,,Die total
verriickte Rally* und ,,Die Siedler*.
»Um eigene Spielideen
frei und ohne Vorgaben
zu realisieren* haben
sich die Kilimanjaro-
Griinder zusammenge-
funden, zwei noch unbe-
nannte PC-Titel entste-
hen momentan ohne Un-
terstiitzung durch einen
Publisher. Auch Ge-
sprache mit anderen
Softwarehdusern sind
laut Patric Lagny noch

Das junge Entwicklerteam "Synetic” ist fiir das erfolg-
reiche Rennspiel "Have a Nice Day” verantwortlich.

Die Firma ,,Micropart-
ner Software GmbH*
wurde bereits 1987 ins
Leben gerufen, drei
Jahre spéter gesellte sich der heuti-
ge Geschdftsfiihrer Ralf Kleinegraber
als freier Mitarbeiter zum deutschen
Spiele-Publisher. Als die Micropart-
ner 1990 Konkurs anmeldet, iiber-
nimmt Ralf Kleinegraber 1991 die
Reste des Softwarehauses und griin-
det das heutige Magic Bytes. Anstatt
Spiele In-House zu entwickeln, sucht
Magic Bytes nach talentierten Pro-
grammieren und Designer, um deren
Spiele unter dem eigenem Label zu
vermarkten. Unter seiner Fiihrung

- entstehen einige un-
vergessene Software-
= Highlights fiir C64 und
ey .

Amiga. Der Erfolg der
meisten Magic-Bytes-
Titel blieb jedoch auf
Deutschland begrenzt,
lediglich die Abenteu-

externe Teams

"Al Capone” und
"Biing 2"
Ralf Kleinegrdber

T4 pezrezuz

manjaro, das jiingste Soft-

Steht dem Entwickler als
freier Grafiker zur Seite:
Christoph Werner.

nichtim G

tiert Kilimanjaro mit
einer dezentralen
Arbeitsweise: Die Pro-
grammierer arbeiten ge-
trennt voneinander und
treffen sich nur einmal
pro Woche zu einem Ab-
stimmungs- und Aus-
tausch-Meeting. Grafiker
Christopher Werner (,,Die
Siedler”) firmiert unter

Magic

ervon ,,Clever & Smart* und des
»Pink Panther* fanden internationa-
le Anerkennung. 1992 enthiillte die
Company die wahre Natur der deut-
schen Computerspieler: Mit den voll-
busigen, willigen Krankenschwe-
stern und den liisternen Doktoren
aus der satirischen Krankenhaus-
Simulation ,,Biing* gelingt Magic
Bytes der bisher grofite Erfolg. Heu-
te arbeiten drei externe Entwickler-
Teams fiir den deutschen Publisher:
Reline, Interactivision und Synetic.
Letztere iberraschten vor zwei Mo-

1

Mit Al Capone” entfiihrt Sie Magic Bytes in die trockene Zeit der Prohibition. Ihre

ier Blue-Byte-Jahren eine eigene
efirma: Programmierer Patric Lagny
igenen Label-Namen Fantastic
ons in Miinster, arbeitet als
Kreativer aber fest an den er-
Gilimanjaro-Spielen.

Kilimanjaro
Entertainment

zwei noch unbe-
nannte Spiele

Patric Lagny

Bytes

naten mit ,,Have a nice Day", einem
rasanten Autorennen (PCX 3/97),
das die gesamte Fachpresse {iber-
zeugte. Nach dem Umzug in ein
groferes Gebdude warten einige
neue Titel auf ihre Veroffentlichung:
Die Gangster-Simulation ,,Al Capo-
ne“ sowie die lang erwartete Fort-
setzung von ,Biing" und ein "Track-
Pack” fiir "Have a nice Day”.

v i
Y

Aufgabe ist es ein Gangsterimperium zu organisieren und zu verwalten.



Michael Biittner, Boris

Anthony Christoulakis, Jan
und Matthias Wiederwach
Kaiko-Griinder Peter Thieroll
neuen Develop
Neon. Nachder

nen Vertrag mit
Ocean an Land

gezogen hatten,
e Fort machte sich das

setzung in Man-  bislang sechs-
chester: Jan Jéckel kppfige Team an

die Fortsetzung zum Nintendo-

Betreut die

Jump'n’Run ,,Mr. Nutz*, das mit blitz-

schnellem Scrolling sowie einer um-
fangreichen Bilderbuchwelt glanzte.
Mit Anbruch der 32-Bit-Ara wuchs
die bescheidene Entwicklergruppe
zum Monster-Team. Mittlerweile
werkeln im deutschen Neon-Biiro
rund 20 Programmier- und Grafik-

e

Isabell Weidmann bringt Ordnung in Buchhaltungs-
und Konzeptchaos (links), Geschéftsfiihrer Anthony
Christoulakis und Michael Biittner betreuen "Viper”.

HE A :ﬂ,) TR

MEDIA GROUF

Unter dem Namen Century Inter-
active nahm Reakktor 1991 die Ent-
wicklung auf, seit letztem Jahr steht
aus juristischen Griinden der neue
Name. Noch als Century verdienten
sich die Hannoveraner ihre ersten
Sporen mit ,,Subtrade* und ,,Ber-
muda Syndrome*, von letzterem
existiert sogar eine japanische Ver-
sion. Spiele sind das Hauptstand-
bein der PC-Spezialisten, wobei
Reakktor die langen Entwicklungs-
zeiten durch Multimedia-Auftragsar-
beiten (z.B. fiir Pixelpark) finanziert.

In den Indoormissionen von ,,Typherra®
suchen Sie zu Fu nach neuen Waffen.

die Einsteiger ei-

In Biiro in Man-
Wahrend man in

hopper-Ballerei ,Viper” arbeitet,
entsteht dort die Fortsetzung zu
Neons 32-Bit-Durchbruch ,, Tunnel
B1“. Mit dem Action-Debiit hat Neon
einen einzigartigen Stil begriindet,
der dem Team-Namen alle Ehre
macht: Grelle Scheinwerfer, schrille
Farbwahl, Transparenzeffekte und
Neonglithen bestimmen die Action.
Urspriinglich wollten die Jung-Ent-
wickler einen cinematischen Mam-
mut-Titel mit unterschiedlichen
Action-Rezepten und vielen Kamera-
wechseln machen, spéter wurden
die unterschiedlichen Konzepte zer-
schnippelt und in ge-
trennte Projekte ver-
packt. Laut ,Viper*“-Kopf
Michael Biittner traf man
den Kompromif vor al-
lem aus Qualitatsgriin-
den: Nachdem die unter-
schiedlichen Ideen zu

Reakktor

Zwei Teams arbeiten an verschie-
denen Spielen, die Ende des Jahres
in den Regalen stehen sollen. Das
Unterwasser-Epos ,,Under Pressure*
(PCX 1/97) wird unter der Leitung
von Jaro Wnuk entwickelt und ver-
bindet U-Boot-Kampf mit einem
klassischen 3D-Egoshooter. Alle
Objekte werden dabei durch Polygo-
ne dargestellt. Ahnliches gilt fiir das
Weltraumabenteuer ,,Typherra®.
Allerdings setzt das Team von Ge-
schéftsfiihrer Jorg Schwietzer auf
eine Mischung von echtem 3D und
raumlichen Trickserien. ,,Abgesehen
vom Geschwindigkeitsvorteil wird
der Spieler davon nichts merken®,
meint Jorg Schwiezer. In beiden
Spielen wechseln sich Indoor-Mis-
sionen im Stil klassischer Ego-Shoo-
ter mit Outdoor-Einsdtzen a la ,,Dar-
kening“ und ,Schleichfahrt“. Bei
»Typherra“ laufen Sie durch die di-
steren Gange gewaltiger Raumschif-

d unter Hochdruck an der

FEATURE geanisansd

Knallbunte 3D-
B Welten mit dynami-
& schem Iso-Blick-
winkel besuchen Sie
in "Viper”: Held
Helmuth mandvriert
einen schrillen
Science-fiction-
Chopper durch das
Lichtermeer.

eigenen Titeln wurden, kénnen sich
die Entwickler intensiver den Details
widmen. Wie ,,Tunnel B1“ in PC-X
2/97 bewies, macht sich die Separa-
tion bezahlt: Die deutschen Action-
Profis begliicken PC-Besitzer mit
Effektorgien, cleveren Widersachern
und futuristischem Hammer-Sound
von Synthie-Spezialist Chris Hiils-
beck. Starten und spielen: Langwie-
rige Handbuch-Blatterei und aufge-
blasene Action-Konzepte sind dem
Team zuwider.

Die obenste-
henden Bilder
sind erste Ent-
wicklungsstudien
zum aktuellen
Shooter-Projekt
"Viper”.

Bei Reakktor wachen Stormtrooper und Jérg Schwiezer
(2.v.l) liber die Arbeitsmoral der Crew
fe und kdmpfen auf Planeten gegen
Aliens. Dort sammeln Sie die Waf-
fentechnologie ein, die lhnen den
nachsten Raumkampf erleichtert.

Auf die Frage nach kiinftigen Pro-
jekten gerat der ,Alien“-Fan
Schwietzer ins Schwarmen: ,Unsere
Vision ist es ‘Ty-
pherra’ ins Inter-
net zu setzen und
Tausende von
Spielern gleich-
zeitig durchs Son-
nensystem brau-
sen zu lassen.”

Reakktor

"Cyberzerk”

"Typherra”,
"Under Pressure”

Jérg Schwietzer

pexrrENE T5
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Mit "Wild
Machines” wollen
die Kasseler 3D-
Spezialisten ihr
neues Echtzeit-

System vorstellen:

Auf den Screen-
shots sehen Sie
vorgerenderte
Entwicklungs-
studien.

PC XTRENE

FEATURE

Soft En

¢« Wahrend man heut-
- zutage um den Kauf
WhLniomdes.  cines Spiele-Silber-
lings kaum herumkommt, florierten
bis zum Anbruch der CD-Ara noch
die Cracker-Archive. Wurzel der Dis-
ketteninflation war der C 64. Wo
heute gediegene CD-Archive Mode
sind, hduften sich bei den C64-
Freaks ganze Disk-Halden. Einige
Spezialisten pfuschten in den Pro-
gramm-Codes herum, bastelten an
Routinen und pfliickten die Software
Byte fiir Byte auseinader — mancher
Top-Programmierer sammelte so sei-
ne ersten Erfahrungen. Auch Soft-
Enterprises-Kopf Bjorn Heuner star-
tete von der C64-Szene in die Profi-
Branche: 1987 kassiert der junge
Designer bei einem Nachwuchs-
B Wettbewerb eine Aus-

B zeichnung fiir sein Action-
Debiit, vier Jahre spater tat
¥ sich der gelernte Installa-

i teur mit dem Informatik-Stu-
denten Martin Hoffesommer

und dem Programmier-Talent

Klaus Stenzel zusammen. Ein

knappes Jahr spater publizierte Bo-
mico als ersten Soft-Enterprises-Titel
"Brain Artifice” flir C64, Amiga und
PC. Zwei Jahre spéter erschien iiber
Kingsoft das erste Action-Spiel: Die
Ego-Shooter-Routinen zu "The Hid-
den Below” wurden ungefahr zur
selben Zeit gebastelt wie ids 3D-Re-
volution — leider wurde der indizier-
te Klassiker wenige Monate vorher
auf den Markt gebracht, und das
deutsche Ego-Scharmiitzel "The
Hidden Below” ging im Hollentrubel

M
Soft Enterprises unter. Trotzdem

1991 verlor das kleine

"Brain Artifice” Softwarehaus

: nicht den Mut:

"Project Paradise
2", "Wild Machines”

Bjdrn HeuBler

Zwischen Kuhwiesen und
Rinderwahn: Das Soft-Enterprises- /&
Quartier finden Sie in der lind- %
lichen Idylle von Treysa bei Kassel.

Duellieren sich in Science-fiction-
Gewdlben: Sie mandvrieren die "Wild
Machines” aus der Ego-Ansicht.

Man feilte an der 3D-Engine und pra-

sentierte auf der Computer ‘g4 in
Kéln das sarkastische Weihnachts-
Gemetzle "XMas Carnage”. Auch
wenn das Spiel nicht in die Laden
kam — das Kasseler Team glich man-
gelnde Ressourcen mit technischem
Know-How aus: Entgegen Bullfrogs
"Hi Octane” diisen Sie in im deut-
schen Konkurrenten "Battle Race”
tiber futuristische High-Speed-Par-

cours ohne Grenzen. Organische Tex-

turen, wabernde Polygonstrukturen
und Science-fiction-Siedlungen las-
sen Freiraum fiir taktische Finessen

und rasantes Versteckspiel. Dem un-
langst erschienenen "Project Paradi-

se” (Test in PC-Xtreme 3/97) steht
erstmals kein ausldndischer Gegen-

spieler mit machtiger Marketing-Ma-
schinerie gegeniiber: Flotte 360°-Ro-

tation sowie unkomplizierte Konso-
len-Action brachten Soft Enterprises
die bislang beste Presse-Resonanz
ein und motivierten zur nachsten
Episode. Bis Ende 1997 sollen Sie
auch in der optisch aufpolierten
Fortsetzung Mutanten umnie-
ten und iiber Adventure-
Puzzles griibeln. An-
schlieend will das in-
zwischen sechs-
kopfige Team
mit den "Wild
Machines”-Ro-
botern neue We- §
ge gehen: Sie
stellen per Ba- -

Vor dem 3D-Duell b-asteln Sie aus
Render-Rumpf, Waffensystemen und
Gliedmafien Ihren Wunschroboter.

stel-Option eigene Roboter-Kdmpen
zusammen und mandvrieren die
Blechdosen aus der Ego-Perspektive
durch verwinkelte 3D-Arenen.

Wie "Wild Machines” soll auch ein
flir Ende 1998 geplantes Action-
Rollenspiel auf neuartigen Echtzeit-
Routinen basieren: Anstatt wie ge-
habt 3D-Fldchen zu verzerren, wollen
Soft Enterprises die Polygon-Bauten
im Baukasten-Prinzip erstellen. Die
Designer kénnen sich zwischen weit-
ldufigen Editor-Terrains und zugéng-
licher Oberflache austoben. Wir sind
gespannt.
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Softgolds Strategieprojekt "War Inc.” besteht

Waffensystemen und Fahrzeugen.

s

und her.

Triy i
ausschlieilich aus 3D-Objekten,

Im Auf und Ab des Entwicklers und
Publishers Rainbow Arts spiegelt
sich eine ganze Dekade der deut-
schen Spielegeschichte. Nach
wilden Jahren ist das Team um Ent-
wicklungs-Oldie Thomas Brockhage
nun etwas zur Ruhe gekommen und
kiimmert sich um eine gesunde
Mischung aus Original-Designs, Um-
setzungen und Lokalisationen mit
sporadisch eingestreuten Konsolen-
experimenten.

Als Softgold (und Bestandteil der
méchtigen Funsoft-Familie) steht
das Entwicklungshaus noch immer
im Zentrum der europdischen
Spieleentwicklung: Aus Frankreich
importiert Softgold die Spiele des
langjdhrigen Partners Toka (zuletzt
die 3D-Raserei "Burning Road”
ftir die Playstation), aus
Skandinavien zogen es den

Thomas Brockhage arbeitet
bereits seit den 8oer-Jahre
fiir Softgold. Als Entwicklu
leiter ist er jetzt fiir alle in-
externen Projekte zustdndig.

Produzenten Séren Lund und einen
Partner nach Kaarst, wo die Firmen-
gruppe residiert. Die Skandinavier
zeichneten sich u.a. mit einer ”Ear-
thworm Jim”-Umsetzung und ”Super
Star Wars” fiir den PC aus. Letzteres
wurde aus politischen Griinden bis
heute nicht verdffentlicht, schwirrt
aber fertiggestellt durch die Hacker-
Mailboxen und -Netze.

Entwicklungsleiter Brockhage und
seine Leute arbeiten In-House mit
PC- und SGI-Workstations, verlassen
sich aber auch auf externe Hilfe.
Thomas Brockhage glaubt, daf die
Einstiegsschwelle fiir Spielepro-

: grammierer in den goer-Jah-

gen ist: "Der Ein-
stieg ist teuer,
' man braucht

mdachtige Grafik-
Hardware, ein
Microsoft-Entwick-
ler-Abonnement,
Visual C, standi-

i cher; Satelliten-Ansicht und

ren radikal angestie-

Auf Silicon-Graphics-Workstations und PCs entstehen bei Soﬁgol 3D-Studien und
Render-Filme wie diese "War Inc.”-Sequenz. Neben der Spiele-Entwicklung konzen-
triert sich das Softwarehaus vor allem auf Lokalisiationen und Ubersetzungen.

