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EDITORIAL: VON DER SUGGESTIVWIRKUNG MULTIMEDIALER COMPUTERSPIELE

Risiken und Nebenwirkungen

Es ist mal wieder spét geworden, sehr spat
sogar. Der Redakteur sitzt allein an seinem
Schreibtisch und simuliert Arbeit; das Telefon
ist stummgeschaltet, und auf dem Bildschirm
vor ihm leuchtet keineswegs eine Textverar-
beitung - oh nein. Das sieht viel mehr nach
einem Sternenzerstorer und einem Rudel Tie-
Fighter aus, und obwohl sich auf des Redak-
teurs Gesicht héchste Konzentration abzeich-
net, umklammert seine Hand mitnichten den
gefirchteten Rotstift. Das sieht viel mehr nach
einem Joystick aus.

Der Redakteur atmet horbar auf, als er die erste
Runde um den Zerstorer unversehrt tiber-
standen hat, und plétzlich ist ihm, als hore er
ein Echo: Schnorchhhh...pfffhh. Fantastische
Sprachausgabe, denkt er, aber sollte der
nicht im Todesstern sitzen und seinen zer-
narbten Schédel salben? Da ist es wieder -
Schnorchhhh...pfffhh. Der Redakteur dreht
sich um, laRt entsetzt den Joystick los und traut
seinen Augen nicht: Da steht er, leibhaftig,
Darth Vader, Lord der Sith, und beherrscht wie
immer die Galaxis mit eiserner Harte, aber
heute abend offensichtlich von einem Redak-
tionsbiro auf dem Planeten Erde aus.
Schnorchhhh...pffthh, macht zur Abwechslung
der Redakteur und vergewissert sich, daf§ keine
legalen oder illegalen Substanzen fiir die Er-
scheinung verantwortlich sind, die sich hinter
ihm materialisiert hat. Nichts da, er weifd sich
im Vollbesitz seiner geistigen Krafte

Der Schwarze scheint das Rocheln fur eine
Gesprachserdffnung zu halten und gibt sein
beriihmtes ,Ich dulde kein Versagen® von sich,
bevor er zum Laserschwert greift, die Licht-
Kklinge summen It - und sich damit gena-
lich am Riicken kratzt, wihrend sich sein Ge-
geniber erschrocken an die Gurgel fahrt
,Schnorchhhh...pfffhh...aaaahh®, fahrt die Er-
scheinung fort, ,man glaubt gar nicht, wie’s
unter diesem Panzer juckt! Dem Imperator sei
Dank, daf das Ding wenigstens dazu taugt*,
und 1aRt die Waffe, vor der die Galaxis zittert,
wieder in thren Griff zuriickbrummen. ,Hast
Du eine Ahnung, was passiert, wenn sowas in
der Hosentasche aufgeht? Der Redakteur hatte
bis zu diesem Tag nicht dartiber nachgedacht,
was sich itberhaupt in der Hose eines abtrin-
nigen Jedi-Ritters abspielt - die dunkle Seite

der Macht, vermutlich -, aber er weif3, was das
Laserschwert mit Luke Skywalkers Arm ange-
stellt hat.

,Schnorchhhh...pfffhh... Manchmal hab’ ich’s
so satt!“, drohnt der Behelmte, ,zehnmal, ach
was, hundertmal hab’ ich den Wartungs-
droiden gesagt, bringt das Schwert in Ordnung,
aber nein! Schnorchhhh...pfffhh... Kaum legt
‘man ein biichen die Stiefel hoch, geht das Mist-
dinglos, und ich darf wieder die Hecken damit
schneiden oder Ditbellocher bohren. , A-aber
die Macht®, stammelt der Redakteur fas-
sungslos. ,Die Macht! Pah. Schén und gut, ab
und zu kann man einem General die Luft ab-
drehen, aber meistens muf ich zu Hause die
Gardinen mit ihr aufhéingen. Unter uns: diese
kleinen Osen hinzufummeln erfordert
wesentlich mehr Konzentration, als einen
X-Wing aus dem Sumpfzu heben. Das soll sich
dieser Yoda mal hinter seine spitzen Ohren
schreiben.”

Das ist zuviel. Die Vorstellung, wie das per-
sonifizierte Bose mit der dunklen Seite der
Macht Vorhange einfadelt, bricht den Bann.
Der Redakteur findet sich allein in seinem Biiro
wieder, das er auf diesen Schreck schleunigst
in Richtung der nachsten Kneipe zu verlassen
beschlieBt. Er macht die Tiir hinter sich zu,
steigt ins Auto, dreht den Schlissel und -
Schnorchhhh.. pfffhh ist das einzige, was der
Anlasser von sich gibt.

Ganz leise hort man Yoda, den Jedi-Meister,

Uy Shkl

Peter Strobel

~.DIE MIT DER
GOLDIKKANTE!
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BLITZSTART

Blitzstart

Ausfithrliche Installationsanleitungen und
technische Hinweise erhalten Sie, wenn
Sie im Hauptverzeichnis der CD-ROM
START eingeben. Routiniers und Unge-
duldige finden auf dieser Seite alles, was
sie zum Schnellstart wissen miissen.

Systemanforderungen
und Installation

= 386DX33 mit 4 MB RAM

m  Maus / Joystick (empfohlen)

= SoundKkarte (fiir die Sprachausgabe)
m VGA-Grafikkarte

REBEL ASSAULT liuft direkt von der CD-
ROM und benétigt daher kaum Spei-
cherplatz auf der Festplatte. Das Programm
legt lediglich beim ersten Aufruf ein Ver-
zeichnis an, in dem es Spielstand und Kon-
figuration speichert. Auf Seite acht erfahren
Sie alles, was Sie zum Programmstart wis-
sen mussen. Die Demo-Programme stellen
unterschiedliche Anspriiche an die Ausstat-
tung IThres Rechners, allgemeingiiltige Hin-
weise sind daher nicht méglich.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

@ auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:*, falls Thr CD-
ROM-Laufwerk als Laufwerk D ange-
sprochen wird;

© an der Eingabeaufforderung INSTALL
eingeben. Nach kurzer Zeit haben Sie das
Auswahlment vor sich. Um REBEL
ASSAULToder eines der Demos zu star-
ten, bewegen Sie den Auswahlbalken
auf den entsprechenden Meniieintrag und
dricken [RETURN].

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten aus
dem Programmstarter. In einigen Féllen
ist das allerdings nicht moglich, weil die
Programme zuviel Arbeitsspeicher benéti-
gen oder weil sie zuerst auf der Festplatte
installiert werden miissen. Der Starter wird
Sie durch einen Hinweistext dartiber in-
formieren und zugleich angeben, wie Sie

KuRrRzINFO

Jeder Artikel in diesem Heft wird von einem Kurzinfokasten abgeschlossen, der Thnen
auf einen Blick alle w lichen Daten des Spiels t. Hier steht
in Stichworten, was Sie erwartet, was Sie dafiir bezahlen miissen - und ob sich die Pro-
gramme fiar Thren Computer eignen. Unter dem Stichwort ,,Syslemanforderungen im
Kurzinfokasten erfahren Sie, welcher, Thr PC mind
sollte, wenn Sie mit dem jeweiligen Spiel liebdugeln. In der Regel geben wir die Emp-
fehlungen der Hersteller wieder und machen darauf aufmerksam wenn sie gar zu
h fallen. Eine Mau: Zubehdor, sie wird
daher ebensowenig gesondert au(gghhnwuml:es(plme oder eine VGA-Grafikkarte.
Wegen der besseren Spelcherverwllangsulllz Ihr DOS mindestens die Versionsnum-
mer 5.0 tragen. Eine dkarte I gen ist nur selten erhoht
aber fastimmer den Spaf an der Sach: betrnchdich Dennoch hnden Sie das @-Symbol
nur, wo eine ( dbl 1 dkarte der ausdriicklich verlangt
wird oder entscheidend zum Spielspal8 beitragt - das ist bei vielen neueren Spielen mit
Sprachausgabe der Fall. Ahnlichesgilt fiir den Joysick < :
das Spiel ohne ihn nicht sinnvoll zu steuern ist. Das ®-Symbol schlieRlich verweist auf
ein (mind. Double-Speed) CD-ROM-Laufwerk.
Ein Wort zu den Preisen: In der Regel entsprechen unsere Preisangaben den Empfeh-
Tungen der Hersteller, obwohl die Spiele fast immer deutlich billiger zu haben sind. Nur

er taucht nur auf, wenn

soist die Vergleichbarkeit gewahrleistet, denn wir konnen nicht fiir jedes Spiel einen rea-
listischen Straflenpreis ermitteln.

das Demo von der Kommandozeile aus
starten kénnen

Antiviren-
und Packprogramme

Thunderbyte SWAT fiir
DOS und Windows 3.1
finden Sieim Verzeichnis
\TBAV, die aktuelle Thunderbyte-Version
far Windows 95
\TBWINO5

Drei der beliebtesten Packprogramme
(AR], PK-ZIP, LHARC) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl.

Meist miissen die Programme zunéchst
installiert werden, sind also nicht direkt
von der CD-ROM zu benutzen. Beachten
Sie bitte die Dokumentation, die den
Paketen in Form einer Textdatei beiliegt!

im  Verzeichnis

CD-ROM kaputt?

Sollte Thre Heft-CD zerkratzt sein oder
sonst einen Material- oder Transport-
schaden aufweisen, erhalten Sie vom Ver-
lag Ersatz. Bitte beachten Sie die im
Lizenzvertrag (Seite 34) unter Punkt 3 auf-
gefithrten Umtauschbedingungen!




EINLEITUNG

Die Macht

Es war einmal vor langer Zeit in einer
weit, weit entfernten Galaxis...

Es herrscht Biirgerkrieg. Die Sternen-
kreuzer der Rebellen haben von ihrer
verborgenen Basis aus ihren ersten
Sieg gegen das bose Galaktische Im-
perium errungen; dieses regiert
unter der Herrschaft von Darth
Vader die Galaxis mit eiserner
Hirte. Das Imperium wird so schnell
nicht zu schlagen sein, und viele
junge Piloten haben sich schon den
Rebellen angeschlossen, in der Hoffnung,
der Galaxis die Freiheit wiederzugeben.

REBEL ASSAULT bietet lhnen die einma-
lige Moglichkeit, einer der jungen Piloten
zu sein, die den Kampf gegen das Impe-
rium aufnehmen. Mit dem Spielaufruf von
REBEL ASSAULT legen Sie Ihre alte Iden-
titat ab und wer-
den zu Rookie

One.lhr Ziel
ist die

Vernichtung des Todessterns, Thre Moti-
vation die Freiheit des Universums, aber
die Anhanger der Rebellion diirfen nie-
mals die Worte von Yoda, dem Jedimei-
ster, vergessen: ,Die dunkle Seite der
Macht, nicht unterschétzen sie darfst!“

Frisch Rebellen, seid zur Hand

Nach einer kurzen aber eisenharten Pilo-
tenausbildung kommt Rookie One das
erste Mal in einem der legendéren Raumja-
ger der Klasse X-Wing zum Kampfeinsatz.
Von nun an gibt es keine Ruhe mehr, eine
spektakulare STAR-WARS-Szene jagt die
andere, und die Ubermacht des Imperi-
ums ist gewaltig. Eingebettet in einen
stimmungsvollen Handlungsstrang aus
Full-Screen-Videos mit Szenen aus der
Kino-Trilogie wird Rookie One von einer
morderischen Mission zur nachsten ge-
schickt. Im Verlauf der Ereignisse macht
sich die Ausbildung im Beggars Canyon
und im Asteroidenfeld manches Mal be-
zahlt. In rasanten Weltraumschlachten gilt
es, ganzen Schwarmen von imperialen Tie-
Fightern zu widerstehen, Sternenzersto-
rer zu eliminieren, Verfolger zwischen
Asteroiden abzuhingen und schlieBlich
den Todesstern zu zerstoren.
Zwischendurch kommt es
immer wie-
der zu bo-
dennahen Einsat-
zen, die dem Schutz
von Rebellenstiitz-
punkten die-

‘/ nen. Rookie One
4 mufl Walker
? / bekampfen, impe-
" riale Spionagesonden

rechtzeitig aufspiiren und zer-
storen, Tie-Fighter durch zer-
kliftete Schluchten jagen und
nach einem Absturz auch zu Fuf§
gegen die Sturmtruppen des Im-
periums antreten. Bei vielen Ge-

fechten sind Sie nicht allein, son-
dern bekommen vom Computer
einige fihige Rebellenkameraden zur
Seite gestellt, manche Missionen sind
aber auch regelrechte Einzelkampfer-
einsitze

Die Legende lebt

Als 1977 der erste Film der STAR-WARS-
Trilogie in die Kinos kam, hatte George
Lucas noch den ehrgeizigen Plan, daraus
eine neunteilige Serie zu entwickeln. Zwar
blieb es dann doch bei drei Teilen, aber
STAR WARS wurde zu einem der grofiten
Erfolge der Filmgeschichte und legte den
Grundstein fir das Lucas-Imperium. Der
erste Teil der Legende wurde mit sieben
Oscars ausgezeichnet - fur den Sound-
track von John Williams und in den tech-




nischen Spar-

ten. Erst funf Jahre da-
nach spielte ein Film an den
Kinokassen mehr Geld ein als der
Krieg der Sterne: E.T., fr dessen cbenfalls
preisgekonte Spezialeffekte die Lucas-
Firma Industrial Light & Magic (ILM) ver-
antwortlich zeichnete. Obwohl STAR
WARS also 1982 finanziell iibertroffen

—_1,—..
/A i

wurde,
blieb die
Jedi-Saga in
mancher Hinsicht noch lange unerreicht.
An den Special Effects von ILM muften
sich neue Produktionen noch weit in die
80er Jahre hinein messen lassen. Selbst
heute, 20 Jahre spater, kann man sich die
Raumschiffe und Aliens in STAR WARS
anschauen, ohne iiber sie lachen zu miis-
sen - abgesehen von denen, die zum

EINLEITUNG

\ Lachen ge-

dacht waren.
Auch die beiden anderen Teile der Tri-
logie, Das Imperium schligt
zurtick (1980) und Die
N Riickkehr
\{ der Jedi Rit-
ter (1983),

heimsten
noch einige Oscars
und Nominierun-
genein. Mit STAR
WARS begann
far Richard
Edlund, den Lei-
tervon ILM, eine steile Karriere im Bereich
der Spezialeffekte. Er wirkte an unzihli-
gen Filmen mit, wie z. B. Poltergeist, Ghost-
busters, Die Hard und
Alien 3und gilt als der
derzeit wichtigste ,op-
tische Trickser" von

. r Hollywood.
Das Star-Wars-Spiel
\ REBEL ASSAULT war
 \ e 8
& \ bei seinem Erschei-
= > " nen Ende 1993 eine

ahnliche Sensation -
und hatte vergleich-
baren Erfolg. Zwar waren einige der Ori-
ginalschauspieler wie Harrison Ford (Han
Solo) und Sir Alec Guinness (Obi-Wan
Kenobi) schlicht und ergreifend zu teuer,
aber das Spiel schaffte mit Szenen aus den
ersten beiden Filmen trotzdem eine authen-
tische STAR-WARS-Atmosphare. Einige
Kritiker beschwerten sich dara-

ber, dafd das Spiel ausschlieRlich
auf CD-ROM erhiltlich war,
aber dartiber kénnen wir in
Zeiten, da CD-ROM-Lauf-
werke langst zur Standard-
ausstattung zahlen, natiirlich
nur noch lachen. Damals frei-
lich schépfte REBEL ASSAULT
die Moglichkeiten des noch re-
lativ neuen Mediums CD-ROM
voll aus und forderte den gingi-
gen Rechnern das letzte ab. Zum
ersten Mal wurden digitalisierte
Videosequenzen aus den Kultfilmen,
detailreiche 3D-Grafiken, Multi-
Channel-Sound und rasante Action
erfolgreich kombiniert. Dieses vollig
neue Spielprinzip wurde seither oft ko-
piertund verbessert. REBEL ASSAULT,
der Ursprung aller Multimedia-Action-

Spiele, kann sich aber auch heute noch
sehen lassen und gehért zu den Refe-
renzspielen des Genres.
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Konfiguration und Programmstart

REBEL ASSAULT lauft unter MS DOS ab
Version 5.0, im MS-DOS-Modus von Win-
dows 95 und meist auch direkt unter Win-
dows 95, andere Betriebssysteme wurden
nicht getestet.

