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Werden Sie starker und erfolgreicher. Starten Sie durch |

~mit Expertenlésungen. Heft-CD rein und los! |

—_— — - =

Friiher hatten Sie

Probleme. Jetzt haben {
- Sie 850 Computer- e

Foren um sie zu I6sen. —

Ihr Netzwerk ist soeben zusammengebrochen? Gut. Denn
das Problem hatte bestimmt schon jemand vor Ihnenl‘; Und
den erreichen Sie iiber CompuServe. SchlieBlich finden
Sie bei uns iiber 850 Computer-Foren zu allen relevanten
Sachbereichen. Mehr als bei jedem anderen Online-Dienst.
Und das ist noch lange nicht alles, womit CompuServe
' lhren Arbeitstag erleichtert. SchlieBlich zahlen auch ein
problemloser Ubergang zum Internet, Kompatibilitat zwi-
schen den unterschiedlichen Plattformen und neueste
Technologien bei uns zum A und O. Kurzum ein Online-
Dienst fir den Fachmann, oder solche die einen brauchen.
Testen Sie uns jetzt. Mit dieser Heft-CD! Und falls Sie
noch Fragen haben, steht lhnen unsere Anmeldeberatung
unter 018 05/258147 rund um die Uhr kompetent zur Seite.

http://go.compuserve.de ' : (::(’Ir.l.I’l.lserVéo



Cyberia: Kunstwort, zusam-
mengesetzt aus dem engli-
schen Wort fiir Sibirien, Si-
beria, von dem es die
Lautform iibernimmt,
und dem ebenfalls

englischen Wortbe-
standteil ,Cyber.
Dieser entstammt
urspriinglich dem Be-
griff Cybernetics, zu deutsch Ky-
bernetik. Er bezeichnet eine wissen-
schaftliche Disziplin, die sich mit Kom-
munikations- und Steuerungsprozessen
beschiftigt, und zwar urspriinglich glei-
chermaBen bei Lebewesen, Maschinen und
sozialen Systemen. Dennoch war ihre Ent-
wicklung von Anfang an eng verkniipft mit
der des sogenannten ,Elektronengehirns®,
und heute ist einer ihrer Schwerpunkte die
Erforschung neuronaler Netze und Kiinst-
licher Intelligenz. Im allgemeinen Sprach-
gebrauch gilt sie zunehmend als eine Art
Computerwissenschaft, und besonders die
verkiirzte Form ,Cyber” wird in mannigfal-
tigen Zusammensetzungen fast schon syno-
nym gebraucht fiir ,automatisch“, ,rechner-
gesteuert” oder einfach fiir ,hat irgendwas
mit Computer zu tun“.
Ihr habt es zweifellos bemerkt, mit dem
letzten Satz verlassen wir die Klugschi-
Zone und nihern uns den angenehmeren
Gefilden der populidren Unterhaltung. Da-
mit’s dabei bleibt, handeln wir die wenig er-
bauliche Assoziationskette zum Stichwort
»Sibirien” - Kalte, Verbannung, Gulag -, in
einem Satz ab und beenden sie mit der Be-
merkung, daB dort eine Menge Oppositio-
nelle im Straflager saen, und zwar unter
den Zaren ebenso wie unter den Vorsitzen-
den der KPdSU, mit einem traurigen Hohe-
punkt wihrend der Herrschaft Stalins. Der
diistere, bedrohliche Beiklang, den Sibirien
aus jenen Zeiten mitbekommen hat, paBt
ausgezeichnet in unser Spiel, in dessen
Story der ,,Cyberia-Komplex“ nicht umsonst
ein Uberbleibsel des sowjetischen Imperi-
ums einerseits und eine Bedrohung der
Menschheit andererseits darstellt. Zak, der
Held unseres Spiels, sitzt zwar im Penta-
gon ein, kann aber in gewisser Weise auch
als Oppositioneller gelten...