FEATURE QoaAtEIRSN

Jeder Roboter,
egal ob zwei-
beiniger Walker
(links im vollen
Galopp) oder
machtiges U-
Boot (oben),
besitzt andere
Werte fiir
Angriffs- und
Verteidigungs-
stdrke, Be-
wegungsge-
schwindigkeit,
Treibstoff- und
Energievorrat.

gen Know-How-Austausch durch
kostspielige Entwicklerkonferenzen
Allein die Software kostet run

chen”. Trotzdem P
hélt er regel- s T
mafig Post
und Konzepte
von semi-pro- %
fessionellen Ents!
wicklern: "Unter
1000 Einsendun-
gen ist vielleicht
eine wirklich in-
teressant — trotz-
dem schauen wir
uns natiirlich jede
Disk ganz genau
an.”.

Drei Projekte,
die auf Post- oder
eMail-Weg in die
Softgold-Zentrale
kamen, halt Thomas momentan fiir
interessant und realisierbar. Schon
langer in der Entwicklung befindet
sich das 3D-Strategiespiel "War
Inc.”, aus dem die Bilder auf dieser
Seite stammen und ein 3D-Shooter
mit dem Arbeitstitel "X".

Den 3D-Hubschrauber kopierten die
Entwickler vor |hr Biirogebdude in
Kaarst bei Diisseldorf.

"War Inc.”, "X "

H.-J. Goldner
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Softw

@ Not macht erfinde-
risch. Weil Andreas
und Marc Wardenga nicht wuBten,

wie sie ihr Studium finanzieren soll-

ten, versuchten sie sich als Program-

mierer. Mit 6000 Mark Startkapital
und viel Idealismus schrieben die
beiden Jungunternehmer ihre erste

Software fiir den Commodore Amiga:

,Raster Letter” und ,,Raster Pic &
Pin*“ waren zwei Biiroprogramme,
die Vater Norbert erfolgreich an re-
gionale Biirofachhédndler verkaufte.
Wie damals ist Software 2000 auch
heute noch in Familienbesitz. Nur

die Grofenordnung und die Produkt-

palette hat sich verdandert. Im Laufe
der Jahre brachte Software 2000 zir-

ka 30 Programme auf den Markt. Der

»Bundesliga Manager* von 1988 mit
seinen vier Nachfolgern ist bis heute
das Aushéngeschild der Eutiner. Al-

lein von ,Hattrick*
Software 2000

wurden international

"Holiday Maker”, 200.009 Stiick ver-
"Bundesliga Managerll kauft. Einen Image-

50 schadigenden Aus-
rutscher leistete sich

"Formel 1 Manager
Professional”

Software 2000 Ende

letzten Jahres mit der
jingsten Ausgabe der

Fam. Wardenga

g

In einem der jiingsten "Starbyte”-Titel
iiberqueren Sie mit Hannibal die Alpen.
Das erfahrene deut-
sche Softwarehaus
ist bereits seit 1988
“=mees. in der Branche tatig.
In den Anfangstagen briiteten die
Programmierer iiber Spielen fiir Ami-
ga, Atari ST und Cé4. Auf das Star-
byte-Debiit ,,Minigolf Plus* folgte
viel Mittelma#, bis das Software-
haus 1990 mit ,,Rings of Medusa“ ei-
nen grofien Erfolg feiern konnte.
Heute beschéftigt Star
Byte neben sechs fest
angestellten Mitarbei-
tern 30 freie Program-
mierer, Grafiker und
Computer-Musiker.
Grofe Hoffnungen
setzt die Firma auf das

Starbyte
1988
"Minigolf”

nur extern

"Wallenstein”,
"Braveheart”

Brigitte Kraft

ar

durch den "Professio-

nal”-Nachfolger des
»Formel 1 Managers*
ausgeglichen werden,
der im Mai in die Ge-

§ schafte kommt. Auf
¥ die Frage, warum

. Deutschland in der

"Formel-1 Manager P
kiimmern Sie sich um Fahrervertrige, d

Boliden und um die richtige Rennstrategie.

Managerserie. Der ,,Bundesliga Ma-
nager '97“ wurde von vielen treuen
Fans der Reihe erwartet, die Ent-
wickler schafften es jedoch nicht,
die vielen Programmfehler der
getesteten Vorabversion bis zur Ver-
offentlichung zu beseitigen. Offiziel-
les Statement von Software 2000:

»Beim endgiiltigen Kompilieren wur-
den drei alte, fehlerbehaftete Modu-

le (Eigenstdndige Programmteile,
Anm. D. Red.) in das Programm ein-
gebunden. (...) DaB dieser letzte
Fliichtigkeitsfehler passieren konn-
te, damit hatte niemand gerechnet”.
Ein Teil dieses Imageverlustes soll

Starb

humoristische Grafik-Adventure, Ba-
zooka Sue* (Test auf Seite 48), das
bis heute nur durch die ewige Ver-
zogerung aufgefallen ist.
Talentierte Programmierer und
Grafiker sind bei ,,Starbyte” immer
gern gesehen, dort haben Sie die
Maoglichkeit, in bestehende Teams
eingearbeitet zu werden. An zukiinf-
tigen Programmen wird kréftig gear-
beitet: Die angekiindigten Echtzeit-
Strategiespiele "Samurai”, "Wallen-
stein”, "Braveheart” und "Bar-
barossa” basieren allesamt auf der
gleichen Engine und halten sich im

Nur mittelmdBige Kritiken erntete
"Big Sea”, das 1994 vermarktet wurde.

Entwicklung immer
noch hinter den USA
herhinkt, verweist
Marketing-Chef Uwe
Fiirstenberg auf die
geringeren Entwick-
lungszeiten: ,,Pro-
gramme, die nur neun Monate in der
Entwicklung sind, weisen nicht den
gleichen Standard auf wie Spiele,
die liber drei Jahre reifen.*

Star der "Software 2000”-Mannschaft:
"Bundesliga”-Designer Werner Krahe.

te

Gegensatz

zu "War- I~ I .
craft” & Co.  ”Hollywood Pictures” ist
an tatsichli- ein weiteres "Star Byte”
che histati- Strategiespiel

sche Ereignissen. On-Line-Lexika
und Karten versorgen den Spieler
dabei mit geschichtlichem Hinter-
grundwissen.

Weiterhin werkeln die Program-
mierer an Neuauflagen von "Super
Soccer”, "Space Max” und der Berg-
bau-Simulation "Black Gold”, die
alle mit SVGA Grafik, neuen Sounds
und Lexika ausgestattet werden.

P '

Auch "Rom Gold” ist eine Wirtschafts-
simulation aus dem Hause Starbyte.



Sunflowers |
friancrrvy TN sorTwast

teranund
Griinder des
deutschen
Publishers und
Vertriebes Bo-
mico das Label
"Sunflowers”
ins Leben. Mit
auf Deutsch-

Mit In-House- und
externen Teams ent-
wickelt Sunflowers
(Bild: Entwicklungs- -
leiter A. Peters) Spiele land ‘zuge
und Edutainment fir  Schnittenen
den deutschen Markt. Strategie-

simulationen wie dem Debiitspiel
"Aufschwung Ost”, machte sich der
Entwickler mit den méachtigen Fir-
menschwestern einen Namen — und
auch heute noch verlassen Spiele
mit Manager-Appeal regelméfig die
Programmierlabors. Dariiberhinaus
werden auch neue Spielideen von
Sunflowers ertiiftelt bzw. betreut.
Aufierdem ist das Team um Arne Pe-
ters, Jiirgen Reufwig und Jiirgen Kiel

Terratools

Als Prof. Ulrich
Weinberg die
Firma Terratools griindete, arbeitete
er an der Erstellung interaktiver 3D-
Szenarien, beispielsweise eines drei-
dimensionalen Wetter-
karte fiir das Fernsehen.
In einer herrschaftlichen
Potsdamer Villa, nahe
dem Film- und Medien-
zentrum Babelsberg,
fand das junge Unterneh-
men seinen Stammsitz.
Der Dozent der Hochschule fiir Film
und Fernsehen in Potsdam/Babels-
berg stellte bald fest, daf unter sei-

TERDATOOLS

Computer Graphics Solutions

Zu Programmierstofizeiten treten sich die Mitarbeiter
gegenseitig auf die FiiBe, doch unter Tags ist es ruhiger.

Nahe der Filmstadt
Babelsberg liegt die
Terratools-Villa.

d hd auch eine Program-
z fiir das Nintendo 64,

‘konzentriert sich momentan aber
‘aufWin'gs-Programme.

Alle internen Verdanderungen hat
Sunflowers problemlos iiberstan-
den: Im Gegensatz zu den Schwe-
ster-Companys Bomico und Laguna,
die beide von Philips iibernommen
wurden, befinden sich die meisten
Sunflowers-Anteile noch in der Hand
des Griinders Boyko. Ungefahr zehn
Originalentwicklungen hat Sunflo-
wers in den letzten 3 1/2 Jahren fer-
tiggestellt, zuletzt "Holiday Island”
(Test in PCX 1/97) und die Edutain-
ment-CD-ROM "Urmels grof3er Flug”.
Momentan arbeiten interne und ex-
terne Sunflowers-Kreative an drei
Projekten: Uber eines ist noch nichts
bekannt, das zweite wird ein 3D-Ac-
tion-Adventure, Der dritte Titel, das

nen Studenten geniigend Fachwis-
sen fiir die Software-Entwicklung
vorhanden war. 1994 begann er das
vorhandene Know-How fiir ein Spiel
zu nutzen. Als Vertriebspartner ent-
schied man sich fiir War-
ner Interactive. Obwohl
sich Warner inzwischen-
aus dem Softwarege-
schaft zuriickgezogen
hat, wird an den geplan-
ten Titeln "Your Personal
Amok” und "Fireball”
fleifdig weitergearbeitet. Vor allem
"Your Personal Amok” nahert sich
der Fertigstellung. Die innovative
Mischung aus
Strategie und
Echtzeit-3D beein-
druckte uns we-

gestellten Objek-
te. Unmengen an
Polygonpanzern, -
jdgern und -Hub-
schraubern kamp-
fen um die letzten

gen der vielen dar-

FEATURE QerAsEsgsd

In Echtzeit in die neue Welt: Sunflowers’ "1602" versetzt Sie
in das Kolonisationszeitalter eines fiktiven Kontinents.

Echtzeit-Strategiespiel "1602: Die Er-

oberung der neuen Welt” ist bereits

weit fortgeschritten. AuBerdem wer-

den die Spiele des dsterreichischen
Labels Max Design exklusiv von
Sunflowers betreut und vermarktet.
Gut gefiihrt und mit einer tadello-
sen Produktpalette ist Sunflowers
einer der profes-
sionellsten deut-
schen Entwickler,
Die Nahe zu den
Schwesterfirmen
Bomico und Lagu-
na sichert eine ef-
fektive und ziigi-
ge Vermarktung.

Prof. Ulrich Weinberg, Dozent an der
Hochschule fiir Film und Fernsehen,
griindete die Spielfirma Terratools.

Energiereserven auf der Erde.

Zehn der Mitarbeiter von Terra-
tools sind fest angestellt, 15 weitere
arbeiten auf freier Basis. Thomas
Langhanki beispielsweise, der auch
vorher schon Erfahrungen in der
Branche sammel-
te, arbeitet neben
seinem Studium
an der Hochschu-
le fiir Film und
Fernsehen als
Projektleiter und
Koordinator.

Sunflowers

1993

"Aufschwung Ost” §

17

"1602" und zwei
weitere PC-Produk-
tionen

Adi Boyko

Terratools |
1993 i

0 |
"Your Personal
Amok

Ulrich Weinberg
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Unter Wings hat sich das neue Ent-
wicklungsteam des langjahrigen Rain-
bow-Arts-Entwicklungsleiters Teut
Weidemann und des Programmierers
Heiko Schroder zusammengefunden.
Die beiden zeichneten 1990 mit ,,X-
Out*“ fiir einen der groften Rainbow-
Arts-Erfolge verantwortlich, daneben
produzierte Teut auch die meisten an-
deren Produkte des Software-Hau-

ses, u.a.“Katakis®,
wJurrican® und
1996 W, MUDS*“. Nach vier

Jahren Rainbow Arts
arbeitete Teut fiir den
Advertainment-Pionier
Rauser, wo er u.a.
»Helicopter Mission*

rend Ha
der Golden-
Attraction®
und alle Anil

"Desert Fox”, un-
benanntes Projekt
Teut Weidemann

Werbe-CD ,,Tony
te, hat Celal Dutzende V!
ten- und Spiele-Covers sowle
grafiken gepinselt.

Wings wurde erst Mitte letzten Jah-
res gegriindet und arbeitet an einer
3D-Panzer-Simulation, in die Teut sei-
ne Erfahrung mit militérischen Table-

trieben,
wartet mome

top- und Computer-Simulation ein-

Kontaktadressen fir
deutsche Spiele-Entwickler

Entwickler/Publisher

» ASCARON » GREENWOOD
Dieselstr. 66 Glockengarten 1

P MAGIC BYTES 1\/
33334 Gltersloh 44803 Bochum

Immelstr. 38
33335 Gltersloh

Tel.: 05241 [ 96660
Fax: 05241 / 966610
Online: www.ascaron.com

EMail: HoDickmann@aol.com
(Holger Dickmann)
Tel.: 0234/93200

EMail: magicbytes@aol.com
Tel.: 05241/701871
Fax: 05241/701875

Fax: 0234/9320538 Online: www.magichytes.com
¥ ATTIC
Sigmaringer Str. 84 b IKARION b SOFTGOLD
72458 Albstadt Bahnhofstr. 18 - 20 Bruchweg 128 - 132

52064 Aachen 41564 Kaarst

Tel.: 07431/54385
Fax: 07431/54104
Online: www.attic.de

b BLUE BYTE

Eppinghofer Str. 150
45468 Milheim / Ruhr

EMail: fschafer@ikarion.com
(Fritz Schafer)

Tel.: 0241/470 150

Fax: 0241/470 1525

Online: www.ikarion.com

EMail: Thomas@softgold.com
Tel.: 02131/96540-0

(Thomas Brockhage)

Online: www.softgold.com
(Under Construction)

» SOFTWARE 2000
Max-Planck-Str. 9
23701 Eutin

Tel.: 0208/450880
Fax: 0208/4508899
Online: www.bluebyte.de

Entwickler ohne eigenes Publishing
b ECLIPSE # KILIMANJARO » REAKKTOR

Versmolder Str. 41 c/o Patric Lagny Karl-Wiechert-Allee 72
33790 Halle (Westf.) Riesengerbirgstr. 68 A 30625 Hannover
Marc@Mini.GT.OWL.DE 47445 Moers

(Marc Rosocha) EMail:
EMail: Patric_Lagny@msn.com 100743.3562@compuserve.com
EMail: Marc@MWini.GT.OWL.DE Tel.: 02841/44883 Tel.: 0511/540980
Online: www.telegames.com Fax: 02841/44832 Fax: 0511/5409870
(hier gibt's Infos zu ,Iron Soldier 2*) Online: www.reakktor.com
» NEON
# FANTASTIC ILLUSIONS  Hindenburgstr. 36 » SOFT ENTERPRISES
¢/o Christoph Werner 64295 Darmstadt Wiegelsweg 2
Stettinerstr. 63 34613 Treysa

48147 Miinster EMail: NeonSoftware@t-online.de

EMail: » TERRATOOLS

c.werner@muenster.netsurf.de )
Virchowstr. 23

Tel.: 0251/230900
Online: www.muenster.netsurf.de: Eﬁflzi.Pctsdam{Babelsberg

BoBo/ c.werner
/ 100436.602@compuserve.com

Online: www.soft-enterprises.com

Vielleicht wirkt auch die
seinen Vater, einem
der Bundeswehr...
ten momentan ne-
Heiko die Programmie-
der und Markus Obbe-
lediglich mit dem
are-Spiel ,,Strike
Extern beschéftigt

er und eine Hand-
e Waffen- und Simu-
), die das Team beim
tIItzen

“wird voraussichtlich
Gffentlicht und ver-
es Wings-Projekt

n noch in der Kon-

zeptionsphase auf die Realisierung.