Konfiguration

Das Spiel benétigt keine Installation. Rufen
Sie es einfach von der DOS-Befehlszeile auf:

HE Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Lauf-
werk und geben im Hauptverzeichnis
REBEL ein.

Das Programm legt ein Verzeichnis
C:\REBEL an, in dem es Konfiguration
und Spielstande speichert. Dieser Pfad ist
nicht zu &ndern.

B Unter Windows 95 fithrtein
| Doppelklick auf REBEL.EXE
| dazu, daf nach einem ent-
sprechenden Hinweis das Spiel im MS-
DOS-Modus gestartet wird. Das entspricht
dem Verlassen von Windows 95 und dem
Spielstart unter DOS. Meist ist REBEL
ASSAULT aber auch direkt unter Windows
95 lauffahig, wenn es mit der Alternative
REBEL2.BAT gestartet wird; auch hier 6ff-
net das Betriebssystem zunachst ein Hin-
weisfenster, ein Mausklick auf Ausfiihren
fithrt direkt ins Startment.

Febsl aunch umyl
|

H
L

Boot Disk Uiy
| Tiowen S don ersten Buchstaben oder ESC man abbwechen VIZh

E Wihlen Sie im Startmenit zunachst
den Punkt Konfiguration, um das Spiel an
Thre Hardware anzupassen. Wenn keine
Maus zur Verfugung steht, konnen alle
Meniipunkte mit dem hervorgehobenen
Buchstaben angewahlt werden.

‘Wibhlen Sie eine passende Soundkarte aus
und geben Sie Interrupt, Portadresse und
DMA-Kanal an. Die automatische Erken-
nung (Suchen) arbeitet recht verlallich,
nachdem der Soundkartentyp festgelegt
wurde. Ist Thre Soundkarte nicht in der
Auswahl aufgefiuhrt, kommen Sie fast
immer mit der Einstellung Soundblaster
Pro oder Soundblaster zum Erfolg.

Bringen Sie alle nétigen Anga-
3 ben vor der Installation in

Erfahrung! Vielen Soundkarten
liegen Konfigurations- oder Diagnosepro-
gramme bei, die Sie dazu benutzen kon-
nen. Die meisten Soundblaster-kompa-
tiblen Karten legen die Parameter in einer
Systemvariablen namens BLASTER ab
Geben Sie am DOS-Prompt SET ein und
halten Sie Ausschau nach folgender Zeile:
BLASTER=A22015 D1 T4 H5
Die Werte konnen bei jedem System an-
dersausfallen, aber aufjeden Fall folgt die
Portadresse auf A, der Interrupt auf 1 und
der DMA-Kanal auf D. In diesem Beispiel
wiren also IRQ 5, DMA 1 und Adresse 220
anzugeben.
Windows 95 verwaltet die
Werte im Geratemanager der
Systemsteuerung: Markieren
Sie die Soundkarte, klicken auf Eigenschaf-
tenund wihlen das Register Ressourcen!

Passen Sie das CD-ROM-Tempo an Thr
Laufwerk an und 4ndern Sie alle anderen
Einstellungen nur, wenn die Vorgaben zu
Problemen fithren.

‘Wenn Sie keinen Joystick besitzen, wahlen
Sie unter Eingabemedium die Option
Maus. Wir raten jedoch dringend zum Ein-
satz eines Joysticks!

Weitere Hinweise zur Konfigu-
3 ration und zum Erweiterten
Konfigurationsmenti erhalten

Sie, wenn Sie im Hauptverzeichnis der
Heft-CD START eingeben.

B Beenden Sie die Konfiguration mit OK
und beantworten die Speicher-Abfrage mit
Ja- damitist REBEL ASSAULT fertig kon-
figuriert, und der Startbildschirm erscheint
wieder. Lesen Sie unter Punkt 6 weiter!

Spielstart

H Wechseln Sie ins Hauptverzeichnis
der CD und geben dort REBEL ein
(Win95: Doppelklick auf REBEL2.BAT).

I Darauf erscheint das Startmenti: der
erste Eintrag startet das Spiel, der zweite
und dritte die Konfiguration, der vierte
beendet das Programm. Der finfte Menti-
punkt erstellt eine Bootdiskette mit spe-
Ziellen Einstellungen fiir REBEL ASSAULT.
Diese Option funktioniert nur unter MS-
DOS 5.x oder 6.x, nicht unter Windows
95; mehr dazu auf der néchsten Seite.
Druicken Sie entweder [S] auf der Tastatur
oder klicken Sie auf den ersten Mentiein-
trag, Bevor Sie als Rookie One im Cockpit
Platz nehmen, stimmt sich das Spiel mit
Threr Hardware ab (Kalibrierung), danach
beginnt der Vorspann, den Sie bei spite-
ren Spielstarts mit ESCAPE abbrechen
konnen. Wenn bis hierhin alles funktio-
niert hat, kénnen Sie jetzt zur Spielanlei-
tung auf Seite 10 umblattern

Problemldsungen

Speichermangel und -konfiguration

REBEL ASSAULT benétigt mindestens 4
MB Arbeitsspeicher. Dabei kommt es nicht
auf die GroRe des konventionellen
Arbeitsspeichers an, sondern auf die kor-
rekte Konfiguration. Der Hersteller emp-
fiehlt, auf Speichermanager vollstandig zu
verzichten. Die bekanntesten sind
HIMEM.SYS und EMM386.EXE, die zum
Lieferumfang von MS DOS und Windows
gehéren und beim Rechnerstart geladen




werden. Um die Speichermanager zu ent-
fernen, 6ffnen Sie die Datei CONFIG.SYS
mit einem ASCII-Editor, z.B. EDIT von MS-
DOS, und suchen nach den Zeilen, in
denen HIMEM.SYS und EMM386.EXE ge-
laden werden. Schreiben Sie vor diese bei-
den Zeilen REM, gefolgt von einem Leer-
zeichen. Speichern Sie die Datei und
starten Sie den Rechner neu. Wenn Sie
den urspringlichen Zustand wiederher-
stellen wollen, brauchen Sie nur die ein-
gefigten REM wieder zu 16schen.

Weitere Hinweise und eine Beispielkonfi-
guration erhalten Sie, wenn Sie im Haupt-
verzeichnis der Heft-CD START eingeben.

Cacheprogramme wie SMART-
w DRIVE vertragen sich nicht

immer mit REBEL ASSAULT,
auflerdem belegen sie wertvollen Speicher.
Deaktivieren Sie deshalb SMARTDRIVE
oder andere Cacheprogramme. Das glei-
che gilt fiir RAM-Disks oder spezielle Trei-
ber, die in den Startdateien CONFIG.SYS
und AUTOEXEC.BAT geladen werden. Be-
sonders wenn Thr Rechner mit nur 4 MB
RAM ausgertstet ist, sollten Sie den ge-
samten Speicher dem Spiel zur Verfiigung
stellen. Sie konnen sich dazu an unserer
Beispielkonfiguration orientieren.

Ein Indiz fir zu wenig Speicher

3 bietet der Kalibirierungsbild-

schirm, der die Soundbutffer an-

gibt. Diese Zahl sollte mindestens 700.000
betragen.

Erstellen einer Boot-Diskette

Aus dem Startment heraus 1aBt sich eine
Bootdiskette mit mageschneiderten Kon-
figurationsdateien erstellen. Unter DOS
5.x oder 6.x funktioniert diese Methode
tadellos, wenn Sie aber Thren Rechner
unter Windows 95 betreiben, doppel-
Klicken Sie statt dessen auf ALLBOOT.EXE
im Hauptverzeichnis der CD. Halten Sie
in beiden Fillen eine leere HD-Diskette
bereit und beantworten Sie die Abfragen
des Programms. Die Diskette wird zunéchst
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mit dem DOS-Befehl formatiert. Sie miis-
sen’ deshalb dessen Standardabfrage
(,Wollen Sie eine weitere Disk formatie-
ren?*) mit Nein beantworten, damit die
Bootdisk fertiggestellt wird.

Soundprobleme

Viele Startprobleme hingen mit einer
falschen Konfiguration der Soundkarte
zusammen. Wenn Sie sicher sind, genii-
gend freien Arbeitsspeicher zu haben, soll-
ten Sie bei Schwierigkeiten den Fehler
zunachst bei der Soundkarte suchen.
Rufen Sie das Konfigurationsprogramm
erneut auf, um die Soundunterstiitzung
versuchsweise abzuschalten! Wenn das
Spiel ohne Sound startet: Priifen Sie
nochmals, ob die Werte fiir Portadressen
und Interrupts in der Konfiguration mit
den tatsichlichen Werten tibereinstim-
men! Manche Soundkarten benétigen
Treiber in den Startdateien (Soundblaster),
andere miissen initialisiert (Aztech) oder
in den Soundblaster-Modus versetzt wer-
den (Mozart).

Schalten Sie das Eingabemedium auf Joy-
stick, um Interruptkonflikte mit Maus-
treibern zu vermeiden!

Soundblaster 16

Falls Sie eine Soundblaster 16 eingebaut
haben, wird sie auch im 16-Bit-Modus und
mit einem 16-Bit-DMA-Kanal betrieben.
Dieser ist nicht zwingend identisch mit
dem 8-Bit DMA-Kanal. Sie kénnen die
Konfiguration Threr Karte iiberpriifen,
indem Sie sich in der AUTOEXEC.BAT
den Eintrag SET BLASTER ansehen. Dem
16-Bit DMA-Kanal geht ein ,H“ voraus,
wihrend der 8-Bit DMA-Kanal einem ,D*
folgt. Einige Mainboards kénnen keine
DMA-Kanile grofier als 3 benutzen. Folg-
lich besteht die sicherste Methode darin,
Thre AUTOEXEC.BAT so zu modifizieren,
dafl dem Buchstaben ,H* dieselbe Zahl
folgt wie dem D (meist eine 1). Anschlie-
Rend koénnen Sie das System neu starten.
Dadurch verwendet die Karte fiir 8-Bit-
und 16-Bit-Zugriffe den selben DMA-Kanal

Auswahl einer Steuereinheit

Obwohl Maus und Joystick zugleich be-
nutzt werden konnen, ist es oft besser, sich
fiar ein Eingabemedium zu entscheiden,
da REBEL ASSAULT sonst langsamer ab-
laufen konnte oder eventuell Konflikte mit
Maustreibern auftreten.

Joystick-Steuerung

Falls Sie Probleme bei der Joystick-Steue-
rung feststellen, sollten Sie zunachst prii-
fen, ob in Threm System mehr als ein Joy-
stick konfiguriert ist. Falls dies der Fall ist,
sollten Sie einen der Joystick-Ports deak-
tivieren, so daf es zu keinen Konflikten
kommen kann. Im allgemeinen bereitet
derJoystick-Port der Soundkarte weniger
Kompatibilitatsprobleme. Falls der Joy-
stick zu empfindlich reagiert, vergewis-
sern Sie sich, dafs alle Einstellmoglichkei-
ten des Joysticks fiir einen groStmaoglichen
Bewegungsfreiraum genutzt wurden.

Sie kénnen den Joystick durch
@ Eingabe von [J] auch im Spiel je-

derzeit neu kalibrieren.

Gegen ,wacklige“ Joystick-Steue-
@ rung helfen auch die im néich-

sten Abschnitt beschriebenen

Patches.

Alternative Startdateien

In einigen Systemumgebungen kann die
mitgelieferte zweite Startdatei REBEL2. BAT
reibungsloser funktionieren. Ganz sicher
ist das der Fall unter Windows 95 und auf
Computern mit mehr als 16 MB RAM
(,DOS/16M“-Fehlermeldung). Probieren
Sie auf jeden Fall auch diese Méglichkeit
aus, wenn der normale Start versagt.
Auflerdem finden Sie auf der CD im Ver-
zeichnis \PATCH den offiziellen Update-
Patch von LucasArts, der ebenfalls einige
Probleme behebt. Mehr dartiber lesen Sie
auf Seite 21

Wesentlich grofere Eingriffe nimmt der
inoffizielle Patch RA-Easy vor. Es handelt
sich um ein Shareware-Programm, mit
dem Sie die Spielumgebung vollstindig
an Thren Bedarf anpassen kénnen. Auch
dariiber mehr auf Seite 21

Bitte haben Sie Verstindnis dafiir, da wir
fir Zusatzprogramme und Patches weder
Dokumentation noch Support tiberneh-
men kénnen. Die Anleitung liegt den Pro-
grammen in Form einer Textdatei bei, lei-
der meist auf englisch. Wir geben die
Programme so weiter, wie

sie in Online-Foren
und Mailboxen zu
finden sind - ohne
Funktionsgarantie
und ohne Ge-
wahr!
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Wege zum Sieg

Natiirlich gibt es fir REBEL ASSAULT
langst verschiedene Hilfsmittel, die den
Schwierigkeitsgrad herabsetzen oder
das Spiel austricksen. Bevor wir jedoch
zu diesem Thema kommen, folgt hier
zunichst die Spielanleitung fir die
Rebellen, die das Imperium ohne

e aietenh 5
S g

Gehen wir also davon aus, Sie benutzen
keine Cheats und keine Liste der Levelco-
des; gehen wir auflerdem davon aus, Sie
haben noch nie REBEL ASSAULT gespielt
und auch die STAR WARS Filme nie gese-
hen... Halt! Dieses Versdumnis wird zwar
niemanden daran hindern, das Spiel erfol-
greich zu spielen, aber mehr Spafl macht’s
schon, wenn man weif§, worum es geht.
SchlieRlich gehort STAR WARS zur Allge-
meinbildung des modernen Menschen.

Ob Sie eine Vorbildung als galaktischer
Rebell besitzen oder nicht, Sie sollten fol-
gende Schritte schon hinter sich haben:

Sie haben das Spiel durch Ein-
gabe von REBEL oder durch
Doppelklick auf REBEL2. BAT
(Windows 95) gestartet (Nhe-
res auf Seite 8/9).

Sie haben im Menii Rebel Assault
Setup / Launch Utility alle ge-
wimschten Einstellungen vorge-
nommen und dann die Option
Starte Rebel Assault angeklickt

Ebenfalls im Ment Rebel As-
sault Setup / Launch Utility
haben Sie unter Konfiguration
Thr Steuerungsgerat gewahlt.

Der Datendurchsatztest Thres
CD-ROM-Laufwerks ist abge-
laufen, und Sie sehen den Bild-
schirm fiir die Joystick-Kali-
brierung vor sich (entféllt bei
Maussteuerung).