Doch ich greife vor, zu-
riick zur Unterhaltung. Ob-
wohl ,Cyber” mittlerwei-
le so stark in den All-
tagsgebrauch zumin-
dest der Compu-

tergemeinde ein-
gegangen ist, daf
es sogar fiir die

»Cyber Patrol“, ei-
nen Online-Zensor und -Tu-

gendwichter, herhalten muB, stammt
die Inspiration zu Cyberia natiirlich aus
ganz anderen Quellen: Cyberspace, Cyber-
punk, Cyborg - diese Stichworte bringen
uns der Sache schon niher. Der Cyber-
space bezeichnet einen virtuellen Raum,
einen Rechnerverbund, dessen Dimensio-
nen das heutige Internet noch nicht einmal
andeutet. ,Erfunden” hat ihn der amerika-
nische Autor William Gibson in seinem be-
rithmten Roman ,Neuromancer®, der mit-
samt seinen Fortsetzungen jedem dringend
ans Herz gelegt sei, der mit der Cyberia-
Story etwas anfangen kann. Auch der Cy-
berpunk, der sich virtuos und nicht immer
legal im Cyberspace zu bewegen wei8, geht
auf Gibsons Konto, allerdings wurde die
Figur haufig variiert und ausgebaut, unter
anderem von Neil Stephenson im gleichfalls
empfehlenswerten ,Snow Crash“. Wer’s
nicht so mit den Buchstaben hat, schaue
sich ,Vernetzt“ an, eine Gibson-Verfilmung,
die in jeder Videothek zu haben ist. Und
wenn Thr schon mal dort seid, packt auch
»Blade Runner” und ,Terminator” ein, um
einige schone Cyborgs besichtigen zu kon-
nen, kybernetische Organismen, Zwitter-
wesen aus Mensch und Maschine. Mehr da-
von gibt's in ,Robocop* und , Universal Sol-
dier*, die freilich die Qualitit der Klassiker
auch nicht annihernd erreichen.

SchluB jetzt! Erschopfend war diese Aus-
wahl zwar noch lange nicht, aber ich muB ja

s She

auch ein wenig an unsere Verkaufszahlen
denken, denn wer die Nase in Biicher oder
seinen Hintern in Kinosessel steckt, hat
keine Zeit mehr fiir Computerspiele. Wer
aber Zeit fiir ein Spiel wie Cyberia hat,
sollte sich auch ein biBchen fiir die Hin-
tergrundgeschichte nehmen, die aus all
diesen Quellen schépft, und das gar nicht
mal so schlecht, denn, und da mag das
Eigenlob noch so stinken, wahr ist es trotz-
In unserer Neuiibersetzung des
Handbuchs ist die Story sogar richtig les-

dem:

bar geworden.
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Eine ausfiihrliche Installationsanlei-
tung und technische Hinweise erhal-
ten Sie auf den Seiten 8 und 9. Rou-
tinierte A der und Ungeduldi

ITZSTART

 Der ‘l"wﬁrdmmmﬂoy

Sie gel

finden auf dieser Seite alles, was
sie zum schnellen Einstieg wissen
miissen.

lmmpauble Soundkzrte,

f
Joystick ’ %
5

CYBERIA muB zunichst auf der Fest-

in den Starter, indem Sie

-

. den Buchstaben des CD-Laufwerks,
gefolgt von einem Doppelpunkt, ein-
geben und RETURN driicken. Bsp.:
D: [RETURN];

N

. an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben. Nach kurzer
Zeit haben Sie das Auswahlmenii vor
sich. Um CYBERIA zu installieren
oder eines der Demos zu starten, be-
wegen Sie den Auswahlbalken auf
den entsprechenden Meniipunkt und
driicken RETURN.