EMail: support@softwarezooo.de
Tel.: 04521/80040

Fax: 04521/800488

Online: www.software2oo0.de

» STARBYTE |/
Kolkmannskamp 6
44879 Bochum

Tel.: 0234/94215-0
Fax: 0234/9421555

» SUNFLOWERS \/

Birkenwaldstr. 38
63179 Obertshausen

EMail: peters@sunflowers.de
(Arne Peters)

Online: www.sunflowers.de
(Under Construction)

Tel.: 0331/7215560
Fax: 0331/7215569
Online: www.terratools.de

» WINGS
Hiittenstr. 45
45527 Hattingen

EMail:
100022.2466@compuserve.com
(Teut Weidemann)

Tel.: 02324/59075

Fax: 02324/59078



Thr erstes Computerspiel. Haben Sie damals
schon geahnt, daB Sie die Spielindustrie
nicht mehr loslassen wiirde? Oder sah lhre
Berufsplanung ganz anders aus?

SErRERE Zumindest in Deutschland gab
es damals noch gar keine Spieleindustrie im
heutigen Sinne, die wenigen Entwickler
konnten ihre Programme bestenfalls per
Kleinanzeige in der “Chip" anbieten. Daf sich
alles so schnell entwickeln wiirde, ahnte
damals niemand. Ich hatte eigentlich vor,
ein ganz normales Studium fiir Elektro-
technik durchzuziehen.
E@5EE Welches Spiel war in Ihren Augen
der beste Titel, den Kingsoft entwickelte?
EEEMAARE Von Kingsoft kamen populdre
Titel wie “Space Pilot" auf dem C-64, “Eme-
rald Mine* auf dem Amiga oder das platt-
formiibergreifende “Quiwi“. Rein technisch
habe ich am meisten “Sommer Olympiade*
und “Winter Olympiade* auf dem Heimcom-
puter-Winzling C-16 bewundert: In meinen
Augen war es sensationell, was unser Pro-
grammierer damals aus nur 16k RAM (da-
von 12k frei) und leistungsschwachen Grafik-
chips herausgeholt hat.
EENE Waren die Kingsoft-Programmierer
denn am Umsatz ihrer Spiele beteu[tgt’
SEEIERE Das war damals wie heute sehr
gemsscht Es gab Leute, die eine einmalige

Pauschale kassieren wollten, und andere,

die eine Beteiligung bevorzugten. Heute wird
tiblicherweise eine Kombination aus
beidem vereinbart.

EEER Was ist aus den Programmierern
hinter “Space Pilot*, “Emerald Mine“ &
Co. geworden?

FEMTRERE In der Regel waren unsere Pro-

b grammierer Schiiler oder Studenten, die sich
etwas dazuverdienen waollten. Volker Wer-
tich, der Programmierer von “Emerald Mine",

- hat spater das Programm “Die Siedler*
(Amiga) fiir Blue Byte entwickelt.
Seit 1983 ist der Anteil deutscher
Produktionen am weltweiten Spielemarkt
ungefdhr konstant. Hat sich die Situation
fiir Entwicklar seit damals nicht verdndert?
SRERERE Generell ist der Aufwand und
damn das Risiko wesentlich haher geworden.
Anfang der Boer-Jahre konnte ein Einzelner
ein Spiel entwickeln, da neben der Program-
. mierung die Erstellung von Grafik und Sound
'.- relativ simpel war —viel konnte die 8-Bit-
Hardware von damals eben nicht leisten.
Das sieht heute natiirlich ganz anders aus.
~ Die deutschen Publisher haben sicherlich den
Vorteil, “ihr* Publikum am besten zu kennen.
Andererseits ist der deutsche Markt der welt-
weit wichtigste nach den USA und dement-
sprechend engagiert und professionell gehen
die auslandischen, speziell amerikanischen
Publisher unseren Markt an. Fiir die ameri-
kanischen Entwickler rechnet sich ein
Produkt wesentlich schneller, da ihre Spiele
nicht nur auf dem groBen einheimischen
Markt, sondern weltweit gut zu verkaufen
sind. Fiir die deutschen ist es dagegen
schwierig, ihre Produkte im Ausland abzu-

setzen. Daraus folgt auch, daf die Budgets
fiir die Spieleentwicklung in den USA deut-
lich groRer sind.

29%H Warum ist aber auch im Vergleich zum
Nachbarn England die Spleleentmcklung
in Deutschland so schwach? Warum gibt’s
so wemg Welthits “Made in Germany“?
EENARERE (ch denke, das hat mit der ver-
zcgerten Einflihrung von Computern ins all-
gemeine Leben, speziell in den Bildungsbe-
reich, zu tun. Die Amerikaner, aber auch die
Engldnder haben z.B. wesentlich frither da-
mit begonnen, Schiiler und Studenten am
Computer auszubilden. Dieser Know-How-
Vorsprung hat einen Startvorteil geschaf-
fen. AuBerdem sind die bisherigen deut-
schen Erfolgstitel von wenigen Ausnahmen
abgesehen auf den deutschen Geschmack
oder auf die deutsche Geschichte zuge-
schnitten. Wirtschaftssimulationen tiber
den Handel im Mittelalter oder der “Bun-
desliga-Manager* sind natiirlich in den USA
genauso schwierig zu verkaufen, wie z.B.
eine Baseball-Simulation in Deutschland.
Allerdings ist in letzter Zeit ein Trend bei den
deutschen Publishern zu beobachten, die
Produkte international auszurichten und
auch das technische Know-How anzuheben.
Auch lkarion arbeitet in diese Richtung —ich
glaube, daf Deutschland mittelfristig zu
England aufschliefen kann.

Z8%E Jeden Monat schreiben uns Leser von
eigenen Spielideen und Heimentwicklungen.
Was raten Sie einem jungen Kreativen, der
in der Branche Karriere machen mochte?
EERARARA Er soll sich an einer der deut-
schen Publisher (z.B. Ikarion) wenden und
seine Ideen und Vorstellungen préasentieren.
Ob aus einer guten Spielidee spater auch
ein gutes (auch gut verkaufbares) Spiel wird,
hangt dann von anderen Faktoren ab. Dem-
entsprechend kann auch die Karriere des
Betreffenden verlaufen.

Bevor Sie lhr Entwicklungshaus lka-
rion griindeten, waren Sie bereits zehn
Jahre als Handler und Distributor tdtig.
Warum sind Sie bei Kingsoft ausgestiegen?
EERAEERE (karion wurde gegriindet, weil
wir eine neue Basis fiir die Vermarktung von
hochklassiger Vollpreissoftware schaffen woll-
ten. Unter dem alten Namen waére das
schwer gewesen, da Kingsoft ein Synonym
fiir einfache und preisgiinstige Software
war. Bei Ikarion sind wir mit dem Ohr immer
nah am Kunden und versuchen, einen mog-
lichst engen personlichen Kontakt zu pflegen.
Dies werden wir durch konsequenten Inter-
net-Einsatz weiter ausbauen. Gerade in
diesem Bereich wird es bei uns im Laufe
des Jahres einige Neuigkeiten geben.

2@%E Wahrend deutsche Hersteller gerade
mal eine Homepage realisieren, protzen
amerikanische und japanische Entwickler
mit eigenen Filmstudios, Render-Farmen
und SFX-Abteilungen. Kann ein relativ klei-
ner Developer damit iiberhaupt konkurrieren?
EEEMARSE Es ist in der Tat immer ein bif-
chen David gegen Goliath. Bei einigen Fach-
zeitungen stellt man oft fest, dafé die Redak-

MADE IN GERMANY

teure lieber nach Kalifornien
fliegen, um den amerikani-

schen Gurus iiber die Schulter

zu schauen, als sich mal im
eigenen Land ein wenig
umzuschauen.

Grofle Sorgen hatten sicher

viele Entwickler, als vor

einigen Jahren im Zuge der
CD-ROM-Einfiihrung soge-

nannte “interaktive Filme*
auftauchten.

Glicklicherweise liefien

die Kaufer diese spieler-

ischen Nullnummern im

Regal liegen, so daf heute

wieder das eigentliche

Gameplay zdhlt, allerdings
verbunden mit einer hoch-
wertigen Prasentation und
Atmosphdre. Wenn man

sich z.B. die Tophits des

letzten Jahres anschaut, fin-

det man ganz vorne (nicht

nur in Deutschland) Titel wie
“Civilization 2* oder “Die

Siedler 2%, die durch das
eigentliche Gameplay liberzeu-
gen und keine Renderorgien

notig haben.

GEEE Ikarion konzentriert sich auf
den PC. Konnten Sie sich
fiir die Konsolen von
Nintendo, Sony und Sega
nie begeistern?
EENENERE Privat sind wir
alle von Konsolenspielen
begeistert. Fiir einen klei-
nen Entwickler sind In-
vestitionen und Risiko
(speziell bei Nintendao)
aber zu grofi. Wir fiihren
allerdings Verhandlung,
“Project Paradise® und
“Demonworld* fiir Konsolen zul lizensieren.

European Computer

Z@%E Als Ex-Chef von Kingsoft haben Sie Trade Show 1993:
viel Vertriebserfahrung. Glauben Sie, da Fritz Schdfer
PC-Spiele in Zukunft auch liber z ' (damals noch Chef

Kanale wle das intemetverkag@wdeu?
 Ich glaube, daB das Shopping
uber 3 1ntemet nicht nur fiir Splele sondern
auch fiir andere Konsumartike
tung gewinnt — speziell fiir Versender, die
jetzt in den grofen Sp‘!elezejtyl}gen inserie-
ren (mussen} Denn das Internet ist natiir-
eine Zeitung,

von Kingsoft) mit
Origin-Bof} Richard
Garriot alias "Lord
British™: Der spdtere
Ikarion-Griinder
ahnte nicht, daf®
auch er seine Firma
an Electronic Arts
verkaufen wiirde.

die einmal pro Mcnat 'SC .'
ISE%E Ist das Internet der
tionsmotor fiir die Spielebra
hen Sie fiir die Zl.lk i

ist ein grofies
icklung im PC-
rgangenen Jahren
. 3D-Karten und

Wart ich glaube.dﬁ
Bereich wird wie in
evolutiondr verlaufe

MMX werden schi Standard werden.
Intel plant noch ntwicklungen, die
die Spiele-Perf; e stark verbessern
werden.
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Pflicht-Utensil fiir den
mobilen Nerd: Dank
Gaslétkolben (Preis: 2o
Mark) sind Elektronik-

Damit Gedankenblitze
nicht ins Nirvana ver-
schwinden und die Hinde
frei bleiben fiir anderes
Equipment, tragen High-
Tech-Poser ein Head-Set-
Mikro (ab 50 Mark).

Spielzeug mit Zukunft:
Digitale Camcorder
schlagen die analoge
Konkurrenz in
Bedienungskomfort und
Bildqualitdt!

bastler netzunabhdngig.

Echte PC-Freaks verlas-
sen selten lhren Schreib-
tisch. Werden Sie zur
Mobilitdt gezwungen,
schleppen sie ihren fos-
silen Portabel von 1988,
zuverldssig, aber etwas
unhandlich.

NECs "PC-Engine GT" ist
die beste mobile Spiel-
konsole aller Zeiten. Lei-
der wurde das Gerdt mit
Luxus-Display in Europa
niemals vermarkten.

Bis das Fassungsver-
mdgen rein digitaler

\ Diktiergerite steigt,
verldfit sich der High-
Tech-Poser auf einen
Analog-Rekorder

als Reserve.

Fiir Musikgenuf3 und Auf-
nahme optimal: Trend-
bewufite Technik-Freaks
zeigen sich niemals ohne
Minidisk-Rekorder.

0

Digital & Tragbar: Einfihrung 64 eVom Akku zum SMS: Mobil-Glo
Hosentasche: PDAs & Organizer QO e In Zukunft nur noch digital?

- i
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Yuppies gehen niemals T
ohne: Die Nummer des
ersten Handys kennt nur
die Gespielin. Ersatz-
batterien sind immer
vorhanden, da die Ter-
minabsprachen stressig
und langwierig si,

DIGITAL & TRAGBAR ity

kS

Der mobile Tintenstrahl-
drucker Canon BJ30 (400
Mark) ist ein Weih-
nachtsgeschenk vom
Chef. Seit Neujahr ist
der Akku leer.

Yuppies schwéren auf
Cityruf-Pager: 25 Mark
Grundgebiihr zahlen sie
gern, um lokal erreichbar
zu sein und sich von den
Scall-Teenies abzuheben.

Ein Yuppie ohne Note-
book ist wie ein Fisch
ohne Fahrrad:Mit uner-
bittlicher Manager-Miene
schafft er einen Liebes-
brief pro Zwischenstop.

Tragbare Computer,
Kommunikations- und

Aufnahmegerdte
Das schibige Handy
Nummer 2 gehdrt der

Firma. Per Rufumleitung

wandern geschiftiiche
Anfragen schnurstracks
in die digitale Mailbox.

Noch vor wenigen Jahren galt als ”"mobil”, wer sich ohne viel Feder-
lesen von einem Ort zum ndchsten begabh. Der moderne Mensch
gilt hingegen erst dann als mobil, wenn er auch sein lebens-
notwendiges Digi-Equipment als miniaturisierte Kopie standig und
tberall mit sich herumschleppt. Elektronische Helferlein, tragbare
Computer und Aufnahmegerate halten die personlichen Daten des
homo-mobilicus parat, mit Kommunikations-Equipment ist man
immer online. Fiir Entspannung unterwegs sorgen schliefilich
digitale Audiospieler und Game Boys — folgen Sie uns in die Welt
der mobilen Freuden und Wunder.

SN KX BFMehr Speed fiir's Speichern 93
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Digital & tragbar:

Hitech

Mobilitdt 1997: Das Handy klingelt,

der Walkman réhrt. Miniatur-
Elektronik befriedigt Bediirfnisse
mobiler Menschen nach Unterhaltung,
Daten und Kommunikation.

Den Quix-Pager (150 Mark)
von Miniruf kennen Sie aus
der TV-Werbung: Klemmt im
Angesicht der Schénen das
Mundwerk, senden Freunde
flotte Spriiche per PC.

Eilige Schnappschiisse fiir
schrille Techno-Flyer ent-
stehen digital: Mit Kodaks
DCzo (600 Mark) jagen Sie
bis zu 16 Bilder per seriel-
lem Kabel in lhren PC.

Frither war tragbare Elektronik
nur privilegierten Berufsgrup-
pen vorbehalten und zudem
teuer und schwer. Inzwischen
jetten nicht nur Manager und
Showstars mit Laptops und
Handy herum, unterhalten sich
nicht nur Polizisten und technischer Hilfsdienst iiber Funk. Die
Preise fiir mobile Technik sind in den 25 Jahren nach Vorstel-
lung des ersten Taschenrechners ebenso stark gefallen, wie die
Zuverldssigkeit der Gerdte stieg. Heute bekommt man beim
Kaffeeroster nebenan hochwertige Handys fiir den symbo-
lischen Preis von einer Mark.

Mobiles Vergniigen:

Audio und Video-
Equipment

Der Startschuf fiir Elektronik am Kérper fiel 1979 mit dem
Walkman von Sony. Erst wurde der tragbare, robuste Casset-
ten-Player milde beldchelt, dann aber eilig von der gesamten

Konkurrenz kopiert: Kaum eine andere Erfindung sorgte bei

dem japanischen Mega-Konzern fiir einen derartigen Um-

satzschub. Heute geht niemand mehr unbeschallt durch's
Leben: Die tragbaren Kassettenrekorder werden nach und nach
von digitalen CD- und Minidisk-Spielern ersetzt und kiimmern
sich um optimalen 16-Bit-Sound unterwegs. Aktivere Zeitgenos-

Der Psion Sigga (ab s500,-
Mark) ideale Organi-
zer fiir modebewupte Skater.
Vier farblich verschiedene
Deckelvariationen sorgen
bei dem verniinftig ausge-
statteten .eh‘ fiir Pep.

>

] \

Dancefloor-Hits entstehen
beim Warten auf den Bus:
Der Yamaha Music Sequen-
zer QY10 (400 Mark) bietet 8
Spuren fiir das entspannte
Komponieren unterwegs.