W

Der Joystick

Die Steuerung verhilt sich im Normal-
Modus mit zwei Ausnahmen wie ein Flug-
knuppel, gleichgultig ob Sie mit Joystick
oder Maus spielen

Nase runter

Rechts-
kurve

Nase hoch

Nase runter

Nase hoch

Die Ausnahmen sind das Target Practice
(Teil 1B Threr Pilotenausbildung) und die
Mission Death Star Surface, bei denen
nicht auf-und abwirts, sondern vor- und
rickwirts gesteuert wird. Hier wird durch
einen Druck nach vorne nicht nach oben,
sondern nach vorne (zum oberen Bild-
schirmrand) gesteuert

Die Auf-und Abwirtssteuerung
w 1aBt sich im Optionsmenii um-

kehren (siehe Seite 11).

Joystick-Kalibrierung

Die Bildschirmanweisungen fiir die Kali-
brierung erscheinen auf deutsch, wenn
Sie direkt von der CD-ROM spielen. Soll-
ten Sie jedoch das mitgelieferte Update
auf Version 1.8 benutzen, sind die An-
weisungen englisch.

Befolgen Sie die Bildschirman-
w weisungen und achten Sie dabei
auf die Koordinaten, die unten im
Bild angegeben werden. Versichern Sie sich
anhand der Zahlen, daf der Joystick wirk-
lich in der linken oberen bzw. rechten un-
teren Ecke steht, bevor Sie den Feuerknopf
driicken. Sollten die Zahlenwerte beim letz-
ten Kalibrierungsschritt (Mittelstellung)
stark vom Wert (0;0) abweichen, empfiehlt
es sich, die Kalibrierung zu wiederholen

Nachkalibrierung wahrend des Spiels
Sie konnen Ihren Joystick jederzeit nach-
kalibrieren, indem Sie an jeder beliebigen
Stelle des Spiels oder des Intros die Taste
J driicken. REBEL ASSAULT wird an genau
der Stelle fortgesetzt, an der Sie das Spiel
mit J unterbrochen haben, sobald die
Nachkalibrierung abgeschlossen ist. Die
Kalibrierung funktioniert meistens tadel-
los. Treten also 6fter Probleme auf, liegt
das moglicherweise an Threm Joystick oder
dessen Verbindung zum PC.

Maussteuerung

Es wird dringend empfohlen, REBEL
ASSAULT mit einem Joystick zu spielen
Sollten Sie trotzdem die Maus vorziehen,
miissen Sie schon im Setup Maussteue-
rung eingestellt haben. Bei der Standard-
einstellung Maus/Joystickkann es zu Pro-
blemen kommen, wenn Sie die Maus
benutzen méchten




Haupt- und Optionsmenii

Sobald die Joystick-Kalibrierung abge-
schlossen ist, beginnt das Intro. Schauen
Sie es sich, wenn Sie méchten, einmal ganz
an. Zum Abschlufs erscheint die Liste der
Highscores, dann beginnt das Intro von
neuem. Um es abzubrechen und ins Haupt-
menii zu gelangen, driicken Sie ESC (oder
fast jede andere Taste Threr Tastatur). Die
Meniis bedienen Sie mit den Pfeiltasten und
der Eingabetaste oder mit dem Joystick.

HAUPTMEN{

Die Ments der Spielver-
sion auf der Helt-CD
(V. 1.7) sind komplett deutsch. Sollten Sie
allerdings das Update V. 1.8 installiert
haben und REBEL ASSAULT aus dem ent-
sprechenden Verzeichnis auf Threr Fest-
platte starten, werden englische Menis er-
scheinen. Da das Update aber nur in den
seltensten Fallen nétig sein diirfte und die
Reihenfolge der Mentipunkte die gleiche
bleibt, werden wir nicht jeden einzelnen
Menupunkt iibersetzen.

Das Hauptmenti

Vom Intro gelangen Sie mit der Taste ESC
ins Hauptmenii. Hier haben Sie folgende
Moglichkeiten:

€
€
&

Neues Spiel: Startet REBEL
ASSAULT von Anfang an

Spiel Optionen: Offnet das
Optionsmenti (siehe unten),

Passwort eingeben

Hier kénnen Sie eines der fiinf
Passworter eingeben, um den
entsprechenden Spielabschnitt
direkt anzuwahlen. Sie miissen
sich also entweder bereits ein
Passwort erspielt haben oder
auf Seite 20 nachschlagen.
Demo fortsetzen ..und wie-
der liuft das Intro

€
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Zurtick zu DOS  Ver-
lassen des Spiels zu
DOS bzw. Win95 "
Das Optionsment

Sie erreichen das Options-
menii entweder am Anfang
des Spiels iiber das Haupt- &
menii oder jederzeit wihrend
des Spiels mit der Taste O. Hier haben
Sie die Mdglichkeit, verschiedene Spiel-
einstellungen mit der RETURN-Taste oder
dem Feuerknopf zu andern.

SPIEL OPTIONEN

—— Menii beenden: Verlassen des
@ Optionsmeniis. Statt diese Op-
tion zu wihlen, kénnen Sie

auch erneut O eingeben

—— Rekrut Eins ist méannlich/
weiblich: Hier stellen Sie ein,
ob die Stimme von Rookie One
im Funkverkehr ménnlich
oder weiblich klingen soll

—— Musik ist an/aus: Schaltet den
Soundtrack an und aus.
— SFXund Stimmen sind an/aus:

Schaltet Sprachausgabe und
Soundeffekte an und aus.

—— Dialogtext ist an/aus: Schaltet
die deutschen Untertitel an
und aus.

— Steuerung ist normal/Y-ge-
tauscht: Vertauscht die Auf-
und Abwirtsbewegung des
Joysticks bzw. der Maus

—— Lautstérke auf 0-100 Prozent
Hier stellen Sie mit den Pfeil-
tasten die Gesamtlautstérke ein
(Musik, Sprachausgabe und SFX).

— Schwierigkeitsgrad ist leicht/

normal/schwer: Auswahl eines

Schwierigkeitsgrads

Schalten Sie die Texte aus, falls
@ Sie gut Englisch verstehen, dre-

hen Sie die Lautstirke etwas run-
ter und wahlen Sie als Schwierigkeitsgrad
Normal. So hat’s beim Testen am meisten
Spafd gemacht.

@ Speichern:  Bei REBEL

ASSAULT kénnen Sie keine
Spielstinde speichern. Statt dessen ist das
Spiel in fiinf Abschnitte eingeteilt, nach
denen Sie jeweils ein Passwort erhalten,
wenn sie erfolgreich beendet wurden.
‘Wenn Sie im Hauptmenti Passwort ein-
gebenwihlen, kénnen Sie den folgenden
Abschnitt direkt anwahlen. Einzelne Mis-
sionen lassen sich nur mit dem Cheat auf
Seite 20 direkt anwahlen
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Perspektiven

In den unterschiedlichen Missionen
kommen vier verschiedene Ansichten vor.
Innerhalb einer einzelnen Mission wird
die Ansicht nicht gewechselt. Die Steue-
rung verhalt sich je nach Perspektive leicht
unterschiedlich

[l Fliegen, dritte Person

Sie sehen Thr Schiff von hinten aus der Ver-
folgerperspektive. In solchen Missionen
milssen Sie vor allem darauf achten, daf§
Thr Jager nicht durch Kollisionen mit
Canyon-oder Hohlenwanden beschadigt
wird. Seitenbewegungen des Joysticks nei-
gen Thr Schiff zur Seite und lassen es eine
Kurve in der entsprechenden Richtung

fliegen. Sie miissen gegensteuern, um nach
einer Kurve wieder geradeaus zu
fliegen, und in

Canyons auch darauf achten, nicht zu tief
unten in der Schlucht entlang zu fliegen

Seien Sie vorsichtig, die Steuerung ist emp-
findlich, meist reichen sehr kleine Joy-
stickbewegungen.

[l Bomben werfen, dritte Person

Sie sehen Ihr Schiff von oben aus der Vo-
gelperspektive. Hier kommt es darauf an,
moglichst viele Ziele zu zerstoren und Hin-
dernissen oder Abwehrfeuer auszuwei-
chen. Es gibt hier kein oben und unten,
folglich regelt die Vorwirts- und Riick-
wiirtsbewegung des Joysticks den Schub.

SLHHIE

[Hll Fliegen, erste Person

Sie sehen das Geschehen aus dem Cock-
pitheraus in der Ich-Perspektive. Hier steu-
ern Sie mit dem Joystick das Fadenkreuz
des Lasers und auflerdem die Bewegung
Thres Schiffs innerhalb der vorgegebenen
Moglichkeiten. Die Steuerung verhilt sich
wie ein Flugknuppel, wenn Sie die Vor-
einstellung Normalim Optionsmeni nicht
geandert haben. Den Schub kénnen Sie
nicht kontrollieren. In Missionen aus die-
ser Perspektive miissen Sie manchmal nur
Ziele bekdmpfen, teilweise aber auerdem

\ Hindernissen wie Asteroiden auswei-

N\ chen. Machen Sie zum Zielen keine
allzu heftigen Joystickbewegungen,
da Thre Zielautomatik sonst kein
 Ziel richtig erfassen kann. Um
Asteroiden auszuweichen, miis-
sen Sie allerdings ab und zu
\  etwas kraftiger steuern.

Ziele bekdmpfen

Il Zu FuR,
dritte Person
In einer Mis-

sion ist Rookie
One zu Fuf in

den Gangen einer
Bodenstation des

Imperiums unter-
wegs. Sie sehen Thren
Piloten von hinten aus
der Zuschauerperspektive

und missen versuchen, alle
auftauchenden Sturmtruppen schnell mit
dem Lasergewehr zu eliminieren. Gezielt

Ziele bek@mpfen und Aste-
riden ausweichen




\ wird am Boden genau wie in
\ der Luft: Sie schieRen
\ durch Ziehen des Joy-
\ sticks nach hinten weiter

nach oben. Zusitzlich
\ kann sich Rookie One
\ von links nach rechts
\ im Bild bewegen
\ Dazu halten Sie den

zweiten Feuerknopf

gedrickt und bewe-
gen denJoystick in die
gewinschte Richtung.

Steuerung
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Joystick-Funktionen

Nase nach unten,
Zielen nach unten oder
Schub erhdhen

Feuerknopf 1
Laser oder
Torpedo abfeuern

e o ABL N ) fece
kurve Q | w

o / W ge;’eg&n/
Bewegen) ¢

Zielen nach Zlele': nach
links redl

Nase nach oben, Zielen nach
oben oder Schub verringem

Feuerknopf 2
Seitwiirtsbewegung
von Rookie One in der

Im Grunde genommen
wird REBEL ASSAULT
ausschlieBlich mit dem Joy-
stick gespielt. Sie konnen
aber wahrend des Spiels Thre Tastatur be-
nutzen, um bestimmte Meniis aufzurufen.

Funktionstasten

Leertaste: Spielpause
! Space

Spiel verlassen

Filmszene tiberspringen
|

l Joystick kalibrieren

Optionsmenii aufrufen
l*< /l> | Helligkeit verdndern
=\ ]

«




CHARAKTERE

Ubersicht der Charaktere

Rookie One: Rookie One ist wie Luke
Skywalker ein kleiner Landarbeiter auf
dem trockenen Planeten Tattooine. Im
Zivilleben ein kithner Pilot, entschied sich
der eifrige junge Aufsteiger, der Allianz der
Rebellen beizutreten, um das Imperium
zu bekédmpfen

Commander Ru Murleen: Ru ist der jiing-
ste Commander in der Allianz, denn ihre
Geschicklichkeit und Kithnheit lieen Sie
schneller aufsteigen als eine Womp-Ratte
im Beggars Canyon. In der Hoffnung, ihr
Kénnen anderen zu vermitteln, trainiert sie
Rekruten fir die Allianz. Ihr gewitzt-siche-
res Auge fiir junge Talente brachte ihr viele
Freunde und eige grofSe Portion Respekt

Commander Jake Farrel: Jake Farrel flog fiir
die Imperiale Flotte in den Tagen der Alten
Repubjgk, als der Senat noch die Macht in
der Galaxie hatte, In dieser Zeit bildete Far-
rell einige der besten Piloten des Imperiums
aus. Nach dem Sturz der alten Regierung
hatte das Imperium ihm so unglaublich

erbarmungslose Missionen gegeben, daf
Farrel seinen Dienst aufgab und sich einige
Jahre an einen geheimen Ort zurtckzog.
Spater verlief er sein Versteck mit der Ab-
sicht, die Rebellion mit dem notigen Wis-
sen in die Lage zu versetzen, das Imperium
zubekimpfen, und bildete junge Piloten fiir
die Allianz aus. Als Commander ohne Sinn
fiir Humor befehligt er seine Staffeln mit
Hirte und lehrt die Rekruten Disziplin.

Lt Turland Hack: Turland, allen bekannt
als ,Hack", traf Rookie One bei

Ubungen auf Mos Eisley. Be-
eindruckt vom Enthusiasmus
des jungen Teufelskerls, nahm er den Re-

kruten unter seine Fittiche und wurde ein
,grofier Bruder® fiir den neuen Pilo-

ten. Da er sich selber nicht fiir die Flug-

schule qualifizieren konnte, setzte er all
seine Kraft daran, Rookie One zu helfen,
der Beste seiner Einheit zu werden. Zur
Zeitist Hack auf einem Fernmeldeposten
auf Tattooine eingesetzt.

Captain Merrick Simms: Captain Simms
leitet das Blaue Geschwader der Rebel-
lenflotte. Nach einem hochausgezeichne-
ten Sieg nahe Dantooine wurde der junge
Simms letztes Jahr schnell zum Captain
befordert. Als erfahrener Pilot, der die Lage
immer fest im Griff hat, kennt Simms die
Disziplin, die nétig ist, um den Imperia-
len Kraften zu trotzen.

Rekrut Thurlow Harris: Harris hat mit sei-
nen zwanzig Jahren eine ganze Menge
Schlachten erlebt. Als Sohn eines Captains
hat er die meiste Zeit seines Lebens im

Schatten seines Vaters ver-

bracht. Obwohl er auf

seine Weise ein guter Pilotist, man-
gelt es thm an Erfahrung
und Selbstvertrauen

arth Vader: Darth Vader, der Herr der
Sith, ist das personifizierte Bose im Ga-
laktischen Imperium. Er war einst Jedi-
Ritter und Schiiler von Ben Kenobi, doch
er nahm die verfihrerische Kraft der
dunklen Seite der Macht an. Als Diener
des grausamen Galaktischen Imperators
hat er gelobt, die Rebellion um jeden
Preis zu zerschmettern. Er ist zuver-
sichtlich, dal die neue Imperiale Waffe,
der Todesstern, ihm helfen wird, sein Ziel
zu erreichen.




KOMPLETTLOSUNG

Komplettlosung

Palworter: Eine vollstéin-

m dige Liste der PaBwéorter

finden Sie zusammen mit dem Cheat auf
Seite 20

Level 1

Level 1 ist ein reiner Trainingsflug im
Canyon. Sie werden von den vorderen zwei
Fliegern angewiesen, was Sie zu beachten
haben. Vor allem sollten Sie méglichst
hoch fliegen und vorsichtig steuern. Bei
der Gabelung konnen Sie sich entschei-
den, ob Sie nach links oder rechts wollen
A) Rechts ist sehr wahrscheinlich ein-
facher fur Sie.
B)  Links taucht spiter eine Unter-
fuhrung auf.