Die Spieledemos |

Wenn moglich erginzen wir die Ar-
tikel im Heft mit einer Demo-Version

platte installiert werden. B Sie
dazu entweder den Programmstarter,
oder geben Sie im Hauptverzeichnis der
CD-ROM SETUP ein. Darauf werden
Programmdaten in das von Thnen ange-
gebene Verzeichnis der Festplatte ko-
piert. Nach AbschluB der Installation
starten Sie das Spiel aus dem Pro-
grammverzeichnis der Festplatte durch
den Befehl CYBERIA. Nihere Anga-
ben und Hilfe finden Sie auf den Sei-
ten 8/9 im Heft.

des bespr Spiels. Da diese
Programme unterschiedliche Anforde-
rungen an das System stellen, sind hier
keine allgemeingiiltigen Angaben mog-
lich; einige sind direkt spielbar, an-
dere erfordern eine Festplatteninstal-
lation oder miissen unter Windows ge-
startet werden.

Wenn Sie die Demos aus dem Pro-
grammstarter aufrufen, erhalten Sie
einen kurzen Hinweistext mit allen no-
tigen Angaben. Beachten Sie bitte, da
wir die Demoprogramme direkt von
den Herstellern iibernehmen und we-
der eine Funktionsgarantie noch
irgendeine Haftung iiberneh-
men kénnen.

xS

Abhingig vom verbleibenden Spei-
cherplatz sind auf der Heft-CD weitere
Priifversionen verschiedener kommer-
zieller Programme zu finden. Nihere
Angaben dazu erhalten Sie, wenn Sie im
Hauptverzeichnis der Heft-CD START
eingeben.

Online-Software E

Die Heft-CD enthilt die Zugangsoftware
groBer Online-Anbieter wie Compuser-
ve oder T-Online. Auch zu diesen Voll-
versionen erhalten Sie Installationsan-
weisungen und Anleitungen, wenn Sie
im Hauptverzeichnis
START eingeben.

der CD-ROM

Die Antiviren-Soft-
ware SWAT fiir DOS
und Windows 3.1 fin-
= den Sie im Verzeich-
nis \TBAV, die aktuelle Thunderbyte-
Version fiir Windows 95 im Verzeichnis
\TBWIN95. Einige beliebte Packpr-
gramme (AR], PKZIP, LHARC, RAR)
stehen im Verzeichnis \PACKER zur
Auswahl. Das Verzeichnis \HEXWORKS
enthilt einen Shareware-Hexeditor fiir
Windows 3.1/95.
Meist sind die Programme nicht direkt
von der CD zu verwenden, sondern miis-
sen installiert werden. Beachten Sie bit-
te die Dokumentation, die den Paketen
in Form einer Textdatei beiliegt. Dort
finden Sie auch die rechtlichen Voraus-
setzungen fiir die regelmiBige Nutzung
der Programme sowie eine Anleitung
zur Registrierung.

CD-ROM kaputt?




EINLEITUNG

Die Erde im Jahr 2027; fiinf
Jahre nach dem Weltwirt-
schaftkollaps. Die Zersplit-
terung der Weltwirtschaft
fihrt zu wiederholten mas-
siven Anderungen in den
globalen Machtstrukturen.

Verbrecherische  Kartelle
kémpfen mit der Allianz der
freien Welt (Free World Alli-
ance, FWA) um die Herr-
schaft iiber die Erde.

Als Spieler steuern Sie ZAK,
einen Computer-Hacker, der
einige sehr brauchbare
Fahigkeiten zu bieten hat.
Leider sind diese kaum von
Nutzen, wenn Sie
in Untersuchungshaft
sitzen und der Spionage
und des Hochverrats ange-
klagt werden. William Dev-
lin, Leiter der FWA, stellt Sie
vor die Wahl: Arbeiten Sie
in geheimer Mission fir die
FWA, oder schmoren Sie
fir den Rest lhres Lebens
im Geféngnis. GroBartige
Auswahl..