2

Akku:

Kurz fiir Akkumulator. Akkus sind
wiederaufladbare Batterien und
sorgen bei einem Grofiteil der
Mobilelektronik fiir die Stromver-
sorgung. Man unterscheidet drei
Typen: Nickel-Cadmium- (NiCd),
Nickel-Metallhydrid- (NiMH) und
Lithium-lonen-Akkus. Der NiCd-Typ

Akkus in den verschiedenen
Baugrdfien: Im Hintergrund
sehen Sie die grofien
NiCd-Notebook-
Akkus, vorne ein
Lithium-lonen-
Typ mit ?
Ladegerdt. |

84 rcxvmEun

ist der dlteste und wird wegen
seines Schwermetallgehaltes und
anderer Nachteile nach und nach
abgeldst, Akkus in NiMH-Technolo-
gie sind kleiner und leichter bei
hoherer Kapazitit, benttigen aber
eine komplizierte Aufladeelektro-
nik. High-End-Geréte (z.B. Siemens
S4-Handy) nutzen Lithium-lonen-
Akkus, die die hichste Leistungs-
dichte bieten, aber sehr teuer sind.

D1-/D2-/E-Netz

Digitale Mobilfunknetze.

Diese haben analoge
Netze wie das C-
Netz fast vollsténdig

abgeldst. D1 und D2

arbeiten nach dem

GSM-Standard. Die

Tarife der Netzbetreiber Telekom
(D1) und Mannesmann (D2) fangen
bei 25 Mark im Monat an, E-Netz-
Anwender kénnen schon ab 20
Mark/Monat telefonieren. Das
E-Netz ist dafiir nicht so gut ausge-
baut und funktioniert z.Zt. nur in
Grof3stddten zuverldssig. Typische
Gesprdchsgebiihren sind 1,89 in
der Hauptzeit (8-18 Uhr) und sonst
39 Pfennig. Handys werden von
den Netzanbietern mit bis zu 500
Mark subventioniert, so dafs man
diese kurioserweise bei Abschluf
eines Jahresvertrages schon ab
einer symbolischen Mark erhalt.

Digital

...hat filr den Medienfreak zahlrei-

che Vorteile: Im Gegensatz zu ana-
logen Daten kénnen digitale Bilder,
Téne und Filme beliebig bearbeitet
und kopiert, kinderleicht katalogi-

siert und iibertragen werden. Diese

Tatsache macht selbst billigere
Digi-Kameras mit minderer Bild-
qualitdt interessant - WWW-Desi-
gner stellen Ihre Optik bereits we-
nige Sekunden nach dem virtuellen
"Click” ins Netz. Im Gegensatz zum
sparsamen Fotografen erhalten
z.B. Audio-Freaks schon jetzt opti-
male Tonqualitdt. Auch andere
Eigenschaften, z.B. der digitalen
Mini-Disk, kénnen sich sehen las-
sen: Nach dem Bespielen einer
Cassette, diirfen Sie Ihre Stiicke
beliebig arrangieren, kopieren und
umsortieren.

Docking Station
Zusatzgerit, an das man Notebooks
oder andere Gerdte "andockt".
Docking-Stations enthalten Netz-
adapter und Zusatzanschlisse fiir
Peripheriegerdte wie Monitor und
Drucker, so daf’ man mit seinem
Notebook ohne grofie Verkabelung
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furUnterwegs

sen statten sich mit Aufnahme-Equipment
aus, vom Diktiergerat bishin zum studiotaug-

lichen DAT-Rekorder.

Digitale Fotokameras sind im Kommen:
die neue Generation liefert ab 600 Mark

(z.B. Kodak DC20) brauchbare Ergeb-
nisse fiir Urlaubsschnappschiisse.
Dauerten die Super-8-Urlaubsfilme
der 8oer-Jahren technisch bedingt
kaum ldnger als zehn Minuten, filmen
modernen Touristen bis zum letzten
Akku: High-Tech-TV-Junkies verreisen

mit tragbarem LCD-Fernseher (ab 300,- Mark, z.B. von Casio)
und digitalem Camcorder von JVC oder Sony (Seite 91).

Mobile Computing:

Daten allzeit bereit

Von der Telefonnummer der Geliebten bis zur Tabellenkalku-
lation fiir den Chef: Reisen wichtige Daten nicht per se im Kopf
mit, kann man sie wenigstens bequem in die Tasche packen.
Datenbanken in der Armbanduhr ersetzen pappige Notizzettel,
Organizer erinnern mit lautem Piepsen an Termine und Note-
books lassen die Arbeit auch unterwegs nicht ruhen. Selbst
spektakuldre Flops wie die Markteinfiihrung des Newton von
Apple, dessen stdrrische Handschriftenerkennung 1993 selbst
zdhe Pioniere zur Verzweif-
lung trieb, bremsten die
Euphorie kaum.

Die hohe Innovationsrate
und der Hunger nach ent-
sprechend mobiler Periphe-
rie sorgt fiir stabile Umsdtze
bei der Notebook-Industrie.
Der Bedarf nach besserer
Ausstattung bei geringerem

I - -

Sharp machte sich in den
8oer-jahren mit BASIC-pro-
grammierbaren Taschen-
rechnern der "PC”-Serie
einen Namen. Der anschlief3-
bare Drucker brauchte standi-
gen Batterienachschub!

auch zuhause oder im Biiro arbei-
ten kann. Auch fiir andere Gerite
werden Docking-Stations verkauft:
So @3t sich der JVC GR DV-1 (Seite
91) ohne Umsteckerei in einen
stationdren Videorekorder inkl.
Fernbedienung verwandeln.

Flash RAM

Im Gegensatz zu dynamischen und
statischen RAMs verlieren Flash
RAMs ihren Speicherinhalt auch
dann nicht, wenn sie nicht mit Be-
triebsspannung versorgt werden.
Sie kdnnen jedoch nur blockweise
geloscht werden. Neben der mecha-
nischen Robustheit lieBen niedrige
Kosten und die hohe Speicherdich-
te das FlashRAM zum idealen Fest-
plattenersatz im rauhen Notebook-
Einsatz avancieren. Ubliche PCM-
ClA-Flashkarten haben bis zu 100
MByte Speicherkapazitdt und Zu-
griffsraten unter 1 ms.

Der
Videowalkman von
Sony zeichnet per TV-
Tuner mobil lhre
Lieblingsserien auf.

Unmut.

GSM

Das "Global System for Mobile
Communications” (GSM) bezeich-
net den 1991 eingefiihrten Stan-
dard fiir die mobile, digitale
Sprach- und Dateniibertragung. In
Europa hat GSM das analoge Netze
in einigen Bereichen bereits ver-
dréngt, so basieren sowohl D1 als
auch D2 auf GSM. Der europdische
Mobilfunkstandard gewahrleistet
eine schnelle Verbindung, gréiere
Stabilitdt und digitale Dateniiber-
tragung (mit 9,6 KBits/s) ohne
Modem. Ein fester Bestandteil des
GSM ist auch der "Short Message
Service” (SMS) , der dhnlich wie
beim Pager den Austausch von
kurzen Meldungen mit bis zu 160
Zeichen ermbglicht.

Statt eines Modems benotigen GSM-
Benutzer zum Datenaustausch einen
Adapter (GSM Data Card, gut 500
Mark), sind dadurch aber in der

Gewicht und hoherer Akkukapazitat sorgt fiir hdufige Neuan-
schaffungen. Tragbare Drucker, CD-ROM-Laufwerke, Modems
und Netzwerkanschliisse treiben die Folgekosten fiir den
mobilen PC-Freak ebenso in die Hohe wie Ersatzakkus und
Docking-Station. Ab Seite 88 stellen wir Ihnen einen komplett
ausgestatteten Laptop vor und verraten, was taugliches
Equipment kostet.

Kommunikation unterwegs:
Immer erreichbar

Zundchst bewundert, dann beldchelt,
schlieilich gehaft: Jeder Mobilfunk-Pionier
kennt diese Entwicklung, bis die Neuigkeit
zur Gewohnheit wird. Handy-Neueinsteiger r
lernen schnell: Telefonate im Strassen-
café fiihren rapide zum allgemeinen

Lage auch ohne Zugang zu einer
Telefonbuchse eMails und andere
Daten zu empfangen, zu senden
oder auf Online-Dienste zuzu-
greifen.

GPS

Kurz fiir "Global Positioning
System”. Dieses System, das auf
Satelliten der US-Militars basiert,
bestimmt die eigene Position an

Statt bei heftigem Gegenwind die
Landkarte auszubreiten, nutzen
Hightech-Junkies ihr Global
Positioning System. Dieses 8oo-
Mark Gerdt von Retki wird iiber
eine PCMCIA-Karte an den Wings-
Laptop gestopselt.

Mobilfunktelefone gibt's
in schlanken Luxus-
versionen mit Lithium-
lonen-Akkus und SMS-
Dienst (Siemens Sg, 3.v.L.),
ebenso wie als robustes
Portable (Siemens P1, hin-
ten) oder in der hochsub-
ventionierten Supermarkt-
version fiir eine Mark. Friihe
Modelle wie das Hagenuk
MT2000 (2.v.l.) waren
unhandlich, aber unver-
wiistlich. Zu den meisten
Handys gibt es Auto-
Einbaukits.

jedem beliebigem Punkt der Erde
auf 100 Meter genau. Damit z.B.
Autofahrer immer wissen, wo Sie
eigentlich gerade sind, benétigen
sie ein GPS-Empfangsgerat mit
handtellergrofer Antenne, das
Signallaufzeiten von mehreren
GPS-Satelliten vergleicht und dar-
aus den aktuellen Standort berech-
net. Ebenso wie High-Tech-siichti-
ge Bergsteiger benutzen auch
Weltumsegler und Linienflugzeuge
GPS. Die Militdrs gaben jedoch nur
eine abgespeckte Version fiir die zi-
vile Nutzung frei: Ihr eigenes Army-
GPS erreicht sogar eine Positions-
bestimmung auf drei Meter genau.

GUI

Als "grafisches User-Interface”
(GUI) bezeichnet man die typische
Windows- oder Macintosh-Benut-
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Wenn Sie wissen wollen, wie lhre der-
zeitige Ausriistung gerade ankommt,
studieren Sie die folgende Tabelle.
Der Telekommu-
nikationssektor
ist die Branche

Die aktuelle Akzeptanz-
situation bei mobilem
Kommunikationsequipment:

2

Gerit Umwelt-Akzeptanz  der Elektronik-Indu-

Pager, Scall Achselzlcken strie mit den héch- Der US-Héndler
sndy pubeiesny sten Zuwachsraten. . Mobile Planet”
Mobilfax Belustigung : (www.mplanet.
Satelliten-Handy  Bewunderung Der Boom istnoch  ¢om) versorgt

Globetrotter mit
Tele-Adaptern, mit
denen Sie selbst
an einer afrikani-

lange nicht zu Ende:
Innovationen wie das gebiihrenlose Scall
und drastische Tarifsenkungen bei den
konkurrierenden Mobil- schen Buchse
funknetzen D1, D2 und  Anschluf finden.
E lassen die Zahl der drahtlos verbunde-
nen Bundesbiirger Monat fiir Monat
steigen.
Nachrichtendienste wie "Skyper”
versorgen fiir 20 Mark im Monat das
handliche LCD-Dis-
play je nach Bedarf
mit minutenaktuellen
Bundesligaergebnis-
sen oder lokalen Tech-
no- und Event-News.
Pager sind besonders fiir
Leute mit schmalem Geld-
beutel interessant: Ab
150,- Mark erhélt man
brauchbare Gerdte ohne monatliche Grund-
gebiihr. Nur der Anrufer zahit.

"

Handlich, aber teuer ist das mobile Digi-
tal-Studio von 1997: JVCs erste digitale
Handycam, Minidisk-Recorder und Mikro
kosten zusammen rund 5.000 Mark. Fiir die-
sen Preis erhalten Sie High-Tech, mit denen
selbst Laien Audio- und Videoaufnahmen in
bestmoglicher Amateurqualitdt gelingen.

Handhelds:

Die tragbare
Spielhalle

Videospiel-Pioniere er-
innern sich an die "Game &
Watch”-Taschenspiele
von Nintendo, bei de-
nen Sanitater auf
bunt bedruckten
Festmuster-LC-
Displays Brandopfer
in Krankenwdgen jonglier- -~
ten oder andere Katastrophen
verhindert werden mufiten. Neben den
digitalen Armbanduhren mit eingebautem "Space Invaders”
blieben die LCD-Spiele fiir lange Zeit die einzigen mobilen
Video- oder Computerspiele.

Mitte der 8oer-Jahre war dann der Commodore SX-64 der
Traum jedes Homecomputer-Freaks, ein friihes Portable mit
Diskettenlaufwerk, Farbmonitor und riesiger Spielebibliothek —
dank voller Kompatibilitdt zum Cé4. Von einem der reinrassigen
Spiele-Handhelds, die von Atari, Sega und Nintendo Jahre
spater vermarktet wurden, unterschied den SX-64 nicht nur der
Funktionsumfang eines 64K-Heim-Computers, sondern auch
das immense Gewicht.

1989 erschienen das Atari Lynx (mit 3D-Chip und Farbdisplay,
aber zu hohem Batterieverbrauch) und der Gameboy von Nin-

tendo. Letzterer wagte den Schritt zuriick
zum energiesparenden Schwarz-Weif3-

Display, wurde aber dank guter Tech-

N nik, praktischer Form und dem
;’, _ad beigelegten Kultspiel "Tetris

Uber den fehlenden Game-Port ldcheln
spielende Laptop-Besitzer mittlerweile:
Eine spezielle PCMCIA-Karte verbindet Stick
und Computer.

zeroberflache mit ihren putzigen
Icons, hierarchischen Strukturen
und Anzeigen. Auch im mobilen
Bereich werben die Hersteller ver-
starkt mit dem Luxus einer opti-
schen Benutzeroberfldche. Nach
Palmtops und Organizern erwarten
wir bald auch ausgefeilte GUIs fiir
Handycams und digitales Audio-
Equipment.

LC-Display (LCD)
Fliissigkristallanzeige (Liquid
Crystal Display). Diese Art von Dis-
plays sendet selbst kein Licht aus,
ist also passiv und auf Fremdlicht
angewiesen. Dadurch benétigen
diese Anzeigen nur wenig Strom.
Die unter Umstdnden vorhandene
Hintergrundbeleuchtung schwicht
diesen Vorteil allerdings ein wenig
ab. LC-Displays senden keine
Strahlung aus und sie sind flim-
merfrei. Allerdings sinkt der Kon-
trast bei hellem Aufienlicht stark
ab und der Ablesewinkel ist be-
grenzt. LCD-Anzeigen findet man in
Notebooks, Organizern, Taschen-
rechnern und vielen anderen batte-
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riebetriebenen Gerdten. Es gibt
passive und aktive Varianten. Nur
teuren Notebooks vorbehalten sind
TFT-Displays (Thin Film Transistor),
bei dem die LCD-Pixel einzeln
durch Transistoren angesteuert
werden, d.h. es werden Cross-Talk-
und Nachzieheffekte wie bei passi-
ven Farbdisplays vermieden. Letz-
tere findet man auch in billigen
LCD-Videoprojektoren, deren Kon-
trast jedoch meist zu wiinschen
iibrig laBt. Die frither verbreiteten
Game&Watch-Spiele besaien Fest-
muster-LCDs, bei denen nicht Pixel
angesteuert wurden, sondern fest
vorgegebene, im Display angelegte

s 'S, 0es HIT
k)

Die "Game & Watch”-Spiele von
Nintendo (der Hit bei Kids der 8oer
Jahre) besafien ein bunt bedruck-
tes Festmuster-LCD: Die vorgege-
benen Animationsphasen wurden
einfach durchgeschaltet.

Muster, wie Spielfiguren und ande-
re Spielelemente. Um einen Bewe-
gungsablauf zu erzeugen, wurden
diese einfach durchgeschaltet.

LED

Leuchtdiode (Light Emitting Diode).

LEDs gibt es in den Farben rot,
griin, gelb und neuerdings auch in
blau. Géngige Baugréfien sind 3
und 5 mm Durchmesser. LEDs wer-
den wegen ihres hohen Stromver-
brauchs (typ. 20 mA) meist nur zur
Betriebsanzeige verwendet, wie
z.B. als Batteriekontroll-Leuchte.
Jedoch gibt es auch LED-Displays,
die wegen ihrer hohen Leuchtkraft

oft in Geschéften als Laufschrift ge-

nutzt werden.