Tun Sie nichts, fliegen Sie automatisch
nach links. Noch im gleichen Level miis-
sen Sie in Draufsicht durch ein Gebirge
fliegen. Dort sehen Sie verschiedene Son-
den, die eine griine Umrandung haben.
Genau diese Sonden miissen Sie ab-
schieflen und dabei aufpassen, daf Sie
nicht mit den Spitzen des Gebirges kolli-
dieren. Sie miissen mindestens fanf Son-
den treffen, um den Level komplett zu
schaffen. Gelingt Ihnen das nicht, fliegen
Sie erneut von Anfang an durch dieses Ge-
birge, damit Sie es in den nichsten Run-
den mit funf Abschiissen schaffen. Ist dies
erledigt, erhalten Sie Thre ersten Punkte,
und der zweite Level beginnt.

Level 2

In diesem Trainingsflug mussen Sie einen
Asteroidengirtel durchqueren. Ihr Lehrer
ist diesmal Commander Farrel, ein alter
Haudegen und ehemaliger Pilot des

Imperiums. Sie miissen hier einerseits den
braunen Steinasteroiden ausweichen, an-
dererseits mindestens finf Eisasteroiden
abschieflen. Ansonsten schickt Sie der Ve-
teran immer erneut durch den Astero-
idengiirtel. Um Asteroiden auszuweichen,
missen Sie gelegentlich etwas heftiger
steuern als z.B. beim Canyon-Flug

Level 3

Auf dem Planeten Kolaador absolvieren
Sie Thren letzten Trainingsflug. Sie mus-
sen versuchen, den riesigen Obelisken aus-
zuweichen, was moglicherweise einige
Ubungsfluge erfordern kénnte. Folgen Sie
am besten immer den Manévern Threr Aus-

bilderin Ru Murleen und steuern Sie vor-
sichtig. Wenn Sie den Flug tuiberstanden
haben, erhalten Sie das erste Codewort
(siehe Liste) und diirfen Ru auferdem
noch einen Drink spendieren.

Level 4

Dies ist schon Thre erste grofle Mission.
Uber Tattooine taucht ein Sternzerstorer
auf, den Sie mit Thren Partnern angreifen.
Der Angriff erfolgt entlang einer vorgege-
benen Flugbahn. Sie miissen erst mal ver-
suchen, die Laserkanone an der Seite des
Zerstorers abzuschiefen, denn jede
Laserkanone wird Thnen sonst eins ver-
passen. Und das ist sehr, sehr schadlich.
Sobald Sie die erste Langsseite abgeflogen
sind, tauchen die ersten Tie-Fighter auf.
Lassen Sie diese auf keinen Fall an sich
herankommen, denn sie werden Sie
rammen. Danach setzen Sie auf die beiden
oberen Schutzschildkuppeln an, die Sie
so oft wie méglich treffen miissen, um die

Schildgeneratoren zu zerstoren. Sie wer-
den dafiir mehrere Anfliige benotigen, soll-
ten aber versuchen bei jeder Runde so viele
Treffer wie méglich zu landen. Danach
kommt wieder ein Angriff von Tie-Figh-
tern, den Sie natirlich abwehren.

Weiter geht es entlang der Unterseite des
Schiffes, wo Sie abermals Laserkanonen
abschieffen miissen. Von hier kommt wie-
der ein kurzer Schwenk in den freien
Raum mit einem erneuten Tie-Fighter-An-
griff. Haben Sie das geschafft, geht es von
vorne los. Sie miissen jetzt versuchen, die
erwihnten Schutzschildgeneratoren zu
zerstoren. Ob Sie dabei alle Laserkanonen
zerstort haben oder nicht, ist gleichgltig.
Auch sollten Sie im Hinterkopf behalten,
daf die Tie-Fighterin jeder Runde um den
Sternenzerstorer in der gleichen Forma-
tion auftauchen. Es kann durchaus sein,
daf Sie vier oder funf Anfliige benétigen
werden, um die Schildgeneratoren zu zer-
stéren. Haben Sie es endlich geschafft,
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Herausgeber dankbar » ,Rebel Assalt* ist ein eingetra-
‘genes Warenzeichen der LucasArts Entertainment Company.
LucasArts Games ist ein eingetragenes Warenzeichen der
LucasArts Entertainment Company ¢ Redaktionelle Bear-
beitung fi diese Ausgabe: Karsten Hohage. |
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KOMPLETTLOSUNG

kommt es nur noch darauf an, einen Tor-
pedo zielsicher auf die Briicke des Zersto-
rers abzufeuern. Dazu versuchen Sie, die
Visiereinrichtung ungefihr dort zu halten,
wo sie blinkt, und dann so schnell wie mog-
lich zweimal den Feuerknopfzu driicken.
Machen sie sich keine Sorgen, wenn Sie es
nicht schaffen. Ru Murleen wird das dann
erledigen, und Sie bekommen lediglich ein
paar Bonuspunkte weniger.

Level 5

Tie-Fighter tauchen auf und zerstoren die
Basis im Canyon, den Sie aus Threm Trai-
ning kennen. Sie miissen jetzt durch die-
sen Canyon fliegen und die drei Tie-Figh-
ter vernichten. Wenn Sie das bis zum Ende
des Canyons nicht schaffen, verlieren Sie
ein Pilotenleben. Thre beste Chance haben
Sie direkt am Anfang des Canyons. Soll-
ten Sie die Tie-Fighter nicht auf dieser er-
sten Geraden erledigen, wird es schwer.
Also ballern Sie ordentlich los, sobald der
Level beginnt. Wenn Sie die drei Fieslinge
zu ihrem Schopfer geschickt haben, be-
kommen Sie den Auftrag, so viele von den
angreifenden zweibeinigen Walkern zu
vernichten wie moglich. Diesmal geht es
nur um Bonuspunkte.

Level 6

‘Waihrend Sie dabei sind, die imperialen
Bodentruppen zu dezimieren, tauchen drei
Tie-Fighter auf, die Sie bis in ein Astero-
idenfeld verfolgen. Hier miissen Sie gleich-
zeitig den groflen Felsen ausweichen, die
helleren Eisasteroiden abschiefen und den
Tie-Fightern das Leben schwer machen.
Aber auch diesmal gibt es eine vorgege-
bene Flugbahn. Also miissen Sie sich nur
merken, wann und wie die Asteroiden und
Tie-Fighter auftauchen und wie Sie den
Felsbrocken ausweichen kénnen, dann
wird es schon irgendwann klappen. Wenn
Sie weiter kommen, werden Sie sehen, da3
sich der Asteroidengiirtel dreht und ganz

zum SchluB ein ringférmiger Asteroid er-
scheint, durch den man hindurchfliegen
kann. Mit einer scharfen Linkskurve geht
es durch den ,Astero-Donut®, und der
Level ist geschalft. Sie erhalten das nich-
ste Paiwort

werden Sie sehen, daf die Panzerplatten
sich dunkler verfarben. Auf jeder Panzer-
platte konnen Sie maximal zwei Treffer an-
bringen. Sie haben an bestimmten Stellen
zwei Anflugsmoglichkeiten. Wenn eine
Runde vorbei ist, fragt Sie Ihr Bordcompu-
ter, ob Sie einen Angriff nach links oder nach
rechts fliegen wollen. Fliegen sie am besten
immer nach links, weil Sie sonst durch die
Beine des Walkers fliegen miissen, und das
geht meistens nicht glimpflich aus.

Die verbleibende Panzerung des Walkers
wird in Prozent angezeigt. Sie miissen sie
von 100 auf 10 Prozent reduzieren. Wenn
Sie das geschafft haben, féllt das Biest in

Level 7

Sie befinden sich jetzt auf dem Eisplane-
ten Hoth und machen einige Sonden aus.
Sobald Sie eine gefunden haben, fliichtet
diese in eine Hohle, Sie fliegen hinterher.
Hier ist es ziemlich dister, und Sie mis-
sen versuchen, einige Sonden abzu-
schiefen. Ob Sie das nun schaffen oder
nicht, ist unwichtig. Sie miussen sich nur
an die folgende Wegrichtung halten:

Links, Links, Links, Rechts, Links, Links
Sie miissen rechtzeitig nach links oder
rechts steuern, also immer dann, wenn der
Computer rechts oben im Bild eine Ent-
scheidung verlangt. Sollten Sie einmal die
falsche Richtung genommen haben, ma-
chen Sie sich keine Sorgen. Machen Sie an
der nichsten Gabelung einfach genau da
weiter, wo Sie gerade den Fehler begangen
haben, da Sie nach einer Extrarunde wie-
der genau an die gleiche Stelle kommen.
Sobald Sie dreimal nach links geflogen
sind, sollten Sie eine groRe Hohle durch-
fliegen. Danach, wenn Sie rechts und zwei-
mallinks geflogen sind, finden Sie den Aus-
gang oder Sie haben etwas falsch gemacht.

Level 8

Sie sehen den grofien Walker, den Sie zer-
storen miissen. Wenn Sie auf ihn schiefSen,

sich zy ,aber Sie haben auch eini-
gen Schaden erlitten und gehen zu Boden.

Level 9

Sie kommen in ein Lager der Sturmtrup-
penund miissen sich mit der Waffe in der
Hand verteidigen. Auch hier gibt es wie-
der verschiedene Wegentscheidungen,
deren Losung man aber nicht mit Sicher-
heitangeben kann, da Sie jeweils neu von
einem Zufallsgenerator bestimmt werden.
Sie miissen also an jeder Gabelung auf Thr
Gliick vertrauen. Es gibt zwei verschie-
dene Wege zum Ausgang, aber man kann
Sie, wie erwihnt, leider nicht vorhersagen.

Normalerweise diirften die Kampfe keine
Schwierigkeit sein. Bei der ersten SchiefSe-
rei kann man stehen bleiben, wo man ist
und sollte nur nach rechts und links
schieen. Bei der zweiten aus dem Hin-
terhalt sollte man einen Schritt nach rechts
gehen, damit man die Sturmtruppen, die
aus der Hohle rechts kommen, direkt im
Visier hat und nur noch die links erschei-
nenden Sturmtruppen mit Joystick nach
links abschiefRen mufi. Schwieriger wird
es, wenn Sie sich oben auf der Briicke be-
finden. Dort miissen Sie namlich viel hin-
und herlaufen, um dem linken oder rech-
ten Gegner zu entwischen. Achten Sie auf
den Schlaumeier, der von unten nach oben
schieRt. Thn kénnen Sie nicht abschieen,
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Sie muissen seinen Schiissen ausweichen.
‘Wenn Sie dann unten sind, wird der pro-
blematischste Widersacher der sein, der
von oben nach unten schiefit, aber den
konnen Sie treffen. Am besten, Sie gehen
einen Schritt nach links oder versuchen
es, indem Sie stehen bleiben, wo Sie sind.
Haben Sie alles tiberstanden, steigen Sie
in Thren X-Wing und in die Lufte

Level 10

Es geht darum, einen Raumfrachter zu be-
schiitzen, der von Tie-Fightern angegrif-
fen wird. Auch hier kommen immer wie-
der die gleichen Formationen von
Tie-Fightern an. Also merken Sie sich diese
und versuchen Sie Thren Joystick unter
Kontrolle zu halten und das Fadenkreuz
in der Mitte des Bildschirms zu positioie-
ren, wenn eine Angriffswelle vorbei ist
Nachdem Sie diesen Level geschafft haben,
> erhalten Sie ein neues Codewort.

g Neu im Bild erscheinende Tie-

w Fighter nahern sich meistens
r - schneller als solche, die schon
» linger zu sehen sind. Lassen Sie blof kei-
wnen Gegner zu nahe kommen, Kollisio-
#tien kesten viel Schildenergie.

KOMPLETTLOSUNG

Passen Sie auf, daf3 Sie nicht zu haufig mit
den Talwanden Bekanntschaft machen -
ein X-Wing ist nicht so robust wie der A-
‘Wing in den Trainingsmissionen.

Level 12

Sie fliegen auf den Todesstern zu, von dem
Thnen jede Menge Tie-Fighter entgegen
kommen. Sie mtssen sich auch hier wie-
der die Formationen merken, um irgend-
wann fahig zu sein, die Angriffe erfolgreich
abzuwehren. Auerdem geht es nicht nur
um Thr Leben, sondern auch um die Ihrer
Partner. Sollten die Tie-Fighter es schaffen,
einen Threr Partner abzuschiefen, diirfen
Sie den Level noch mal von vorne begin-
nen. Achten Sie also auf den Funkverkehr
und eventuelle Hilferufe. Irgendwann
haben Sie sich dem Todesstern weit genug
genihert, dutzendweise Tie-Fighter erle-
digt und der néchste Level beginnt.

Level 13

Sie sehen wieder eine Draufsicht wie in
Level 1 bei den Schief8tbungen und mis-
sen jetzt auf Darth Vaders Todesstern die
Abwehrmechanismen abschieen. Hier
miissen Sie aufpassen, daf Sie nicht gegen
erhohte Bauten stoflen oder Treffer der
Laserkanonen abbekommen. Es ist egal,
wieviele Ziele Sie abschiefen oder nicht -
Hauptsache, Sie kommen hier lebend
durch. Sollten Sie trotzdem gerne méglichst
viele Punkte machen wollen, dann miissen
Sie sich in der oberen Bildschirmhalfte auf-
halten, um Treffer landen zu kénnen

Level 11

Level 14

a’ \’ﬁdsr Angriff
Besprochen. Zur

gin Training an-
beraumt. In einem sng?}"vuffa?muﬁs‘cn mog-
lichst viele U‘BUHESZISS;CEIOQ \g§1dcn
Auch hier heift esyied##hindedtendunf,
sonst miissen Sie das Ganze wiederholen.

i gy e

y In der Anfangss
E auf den TodessteR.

Ubung wird aber zunk

Es gilt, eine Kanone auf der Oberflache
des Todessterns auszuschalten. Da der Ge-
schiitzturm zu stark gepanzert ist, mis-
sen Sie sich einen Weg zur Energiever-
sorgung der Kanone freischiefen. Dafiir
miissen alle blauen Platten an der Basis
des Geschiitzes getroffen werden. Doch

auch hier werden Sie wieder von Tie-Figh-
tern angegriffen, die Sie immer als erstes
ins Visier nehmen sollten, bevor Sie sich
den blauen Platten widmen. Haben Sie alle
blauen Platten vernichtet, fliegen Sie in die
Kanone hinein und miissen drinnen die
grinen Elektroden zerstéren, die sich an
der Wand befinden. Da Sie vermutlich
nicht alle Energiemodule beim ersten An-
flug erwischen werden, mussen Sie zwi-
schendurch immer wieder die Kanone ver-
lassen und einige Tie-Fighter abwehren. Erst
wenn alle grinen Elektroden abgeschos-
sen sind, kommen Sie in den nichsten
Level und bekommen ein neues Pawort.

Level 15

Es ist soweit, der letzte Angriff auf die
Schwachstelle des Todessterns beginnt.
Sie miissen im Graben versuchen, so viele
Verteidigungsmechanismen abzuschieflen
wie moglich. Je mehr Sie treffen, desto we-
niger Schaden fiigen Ihnen die automati-
schen Geschiitze zu. Nach einiger Zeit
wird einer Ihrer Kameraden getotet, Ru
Murleen muf$ abdrehen, und der Veteran
Farrel taucht auf. Sie miissen nun versu-
chen, eine Art Slalomfahrt zu machen und
die blauen Barrieren komplett abzu-
schielen, die Thnen sonst groffen Scha-
den zuftigen werden. Wenn Sie die Sla-

lomfahrt iiberstanden haben, miissen Sie
das alles entscheidende Torpedo ins Ziel
bringen. Das Schicksal des Universums
liegt in Threr Hand

Fiir den Abspann bekommen Sie dann das
letzte Pallwort.