Devlin und die FWA haben Ihre Mis-
sion vorgeplant. Nach Ihrer Entlas-
sung aus der Gefingniszelle im Penta-
gon werden Sie zu einem Hovercraft ge-
bracht und auf eine Bohrinsel im
Nordatlantik transportiert. Diese Stati-
on ist eine Operationsbasis fiir Séld-
ner, gefiihrt von einem gewissen Santos.
Die FWA nahm Santos unter Vertrag,
speziell um Ihnen die Station als Aus-
gangsbasis Threr Mission zum Cyberia-
Komplex zur Verfiigung zu stellen. Ihre
Instruktionen sind klar: nach Ankunft
in der Basis Santos treffen und einen
TF-22 Transfighter iibernehmen. Der
Autopilot des TF-22 ist auf die opti-
male Flugroute zum Cyberia-Komplex
vorprogrammiert, auch ein vollauto-
matisches Feuerleitsystem fiir even-
tuelle Komplikationen ist eingebaut.

neue Geheimwaffe
zu finden und
in die Hénde der FWA 1
Komplex vorfinden wird, kann
geber Devlin nicht so genau sagen.
Mysterium steckt ist ebenso unklar.

vollig auf sich allein gestellt, und er muB} auf

o Y e Ky A

Wer mehr uber den histori-
schen Hintergrund und die
Personen der Spielhandlung
erfahren michte, wird ab Seite
13 fiindig. Tagebuchfragmente,
Verhorprotokolle, Biographien
der Hauptpersonen, techwi-
sche Daten zu Waffen und
Gerditen - ein komplettes Ge-
heimdienst-Dossier setzt Sie
wmfassend ins Bild. Die Spiel-
anleitung bietet nur eine
extrem kurze Zusammenfas-
sung fir alle, die moglichst
schnell mit dem eigentli-
chen Spiel beginnen wollen.

6




Nach dem Spielstart kénnen Sie die
ersten Videos mit der ESC-Taste ohne
weiteres iiberspringen. Sie verpassen
dadurch lediglich die animierten Lo-
gos der Hersteller. Die folgenden
Meniis bedienen Sie mit den Pfeilta-
sten und der Eingabetaste (RETURN).
Spiter im Spiel kénnen Sie ein Opti-
onsmenii aufrufen, das entweder ge-
nauso, mit dem Joystick oder mit der
Maus bedient wird.

Sprache und Kennwort

Als erstes konnen Sie die Sprache aus-
wihlen, in der Sie spielen méchten.
Sie haben die Wahl zwischen deutsch,
englisch und franzésisch.

Danach wird ein Kennwort von Ihnen
verlangt. Dabei handelt es sich nicht
um einen Kopierschutz; Sie kénnen
hier also einen beliebigen Namen

eingeben. Merken sollten Sie sich Ihr
Kennwort trotzdem, denn das Spiel
speichert automatisch den Spielstand
in einer Log-Datei dieses Namens
(siehe Meilensteine) und setzt auch
den Schwierigkeitsgrad immer ent-
sprechend Ihres ersten Logins unter
diesem Namen. Das heifit, wenn Sie
als ,Mickey“ auf hochster Schwierig-
keit spielen, konnen Sie das spiter
nur andern, indem Sie einen ande-
ren Namen wihlen. Loggen Sie sich
dann als ,Pluto“ ein und wihlen einen
anderen Schwierigkeitsgrad, stehen
Ihnen aber Mickeys Speicherstinde
nicht zur Verfiigung.

Wie bei vielen
Spielen wurde
auch bei CYBE-
RIA ein kleines Detail bei der Uber-
tragung ins Deutsche vergessen: die
Tastatur, die auch in der deutschen Ver-
sion wie das amerikanische Original
belegt ist. Da im Spiel kaum Tasten ge-
braucht werden, wird das nur dann be-
deutsam, wenn Sie Thr Kennwort ein-
geben. Auf deutsche Sonderzeichen
wie Umlaute oder oder Scharf-S sollten
Sie ohnehin verzichten, wenn das Kenn-
wort Z oder Y enthilt, denken Sie da-
ran, daB diese Buchstaben auf der
amerikanischen Tastatur vertauscht
sind!