Memory-Effekt

...tritt bei NiCd- und in geringerem
Mafe bei NiMH-Akkus auf: Wird
ein NiCd-Akku dfters nicht bis zu
ihrer Kapazitdtsgrenze entladen,
"merkt” es sich die entnommene
Kapazitét. Trotz intensiven Ladens
stellt es dann nicht mehr als diese
geringere Kapazitdt bereit. Beson-
ders billige Ladegeréte verkiirzen
die Lebensdauer von NiCd-Akkus

rapide. Durch mehrmaliges voll-
standiges Entladen und an-
schlieffende Ladevorgédnge laf3t
sich der Memory-Effekt zumindest
teilweise riickgdngig machen. Es
empfiehlt sich, Ladegerdte mit Ent-
lade-Funktion einzusetzen oder die
Akkus erst dann wieder zu laden,
wenn sich das Gerdt abschaltet.
Ansonsten kann es passieren, daf}
Notebooks nach ein paar Einsétzen
nur noch zehn Minuten durchhal-
ten. Die Lithium-lonen-Akkus
kennen dieses nervige Phianomen
iibrigens nicht.

Notebook

Wartlich "Notizbuch”, transporta-
bler Computer. Im Vergleich zu
Laptops oder Portables sind Note-
books deutlich kleiner, einfacher zu
transportieren und netzunabhén-
gig. Die ersten kamen 1992 auf den
Markt und verdréngten die unhand-
lichen Vorgédnger fast vollstandig.
Mit Notebook werden meist IBM-
kompatible PC-Modelle bezeich-
net, einen transportablen Apple
Macintosh nennt man Powerbook.
Heutige Ausfiihrungen besitzen
TFT-Displays, eingebautes CD-



. allein in Deutschland iiber 6 Millionen Mal
verkauft. Farbige und eine neue, noch klei-
/ nere Variante halten das Game-Boy-Fieber

** noch immer am Kochen.

Nach weit iiber 30
Millionen weltweit ver-
kaufter Game Boys
iiberarbeitete Nintendo
seinen Handheld-Hit:
Der neue Nintendo-
Bestseller ist kleiner,
sparsamer und hat ein
schirferes Display.

zum schnellen Level unterwegs. Der Joystickport fehlt, Sound-

karte und die spezielle LCD-Grafikkarte
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Von der Low-End- zur High-End-Ausstattung
AUDIO |

Kategorie Low-End Mid-Range High-End
) ) i Bezeichnung Walkman Discman Minidisk-Player
Nurin Japan erschien 1990 die PC- Medium Magnetband Audio-CD Minidisk
Engine GT von NEC, deren brillantes Hersteller diverse diverse Sony, Sharp, Aiwa
Farbdisplay "Galaga"-Freaks mobile Preis ab 50,~ 150,~ 400,
Em[ag{ung verschaffte. Fiir SanS Bemerkung unerschunerlicher\-‘ere- Ieidelr sehr riittelemp- Ger;‘itle mit Aufnahme-
farbigen Game Gear, von dem i setenai  QIEMRRR Tkl st
Deutschland knapp 500.000 verkauft spielen von CD moglich
wurden, gab es sogar einen TV-Tuner. nmi_'(mgme rro— Mid-Range TR
: y . , - . gh-En
Mobile PC-SDIE[E-}LmkIES haben'’s Bezeichnung VHS-Camcorder Hi8/S-VHS-Camcorder Digitale Videokamera
schwer: Notebooks eignen sich kaum  jyegium Mini-VHS Hi8/5-VHS-Band Digitale Videocassette
Hersteller diverse diverse IVC, Sony
Preis ab 800, 3.000,~ 4.000,~
Bemerkung nur fiir Urlaubsfilme Semi-professionelle Bild- Perfekte Bildqualitat. Als

sind meist inkompatibel. Zudem
machen die Flussigkristall-typi-
schen Nachzieheffekte das
Erkennen von filigranen

Sprites fast unmdoglich.

karte und ein bis zwei PCMCIA-
Slots fiir Modem und Netzwerk-
adapter. Als Ersatz fiir die Maus
dienen Trackballs oder Touchpads.
Die Batterielebensdauer betragt
zwei bis drei Stunden, ausge-
kliigelte Stromsparmechanismen
kénnen diese Zeit bei gutgepfleg-
ten Akkus deutlich verldngern.
Brauchbare Notebooks gibt es ab
3.000 Mark, Topmodelle wie IBMs
Thinkpad iiberschreiten locker die
10.000-Mark-Grenze.

PDA, Organizer

Wo die Grenze zwischen einem
PDA, einem Organizer oder einem
Palmtop nun genau liegt, wissen
nicht einmal Mobilspezialisten ge-
nau zu sagen. Als "Personal Digital
Assistant” (oder Organizer) gelten
tragbare Gerdte mit Minitastatur
(selten auch einer anderen Einga-
bemdglichkeit), die mafigeschnei-
derte Anwendungen fiir den All-
tagsgebrauch bieten, wie Adreda-
tenbank, Taschenrechner und Ter-
minkalender. Der Begriff PDA wur-
de von Apple geprégt, die bereits
1982 mit dem ersten Newton den

geeignet, mafige Bild-
qualitat

qualitdt. Meist mit
groBem Farbdisplay aus-
gestattet.

Profiversion (ab 10.000,-)
TV- sendefdhig.

gebiibr, der Anfunker
zahlt (ab 1,-). Div. Mo-
delle zeigen nur Num-
mern, Text z.B. bei Quix.

einsetzbar, in Deutsch-
land quasi fldchen-
deckend. Gesprdche ab
0,39 DM/Minute.

Kategorie Low-End Mid-Range High-End
Bezeichnung Pager D-Netz Handy Satellitentelefon
Medium - =

Hersteller Motorola, Telekom, Quix diverse NEC, Iridium

Preis ab 150, 1,~ (siehe Text) 3.000,~

Bemerkung keine manatliche Grund- innerhalb Europas tberall Etwas unhandlich, hohe

Gesprachsgebiihren (3
US-Dollar/Minute), Ein-
satz z.2t. noch nicht welt-
weit moglich

Kategorie Low-End Mid-Range High-End
Bezeichnung Mini-Datenbank Organizer Palmtop

) o5 . - -
Hersteller diverse Sharp, Canon, Casio Psion, HF, Sharp, Apple
Preis ab 20,~ 150,~ 1.000,~

Bemerkung

Massenmarkt anpeilten, dann iiber
technische Probleme und Vermark-
tungsschwierigkeiten stolperten,
ihr Gerdt aber bis heute ver-
besserten.

Pen-Computer

Tragbarer Computer, der keine
Tastatur besitzt, sondern mit einer
Art Stift bedient wird. Das gesamte
Display ist druckempfindlich und
dient hierbei als Eingabefldche,
d.h. Meniipunkte und Buttons wer-
den dort angezeigt und per Druck
mit dem Stift angewihlt. Alle Pen-
Computer bieten eine Handschrif-
tenerkennung, mit der der Benut-
zer Texte direkt in die Anwendung
schreibt. Die Handschriftenerken-
nung muB fiir jeden Benutzer spe-
ziell trainiert werden, trotzdem ar-

Pen-Computer (hier das neue
Modell von Ricoh) bestechen
durch ihre einfache Bedienbarkeit

ohne Backup- und Link-
funktion, nur zum schnel-
len Eintippen von Tele

Backup-Funktion Uber
PC-Linkkabel (ca. 5o0,-
Mark). Unbedingt dazu-
kaufen— sehr niitzlich!

Diese Gerdte ktnnen
alles. Psions Serie 3¢
nimmt sogar Sprache auf

fonnummern geeignet

und bietet Spiele.

Sharp (ganz hinten, 1Q8000, 1990), Casio, Canon (nicht auf dem Bild) und

Psion (ganz rechts: der neue "Serie 3¢”, ab 1.100 Mark) sind die fiihrenden
Anbieter im Organizer-Markt. Fiir den Datenaustausch mit dem PC zuhause
benutzen die tragbaren Mini-Computer ein Linkkabel (siehe Sharp). Ohne
Tastatur kommt Apples Newton aus: Fiir das neue Modell 130 (links, 1.300,-
Mark) wurde die Schrifterkennung ein weiteres Mal verbessert.

beiten aktuelle Varianten nur bei
Druckschrift zuverldssig. Es gibt
eigene Betriebssysteme wie etwa
Pen-Point von Go oder Microsofts
Pen-Windows, bei denen mit soge-
nannten ,,Gestures" wie Hikchen
oder Kreisfiguren bestimmte Funk-
tionen aufgerufen werden. Pen-
Computer haben meist DIN-Ag4-For-
mat. Ein Verwandter in Organizer-
Grofie ist Apples Newton, dessen
Arbeitsgeschwindigkeit und Be-
nutzbarkeit sich in den letzten
Jahren enorm gesteigert hat.

Smart Battery
Die "intelligente Batterie” wurde
von intel und Duracell erdacht und
liefert den Besitzern von Note-
books zuverldssige Auskunft iiber
ihren Ladezustand, die maximale
Kapazitét (verringert sich mit dem
Alter der Batterie) und
schiitzt die Betriebs-
dauer unter verschie-
denen Power-Manag-
ment-Bedingungen.
» Damit soll die Be-
triebsdauer eines Notebooks aus-
gereizt werden — bislang beendete
die Power Managment Software

eines tragbaren PCs den Betrieb
bereits vorzeitig und ohne den ex-
akten Zustand der Batterie zu
beriicksichtigen. Auch die Entwick-
ler von Power Managment Algo-
rithmen sollen laut intel mit den
"Smart Batteries” arbeiten, um ih-
re Programme zu optimieren. Ne-
ben Duracell haben bereits weitere
Hersteller Smart Batteries auf Ba-
sis der "Smart Battery System”
(SBS)-Spezifikatonen angekiindigt.

SMS

Der "Short Message Service” ist
ein fester Bestandteil des Mobil-
funk-Standards GSM und ermég-
licht (dhnlich wie ein Pager) den
Austausch von Meldungen mit bis
zu 160 Zeichen.

SMS informiert die Handy-Besitzer
z.B. auch iiber Anrufe auf der digi-
talen Mailbox und nennt die ent-
sprechenden Telefonnummern.
Senden Sie eine Meldung an ein
Handy, das sich momentan nicht im
Empfangsbereich befindet, wird
diese solange behalten, bis Ihr
Bekannter wieder in den GSM-Be-
reich zuriickkehrt.
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Complete Laptop:

Alles im Griff

V O N ANDREAS ULRICH UND MICHAEL KI1IM
Die ersten Laptops wurden wegen ihres Gewichts als ”Schlepptops* verspottet und

waren in der Tat sehr unhandliche Gerdte. Bis heute sind tragbare PCs beharrlich
geschrumpft und trotzdem so leistungsfihig wie ihre Desktop-Briider: Das Notebook

von heute setzt auf MMX, 16-Bit-Sound und 16-Bit-Farbtiefe.

tir den Geschéaftsmann von Welt gehart ein traghares

Biiro zur Standard-Ausriistung. Mittlerweile a8t es sich

auf den kleinen PCs schon fast genauso gut arbeiten

wie am herkdmmlichen Biiro-Rechner.

Wer jetzt einen Notebook erwirbt, sucht nach einem
Pentium mit 150 MHz, mindestens 16 MB RAM und Windows
'g5. Die Speicherkapazitdt der integrierten Festplatte war vor
ein paar Jahren noch unvorstellbar: Satte 1,3 GByte stehen
Ilhnen zur Verfiigung, um lhre Lieblingsprogramme auch unter-
wegs nutzen zu kénnen. Der Flaschenhals der Notebooks liegt
im Grafik-Bereich: Grafikchips und Displays kénnen qualitativ
mit den PC-Karten und Monitoren nicht konkurrieren. Note-
books der Firma Toshiba schaffen immerhin einer Auflésung
von 1024 x 768 Pixeln auf ihren 12,1-Zoll-Displays. Solch
hochwertige Displays treiben den Preis aber in die
Hohe —nicht zuletzt wegen der
AusschuBrate in der Produk-
tion. Kein Wunder, miissen
fiir jedes Pixel doch drei

Transistoren fehlerfrei arbeiten. Bei
einer Aufldsung von 1024 x 768 Pi-
xel entspricht dies einer Summe
von 2.359.296 Transistoren. ®
Verweigert einer davon
den Dienst, wird der
entsprechende Pixel
nicht mehr richtig dar-
gestellt. Sind mehr als 12

pre
Transistoren fehlerhaft, Laptop: Fiir ein
wandert das Display in vollwertiges System r'mctl Pent;luml-
; CPU, 16 MByte RAM und wechse
GenRecycling-Proze,  paege Festplatte €9, CD-ROM und
Um in der hohen Aufl6-  Touchpad @) miissen Sie gut
sungen 24-Bit-Farbtiefe 7.000 Mark hinlegen. Achten Sie

auf mindestens zwei PCMCIA-

da.rzuﬁtellen. henotlsen Schnittstellen 9-
Sie einen Grafikspeicher

von 2 MB. Da die meisten Laptops aber nur mit einem MB
VRAM ausgestattet sind, schaffen Sie bei einer Auflésung
von 8oox6oo Pixeln eine Farbtiefe von 64.000 Farben.

Betrieb und
Bedienung

Mit der Laptop-Tastatur finden Sie sich so-
fort zurecht: Bis auf den fehlenden
Zehnerblock entspricht das Tastenlay-
out dem eines herkommlichen PCs -
sogar die Wings-Tasten sind vorhanden.
Als Mausersatz werden zur Zeit zwei unter-
schiedliche Systeme angeboten: Wahrend eini-
ge Hersteller auf die bewdhrte Trackball-Techno-
logie setzen, verwenden die anderen Laptop-
Bauer moderne Touchpads. Mit dem Finger fahren
Sie tiber ein kleines rechteckiges Feld, Sensoren er-
mitteln die Position und positionieren den Maus-

Das klassische "Power- zeiger entsprechen.

zige nennenswerte Konkur- Strie in den vergangen Jahren
rent zur allméchtigen Intel- aufdem Gebiet Fier Akkumula-
Liga. Grafiker und andere toren gemacht. Altere Nickel-
Kreative schwéren auf den  Cadmium (NiCd) Akkus kénnen
schicken Minderheiten- ca. 750 mal auf- und entladen
Laptop. werden. Der groe Nachteil
liegt im sogenannten "Memory“-Effekt: Wird der Akku nicht
jedesmal komplett entladen, reduziert sich seine Kapazitat
und die Betriebsdauer Ihres Notebooks nimmt ab. Nickel-
Metal-Hydride (NiMH) Akkus erhdhten die Kapazitat und
somit die Betriebszeit um rund 4o Prozent und sind um-
weltvertrdglicher als NiCd-Akkumulatoren. Der Nachteil
ist, daB NiMH-Akkus "nur” 400 mal geladen werden kén-
nen. Moderne Notebooks verwenden Lithium-lonen (LiON)
Akkus und schaffen damit eine Laufzeit von ca. 120 Minuten.




Fiir den guten Ton sorgen
Grofhersteller wie Dell oder Ga-
teway 2000 mit dem Soundbla-
ster-kompatiblen "ES 1888"-
Chip. Oft ist im Gehduse auch -

y Fwerk i stabile
ein CD-ROM-Laufwerk inte- Tragetasche kommt der
griert, das meist mit sechs- Laptop-User nicht weit.
facher Geschwindigkeit rotiert. Planen Sie einen weiteren

Hunderter in die Kosten ein!
In manchen Notebooks kann
aber nur ein Diskettenlaufwerk oder ein CD-ROM untergebracht
werden — fiir beide Laufwerke ist im Geh&duse kein Platz. In die-
sem Fall nutzen Sie eine Steckkarte mit PCMCIA-Standard (sie-
he Kaste), um ein externes CD-ROM anzustépseln.