PO\ O ' D VS S OO/ e O\ /S

CD-ROM €= AR BLIC . / (0 ROM €9 MARK-RCIIL]

VOLL
VERSION

>

Wohnraumplaner

o SuRD S X AT

; & £ :
¢y, E=IS SR % / &-ROM 5 MARK-RLINE

-~

| SDETPREIS

DRIGINALE ZUMM SOFTPREIS Y

CB38T) SOTYRRE 20T A2ARSBE:




CHEATS °N LEVELS

Die dunkle Seite der Macht

Die dunkle Seite fithrt schneller zum
sichtbaren Erfolg. Sie bringt jedoch junge
Sternenkrieger vom rechtschaffenen
‘Weg ab, und wer sich ihr einmal hingibt,
wird immer zur Seite des Bosen gehoren.

Einige Missionen von REBEL ASSAULT
sind schon auf Schwierigkeitsgrad Nor-
mal kaum zu bewaltigen, wihrend das
Spiel im Modus Leicht etwas zu schnell
zu Ende gespielt ist. Von Schwer reden
wir am Besten gar nicht erst, obwohl auch
diese Schwierigkeitsstufe fiir Masochisten
einen Vorteil hat: Sie konnen hier die Gra-
fik ohne Réhmchen um die Zielobjekete
bewundern.

Sollten Sie irgendwann entnervt Ihren Joy-
stick an die Wand feuern, weil irgendeine
Mission anscheinend von Darth Vader per-
sonlich entworfen wurde und Sie trotz-
dem nicht auf Leicht umstellen wollen,
dann haben Sie noch drei Méglichkeiten:

Sie benutzen den Cheat und die
Levelcodes auf dieser Seite.

Sie versuchen es mit dem Tool
,RA-Easy" im gleichnamigen Ver-

Joystick nach rechts, Feuerknopf
driicken.

Joystick in Mittelstellung, Feuer-
knopf driicken.

Ein Klingelgerausch ertont, und eine etwas
schrége Stimme singt ,LucasArts*, wenn
Sie die richtigen Joystickbewegungen ge-
macht haben. Von nun an haben Sie zu
jeder Zeit des Spiels die folgenden Mog-
lichkeiten:

m-@ Direkte Anwahlder

Level 1 bis9 ;
@-E Direkte Anwahl der
Level 10 bis 15
@ Sprung zum Ende des
aktuellen Levels oder zur
* nichsten Szene innerhalb
" des Levels
“ Volle Schildenergie

il

RA-Easy

Eine ganz neue Seite der Macht erdffnet das
Shareware-Programm RAEASY auf der Heft-
CD. Mit ihm kénnen Sie gewissermafien be-
reichsweise, gezielt schummeln und bei Be-
darf das Programm vollstandig an Ihre
Bediirfnisse anpassen. Die Moglichkeiten die-
ses Tools konnen wir hier nicht einmal an-
deuten; ausfithrliche Anleitungen finden Sie
in den Text-Files (ASCII-Texte und WinWord-
Dokumente) im gleichnamigen Verzeichnis
der CD-ROM. Wer sich noch weiter in die Un-
tiefen der Schummelei vorwagen will, moge
sich RA-HELP genauer anschauen; es ergénzt
RA-Easy und erleichtert seine Bedienung.

Passwords

Wenn Sie im Hauptmenii die Option
Passwort eingeben wahlen, verlangt das
Spiel einen Code, der Sie direkt an den
Anfang eines der finf Spielabschnitte be-
fordert. In der folgenden Liste finden Sie
die PaBwérter fur alle Spielabschnitte und
Schwierigkeitsstufen.

zeichnis auf der Heft-CD.

Sie jagen die LucasArts-Zentrale in
die Luft, schauen kurz in Bonn vor-
bei, wo Sie gerade dabei sind, und
leben von da an als echter Rebell in
der Kanalisation von Castrop-Rauxel

Der Cheat

Sobald Sie REBEL ASSAULT gestartet
haben und Thr Joystick kalibriert ist, er-
scheint der Todesstern, und das Lucas-
Arts-Logo taucht rotierend im Bild auf.
Wihrend das passiert, miissen Sie fol-
gendes tun:

Joystick nach vorne, Feuerknopf
driicken.

Joystick nach hinten, Feuerknopf
driicken.

Joystick nach links, Feuerknopf
driicken.

sy | NORMAL | HARD nichst folgender Level :

Falcon Ackbar 4) Star D5§uoya= Attack

Anoat ‘ Kaiburr Fornax 7 Imﬂ Probeﬂmlds

Yuzzem Mxnock Bespin 11) Yarin Training’ ;

Brigia Dagobah | Kessel 15) Death Star Trench Todesster‘n
Greedo Mimban Organa End-Video, kein Level




Zubehor und Weltraumnippes

REBEL ASSAULT und Star Wars sind
Kult - einer der seltenen Fille, in
denen dieses viel miSbrauchte Wort
tatsachlich berechtigtist. Die Menge

an Mates Spiel und Film ist ent-

sprechend groR.

Zum Thema Star Wars existiert eine Flut von
mehr oder weniger niitzlichem Schnick-
schnack. Eine kleine Auswahl, bestehend aus
Icons, Wav-Files, informativen Texten und
einem Win95-Thema (erfordert Plus Pack),
befindet sich als Zugabe auf der Heft-CD im
Verzeichnis \NIPPES.

Wenngleich ein trockener Text auf

g den ersten Blick etwas langweilig er-
scheinen mag, sei Fans der Film-
Trilogie trotzdem besonders die
Lektiire von SWGOOFS.TXT (eng-
lisch) empfohlen.

Noch viel mehr Material findet sich auf diver-
sen Webseiten im Internet. Der Suchbegriff
,Star Wars* fithrt zur Auflistung zahlloser
Adressen. Einige Leckerbissen, die aus recht-
lichen Griinden leider nicht auf der Heft-CD
erscheinen diirfen, stehen auch in der Sektion
,Bestseller Games® des Pearl-Support-Forums
(GO PEARLSUP) bereit. Dort wartet z. B. der
vollstandige ,Planet
Guide* des Star-Wars-
Universums,

Der Patch

Im Verzeichnis \PATCH der Heft-CD finden Sie
den offiziellen Update-Patch V1.8 von LucasArts.
Dieser laft sich auf drei unterschiedliche Arten
installieren, die verschiedene Probleme beheben.
Es folgt hier eine Kurzanleitung; Einzelheiten

entnehmen Sie bitte der dem Patch beiliegen-
den Datei README.TXT

© Problem: Die Steuerung von REBEL
ASSAULT ist ruckelig und das Spiel stiirzt
gelegentlich ab.

Lasung: Geben Sie im Verzeichnis \PATCH der
CD-ROM INSTALL ein oder doppelklicken
Sie auf INSTALL.BAT und starten Sie das
Spiel von nun an aus dem Verzeichnis
CAREBEL auf Threr Festplatte durch Ein-
gabe von REBEL oder Doppelklick auf
REBEL.EXE.

@ Problem: Die unter @ beschriebene Maf-
nahme hat zwar die Joystick-Probleme
geldst, aber das Spiel lauft nur noch schlecht
oder gar nicht mehr.

Losung;: Suchen Sie im Hauptverzeichnis der
CD-ROM die Datei DOS4GW.EXE, kopie-
ren Sie ins Verzeichnis \REBEL Ihrer Fest-
platte und beantworten Sie die Uber-
schreibwarnung mit ,Ja“ Starten Sie das
Spiel wie unter @ beschrieben.

© Problem: @ und @ haben Thnen nicht wei-
ter geholfen, und Thr PC besitzt mehr als
16 MB RAM.

Losung; Sie starten REBEL ASSAULT entwe-
der direkt von der CD mit der Datei
REBEL2 BAT, oder Sie probieren den Vor-
gang von @ und wahlweise @ mit dem

" Befehl INSTALL2 statt INSTALL im Ver-
zeichnis PATCH der CD-ROM

RA-Easy

Mit RA-Easy konnen Sie fast alle Spielparame-
tervon REBEL ASSAULT 4ndern. Hier erfahren
Sie, wie das Programm installiert wird. Naheres
zur Funktionsweise des Programms entnehmen
Sie bitte den beigefiigten Textdateien

Auf Threr Festplatte muf} ein Verzeichnis
\REBEL existieren. In diesem miissen sich die
Dateien ASSAULT.EXE und DOS4GW.EXE
befinden. Letzteres erreichen Sie durch
Anwendung des Patches oder einfaches Ko-
pieren von der CD-ROM. In dieses Verzeichnis
\REBEL kopieren Sie nun alle Dateien aus dem
Verzeichnis \RA-EASY. Um das Programm zu
starten, wechseln Sie ins Verzeichnis \REBEL

auf Threr Festplatte und geben RAEASYein oder
doppelklicken auf RAEASY.EXE. In verschie-
denen DOS-Meniis wird nun abgefragt, wel-
che Anderungen an REBEL ASSAULT Sie vor-
nehmen méchten.

Es kann vorkommen, dafl RA-Easy die Datei
ASSAULT.EXE nicht andern kann, weil auch
die Kopie auf Threr Festplatte schreibgeschiitzt
ist. Sie werden dann eine entsprechende
Meldung erhalten. Hier schafft das Programm
RARD_OFFEEXE im Verzeichnis \RA-Help
Abhilfe. Diese Datei mufd dafiir aber ebenfalls
im Verzeichnis \REBEL Ihrer Festplatte stehen.
Sie konnen jedoch auch den DOS-Befehl
Lattrib-r **“benutzen (siehe DOS-Handbuch).

RA-Easy verandert die
ASSAULT.EXE auf Threr
Fetplatte. Sollten Thnen die Anderungen nicht
zusagen, miissen Sie sie mit RA-Easy wieder
zurlicksetzen oder eine neue Kopie der Datei
von der CD-ROM auf Thre Festplatte ziehen.

Larry Pops Up -
Ergdnzungslieferung

' 4

Im Verzeichnis \LARPOPUP stehen die
drei neuesten Erganzungslieferungen fir
Larry Pops Up bereit. Einfach ins gleiche
Verzeichnis wie die alten Spriiche ent-
packen, fertig. Wer Larry Pops Up noch
nicht besitzt, kopiert zu den Spriichen
auch die restlichen Dateien ins gleiche
Festplattenverzeichnis. AnschlieRend
reicht ein Doppelklick unter Windows
auf LARPOPUP.EXE.




GENE MACHINE

Britannia rules the waves

Im Britischen Empire des 19. Jahrhun-
derts war die Welt noch in Ordnung,
Amerika ein junges Land, London das
Zentrum der Zivilisation, und ein richti-
ger Gentleman hielt, selbst wenn er
pleite war, etwas auf seinen Standes-
diinkel - und selbstversténdlich hielt er
sich einen Diener. Der steif schreitende
Gentleman Pierce Fanshawe, der sogar
einen Raketenabsturz perfekt gestylt
iibersteht, und sein knuddeliger kleiner
Diener Mossop sind ein ideales Paar fiir
ein Adventure eigener Art.

Von eigener Art und und im Zeitalter auf-
wendig gerenderter oder gefilmter Ad-
ventures besonders hervorzuheben sind
an GENE MACHINE zuerst einmal die
grafischen Finessen: Farbenprachtig
aquarellierte, handgemalte Hintergriinde
machen jede der zum Teil skurrilen
oder exotischen Locations (es sind tiber
200) zur reinen Augenweide.

Auch hier war der grofle Renderer am
Werk, aber nur an einzelnen 3D-Objek-
ten wie Fanshawes Kutsche;

insgesamt schafft der grafische Gesam-
teindruck eine Atmosphare, die stark an
Disney-Filme erinnert - kein Wunder,
schlieBlich hat ein
ehemaliger Mitarbei-
ter von Walt Disney
Hand an GENE MA-
CHINE gelegt.

Da verschmerzt man
leicht, daf hin und
wieder die Inventar-
und Meniileiste dem
zielgerichteten Mau-
seinsatz im Weg ist
und sich die zweidi-
mensional im Comic-
stil angelegten Figu-
ren umstandlich im

Zickzack durchs Bild bewegen. Wenn
das im Laufe des Spiels irgendwann zu
lang dauert, reicht es aus, in der Steue-
rung die Spielgeschwindigkeit zu er-
héhen, und schon sieht man Fanshawe im
Laufschritt staken und Mossop foérmlich
durchs Bild kullern. Wahre Hohepunkte
des Spiels sind die manchmal etwas lan-
gen, aber immer zauberhaft grandiosen
Videosequenzen, die fast schon kino-
wiirdig sind. Sie entschadigen auch fir die
zwei bis drei Sekunden Wartezeit vor

schwarzem Bildschirm, wenn die Schau-
plétze gewechselt werden, die gerade bei
einem technisch nicht allzu anspruchs-
vollen Adventure-Game heutzutage ei-
gentlich nicht mehr verstreichen sollten
Zum Ausgleich sind nicht nur die Zwi-
schensequenzen auf dem aktuellen
Stand der Technik; auch die Grafik im
Spiel selbst bietet hochaufgeloste SVGA-
Darstellung, die auch auf den immer wei-
ter verbreiteten grofen Bildschirmen
nicht in Verlegenheit kommt.

Auf einer Insel irgendwo in der Stdsee
macht der verriickte Dr. Dinsey teufli-
sche Experimente: aus zwei Kreaturen
mixt die Genmaschine eine, die alle
bosen Eigenschaften der Ursprungswe-
sen in sich vereinigt. Mit der so entste-
henden Mutantenarmee will Dr. Dinsey
die Weltherrschaft an sich reiffen. Doch
ein genveranderter Mensch im Katzen-
pelz kann ihm entflichen, tiberquert den
Ozean und uberzeugt den Gentlemen
Pierce Fanshawe davon, daf kein ande-
rer als er die Menschheit retten kann.




Das Dumme ist nur, da Fanshawe ge-
rade erst von einer anderen Reise zurtick-
gekehrt und restlos pleite ist - bis auf ein
paar Pennies, die gerade noch fur die Ta-
geszeitung reichen. Zuerst also geht es in
GENE MACHINE darum, Geld aufzu-
treiben oder auf andere Weise an ein
Schiff zu kommen, mit dem er in See ste-
chen kann. Dabei niitzt Pierce seine
guten Kontakte zur Queen Viktoria und
seine Mitgliedschaft im Club der Hoch-
wohlgeborenen, aber mit den Abgriinden
der Londoner Gesellschaft muf er sich
trotzdem nasertimpfend einlassen.

Pierce @ibersteht diese Zumutungen mit
hintergriindigem, manchmal zynischem,
nicht immer ganz jugendfreiem Humor,
der die Dialogszenen gehorig wiirzt, echt
britisch eben. Diese Multiple-Choice-Dia-
loge sind ein echtes Schmankerl, endlich
" einmal eine deutsche Fassung, die wirk-
lich gut synchronisiert ist und der es
gelingt, die feinen
englischen Un-
terschiede zwi-
schen Lord und
Butler ins Deut-
sche zu tibertragen
Es lohnt sich -~
daher fast
immer, alle |
Variationen
durchzuspie-
len, zumal

GENE MACHINE

tlers Alastair Graham

GENE MACHINE gespickt ist mit An-
spielungen auf zeitgenossische Perso-
nen, Mythen und Ereignisse des 19. Jahr-
hunderts, zum Beispiel auf Dr. Jekyll and
Mr. Hyde, Jack the Ripper und natir-
lich Charles Darwin. H.G. Wells' Zu-
kunftsromane und vor allem Jules Vernes
phantastische Epen ,Reise zum Mond*,
,20 000 Meilen unter dem Meer* und ,In
80 Tagen um die Welt* dienten offen-
kundig ebenfalls als Ideensteinbruch.
Entsprechend vielfaltig sind denn auch
die Abenteuer: Mit einer umgebauten
(Dampf-) Lokomotive geht's zum Mond,
von dem aus Fanshawe die Insel in der
Stuidsee ausfindig macht.

Vom omi-
noésen
Kiéptn

Nematode

(erinnert
sich noch
jemand an
die wider-
lichen Faden-
wirmer in Roll-
mépsen, die vor eini-
gen Jahren fiir einen

Lebensmittelskandal sorgten? Das

waren Nematoden) erhélt er sicheres

Geleit durch gefahrliche Riffs, entdeckt

nebenbei das sagenhafte Atlantis, aufer-

dem muf er sich mit zivilisierten Wilden
herumschlagen und dem Nordpol einen

Besuch abstatten, um schlieflich schlief-

lich mit einem pedalbetriebenen Zeppe-

lin wieder nach Hause zu kommen,

nachdem er das wahre Wesen des Dr.
Dinsey enthiillt und die Genmaschine
zerstort hat. Mehr sei nicht verraten, aber
vermutlich wiirde Dinseys wahres Ich
dem berithmten Trickfilmmogul, der firr
den leicht verfremdeten Namen Pate
stand, kaum gefallen.

Die Riitsel, die es auf dieser abenteuerli-
chen Reise zu l6sen gilt, sind durchweg
logisch, wenn auch keineswegs simpel
Daher muf§ auch ein Spieler, der kein ge-
wiefter Adventure-Freak ist, nicht aus
Verzweiflung in die Tastatur beiflen.
GENE MACHINE ist was fir Leute, die
das Ende des Spiels erleben und dabei
Spaf haben wollen, aber Vorsicht: Wer
einmal angefangen hat, kann so schnell
nicht wieder aufhéren K

5 MB af
speicher, xgk-Graﬂk-
S ab

oder ‘Wmdwts 95,




SyNDICATE WARS

Die Firma

EPIMDICATE ARE

Fiinfzig Jahre sind vergangen, seit die
groBBen Syndikatskriege die Welt in
Atem hielten. Der Sieger, die ,,Euro-
Corp“, hélt seither die Gesellschaft in
seinem Wiirgegriff. Mit Hilfe eines
Chips, den jeder Biirger trigt, knechtet
das Syndikat die Menschheit. Doch jetzt
ist die Weltherrschaft in Gefahr, denn die
wKirche der Neuen Epoche® bietet Paroli,
und wieder entbrennen SYNDICATE
WARS.

Dies ist sie also, die lang erwartete Fort-
setzung des Hits Syndicate. Vier Jahre
muften die Fans warten, doch das ist an-
gesichts des gelungenen Nachfolgers
schnell vergessen. Bullfrog bietet ein
Spiel auf dem neuesten technischen und
grafischen Stand, das man teilweise als
sensationell bezeichnen kann. Die Story
hat sich nicht verandert. Wieder ist der
Spieler der Leiter einer Gruppe Agenten,
die - vollgestopft mit der feinsten Cy-
borg-Technik - fiir den Konzern die Ka-
stanien aus dem Feuer holen sollen. Ge-
steuert werden diese Menschroboter aus
sicherem Abstand. Der Spieler sitzt als
Frontagent in einem Luftschiff und gibt
tber Funk Kommandos an seine Truppe
weiter. Das Ziel, die Wahl der Waffen, die
Strategie und sogar der Einsatz von auf-
putschenden Drogen werden aus der
Luft gesteuert. Alles zum Wohl von ,Eu-
roCorp* und der eigenen Gesundheit,
denn im Falle eines Versagens wird dem
Einsatzleiter die Selbsteuthanasie nahe-
gelegt. Der Erzfeind des Auftraggebers ist

die
LKir-
che der
Neuen
Epoche®,
deren ver-
hullte Kloster-
schiiler in groRer
Anzahl durch die Strafen
schweben. Fast alles wie beim Vorgénger:
Wild um sich schiefRende Menschen,
Panik, explodierende Bomben und vélli-
ges Chaos auf den Straflen.

Drohnenverbindung
errichtet...

Auch in Konzept und Spielsteuerung
haben sich nur Details gedndert. Um die
Agenten letaler zu gestalten, muissen in
der Forschungsabteilung stéindig Waffen
und Cyborgersatzteile ausbaldowert wer-

den. Im Einsatz gilt es, so schnell wie
moglich den Gegner zu vernichten
oder den Politiker mit dem legen-
déren Uberzeugungsstrahler fur
die eigene Seite zu gewinnen -
immer auf der Hut vor der Poli-
zei oder chiplosen Anarchisten,
die an jeder Ecke lauern. Agen-
ten kann der Spieler in Teams
zusammenfassen oder sepa-
rat fithren. Die Fithrung der
Cyborgs hat sich in ein
paar Einzelheiten verbessert,
aber die Missionen bleiben
schwierig genug. Besonders,
da sich der Schwierigkeitsgrad
im Spielverlauf rapide erhoht -
und auch Veteranen des ersten
Teils bald vor kniffligen Proble-
men stehen. Sind die 23 Auftrage fir
den ,EuroCorp“-Mann erfillt, kann
der Spieler sich als Klosterschiiler der
,Kirche der Neuen Epoche“ an 26 weite-
ren versuchen.

RAMMERN

Bombastisch

Obwohl auch der strategische Teil aus-
gebaut wurde, kommt
der Spieler erst bei den
explosiven Passagen so
richtig in Fahrt. Wenn
Bomben explodieren und
Schusse durch die Hau-
serschluchten peitschen,
spritzen die Pixel iiber
den ganzen Bildschirm.
Bereits beim ersten Start
wird Kklar, warum es drei
Jahre gedauert hat, bis




Bullfrog SYNDI-
CATE WARS auf die
‘Welt losgelassen hat. Die Gra-
fik-Engine, die sich dem staunen-
den Auge prasentiert, 1aft die Konkur-
renz vor Neid erblassen. Dabei sind
Atombomben, die ganze Strafenziige
dem Erdboden gleichmachen, noch
nicht einmal die visuelle Krénung. Wahr-
haft sensationell ist die 360 Grad Ansicht
des Szenarios. Per (frei definierbaren) Ta-
sten kann man die Welt sowohl um die
Langs- als auch um die Querachse dre-
hen. Zusammen mit der Zoomfunktion
hat der Agent jeden Winkel im Griff,
kann in Hauseingénge linsen oder um
die Ecke spionieren.Und ist die Gegend
schlecht beleuchtet, was recht oft der Fall
ist, helfen ein Helligkeitsregler und die
Infrarotsicht weiter. Diese Wohltat fiirs
Auge hat selbstversténdlich einen Haken:
486er-Besitzer sollten ihr Geld lieber in
der Brieftasche lassen. Fur ein weiches
Scrolling in SVGA ist ein Pentium 100
empfehlenswert, in dem idealerweise 16
MB (besser wiren 32) Arbeitsspei
cher  stecken.
Und selbst dann
ist die Darstel-
lung der Figuren
noch relativ grob.
Bei so hohen
Anforderungen
scheint ein neues
Zeitalter der PC-
Spiele bereits ein-
gelautet zu sein.
Wer die Voraus-
setzungen aufbrin-
gen kann, wird
L | jedochdurcheinen

SYNDICATE WARS

Heidenspafy
und ein wochenlan-
ges Abenteuer belohnt

Der Uberzeugungs-
strahler

In die dunklen Straf8en tropft der Regen,
die Polizei lauert tberall, wartet, bis je-
mand eine Waffe zieht. Alles scheint
ruhig um die vier Ménner im Trenchcoat,
die gerade einen 6ffentlichen Platz tiber-
queren. Auf einmal Schisse, eine Explo-

sion und einige verhiillte Gestalten, die
ein paar Zentimeter iiber dem Boden
schweben.
Das ohnehin schon bedrohliche
Szenario hat sich in den
Schauplatz eines erbitter-
ten, wiisten Kampfes verwan-
delt. Viele Spiele haben versucht,
auf den Cyberpunk-Zug aufzu-
springen, der seit Jahren
durch die Science-Fiction-
Szene rast. SYNDICATE
‘WARS ist das erste, dem
das auch gelingt. Dem
Cyborg im trauten Heim
wird eine Atmosphare geboten,
die ihresgleichen sucht. Ein absolutes
Muf fir den, der schon dem Vorganger
verfallen war. Aber auch Neulinge laufen
Gefahr, vom Uberzeugungsstrahler, der
sozusagen der CD-ROM beiliegt, in den
Bann gezogen zu werden. Sanfte Gemiiter
seien gewarnt: manchmal geht es auch in
der entscharften deutschen Version ziem-
lich rauh zu, und obwohl einiges an
strategischem Denken gefordert ist, gerét
der Spieler immer wieder in Situationen,
in denen er Maus
und Tastatur mit
panikartigen Be-
wegungen bedie-
nen mufd.
Die Epilepsie-War-
nung im Hand-
buch sollte man
sich wenigstens
durchlesen..
Prm

Name: Syndicate Wars

Inhalt: 3D-Action, Strategie
Hersteller: 0f
Vertrieb: Elg i

Preis:
System:

oderi héher, 55 MB
Festplattenspeicher,

|
empfohlen: ____Pentiurp’ 100, 16 MB

RAM, 90 MB Fest-
plattenspeicher
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SCHLEICHFAHRT

Submarine Soldner

Im 26. Jahrhundert ist die Erdoberfldche
seit langem verwiistet. Die Menschheit
lebt auf dem Meeresboden und hat sich
dort auf die Dinge besonnen, die ihr am
meisten liegen: Machtblockbildung,
Krieg, Spionage, Intrigen, Drogenhan-
del, Prostitution... Genug Arbeit fiir
Séldnerseelen! Genug Stoff fiir ein be-
eindruckendes 3D-Action-Epos.

Das Handbuch von SCHLEICHFAHRT
zeichnet ein detailliertes Szenario vom
Niedergang des Lebens an der Erdober-
flache. Im 21. Jahrhundert fillt in einem
regionalen Konflikt die erste Atom-
bombe. Rohstoffe sind knapp und das
Ozonloch immer grofer geworden. Im
Kampf um den verbleibenden Lebens-
raum wird Kontinent um Kontinent ver-
wiistet. Wahrend an der Oberflache der
Krieg wiitet, beginnen Forschungsstatio-
nen in der Tiefsee, sich zu Siedlungen
auszuweiten. Schon bald erklart Aqua,
die Welt am Meeresboden, sich von der
Oberflache unabhangig, aber gewisse
Machtstrukturen werden tibernommen
Amerikaner und Europaer bilden die
LAtlantische Foderation®, den Gegenpol
bildet das asiatische ,Shogunat, und da-

zwischen liegt die ,Clansunion® der Ara-
ber und Inder. Ergénzt wird das Staaten-
gefiige durch Piratennester und den un-
abhingigen Konzern ,Entrox“. Diese
Firma halt das Monopol der Sprung-
schiff-Technologie, die es moglich macht,
500 Meter lange Schiffe mit 900 km/h
durch die Unterwasserwelt zu schicken.
Zu Beginn des Spiels besteht die sub-
aquatische Gesellschaft seit tiber 500 Jah-
ren, und der Spieler tbernimmt die
Rolle des Séldners Emerald ,Dead Eye*
Flint.

gewohnen. Diese
ist komfortabel
und gut durch-
dacht, aber selbst
wenn ein Joystick
angeschlossen ist,
konnen noch ein
Dutzend Tasten
im Kampf wichtig
werden.

Es ist daher ratsam, sich fiir die erste Mis-
sion ein bifichen Zeit zu nehmen, denn
die Auftrage werden schnell kniffliger.

Miillmann der Weltmeere

Fiir eine Handvoll Credits

Das Intro schafft sofort die spannungs-
geladene Atmosphire, die im ganzen
Spiel anhilt. Emerald Flint hat gerade
einen Auftrag versiebt, bei dem er ledig-
lich einen unattraktiven Schwefeltrans-
port eskortieren sollte. Sobald der Spie-
ler in Flints Rolle schlipft, steht ein
Anschi8 des Auftraggebers ,El Topo“ an.
Die ersten kleinen Missionen finden in
El Topos Auftrag statt, da das Versagen
wieder gut gemacht
werden mufS. Als
erstes wird Flint
die ehrenvolle
Aulfgabe der Mull-
beseitgung zuge-
teilt. Far einen
namhaften Soéld-
ner ist das eine
mittlere Schande,
aber der Spieler
bekommt so Gele-
genheit, sich ohne
Feindfeuer an
die Steuerung zu

Nach ersten Handlangerdiensten bekommt
Flint mehr Entscheidungsfreiheit, und der
volle Umfang des Spiels wird erkennbar

Actiongeladene und taktisch anspruchs-
volle Missionen aus der Ich-Perspektive
wechseln mit Adventure-artigen Sequenzen,
in denen sich der weitere Handlungsverlauf
entscheidet. In jedem besiedelten Areal des
Meeresbodens existieren mehrere Stationen,
in denen sich die unterschiedlichsten Typen
aufhalten.

Im Verlauf von Gesprichen kann Flint Auf-
trage an Land ziehen, zur anderen Seite
iberlaufen, Spionage betreiben und sich
Freunde oder Feinde schaffen. In 60 Un-
terwasserstationen mit tiber 150 Raumen
kann er 260 mogliche Dialoge fithren und
iiber 60 mogliche Missionen beginnen. An

mehreren Stellen verzweigt die Handlung
mit der Entscheidung fir oder gegen eine
Mission. Flint mufl davon ausgehen, dafl
gut bezahlte Auftrage geféihrlich sind. Aber
das Geld bzw. ,die Credits* sind wichtig,
denn die Auftraggeber stellen zwar ein Boot,
zahlen aber nicht fiir dessen Aufristung




- Technik - real und
- virtuell

Mit SCHLEICHFAHRT stellt Blue Byte
seine neue 3D-Grafik-Engine vor, und die
hat es in sich. Flints Schiff bewegt sich
durch eine Hi-Color SVGA-Welt mit kom-
plett gerenderten Texturen auf allen Ob-
jekten. Die Hardware mufl zwar stim-
men, aber SCHLEICHFAHRT zeigt sich
toleranter als andere Spiele, die Ahnli-
ches bieten. Geniales Lightsourcing und
ein fetziger bis stimmungsvoll gruftiger
Soundtrack runden das Ganze ab. Nur
die fehlende Sprachausgabe in den Dia-
logen hindert SCHLEICHFAHRT daran,
technisch vollig perfelt zu sein. Und
sollte das Gefithl aufk@mmen, daf die
Boote etwas trige seiefl} dann liegt das

SCHLEICHFAHRT

nicht an der Grafik-Engine, sondern an
den realistisch simulierten Verhaltnissen
unter Wasser.