Online mit dem
Rest der Welt

An einen PCMCIA-Steckplatz pafit nicht nur das CD-ROM: In
die kleinen, scheckkartengroffen Kastchen wird mit Vorliebe
Kommunikationselektronik gestopft. Fiir ungeféhr soo Mark er-
halten Sie z.B. ein V34+ Fax-Modem im Kartenformat, mit dem
Sie mit 28.8 bps durchs Internet surfen oder mit einer Mailbox
Daten austauschen. Wem das immer noch zu langsam ist, der
greift zu einem ISDN-Controller. Mit einer solchen Karte
wechseln Sie direkt auf die Uberholspur der Datenautobahn,
vor allem wenn die PC-Karte eine Biindelung der beiden ISDN-
Kandle zu insgesamt 128 KBit beherrscht. Der Geschwindig-
keitsrausch wird durch den Preis gedampft: Rund 700 Mark in-
vestieren Sie fiir einen guten ISDN-Controller.

Der Portable-Markt bietet aber auch allerlei Kurioses fiir die
PCMCIA-Steckplatze: So gibt es beispielsweise ein PCMCIA-Mo-
dul, das eine 3D-Soundkarte von IBM enthdlt. Mit dem kleinen
Adapter erdffnet sich eine vollig neue Sounddimension fiir trag-
bare Computer: 16 Bit Stereo-Sound mit einer Sampling Rate
von 44.1 KHz, Wavetable Synthese mit 128 Instrumenten und
integrierter Q-Sound brauchen sich vor vollwertigen Sound-
karten nicht zu verstecken. Optional gibt es neuerdings auch
Adapter, mit denen Sie einen handelsiiblichen Joystick an Ihr
Notebook anschliefen kénnen.

Um immer und iiberall mit vollem Biiro-Komfort einsatzbereit
zu sein, schrumpft die Computer-Peripherie weiter zusammen.
UnerldBlich fiir jeden Business-Man ist auch ein handlicher
Drucker, den unterschiedliche Hersteller Laptop-kompatibel
anbieten. Logitech bietet dariiberhinaus seit Jahren putzige
Handscanner an: Gerdte wie der ,,Scan Man Color 2000"
werden an den Parallel-Port des Rechners gesttopselt und
scannen Bilder in einer Auflésung von 400 x 8c0
dpi in 24-Bit-Farbtiefe.

Das Angebot und die Leistung moderner Note-
books ist sehr verlockend. All das kleine, niedli-
che Zubehdr weckt den Spieltrieb im Mann, erst
wenn Sie zusammenzdhlen, was eine komplette
Ausstattung kostet, werden Sie iberlegen, ob
Sie sich nicht doch lieber einen 200-MHz-MMX-
PC fiir das gleiche Geld kaufen.

" Ohne

DIGITAL & TRAGBAR BeSH{0Y

Von PCMCIA
zur ”"PC-Card”

Gliicklicherweise hat sich die Industrie mit der
"PC-Card™ auf einen neuen Namen fiir PCM-
ClA-Karten geeinigt, denn Insider beldchelten
die Abkiirzung ("Personal Computer Memory
Card International Association®) seit Jahren
als "People Can't Memorize Completely
Idiotic Acronyms®“.

Association) fiir scheckkartengrofe Speichermo-

Spezifikation um weitere 1/0-Funktionen

Der 1990 verabschiedete Standard (zusammen mit zur Telefonleitung
JEIDA 4.0 — Japan Electronic Industry Development kiimmern sich

dule wurde 1991 auf PCMCIA 2.0 erweitert, was die

Flexibler
Standard: Auch
um die Verbindung

spezielle PCMCIA-
Karten.

ergdnzte. Erst damit wurden PCMCIA-Kar- PC'Card'SPEZiﬁkationen

ten vom reinen RAM-Speicher zum univer-  L4n8&: 8 mm

Breite: s54mm

sellen Trager von Festplatten, Modems und

Hihe: Typl:3,3mm Typll:5 mm Typ lll: 10,5 mm

Netzwerkadaptern. Das PCMCIA-Konsorti-

68-poliger Anschluistecker

um bestand unter anderem aus den Firmen
@\ Intel, Microsoft, Apple,

5V oder 3,3V Betriebsspannung

Lotus, IBM und
Toshiba.

2.0-Standard zur ak-  xip:
. tuellen PC-Card-Spe-

nicht mehr als 100 mA Stromverbrauch
beim Initialisieren

R Ll AUSGEWAHLTE FEATURES:|

eXecute In Place: Anwendungen laufen direkt
auf der Karte

zifikation weiterent-

CandBus: dhnlich PCI-Bus, unterstiltzt 32-Bit-Bus-

mastering/33 MHz

wickelt, die in der DMA:

Direct-Memory-Access-Fahigkeit

Tabelle rechts ange-  Cis:
rissen ist.

fiihrt. Typ-3-Karten
fassen sogar Ein-

Card Information Structure: Die Karte gibt dem
Host Infos lber Fahigkeiten und Konfiguration

3;:';&'3» . Die engen Abmessungen von PC-Cards zwingen zur
Standards wurden  extremen Miniaturisierung. Mittlerweile gibt es
seit 1990 einge- jedoch Typ-l1l-Festplatten im GByte-Bereich oder

gar komplette D-Netz-Empfanger zum Einstecken
GByte-Festplatten! fiir den reibungslosen Faxempfang.

Freecom
Traveller CD

Ein externes Hochleistungs-CD-ROM fiir unterwegs: Das

graue, flache, 450g-schwere "Freecom Traveller”

(17,3 x 13,6 x 2,0 cm) 1&Bt CDs immerhin mit
zehnfacher Geschwindigkeit rotieren. Ange-

TRAVELLER CD
ZIRKA-PREIS: 500 MARK
HERSTELLER: FREECOM

schlossen wird es iiber einen PCMCIA-Adapter
vom Typ Il, der im Lieferumfang bereits enthalten
ist. Das Laufwerk liest Photo-CDs ebenso wie
normale Multisession-CD-ROMs. Die Dateniiber-
tragungsrate erreicht je nach Rechner bis zu 1,5
MByte in der Sekunde, die mittlere Zugriffszeit
liegt bei 180 ms.

Den Strom zieht das Laufwerk entweder tiber
einen optional erhaltlichen Akku oder liber das
mitgelieferte Netzgerdt. An der rech-
ten Seitenflache sind der Ein/Aus-
Schalter, der Netzgerdtstecker,
ein Kopfhoreranschlufd und

FAZIT: Klein, leicht und
leistungsfahig: Das "Tra-
veller”-CD-ROM ist der
ideale Reisebegleiter.
Enttduschend ist ledig-
lich, daf} ein Akku im
Lieferumfang fehlt und
CD-Audio zwar unter-
stitzt wird, aber ohne
Bedienungselemente
auskommen muf: Als
Musik-"Discman” ist der
Traveller nicht geeignet.

wohl das Gerat

das PCMCIA-Interface untergebracht. Auf der
Lade informieren Sie eine griine und ein
rote LED iiber den Zustand des Lauf-
werks. Bedienungselemente fiir den
reinen Audio-Betrieb fehlen, ob-

natirlich

auch Musik-CDs vertragt.

In den PCMCIA-Karten |43t sich so gut
wie jeden Hardware unterbringen. Neben
RAM-Speicher versorgen Sie spezielle
PC-Cards auch mit einem Modem, dienen

als Netzwerk-Adpater (rechts) oder als
Interface fiir ein externes CD-ROM (links:
Lieferumfang des "Freecom Traveller”).

PCITRENE
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Organizer und PDAs:

%0

VO N

Kleinhirn

ANDREAS ULRICH

in der

Hosentasche

Palmtops und Organizer, einst als Spielzeuge fiir verbissene Elektronik-Freaks
verlacht, werden handlicher, billiger und freundlicher. Fiir den modernen Computer-
Freund ist eine Reise ohne den elektronischen Filofax kaum mehr vorstellbar.

Mit den Minirechnern @8t sich allerhand anstellen...

DAs und Organizer hat mittlerweile fast jeder Hersteller
im Programm, von Canon tber Sharp bis zum US-Oldie
Texas Instruments. Die Pocket-Minis, kaum grofRer als
ein Taschenrechner, unterscheiden sich drastisch in
Preis und Leistung. Einfache Adress- und Telefondaten-
banken bekommen Sie im Warenhaus bereits ab 50 Mark. Soll
der Knirps mehr auf dem Kasten haben, als die Telefonnummer

der Freundin, dann grelfen Sie tiefer in die Tasche: Fiir ein Palm-

7| top, das Textverarbeitung und Tabel-

lenkalkulation beherrscht, zahlen Sie
500 Mark und mehr. Das untere Ende
des Spektrums leistungsfahiger Orga-

Psion Serie 3¢

Eines der leistungsfahig-
sten und flexibelsten Gerdte
auf dem Markt ist der Psion
"Serie 3¢“. Mit einem Handy
via PCMCIA kombiniert, er-
setzt der 280-Gramm-Winzling
ein komplettes Biiro. Sie kon-
nen Faxe schreiben und versen-
den, aber nicht empfangen. Da-
mit erschipfen sich die Kommunikationsfahigkeiten nicht: Das

nizer markiert der "Sien- SERIE 3C

Gerdt empfangt SMS-Nachrichten, arbeitet als

Fiir die populédren Orga-
nizer von Psion werden

sogar Spiele entwickelt.

Titel wie der Griibel-
klassiker "Pipemania”
(Bild) machen sich
prichtig auf dem hoch-
wertigen Display der
"Serie 3¢”.

; na“ des Marktfiihrers
Psion: Das Gerat im modischen Gehduse und Far-
be nach Wahl verfiigt (iber 512K-Speicher, legen
Sie einen Hunderter drauf, bekommen Sie ein
MByte. Tabellen und Notizen iibertragen Sie bei
PDAs dieser Preisklasse mit einem Kabel zum PC.

Ab 1.000 Mark erhalten Sie dann ein Biiro im
Westentaschenformat: An Palmtops wie den “ZR
5800 G* von Sharp kénnen Sie sogar ein Handy
stopseln, um Faxe und eMails zu versenden — mit
dieser Kombination bleiben Sie unterwegs immer
erreichbar und up-to-date.

ZIRKA-PREIS: 1.000 MARK
HERSTELLER: PSION

FAZIT: Zurecht ist der

"grofle” Psion das meist-

verkaufte Palmtop. Mit
den integrierten Program-
men @Rt sich anstdndig
arbeiten, alle wichtigen
Schnittstellen sind vor-
handen, die Tastatur
reagiert akkurat. Nur der
hohe Preis schreckt ab.

Ausgefallener ist das umstrittene "Newton Message Pad*

9600bps-Modem und &Rt s ich via Centronics an
einen Drucker anschlieBen. Uber zwei Schnittstel-
len erweitern Sie den Speicher und installieren zu-
satzliche Software. Die Bedienung iiber Pull-Down-
Meniis ist simpel, ein Blick in das dicke Handbuch
nur selten notwendig. Die Tastatur arbeitet ak-
kurat, Fehler entstehen meistens nur durch unge-
naues Driicken oder zu dicke Finger. Hervorragend
ist das Softwareangebot, auch wenn uns 60 Mark
fiir ein Spiel etwas teuer vorkommen. Fiir Spiele
wie z.B. die Adventures von Infocom ist das Dis-
play ibrigens tadellos geeignet.

von Apple. Statt auf Mini-Tasten, schreiben Sie mit einem Stift
auf's Display. Die integrierte Schrifterkennung funktioniert (in
der bereits dritten Newton-Generation) erstaunlich gut, aber
nicht perfekt. Eine dhnliche Technik verwendet der
"Pilot* von US-Robotics und das "Omni Go* von

NEWTON

MESSAGE PAD 130
ZIRKA-PREIS: 1.200 MARK
HERSTELLER: APPLE

Newton
Message

Hewlett Packard.

SIENA
ZIRKA-PREIS: 500 MARK
HERSTELLER: PSION

FAZIT: Trotz unsensibler
Tastatur lafit es sich mit
dem Siena verniinftig ar-
beiten. Wer seinen Orga-
nizer nicht primar zur
Kommunikation nutzen
mochte (PCMCIA-Schnitt-
stelle fehlt!), greift zu.

Palmtop-Oberklasse.

PCXTRENE

Psion Siena

Da Elektronik und Batterien im Deckel unterge-
bracht sind, leidet der kleine Psion an chronischer Kopf-
lastigkeit. Doch trotz des Mini-Bildschirms |48t es sich mit dem
"Siena" gut arbeiten. Die Textverarbeitung erméglicht halb-
wegs komfortables Schreiben, wobei aber die Tastatur teilwei-
se fiir Probleme sorgt: Ein genauer Druckpunkt
ist auf der Folientastatur nicht spiirbar, bei eili-
gem Schreiben lassen Sie einzelne Zeichen aus
oder zaubern Sie durch ungleichméRigen Druck
doppelt auf den Bildschirm. Uber eine RS-232-
oder Infrarot-Schnittstelle tauscht der Siena Da-
ten mit anderen Psion-Palmtops oder entspre-
chend ausgeriisteten Druckern aus. Nur das
fehlende PCMCIA-Interface beschneidet den
Einsatz und hindert den Siena am Eintritt in die

Pad 130

Grafer und schwerer als ande-
ren Palmtops ist der "Apple New-
ton”, in dessen Inneren eine
20MHz-RISC-CPU des englischen
Herstellers ARM arbeitet. Auf eine
Mini-Tastatur verzichteten die Ap-
ple-Konstrukteure, statt dessen setzt der Newton seit jeher
(und auch bei der neuen Variante, die in wenigen Wochen er-
scheint) auf einen druckempfindlichen Bildschirm mit speziel-

FAZIT: Der Vorteil des
Newton liegt im grofRe
Software-Angebot und
den tadellosen Kommu-
nikationsfahigkeiten.
Zum Schreiben langerer
Texte eignet sich der
Newton jedoch nicht.

lem Schreibstift,

Mit etwas Skepsis malten wir Schrift-
ziige auf das Display, doch der Newton
"{ibersetzte" alles tadellos. Schreiben Sie
schnell und schlampig, hat das Gerdt mehr
Probleme mit dem Entziffern der Hierogly-
phen und verwechselt einige Buchstaben.
Der Newton verfiigt (iber eine Adress-Da-
tenbank, ein Notizbuch, Taschenrechner

sowie Faxsoftware, mit der Sie sowohl sen-
den als auch empfangen kénnen.



Kameras und Camcorder:

In Zukunft nur

VON AN

labor bei jeder Entwicklung abkno

ach den maRigen Ergebnissen der ersten Modelle
drangen heute alle Kamera-Hersteller mit digita-
len Apparaten auf den Markt. Die Kosten sind ge-
fallen, die Dimensionen geschrumpft und die Bild-
qualitdt hat sich erheblich verbessert —an traditio-
nelle Fotos kommen aber erst Kameras ab 10.000 Mark heran.
Billige Modelle, wie die DC20 von Kodak, erhalten Sie bereits
fiir soo Mark. Mit diesen Low-End-Gerdten lassen sich passable
Fotos machen, an Vergréfierungen ist jedoch nicht zu denken.
Haben Sie den Speicher der Kamera vollgeknipst, verbinden Sie
den Fotoapparat mit lhrem PC, um die Bilder auf die Festplatte
zu ibertragen, zu bearbeiten, umzufdrben oder Ausschnitte zu
wahlen. Um lhre
Bilder in Photo-
Qualitat auf Pa-
pier zu bringen,
bendtigen Sie
freilich einen
Drucker.

Einige Firmen (z.B.
Sega und Papyrus)
haben bereits Spiele
angekiindigt, bei denen
Sie digital erstellte Portrédts einbauen kdnnen, um z.B. einen
"NASCAR"-Piloten mit lhrem Konterfei auszustatten. Auch fiir
HTML-Programmierer sind Digi-Kameras optimal: Die Bildqua-
litat eines Low-End-Gerdts reicht locker fiir das WWW.

Der ndchste Schritt fiir den High-End-Freak ist die digitale
Handycam: Nachdem JVC ein schmuckes Gerét auslieferte, ist
auch die Konkurrenz aktiv geworden. So beseitigen die DCR-
Handycams von Sony viele Mdngel des |VC-Konkurrenten: Das
Display der Sony DCR PC 7 (Preis: 4.500 Mark) ist ausklappbar,
was die Bedienung erleichtert, auch die manuelle Steady-Cam
wird Profianspriichen eher gerecht.

Kodak DC2o0

Mit vier "DCR”-Modellen von 4.000
bis 9.000 Mark drdngt Sony auf den
digitalen Handycam-Markt

Das giinstigste Modell aus dem Hause Kodak schldgt immer
noch mit 500 Mark zu Buche. Die kleine Kamera nimmt Bilder in
der Auflosungen 320 x 240 oder 493 x 373 in 24-Bit-Farbtiefe

Testoptiken: Diese beiden 493x373-Pixel-Bilder entstanden
bei Kunstlicht mit der Kodak DC 20 und schlucken rund ein
halbes MByte.

DREAS U1

noch digital?

Sie drgern sich iiber die horrenden Betrdge, die lhnen das Foto-
pft? Dabei bendtigen Sie - digi-
tale Technik sei Dank - nur einen PC, einen Farbdrucker und eine
digitale Kamera, um lhre Schnappschiisse ins Album zu kleben.

auf, wobei der interne 1-MByte-
Speicher acht Bilder in hoher Auf-
l6sung schluckt bzw. 16 in der
niedrigen. Ein mitgeliefertes Kabel
verbindet die Kamera mit der seri-
ellen Schnittstelle lhres PC. Mit
dem Programm "Photo Enhancer”
kdnnen Sie Bilder aus der Kamera
auslesen und weiterbearbeiten.
Auch die mitgelieferte DC20-Ver-
sion des spektakuldren Morph-
Programms "Kais Power Goo" liest
die Schnappschiisse direkt aus
dem Speicher.

_le‘
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UND WINNIE F

ZIRKA-PREIS: 500 MARK
HERSTELLER: KODAK

FAZIT: Die DC20 ist ein
nettes Spielzeug, der be-
grenzte Speicher und die
mindere Bildqualitat las-
sen grandiose Schnapp-
schiisse, aber keine pro-
fessionelle Verwendung
zu. Da auch Software wie
"Kai's Power Goo” serien-
madBig beiliegt, ist der
Preis von 500 Mark
durchaus gerechtfertigt.

JVC GR-DV 1

Schnucklig sieht Sie aus, die erste Digi-Kamera aus dem
Hause JVC. Den Spaf der japanischen Ingenieure bei der Ent-
wicklung ihrer Hardware-Revolution merkt man dem silbernen,
knapp Tetrapack-grofien Gerdt an. Ob die gewitzten feinmecha-
nischen Einfdlle den rauhen On-The-Road-Einsatz iiberstehen,

GR-DV 1
ZIRKA-PREIS: 4.000 MARK
HERSTELLER: JVC

FAZIT: Leistungsfahige
Digital-Kamera mit
schmuckem Design und

Der Ansatz ist cool, vor-
sichtige Filmer warten
aber auf die ausgereif-
tere zweite Generation.

gewaltigem Lieferumfang.

verstellbar ist, fallt es schwer, l[dngere Takes ruhig-
zuhalten. Das Bild hat einen leichten MTV-Touch,
ist aber liberraschend gut. Der Digi-Zoom ent-

tauscht jedoch und auch schlechte Lichtverhalt-
nisse machen der |VC-Kamera ernste Probleme -
in dieser Preisklasse steht das Gerédt aber damit

nicht alleine.

Bei den Schnittstellen hat JVC gespart: Neben
den Cinch-Buchsen fiir die Ubertragung an einen
Fernseher (das geschieht iber die mitgelieferte
Docking-Station, die alle typischen Video-Bedie-
nungselemente enthalt) existiert kein direkter, di-
gitaler Ausgang und keine PC-Schnittstelle.

Mit der mitgelieferten Akku-Batterie bleibt
die Kamera rund 30 Minuten im Einsatz, da-
nach pausiert Sie auf dem ebenfalls mitgelie-
ferten Ladegerdt, das praktischerweise gleich-

zeitig als Netzgerdt dient.

bleibt dahingestellt; auch ist die
Bedienung der Schalter, Regler
und Lifte nicht ohne Handbuch-
Studium ersichtlich. Bei unserem
Feldtest flog uns ein Plastik-
Bruchstiick um die Ohren —wir ha-
ben bis heute nicht herausgefun-
den wozu es gehort, eine Beein-
trachtigung war nicht zu spiiren.
Die Kamera liegt gut in der Hand,
da das Mini-Display aber nicht

PCETRENE

IOKN

91



V ON

el DIGITAL & TRAGBAR

Mit dem Nokia 9oo0
Communicator kann
man sogar per D-
Netz im Internet
surfen. Allerdings ist
dieses Vergniigen
nur zahlungskrafti-
gen Nutzern mit viel
Geduld zuzumuten:
Bei 2400 Baud Uber-
tragungsrate tropfeln
die Daten selbst von
High-Speed-Servern
nur buchstabenweise
aufs Display ~ zum
teuren D-Netz-Tarif.

MICHAEL

Die US-Firma
’ Reflections, von
der auch die
Display-Technologie
des gliicklosen "Virtu-
al Boy” von Nintendo
stammt, entwickelte
eine Moglichkeit
selbst handbeschrie-
bene Faxe unterwegs
zu empfangen.

Mobil ins

K1M

21. Jahrhundert

Die mobile Zukunft wirft ihre Schatten voraus: Cyborgs taumeln online, aber halbblind
durch die Forschungszentren von Massachusetts, Manager schleppen kiloschweres
High-Tech, um immer erreichbar zu sein. In den iiberfiillten Metropolen Japans orien-
tiert man sich bereits mit satellitengestiitzten GP-Systemen.

tinchen 2040: Ein lauer Sommertag im Englischen
Garten. Sie haben Mufie und betrachten die aktuel-
len Bundesligaergebnisse, die {iber den unteren
Rand ihrer halbdurchldssigen Brille tickern. Dariiber
rufen Sie jetzt noch lhren Web-Browser auf. Ein ge-
flistertes "Techno” in Ihr Headset reicht, um "Mobile Net-
scape V2.3” auf die Suche nach neu- -
aufgelegten Oldie-Platten der frithen
goer-Jahre zu schicken. Sie haben
gerade die erste "Dave Angel”-
Scheibe aufgetrieben (geschatzte
Download-Zeit: 8 sec.), als ein
leichtes Vibrieren am rechten Ohr
einen Anruf per Satellit ankiindigt.
Mit kurzen Kopfnicken bestétigen
Sie. Das Gesicht lhres Chefs taucht
Display-fiillend auf und erinnert Sie
an die eiseren Regel lhres High-
Tech-Jobs: Teures Firmeneguipment
ist fir Privatre-
cherchen Tabu...
Was fiir den stolzen Powerbook-Besitzer von
1997 wie Zukunftsmusik klingt, wird in den
R&D-Abteilungen der groBen Hardware-Bauer
bereits Wirklichkeit. Seit den 8oer-Jahren for-
schen die Wissenschaftler des renommierten
Medialab am MIT an mobilen Informationstech-
. nologien. Unter Leitung von High-Tech-Guru
Nicholas Negroponte wird das selbstgeschaffe-
ne Equipment bereits am eigenen Leib getestet.
Cyberbrillen, deren Head-Up-Displays liber Funk mit dem Inter-

ger (z.B. von Sony, 1.500 Mark).
Diese handlichen Gerdte tragen
Sie locker im Rucksack und ver-
hindern auf ausgedehnten Ge-
birgs- oder Wiistenwanderun-
gen (aber auch in Mega-
stadten wie Lon-
don, Tokyo
und Paris) die hoffnungslose Orientierungslo-
sigkeit — sofern Sie damit umgehen kénnen und
die passende Landkarten-Software geladen ha-
ben. Den tatsdchlichen Nutzen {ibersteigt der Presti-
gegewinn, dessen sich GPS-Trdger in High-Tech-Kreisen
erfreuen, momentan noch bei weitem.
Weltweit erreichbar: Nicht zu iibersehen war das Satelliten-
telefon, das CNN-Reporter Peter Arnett bei seinen Live-Repor-
tagen aus dem Golfkrieg dekorativ neben sich plazierte. Heuti-
ge Modelle kommen ohne regenschirmgrofe Antennen aus:
Das Inmarsat Mini-M von NEC (3.000 Mark) etwa begniigt sich
mit einem DIN-A4-grofien Uplink, die neuesten Iridium-basier-
ten Modelle kommen sogar mit aufklappbaren Mini-Fliigeln
aus. Der Vorteil von Satelliten-Handys: Steht ein Satelliten-
Netzwerk erst einmal komplett (bis zu 400 Satelliten im Orbit),
kann man von jedem beliebigen Punkt der Erde seine Lieben
daheim erreichen — zur Zeit fiir drei US-Dollar pro Minute.
Zukunftsweisend ist auch der "Nokia gooo Communicator”,
D-Netz-Handy und Organizer in einem Gehaduse: Der etwas klo-
bige Begleiter empfangt Faxe und eMails, merkt sich Telefon-
nummern und bietet sogar einen Internet-Browser.
Bei den heutigen D-Netz-Gebiihren ist dies
allerdings ein teurer Spaf3: Bei 1,89 Mark

In Zusammenspiel mit dem
Handy stellt "Faxview” zu-
gesandten Dokumente auf
einem 864x256-Display dar.
Der Speicher fafit rund 25
eMails und Faxe.

Sehen so
die zukiinftigen
digitalen Notiz-
zettel aus? Die brand-
neue "n.Hand”-Diskette
(20 MByte) soll nach den
Vorstellungen des Ent-
wicklers lomega alle
mobil anfallenden Daten
speichern - egal ob
Fotos, Organizer-Infos
oder GPS-Landkarten.

net verbunden sind, sind Alltag bei den antennenbewehrten
Medialab-Cyborgs. Hinderlich im téaglichen Einsatz sind nur
die kiloschweren Akku-Packs, die standig mitgeschleppt wer- =
den miissen und die Mobilitdt eher einschriinken als erwei-  “Sgeet">
tern. Der bekannteste US-Cyborg ist sicherlich der Online- \
Freak, der seit Jahren als wandelnde Kamera durchs Leben gaEtcesEliten- =
streift und dank personlich optimierten Equipments die Bilder telefon "Inmarsat
ohne Pause ins Internet speist. Mini-M” ist ebenso auf
Doch nicht nur an Hochtechnologie-Forschungsstétten
kommt man mit modernster Ausstattung in Beriihrung. Noch
selten anzutreffen, doch stark im Kommen sind GPS-Empfin-

kter Himmel verhindert den sto-
rungsfreien Datenempfang.

' pro Min

Erdtrabanten angewiesen wie ein
GPS-Empfédnger. Ein stark bewdl-

ute fallen die 2000 Mark
Anschaffungspreis

kaum noch ins Ge-
wicht. Nur der Akku be-
grenzt die Kosten: Spa-
testens nach zwei
Stunden ist er leer.
Obwohl viele Entwicklungen
heute noch wie Spielereien
wirken, zeigt die fortschreiten-
de Digitalisierung bereits

deutliche Auswirkungen: Digitales Audio/Video-Equipment im
Westentaschenformat, mit dem Konzertaufnahmen und Video-
kopien in perfekter Qualitat maglich sind, 148t Medien-Konzer-

Die Medialab-Cyborgs des
., amerikanischen MIT experi-
mentieren mit der Techno-
. logie von morgen: Ausge-
stattet mit Funk-gestiitztem
Internet-Zugang, VR-Brillen
und Tastaturen (die sich auch
einhdndig bedienen lassen)
sind die Tiiftler Vorreiter
einer mobilen Zukunft. lhr
grofites Problem: Beim
spazierengehen im Web zu
surfen und dabei nicht iiber
die eigenen Fiifie zu stolpern.

ne nervgs werden. Immer mehr
Menschen sorgen mit laut fiepen-
den Handys und Pagern fiir Un-
frieden oder lassen gar Flugzeuge
abstiirzen. Die einzige Grenze fiir
den High-Tech-Mobilitatsfreak im
21. Jahrhundert ist die Schwer-
kraft — bei 20 kg ist SchluB.
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Im Vorfeld der CeBit '97 drdangen neue CD-

peic
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ROM-Laufwerke und -Brenner auf den

pe

Markt. Aus Aktualitdtsgriinden enthielten uns einige Hersteller ihre auslaufende
Hardware fiir unsere Xtension-Reportage in Heft 3/97 vor, da sich ”die neuen Geréte

bereits in der Fertigung” befdnden. Als
”Xtended”-Nachschlag stellen wir
Ihnen jetzt drei aktuelle Laufwerke
dieser neuen Generationen vor.

Toshiba XM-5702B

XM-57028B D'as neue Jahr begriifit Toshiba‘mit
ZIRKA-PREIS: 350 MARK einem neuen 12fach-CD-ROM mit
HERSTELLER: TOSHIBA ATAPI-Schnittstelle. Das pfeil-
FAZIT: Mit seinen hervor- | Schnelle Laufwerk schafft eine
ragenden Werten gehort | Mittlere Ubertragungsrate von

das Toshiba-Laufwerk zu | 1.800 KB/s und hat eine Zugriffszeit
den Spitzenreitern in der | von 120 ms. Fiir die enormen Werte
12-fach-Klasse. Auch der | verantwortlich ist der neue digitale
Preis stimmt — wir kén- Signalprozessor und die Verbesse-
nen das CD-ROM unein- rung der Fehlerkontrolle. Lesekopf
geschrdnkt empfehlen. und Motor wurden speziell fiir das
neue 12-fach Laufwerk entwickelt, um eine maximale Leistung
zu gewahrleisten. Das CD-ROM kommt mit allen gdngigen Stan-
dards zurecht. Spartanisch sind lediglich die Bedienungsele-
mente: Ein einsamer Knopf
zum 6ffnen und schliefien
der Schublade ist auf der
. Frontseite untergebracht.
. Die auf der mitgeliefer-

. ten Diskette gespei-
cherten Treiber las-
sen sich problem-

los installieren, ein
recht langes
Audio-Kabel sorgt
fiir die Verbindung
zur Soundkarte.
Wahlweise konnen Sie das
Laufwerk auch senkrecht im
Rechner einbauen.

Giinstig, aber schnell: Das
neue 12x-CD-Rom von Toshiba.

TEAC CD-R50S

Optisch sieht man es dem Teac-
Laufwerk kaum an, daf3 er CDs
nicht nur lesen, sondern auch be-
schreiben kann. Dabei schafft der
interne SCSI-Brenner sowohl beim
Lesen als auch beim Schreiben im-
merhin vierfache Geschwindigkeit
—das momentane Maximum. Im
Mittel werden 600 KB Daten in der
Sekunde iibertragen, die Zugriffs-
zeit betrdgt ca. 220 ms. Weiterhin
ist der Brenner mit einem MByte

CD-R50SK
ZIRKA-PREIS: 1200 MARK
HERSTELLER: TOSHIBA

FAZIT: Wer seine Arbeits-
zeit und die seines Rech-
ners mit in die Preiskal-
kulation einflieien laft,
kommt mit dem Teac-
Brenner dank der vierfa-
chen Schreibgeschwindig-
keit gut weg. Etwas mehr
Bedienkomfort hdtte dem
Laufwerk nicht geschadet.

Schlicht im Design,

- grof} in der Leis-tung:
. Mitvierfacher Ge-
schwindigkeit liest
und schreibt der neue
Teac-CD-Recorder.

Datenpuffer ausgestattet. Das Outfit des Brenners ist funktio-
nell, aber spartanisch: Nur eine Taste zum Betatigen der Schub-
lade und ein LED zur Betriebsanzeige zieren die Frontseite des
TEAC-Brenners. Auf der Riickseite wird mit Hilfe eines Jumpers
die SCSI-ID-Adresse festgelegt. Damit Sie gleich loslegen kon-
nen, finden Sie neben dem Laufwerk zwei Leer-CDs und das
Programm ,,Win on CD*“, mit dem Sie alle CD-Standards kopie-
ren. Auf ihren neuen CD-ROM-Brenner gewdhrt die Firma TEAC
ein Jahr Garantie.