Im Spiel stehen Cockpit-, Vollbild- und
Aufenansichten zur Verfiigung, wobei
die letzteren zwar zum Anschauen, nicht
aber zum Kampfen taugen. Jede Anfahrt
auf eine Station und jeder abgeschlos-
sene Spielabschnitt wird mit schaurig
schonen Videosequenzen dargestellt. Als
Belohnung bekommt Flint nach jeder
abgeschlossenen Serie von Missionen
ein besseres der vier zur Verfigung
stehenden Boote spendiert. Wenn
dann noch genug Sold tbrig ist,
heift es beim Waffenhzndler or-
dentlich zuschlagen. 22 Torpe-
dotypen, diverse

Abwehreinrichtungen, Motoren, Bord-
kanonen, Sonargerate und sogar pro-
grammierbare Geschiitztiirme stehen zur
Verfigung. Und jede Anderung der Aus-
stattung nimmt tatsachlich gravierenden
Einflu auf die folgenden Missionen

Schleichwerbung

Wo soll man SCHLEICHFAHRT ein-
sortieren? In erster Linie unter der Ru-
brik ,begeisternd“ und zweitens unter
,anspruchsvolle Action®. Selten ist die
Kombination aus ra-
santer Action und dem
Anspruch an einen kla-
ren Kopf so gut gelungen.
In SCHLEICHFAHRT
mufl jede Geldndege-
gebenheit, jede Stromung
und jede Schwéche des
Gegners ausgenutzt wer-
den, sonst lebt Eme-
rald Flint nicht lange.
Selten bietet ein Spiel so klar definierte
und trotzdem schwierige Missionen in
einem tatséchlich verzweigenden Hand-
lungsstrang. Grafik, Gameplay, Story -

hier stimmt einfach alles. kh
NOF DE ,’%
[ ]
Name: Schleichfahrt
Inhalt: Action mit verzweigender
Handlung
Hersteller: _Blue Byt
Preis: ca. 90,~ (DM
System: 486/66, 8 MB RAM,
SvVGA, ©
empfohlen: _Pentium go/ 16 MB RAM,
& )
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Vive I'Empéreur

Die Ardennenoffensive 1944, die
Schlacht bei Gettysburg 1863 und
Napoleons Niederlage bei Waterloo 1815
- drei Kriegsschauplitze, denen sich
Strategiespiel-Labels immer wieder aufs
Neue widmen. Nun versucht sich auch
Talon an den drei Klassikern und erbff-
net mit ihnen die Battleground-Serie.

Alle  Battleground-Spiele
laufen unter der gleichen
Windows-Engine, die Vor-
teile liegen auf der Hand:
Benutzerfreundlichkeit und
leichter Einstieg in das Re-
gelwerk, da sich die einzel-
nen Module nur durch
wenige Spezialregeln unter-
scheiden. Der Nachteil ist
gleichfalls bekannt: Gene-
ralisten konnen nichts
wirklich gut, und oft erwei-
sen sie sich als erschrek-
kend instabil. Anhand ein-
es eingehenden Vergleichs
dreier Module wollen wir daher priifen,
ob das System halt, was es verspricht.

Die grofle Schlacht

Alle Module laufen ausschlieflich unter
‘Windows, mit allen Vor- und Nachteilen.
Die Installation ist kinderleicht, das Spiel
wird - automatisch in die Video- und
Sound-Umgebung eingepaft, Grafikdis-
play und Bedienerfreundlichkeit sind
erstklassig, bei Bedarf ist eine restlose
Deinstallation moglich. Dutzende Grafik-
optionen lassen sich ein- und ausblen-
den, die Zoomstufen reichen von schlich-
tem Klassik-2D-Brettspieldesign bis zum
3D-Zoom in bester Qualitat. Gefechte lau-
fen wahlweise mit kleinen Animationen
oder durch Einblenden , historischer* Vi-
deos ab. Sounduntermalung und Musik
erginzen diese Multimedia-Prasentation
zu einer stimmungsvollen historischen
Atmosphire, wie sie bisher kein Strate-
giespiel bieten konnte. Dank Mehrfen-
stertechnik ist es moglich, wichtige Ta-
bellen oder Karten in den Hintergrund

[=I The Battle of Waterloo <
Eile_Phase Units _Wglee Reinforce _Status Display AT_Spegial Options _Hiclp
o |

zu legen und bei Bedarf in den Vorder-
grund zu switchen.

Etwa ein Viertel der Spieloberflache zeigt
die angewahlten Einheiten und Anfahrer
sowie ein kleines Foto der realen Gelan-
desituation im betreffenden Feld, der
Rest steht dem aktuellen Schlachtfeld-
ausschnitt zur Verfiigung. Eine frei ver-
schiebbare Icon-Leiste erméglicht den
Direktaufruf aller wichtigen Befehle.
Kehrseite solch tppiger Pracht sind
natiirlich die Systemanforderungen, die
gleichfalls typische Windows-AusmafRe
annehmen: Auf 486ern laft sich das
Scrolling nur als quélend langsam be-
zeichnen, grof3e Szenarien sind selbst auf
einem P100 eigentlich nur im 2D-Modus
spielbar.

Die Spiele zeichnen sich durch enorme
Vielfalt und einsteigerfreundliches Game-

play aus. Meist stehen um die 30 Szena-
rien zur Verfigung, in denen der Hob-
bystratege versuchen kann, den Lauf der
Geschichte nachtraglich zu korrigieren.
Gespielt wird in Zigen, wobei jedem
Spieler unterschiedliche Phasen wie Be-
wegung, offensives oder defensives Feu-
ergefecht, Nahkampf usw. zugeteilt wer-
den. Diese klare Trennung erméglicht
problemloses Modemspiel. Neben dem
Zweispieler-Modus besitzen die Schlach-
ten auch eine recht gute kunstliche In-
telligenz (KI) fiir den Computergegner,
die es ihm meist erméglicht, sich , histo-
risch” zu verhalten und gleichzeitig auf
den Menschengegner zu reagieren. Auf
einige Situationen reagiert die KI jedoch
ausgeprochen konfus, so da8 Veteranen
schon bald die Schwachstellen erkannt
haben und sich wieder einen echten Ge-
genspieler winschen. Auf einen Echt-
zeitmodus wurde dankenswerterweise
verzichtet, allerdings konnte eine Art
Schachuhr zur Zugbegrenzung nicht
schaden, um die Spieler zu intuitiven
Entscheidungen und zur Konzentration
auf Schwerpunkte zu zwingen. Alle$ in
allem haben wir es mit einem Kklassi-
schen Spielsystem in modernstem Ge-
wand zu tun.




Battle of the Bulge — Die
grofie Schlacht in den
Ardennen

Als Erstling der Reihe erschien diese Hel-
densaga vom amerikanischen Wider-
stand gegen Hitlers Versuch, mit Hilfe
massiver Panzer- und SS-Verbinde zur
belgischen Kiiste durchzubrechen. Ob-
wohl das Spiel schon mit den Intros zu
fesseln weilt, wirkt die Unbekummert-
heit befremdlich, mit der jenseits des At-
lantiks Werbefilme und Progagandalie-
der von Waffen-SS und Wehrmacht
eingesetzt werden, um Atmosphire zu er-
zeugen - etwas mehr Distanz hitte nicht
geschadet.

Das Gameplay wurde durch die Einbin-
dung spezieller Phasen zB. fiir indirek-
ten Artilleriebeschuf und Luftangriffe an
die Situation des Zweiten Weltkriegs an-
gepalt. Spielmafstab, Auflosung der
Zoomstufen und grafische Aufmachung
der Einheiten sowie ihrer Beschreibung
in der Online-Hilfe sind exzellent gelun-
gen und derzeit Maf3stab fur jeden Mit-
bewerber. Leider will sich aber kein rich-
tiges Panzerfeeling einstellen, da die
Game-Engine offenbar mehr auf Linear-
taktik als auf Panzervorst6Re eingerichtet
ist und die fiir das Szenario typische so-
fortige Ausnutzung von Frontdurch-
briichen zum Durchstofen und Einkes-
seln nicht richtig wiedergeben kann
Versucht man es dennoch, zeigt sich, daf
die KI des Computergegners bei schnel-
len PanzervorstéRen iiberfordert ist und

BATTLEGROUND-REIHE

wild zu rochieren beginnt. Die Starken
der Ardennenschlacht liegen eindeutig in
den kleinen Szenarien mit begrenzter
taktischer Aufgabenstellung, bei denen
ein einfacher Verteidigungsriegel ge-
knackt werden muf. Hier kann das
Spiel seine ganze atmospharische Wucht
ausspielen und sich als exzellente takti-
sche Simulation profilieren. Als bisher
einzigartiges Feature innerhalb der Reihe
besitzt die Ardennenschlacht auch einen
Editor zum Erstellen eigener Szenarien.
Leider wurde die deutsche Ausgabe
durch eine verungliickte Ubersetzung ab-
gestraft. Technische Hinweise und Game-
play sind auf bestem Niveau, doch es
fehlt jede historisch-militarische Kompe-
tenz. Sind Ausrutscher wie , Angriffska-
none* statt ,Sturmgeschiitz* noch von
der lustigen Seite zu nehmen, so stellen
Ubertragungen wie ,Gewehre® statt ,Ka-
nonen® fiirr ,Guns ein Armutszeugnis
aus. Das Spiel 1afit sich mit etwas Ein-
fuhlungsvermogen noch interpretieren,
doch der Kommentar ist bis zur Unver-
standlichkeit verhunzt. Jedem einiger-
mafen Englischkundigen sei daher zur
Originalversion geraten.

Die grofle Schlacht bei
Gettysburg

Gettysburg war nicht nur die grofSte
Schlacht, sondern unstreitig auch der
Wendepunkt des amerikanischen Biir-
gerkrieges. Entsprechend gut untersucht
ist der gesamte Background, was sich in
Aufmachung und Gameplay des Spiels so-
fort bemerkbar macht. Gettysburg besitzt
eine Datenbank mit Kurzbiographien und
Bildern aller bedeutenden Anfiihrer, sehr
gut ausgearbeitete Szenarien mit deutlich
hoherer Kl als bei den Ardennen und eine
erstklassige Spieloberfliche mit hervorra-
genden Abbildungen von Gelidndefea-
tures, Einheiten und Anfihrern

Die Zoomstufen am Beispiel

Voll ausgezoomt, nur als Orientierungskarte

Die Zoomstufe wurde auf dem viel klei-
neren Schlachtfeld nochmals erhht und
erweckt jetzt wirklich den Eindruck
einer Tabletop-Schlacht im Sandkasten.
Mehr als eine Stunde Videos lassen jede
Phase der Schlacht lebendig werden. Das
Regelwerk wurde an die Zeit angepafSt
und wirkt hier bis ins Detail vollig stim-
mig, was den Eindruck erweckt, da Get-
tysburg eigentlich die Reihe starten
sollte, aber etwas aus dem Zeitplan geriet

Jedenfalls ist Talon sicherlich die bisher

schonste, spielbarste und authentischste




Version dieser meistsimulierten aller
Schlachten gelungen.

Leider treten auch hier hanebiichene
Ubersetzungsfehler auf, so z.B. ,Kompa-
nien in Spalten® statt ,Kompaniekolon-
nen“. An den historischen Kommentar
wagte man sich gar nicht erst. Dem deut-
schen Spieler entgeht so die ehemals bei-
liegende Schrift eines US-Stabsoffiziers,
eines der bewegendsten Zeugnisse von
Teilnehmerseite. Schade, aber wieder
kann man angesichts der Versaumnisse
eigentlich nur zum Kauf der englischen
Original-Version raten.

Battleground Waterloo

Waterloo liegt bisher nur in englischer Ver-
sion vor und reizt die Méglichkeiten des Sy-
stems voll aus. Bei diesem Spiel stimmt ein-
fach alles: Kavallerieattacken, Infanterie
formiert Karrees, spuckt Plinklerschwérme
aus, um den Gegner zu beunruhigen, Batail
lonskolonnen durchbrechen Linien und wer-
den von Artilleriebatterien niederkartitscht,
zuletzt steht die Alte Garde bereit, zum Klang
ihres Marsches in den ewigen Ruhm zu
marschieren... Spezielle Phasen fur die

Die grofe Schlacht
(Reihe) |

Inhalt: ﬂ@spim mit
histof. Anspruch
Talon/Enpire

Hersteller:

System: , B RAM,
SV( ,10),15-200 MB

IGA,
Festplatte,Wjndow 3.1/95
empfohlen:  As 0, 2 MB GRAFIK-

KARTE, 16 MB Speicher,
Q ©

BATTLEGROUND-REIHE

Kavallerie wurden
eingefiigt, auflerdem
sor-gen zahlreiche
Einschrankungen
z.B. bei Formations-
anderungen  dafur,
daf8 der Hobbyfeld-
herr nicht unhisto-
risch schnell reagie-
ren kann, sondern
sorgsam das Zu-
sammenspiel seiner
Waffengattungen
koordinieren mufi.
Waterloo ist regel-
technisch und vom

Schwierigkeitsgrad das anspruchsvoll-
ste Spiel der Reihe und bietet dem
Freund dieser Epoche ein bisher einzig-
artiges Spiel- und Multimediaerlebnis,

A Wl

das freilich teuer erkauft wird: Erst auf
einem P133 mit 17-Zoller kann diese
Schlacht mit vollem Spielspafl angegan-
gen werden, auf langsameren Rechnern
empfehlen sich allenfalls die kleinen
Szenarien mit mittlerer Zoomstufe. Auch
die Regeldesigner scheinen hier an Gren-
zen gestoRen zu sein, so dafd sich in der
Urversion seltsame Effekte wie plotzlich

wiederauferstehende ,Rambo-Skirmis-
her” fanden. Talon zeigt sich allerdings
auf der Hohe der Zeit und stellt regel-
mafig Patches, Updates, Ergédnzungs-
szenarien u.v.m. bereit.

Fazit

Talons Battleground-Reihe ist ein rund-
um gelungenes Projekt, das in bisher un-
erreichter Weise Spielkomfort, grafische
Aufmachung und historische Authenti-
zitat vereinigt. Auch wenn die Engine
deutlich zeigt, daf sie fur Schlachten re-
lativ unbeweglicher Heere konzipiert
wurde, bietet sie genug Variationsmog-
lichkeiten, um auch anderen Situationen
gerecht zu werden. Die bisher erschiene-
nen Titel gehoren auf jeden Fall in die
Standardausstattung jedes Fans histori-
scher Simulationen. hjs




NIHILIST

Gladiatoren am Rand des Universums

Personal aus dem Vorspann

Der Abschaum
der Galaxis trifft
sich in riesigen,
magnetisch ab-
geschirmten
3D-Arenen und kdmpft um Geld, Ruhm -
und ums bloe Uberleben. Schief auf
alles, was deinen Weg kreuzt, und du
hast vielleicht eine Chance, Pilot!

Es ist schon erstaunlic

wie man einer
schlichten Spiel-
idee neues Leben einhauchen

alten und etwas

kann. Man nehme zum Bei-
spiel das Prinzip der vorsint-
flutlichen Weltraum-

Ballerorgie Asteroids,
peppe sie nach allen
Regeln der Kunst
auf, und siehe da - it
works. Philips hat
sich wirklich jede er-
denkliche Muhe ge-
geben, um aus einer
einfachen Grundzu-
tat einen Cocktail
Zusammenzumixen,
der
kurzweiliges Vergnii-
gen sorgen kann.