Yamaha CDR 100

Frisch von der Fertigungsstrafie CDR 100
rollt der "CDR 100”-Brenner von ZIRKA-PREIS: 1200 MARK
Yamaha,der sich mit seiner vierfa- |HERSTELLER: YAMAHA
chen Lese- und Schreibgeschwin- | FAZIT: Der CDR 100 ist
digkeit ebenfalls in die Oberklasse |ein schneller und zuver-
einreiht. Das Auffélligste am Ya- |dssiger Brenner. Unan-
maha-Laufwerk ist die offene genehm ist das Laden
Oberseite des Gehuses. Die dort | der CDs iiber den Caddy-
freigelegte Mikroelektronik mahnt |UMWes.
zum sorgfdltigen Umgang mit der Hardware, entsprechend vor-
sichtig wird das interne SCSI-Laufwerk eingebaut. Yamaha setzt
auch beim neuen CD-Brenner auf Caddys, ein CD-Trager ist im
Lieferumfang enthalten. Eine Klappe schiitzt das Innere vor Ver-
staubung, auf =

Oben ohne: Yamahas
neuer 4-fach Bren-

Knopfdruck wird ner ?rlzubtf%inen

Blick auf die
s et Elektronik.
matisch aus-

gespuckt. Auf

der Frontseite ge-
ben fiinf LEDs Auf-
schlu®® tiber den
Betriebszustand.
Durch Kombination
der Ldimpchen werden
insgesamt 13 Betriebs-
modi angezeigt.
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CSEPET =
Veteranen sind die komplexen Missionen

von ”G-Nome” ein harter Brocken. Damit
Sie sich daran nicht verschlucken, nimmt
Hawk-Jockey Tobias den Kampf mit der
mutierten Echse auf.

MISSION 1-1:

Renegade Mercs;

@ nicht entgegen,
sondern biegen Sie
nach links ab @)
und umrunden den
Berg. Dort wartet

i ein einzelner Hawk.

reifen Sie nun

s haben, kdnnen

Auf dem W'eg'z‘
ZWE! Infanten

erden Sie von
. Halten Sie
d laufen

nichten Sie dld'béiﬂén Fu&sgldaten Sie
werden wahrscheinlich ein- bis zweimal aus
dem Cockpit geworfen = nicht verzweifeln
und schnell wieder einsteigen. Nun mar-
schieren Sie zur Zugbriicke @). Den Ge-
schiitzturm auf der anderen Seite des Flusses schalten
Sie durch gezieltes Feuep@aus sicherer Entfernung aus.
Sie verlassen nun lhren Mech, betreten das Gebdude
und lassen die Zugbriicke herunter.

MISSION 1-3:

Convoy

Beenden Sie Ihr Infanteristendasein mit einem Sprung
in den linken der beiden Mechs vor Ihnen ). Das an-
greifende Fahrzeug wird locker vernichtet. Schalten Sie
den Geschiitzturm neben dem Gebzude aus sicherer
Entfernung aus. Dani ver rlassen Sie Ihren Hawk, betre-

PCITREKE

G

ten das Haus und
notieren sich den
vierstelligen |FF-
Code.

Wieder in lhrem
Hawk, tippen Sie
den Code ein. Sie
kénnen sich nun
unerkannt dem
aufs Ziel zumar-
schierenden Konvoi
. anschlieRen. @)
Nur beim Betreten der feindlichen Basis werden Sie
mal um die Bestdtigung des Codes gebeten.
 Zielgebdude springen Sie aus dem Hawk und er-
ﬁbern unter Feindfeuer das gegnerische Hauptquartier.

MISSION 1-4:

LATLON

Der Auftrag besteht aus zwei Teilen. Zerstéren Sie zu-
erst den Schildgenerator. Dazu locken Sie den einzigen
Verteidiger aus der Reichweite des Raketenturms und
erobern ihn. Der Raketenturm kann dann bequem aus
sicherer Distanz angegriffen werden, der Schild-
generator ist lhnen
hilflos ausgeliefert.

Nehmen Sie sich
nun die Verteidiger
der Latlon-Station
vor. Die feindlichen
Hawks werden wie-
der einzeln auf's
Korn genommen.
Vorsicht: Wenn Sie
zu nahe an die
Basis geraten, holt
Sie das feindliche Gasher-Geschiitz aus dem Cockpit.

Haben Sie zum SchluB auch das Geschiitz unschédlich = =

gemacht, betreten Sie das Latlon. Wieder draufen,
steigen Sie in den herrenlosen Defensive-Hawk um und
vernichten die Station. &)

2erstﬁr
_ sprmgenden Infan-
ﬂ,‘




a1,

teristen kénnen Sie ignorieren. 0 An die Briicke vor-
sichtig herantasten — der Gasher-Turm ist dufierst ge-
fahrlich. Auterdem werden noch der Panzerwagen und
der verteidigende Hawk vernichtet. Zerstdren Sie das
Gebdude, bevor Sie Ihren schiitzenden Stahlkolof
verlassen und an der Briicke den IFF-Code aus dem
Missionbriefing eintippen ).

MISSION 2-1:

Ambush

Nachdem Sie und Ihr Partner die beiden freien
Hawks bestiegen haben, begeben Sie sich zum ge-
planten Treffen zu Waypoint One. Sie werden die
beiden dort abgeworfenen Hawks kaum vor den an-
greifenden Feinden erreichen. Schalten Sie den linken
der beiden besetzten Hawks mit Ihren Raketen auf
lange Distanz aus, und erobern Sie den zweiten mit
dem Gasher-Geschiitz. @ An Bord des neuen Vehi-
kels geht es zum zweiten Waypoint. Unterwegs treffen
Sie auf eine feindliche Versorgungsstation. Versuchen
Sie das Gebdude ,
ganz links zu zer-
storen, bevor eine
Horde Infanteri-
sten herausstiirmt
und den Raketen-
turm besetzt. lhr
Kumpel sprengt in-
zwischen das an-
dere Gebdude @
Es folgt ein kleiner
Spaziergang zu
Waypoint Two.

MISSION 2-2:

River Race

Ziel ist es, eine Latlon-Station zu zerstoren. Bevor
es soweit ist, erobern Sie den unbesetzten Geschiitz-
turm neben der Briicke 0 Halten Sie sich nicht mit
den Verteidigern auf, die werden aus der Sicherheit
des Turms erle-
digt. Sind alle geg-
nerischen Hawks
und die zweite
Briicke zerstort,
betreten Sie das
Kontrollgebdude
der Ziehbriicke.
Lassen Sie die
Briicke herunter.
Auf der anderen
Seite erwartet Sie
ein schwerer
Assault-Hawk. Am besten versuchen Sie nahe an ihn
heranzukommen und erobern ihn. Damit zerstdren Sie
dann den Schildgenerator und anschliefiend die Lat-
lon-Station. @

MISSION 2-3:

Canyon Maze

lhre einzige Aufgabe ist es, Waypoint One zu er-
eichen. Sofort nach dem Start werden Sie von einem

" einzelnen Hawk iiberfallen. Am besten erobern Sie ihn.

Wenn Sie dem Canyon folgen, prallen Sie an eine Ener-
giebarriere. ) Schalten Sie zundchst den Raketenturm

aus, dann zer-
storen Sie das
Kraftwerk und die
Barriere senkt sich.
Wenn Sie nun
weiterlaufen,
zerstdren Sie das
zweite Kraftwerk
auf lhrem Weg so
schnell es geht,
denn aus einem Canyon-Arm schwarmen etliche Vertei-
diger. Anschlieffend laufen Sie schnellstmoglich zum
Rendezvous-Punkt €.

MISSION 2-4:

Egger

Ihre neue Partnerin
Thane braucht
einen Hawk. Nach-
dem Sie die ersten
Gefechte mit feind-
lichen Hawks iiber-
standen haben,
locken Sie den bei
der Basis statio-
nierten Verteidiger zu sich heran. @) Vorsicht vor den
Geschiitztiirmen, nicht stehenbleiben! Geben Sie Thane
das Signal zum Angriff auf den Hawk. Hat sie dessen
Piloten getétet, befehlen Sie lhr, das Vehikel zu beset-
zen 9 Ihre Aufgabe besteht nur darin, das Unterneh-
men zu Uberwachen und am Leben zu bleiben.

MISSION 2-5:

The Citadel
Approach

Fahren Sie mit dem Kampffahr-
zeug zum freien Hawk und bestei-
gen Sie diesen ). Damit durch-
brechen Sie die Geschiitzturmver-
teidigung und betreten das Pop-Up-
Tower-Kontrollzentrum. Andern Sie
den IFF-Code der Geschiitztiirme zu
ihren eigenen @ Wieder draufien zerstéren Sie mit
Hilfe des Panzerfahrzeugs, |hres Partnersund des
eigenen Hawks die feindlichen Mechs. Nach der
Meldung von Thane schlagen Sie sich zum Lift durch
und betreten ihn zu FuB @). o

MISSION 2-6:

Der Plan ist ein-
fach: Besteigen
Sie einen der
freistehenden Ge-
. schiitztiirme und
vernichten Sie alle Angreifer. Leider ist die Ausfiihrung
schwieriger: Sie sollten mit voll aufgeladenen Ge-
schiitzen feuern, wenn Sie ein Ziel sicher im Visier ha-
ben. Lassen Sie die Angreifer nicht zu nahe herankom-
men. Ansonsten hilft hier: Augen zu und durch 0

PLAYERSGUIDE
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MISSION 3-1:

Scorp Crossing

Zu Fufs erobern Sie den Transporter am ersten Weg-
punkt. Den Wachsoldaten ignorieren Sie zunédchst und
schiefRen erst aus der Sicherheit des Panzerfahrzeugs
€). vergessen Sie
nicht Ihre Kollegen
aufzusammeln, be-
vor Sie sich dem
Scorp-Konvoi (Way-
point Two) an-
schlieBBen
Nach einem Schar-
miitzel mit einer
Union-Patrouille
fahren Sie ge-
schlossen am Ziel-

punkt ein &).

Sheridan’s Plan

~ Eine sehr schwierige Mission. Mit Unterstiitzung lhrer
Partnerin schalten Sie den Ihnen zugewiesenen Mason-
~ Tower aus o vorher kiimmern Sie sich um dessen Ver-

teidiger. Dann senden Sie ein
Signal an Thane, die dar_aufhln
den Schildgenerator @) ver-
nichtet. Mit letzten Kraften
stiirmen Sie nun das Latlon-

erkdmpfen, die Mission ist so=

Kampfe gilt das erste Gesetz
von "G-Nome”: Erobern Sie
einzelne Hawks, statt sie zu
vernichten!

MISSION 3-3:

Raid on Ur-Ulit

Eine leichte Mission mit einigen kritischen Stellen.
Fahren Sie an der Bergflanke zu Ihrer Linken entlang,
bis Sie die Minenwarnung erhalteno. Immer schén
langsam, sonst rollen Sie in das Minenfeld. Um die
richtige Schuposition zu finden, benétigen Sie viel
Fingerspitzengefiihl.

Steuern Sie eine |hrer Visom-Raketen auf den Scorp-
Scout, um ihn aus der Reserve zu locken @). Es hilft
manchmal, alle zehn Raketen in die librige Basis zu
feuern, den Scout ins Visier zu nehmen und auch ohne
Trefferchance loszuballern —irgendwann kommt er aus
seinem Loch gekrochen. Mit der Tastenkombination
"Strg+86" kontrollieren Sie die Selbstzerstérung thres
Panzers. Sie erwar-
ten den Scout zu
Fufs hinter einer
Bergkante.

Rollt der Scout um
die Ecke, téten Sie
den Fahrer mit
Ihrem Egger (genau
zielen). Dann be-
steigen Sie mit
Ihren Teammitglie-
dern den Scout und
schnallen sich an.

Array. Den Weg zuriick miissen
Sie sich zum Gliick nicht mehr

fort geschafft ), Fiirdie harten

rist leicht im Kreuz-
feuer getitet wer-

MISSION 3

Ur-Alr

Benutzen Sie
den lonenwerfer,
um als erstes den
Mason-Turm aus
dem Weg zu rau-
men, dann zer-
storen Sie in aller
Ruhe den Raketen-
turm und das Kraftwerk auf der anderen Seite des Flus-
ses 0 Lassen Sie Thane aussteigen und die Kontroll-
station mit dem Egger-Gewehr angreifen. Den fliichten-
den Infanteristen téten Sie. Dann steigen Sie selber aus
und erobern die nun leere Kontrollstation.

Nachdem Sie die Briicke heruntergelassen und den
Fluf iberquert haben, kommt es zu einem kleineren
Scharmiitzel auf der anderen Seite. Am besten erobern
Sie den Hawk, daB spart Panzerung @). Vom Treffpunkt
bei Waypoint Two geht es dann ab in Richtung Ur-Alr bei
Waypﬂlnt Three. Dort kommt es zu heftigen Feuerge-

iten mit den Verteidigern @).

lon-
Strike

Die Mission ist re-
lativ einfach:
Sie arbeiten sich
“Schritt fiir Schritt
an die feindliche
‘Basis heran. Die
“beiden Mason-
Tiirme erobern Sie am besten, bei einem Schlagab-
tausch verlieren Sie zuviel Panzerung. Das Labor liegt
dann hilflos vor Ihnen. Machen Sie es platt! 0

MISSION 4-1:

Captured!

- Zuerst vernichten Sie das Kraftwerk zu Ihrer Rechten
o. Die bewachenden Raketentiirme machen Sie un-
schédlich, indem Sie deren Besatzung mit dem Gasher
raustreiben und téten. Vorsicht: Hier ist das gefahrlich,
da Sie als Infante-

den kénnen. Der
Weg zum Haupt-
quartier ist jetzt
frei

Haben Sie alle
Verteidiger ausge-
schaltet und das
Gebdude erreicht,
ist die Mission
geschafft,

MISSION 4-2:

Scorp Defense

Schnappen Sie sich einen freien Geschiitzturm und
zielen Sie auf alle ankommenden Feinde. 0 Problema-
tisch sind nur die aussteigenden Infanteristen, holen Sie
sich die Hilfe |hrer Partner bei deren Vernichtung. Ist die

P



Ein Denkmal fiir die "G-Nome”-Programmierer. Die Mount-
Rushmore-Persiflage erblicken Sie via "Mother mourn us”-
Eingabe im PDA-Menii (Strg-F1). Frohes Suchen!

Angriffswelle abgeschlagen, verlassen Sie den Turm und

besteigen einen freien Hawk. Zusammen mit Ihren Part-

nern riicken Sie zur Briicke vor. Lassen Sie einen lhrer.

Kollegen den Rake-
tenturm besetzen
@ . Sie locken in
lhrem Hawk die
Feinde in dessen
Reichweite. Vor-
sicht: Geraten Sie
nicht in die Schufs-
linie Ihres Kumpels
im Raketenturm!
Sind alle Gegner
vernichtet, ist die
Mission geschafft.

MISSION 4-3:

War Zone

Achten Sie darauf
Ihre beiden Kolle-
gen bei sich zu hal-

sich ndmlich gerne
in sinnlesen Schar-

Sie die ersten bei-
den Waypoints ab
o und erobern
Sie die mit allen
Partnern. Verges-
sen Sie nicht das

Minen-Kontrollgebdude zu zerstoren, bevor Sie sich
auf den Weg zu Waypoint Three machen 9

MISSION 4-4:

General Delivery

Das Problem hier ist das Minenfeld. Um es zu passie-
ren, kimpfen Sie'sich den Weg frei bis zu dem unbe-
kannten Gebdude o Wenn Sie es in die Luft jagen,
wird das Minenfeld gesprengt und der Weg ist frei.

Sherldan’s Lair

ten, die verzetteln

mitzeln. Klappern

PLAYERSGUIDE
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Sie sollten keine
Probleme mehr
haben sich bis zur
Kontrollstation
durchzuarbeiten
und die Briicke mit
dem Kontrollge-
| biude zu senken
@, Bleiben Sie
dabeivorsichtig
und wagen Sie sich
nicht zu weit auf
einmal vor.

Sie haben es fast geschafft.
Bei dieser Mission ist es nicht
notig alle Gegner zu vernichten.
Mit dem Assaulthawk kdmpfen
Sie sich den Weg zur Energie-
barriere vor dem Labor frei §).
Steigen Sie dort'aus und benut-
zen Sie den Hawk als Schild
gegen die Raketenwerfer auf
dem Hochplateau. @ Halten
Sie es zehn Sekunden im Visier,
der lonenschlag ldst das Pro-
blem &). Der Endkampf be-

MISSION 4-6:

Mano-A-Mano

Die Bonusmission
zum Schluf}: Geben
Sie Sheridan alles,
was Sie haben und
machen Sie ihn
fertig @)!

Sind thre Differen-
zen mit Sheridan
auf die harte Tour
ausgetragen, dann
lehnen Sie sich zu-
riick und geniefien
den Abspann.
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