Shoot ‘n’ Buy

durchaus  fir

Natiirlich steht im Vordergrund die Tatsa-
che, dafl geballert wird, und das nicht zu
knapp. Aber NIHILIST wartet mit einigen
interessanten Optionen auf, um das Manko
an Handlung auszugleichen. Die 3D-Grafik
ist gelungen und braucht sich vor heutigen
Standards nicht zu verstecken. Gespielt
wird in den erwahnten Space-Arenen, so-
genannten Kraals, die in verschiedenen
Ausfithrungen (Kugel, horizontal, vertikal)
jeweils andere Anforderungen an die Ge-
schicklichkeit der Piloten stellen. Das Flug-
gefiihl ist sehr angenehm, und die einge-
bauten Drift- und Tragheitseffekte sorgen
fir zusitzlichen Realismus. Geschossen
wird wirklich auf alles, was kreucht und
fleucht, denn jeder zerstorte Asteroid und
jedes erledigte Raumschiff eines Gegners
bringen Bargeld, das man einsammeln
mufl. Mit diesem Geld wiederum kann
man sich beim Shopping aus einem reich-
haltigen Arsenal von Offensiv- und Defen-
sivwaffen bedienen oder, wenn genug Cash
vorhanden, sogar neue Schiffstypen zule-
gen. NIHILIST bietet viele verschiedene
und abwechslungsreiche Kraals in diversen
Kampfsektoren, fiir deren Zugang aller-
dings jeweils ein gewisser Rang erforderlich
ist, der erst einmal erkdampft und erflogen
sein will. Die vielen Gegner sind so erfreu-
lich fies und heimtiickisch wie ihre Waffen
und fordern einem des 6fteren das ganze
Register an kampferischem und taktischem
Konnen ab. Das Salz in der Suppe ist

schlieRlich der Soundtrack, der dem Spiel
eine passend-diistere Atmosphare verleiht
Die Titel (von namhaften Bands wie Dog

Eat Dog, Pop Will Eat Itself u.a.) lassen sich
verschiedenen Spielstufen beliebig zuord-
nen - wahlweise Hardcore oder Am-
bient/Jungle, je nach Lust und Laune. Und
selbstverstandlich lafit sich NIHILIST auch
im Netz spielen, wenn’s alleine keinen
Spafl machen sollte. Fazit: NIHILIST ist be-
stimmt kein Meilenstein, holt aber durch
stimmige Atmosphire und Grafik nach mo-
dernem Standard das Maximum aus einer
simplen Spielidee heraus. mz

Name: NIHILISY
Inhalt: Arcade-Action ‘

Hersteller: _ Phillips Media

Preis: ca. 95.
System: 6/66,
oMl ‘

B
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Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben.

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
bendtigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext darii-
ber.informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten konnen.

I dA'IOD

-
4

Systemanforderungen

386DX33 mit 4 MB RAM
VGA-Grafikkarte

Maus od. Joystick (Joystick empfohlen)
Soundkarte fiir die Sprachausgabe
ist empfehlenswert.

NOLLIU
Emmm

CD-Inhalt

Der Programmstarter
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Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© aufihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.B. durch Eingabe von ,d:“, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

@® an der Eingabeaufforderung INSTALL

Vollversion: Rebel Assault

Splelbare Demos: Schleichfahrt
Freeware: Larry Pops Up — Neue Spriiche
Shareware: Virensoftware von Thun-
derbyte, Packprogramme

oliversion: WinCim 2.01 D incl. Net-

eingeben.

browser Software, T-Online-Decoder
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@ Nach der Kolision mit inem Astero-
iden finden sich 3 Oberlebende aufeiner
lebensfeindichen Finode wieder. Nur
Zusammenhalten kann das Cberleben
sichem, doch bald schon droht eine
ungeheure Entdeckung alles ns Chaos 2u
reifen. Das aufwendigste und grofite
Adventure von LucasArts st Indiana
Jones! Ein Science-Ficton-Abenteue,

das'ie einen 4 a sﬁ

ganzen
Winter

The Hidden Empire
 Destemberbend orseang

@ rem;n
evel

abel A

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katal

log (Heftmitte) auf Seite 9.
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jurch optionale Zusatz-
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e Marembetar KON et
htrﬂH!SaundMai(ﬂ kamval\w!n 16-Bit-
le-Upgrade-Stecker (z
pol. Stecker) et Sodaneafiecenl

mit vallg never Storyine, et

E
Modele mit RS 3D-Sound-Connector) » Ezeugtas

ger Qualtat mit brilanter Sprach- und
Soundatsgabe. i

Stereo-Signalen (Wave, Midi, CD-
Autio usw) durch SRS™ Soundprozessor einen

und Ru Murleen den Kampf gegen das
Imperium um die Macht im Dreghton-
Nebel, seies im X-Wing, auf dem Spee-
der-Bike, 2 Fu oder an Bord des Mill-
iy Falcon, rien Sie diewohl atem-
beraubendste n:nmmlacng dieSie
¥ de

jemals gesehen haben!_CD-Version, \aufhmg
untet DOS tnd Windows 95 (E/DR),
Bestell-Nr. RS-163, nur

® Dienen Se dem Imperator Retten Se
e Galais vor den subvesiven Rebellen,
die die Grundmatem des Imperums
enchite leben Seden Kampfum die
Macht endich einmal hautnah aus der
Sichtenestreven Tie-Pioten it Super-
Grafik, Ober 100 Missionen, zahirei-
che Zusatzmissionen miteirstelbarem
Schwierigheitsgrad 7 Kampfschiffe zur
Auswahl, erstiassige Stoy it zahiel-
chen mogichen Kartiren und dazu der
sensationelle Soundtrack nach Jofin

Willams EE r
—

Originalmusik zeichnen dlm  ausgerifeste

fesselndste Reihe aus.
CO-Version,lauffahig unter ms S und Windows 95
(E/DA), Bestell-Nr. RS-165 nur

afdie Smmdkane aufgesteckt 30-Sound-Funktion
schaltha

|
e neuen PEARL HyperSound PnP Karten (nur fir

Nahere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Heftmitte) auf Seite 12

Edles CD-Etui aus echtem Leder mit 12 Ein-
lagefichern. Bereits bestiickt mit eine

Programm-CD nach 1 m

unserer Wahl!
Bestell-Nr. KS-215, nur

) B0-CA 60
Transportcase aus schwarzem Kunstleder mit ein-
zeln inlagefachem i bis

2u 60 CDs! Eingendhter Aufsteller zum beque-
men Durchblattern wie in einer Hartbox.

(Lieferung
288“ [

ohne CDsl)

Bestell-Nr. PE-957, nur /

2880' 0 CD-Leerboxe

Bestell-Nr. PE-650, nuv

Zurstaubsicheren Aufbewahrung Ihrer s High-
Quality-Leerboxen aus durchsichtigem Hart-
k Kunststoff(wie bei Ihven Musik-CDS).

Packung mit 10 Stiick
o au

Bestell-Nr. PE-961, nur

Nehere Informationen hierzu finden Sie in unserem
Katalog (Hefimitte) auf Seite 9,

mn!h

DastotaleKangerlbis am PCI ModulresSystem
h-Power-Aktivboxen (3-Wege-Bat-

— -/ 0
| Packung m. 40 Archivhillen 80
4 D

Bestell-Nr. PE-962 nur
Die ideale 0. Abb.: mit transp. Sichtfenster

absaung

. Jage

Integr Netzte, Ik 2
Fange Setelitenosen sk mirepedurg
Sound plus 1 Subwoofer-Aktivbor.

Best.Hr. PE674, komplet i

Stereo-Akivboxen it vollen 120 W Musik-
Auch ur Nachristung fir
Sthwachbrstige” Stereoznlagen osinet
Reger firLa ind

3 Bo
Getrennte
Hohen, LED-Betriebsanzeige
rmx,u

a &

voluminGsen Bissen durch 2-Weg:System

)

Sila.

i, solort

Keiftiger Schall-
jegen hioni-

und
druck! Magretsche Abschirmung g
tor-Storungen. Stromanschl. 220V,

PEARL saw.n Gl [
BirgSirae

T 44148877 88 Am Kﬁlk@héfht 4

Bestellannahme: 0180-55582

PEARL Osterreich
Hoopsrf 6

3441 n
[Tk +43660.5214
|Foc 43227473715

D-79426 Buggingen

Best.Ar, PE671, Paamrews

v

i areoriung o ke G

allll r

Packung mit 20 Arcivhiilen
lasung furihve . 48“
wertvolln CDs.  Bestell-Nr. PE-963 nur D
00 CD-A Dre

Ubemchth(h p\ampavend und perfekt organisiert, CD-Beschriftun-
im drehbaren Rack gut lesbar. Stabile Kon-

snukmn aus Kunststoff mit Metallachsen.

Fiir 100 CD-Boxen.

Bestell-Nr. PE-840, nur

Ausfilhrung wie oben, jedoch fiir sn |
60 CD-Boxen. oM |

Bestell-Nr. PE-841, nur

ANZEIGE

Kto.

The Dig . RS-164 49,95
Rebel Assault Il: The Hidden Empire RS-163 A )
Tie Fighter Collection RS-165
PEARL Hypersound 16 PnP PE641
KORG-Wavetable-Modul 4MB PE649
SRS™ 3D Sound-Modul PE650
SURROUND-POWER-SYSTEM 320 PE674
PEARL. Dynamic Booster 120 Watt PEGT1
(D4 Cose Ks-215
(D JUMBO-CASE 60 PE957
10 (D-Lserboxen PESSL |
CD-Archiv-Hiillen (40 Archiv-Hllg hriftungsfelder) PE962
(D-Archiv-Hiillen (20 Archiv-Hillen,/transp. Sichtfenster) PE963

| 100 CD-ArchivDrehturm PEB40
60 CD-Archiv-Drehturm PE841

Persinliche Bestallannahme:
Rundumdie O ¢ An le Tagen

Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL

Absender

Vorname. Tadmame
Lond 7 veve FIZ o
Datum nferschifi
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Hiermit wird bestatigt, da Sie mit.dem Kauf der ,Bestseller Games Gold“ und der darin enthaltenen CD-ROM berechtigt sind, das Programm

Rebel Assault

als Li i und damit rec iger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Rebel Assault ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert an Pearl
Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware
— rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Pr imm (iblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischel
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufg
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit ge
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtl
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Orginal-Datentrégel
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten.
rechtlich verfolgt werden.

[l Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrﬁger zusammen mit einem frankierten (DM 3,) und adressierten
Riickumschlag an die itige Adresse. Weitergek G: tien und Haftur priiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daf8 Slegﬁlstﬂe
Anwender von Rebel Assault werden.

lem/der Lizenznehmer/in,
en Computerprogrammes
. Das Nutzungsrecht féllt an

2t. Vermietung und Vervielfalti-
d keine Sicherungskopien zuriick-
derhandlungen kénnen zivil- und straf-

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registﬂerungsscheins efn.

Abgesandt am:DD‘DD' @DD

REGISTRIERUNGSSCHEIN

Bitte ausfiillen

Computer: Q1386 1486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversiunuciesﬁtrogrammlsz llebelt:\ssaul:j rgit dem  Speicher: D4mB Q18 MB [16 MB (oder mehr)

Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold** erworben und die gel-

tenden Lizenzbesti fiir die rechtmaBige Nutzung zu Kenntnis Bemebssyslem Ipos I win 3.4 Qi win 95 Q052
Mit der dung dieses Regi ines werde n

ich registrierter Anwender. & u I Modem 1 Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja D Felii

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
Strae umseitige Adresse:
PEARARRL-

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Besticms 4

Datum und Unterschrift

werden den D: i in unserer




CompuServe kostenlos’ testen: Titel-CD einlegen - los geht’s.

J v Il : {
GO COMPUTER. Schwierigkeiten mit der Maus? Kahle Stellen auf der Festplatte? Kein Problem. Bei CompuServe finden Sie in iiber 800 Foren
und durch den Internet-Zugang Support fiir Ihre Hard- und Software. Testen Sie uns kostenlos. Wir schenken Ihnen die Mitgliedsgebiihr des
1. Monats, dazu gibt's 10 Online-Stunden gratis. *Sie bezahlen also nur die Telefongebiihren. Legen Sie einfach die Titel-CD ein und rufen Sie
SETUP.EXE im Verzeichnis DADFUE\WINCIM auf. Wenn Sie Hilfe brauchen rufen Sie uns an D: 0130/114678 CH: 1553179 A: 0660/8750.

hllp://www.mmpuservé .de




VOLLVERSION AUF DERHEFT-CD (o)

Das Original, das Mafstabe setzte:
Atemberaubende 3D-Grafik, beein-
druckend realistische Flug- und
Filmsequenzen aus der ,,Star Wars“-
Trilogie, Original-Filmmusik - Rebel
Assault verbindet erstklassige Welt-
raum-Action mit der unvergleich-
lichen Atmosphére der Star-Wars-
Filme. Das erste Spiel, das Lucas-
Arts fiir CD-ROM entwickelt hat, ist
auch technisch ein Meilenstein:
rund 400 MB auf CD-ROM sorgen
fiir maximales Spielvergniigen, ohne
die Festplatte zu belasten. Uber-
nehmen Sie die Kontrolle tiber vier
verschiedene Star-Wars-Raumschiffe
und verteidigen Sie Tatooine gegen
das Imperium. Stellen Sie sich den
gefahrlichen Walkern auf dem Eis-
planeten Hoth, und bekampfen Sie

-5 TAR.WARS"

SEBEL

(D)

ASSAUILT

i

i
PILOTS

Fliegen Sie durch todliche
Asteroidenfelder, weihrend
TIE Jger Sie verfolgen.

Schiiefen Sie sich den
Rebellen in ihrem Kampf
gegen das Imperium an.

|
PILOTS

Uberleben Sie einen
imperialen Hinterhalt.

- Zerstdren Sie die

geféihrlichen Walker. Auﬂerdem auf de CD

STREITH s 11175 &

Rasen Sie mit Ihr
durch den Begga

So urteilt die Fa
ASM (1/94):~

LucasArts-Originalversion
| auf CD-ROM, lizenziert

| von SOFTGOLD

| » Digitale Sprachausgabe
(engl.) mit deutschen Untertiteln
Ausfiihrliche, bebilderte

Spielanleitung im Heft

Atemberaubende 3D-Grafiken und
Full-Screen-Videosequenzen der Star
Wars Filme — wie im Kino!

Detaillierte Raum- und Bodenmissionen
Soundtrack gespielt vom
London Symphony Orchestra
Profi-Spieltips von CPS Heidak
Inklusive Cheats; Levelcodes
und Patchewf der Heft-CD

das galaktische Bose in nervenzer- x
reienden Raumschlachten! - *

Mit dem Spielaufruf von Rebel
Assault legen Sie lhre alte Iden~
titdt ab und werden zu Rookie One.
Sie bekdampfen Darth Vaders Scher-
gen in fiinfzehn actiongeladenen
Levels und lassen sich dabei von
John Williams’ Originalsoundtrack
inspirieren. Ihre Einsatzbefehle
erhalten Sie in vollstandiger (@meri-
kanischer) Sprachausgabe oder
wahlweise mit deutschen Unter-
titeln. Fur grandiose Soundeffekte,
wie Sie aus den Kinofilmen bekannt
sind, sorgte Skywalker Sounds, das
Label LucasArts garantiert hun-
dertprozentige Authentizitdt der

Spielhandlung.
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