Ein Kennwort kann maximal
acht Zeichen haben. Der zugehorige
Spielstand wird im Spielverzeichnis
in einer Datei namens [Ihr Kenn-
wort].LOG gespeichert.

Auf der Heft-CD fin-

den Sie im Verzeich-

nis SAVEGAME die
Datei ZAK.LOG. Kopieren Sie diese in
das Spielverzeichnis auf Threr Festplatte
und loggen sich als ,ZAK“ ein, stehen
Ihnen (fast) alle méglichen Spielstinde
zur Verfiigung. In diesem speziellen Fall
kénnen Sie sogar trotzdem den Schwie-
rigkeitsgrad frei wihlen. Achtung, statt
Z miissen Sie Y tippen, da die Tastatur
englisch belegt ist.

Der Schwierigkeitsgrad
Der Schwierigkeitsgrad von Cyberia ist
in zwei Bereiche eingeteilt. Der Arcade-

und der Puzzle-Level (BLADES) kénnen
einzeln eingegeben werden. Die Schwie-
rigkeitsgrade konnen mit Anfinger (1),
Fortgeschrittener (2) und Experte (3)
angegeben werden. Anfinger kann aber
nicht fiir beide Bereiche gewihlt wer-
den, weil das Spiel sonst zu einfach wiir-
de. Wir empfehlen fortgeschrittenen

Spielern, durchaus die schwierigeren
Spiel : Anfi
en. n

wird davon aber eher abgeraten, da die
Actionsequenzen auf Level 3 wirklich
sehr schwer sind, und der Schwierig-
keitsgrad nach Spielbeginn nicht ab-
geandert werden kann.

( Zak zu FuB

)]

Gehen

Um Zak zu steuern, benutzen Sie die
Pfeiltasten. Cyberia benutzt ein System
von Knotenpunkten (Nodal System), an
denen Sie entscheiden kénnen, wohin
Zak als nichstes gehen oder was er
tun soll. Zak geht oder springt von ei-
nem Knotenpunkt zum anderen. Um
Zak vorwirts, zum nichsten Knoten-
punkt zu steuern, miissen Sie nur die

»»S.10
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UND ARUGKE

CYBERIA léuft unter MS DOS ab Version
3.3 und Windows 95. Andere Betriebssy-
steme wurden nicht getestet. Wenn in der
Anleitung von ,Klicken“ oder ,Dop-
pelklicken“ die Rede ist, bezieht sich das
immer auf Windows 95.

Gslullqﬁon + Konfigurulion)

CYBERIA beliBt den groBten Teil seiner
Daten auf der CD-ROM und bendtigt auf
der Festplatte nur ca. 4,5 MB Speicher-
platz. Trotzdem muf3 das Spiel zunichst
installiert werden:

L

Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk
und dort ins Hauptverzeichnis. Geben
Sie SETUP ein oder doppelklicken Sie
auf SETUP.EXE

Wihlen Sie aus dem folgenden Menii die
gewiinschte Sprache aus - die Auswahl
bezieht sich nur auf die Installation, die
Sprache im Spiel kénnen Sie auch spiter
wihlen.

English

Francais
Deutsch

2. Das folgende Menii erscheint in der
Sprache, die Sie zuvor ausgewihlt haben.

Meniipunkt 1 zeigt eine Readme-Text-
datei an, die allerdings nichts enthilt,
was nicht auch im Heft steht. Natiirlich
kénnen Sie sie dennoch lesen. Das gleiche
gilt fiir die Punkte 3 und 4, mit denen
eine Online-A ung des Origi
buchs angezeigt wird. Das gesamte Hand-
buch ist jedoch auch im Heft abgedruckt.

(A0

-~ (\ (\A—\

o | 030
Die Sys iable BLASTER

Die letzten beiden Punkte b sich
auf die Shareware-Version von DESCENT,
die einen Vorgeschmack auf die BG Gold 8
bietet. Mehr dazu auf Seite 32/33.
Bewegen Sie den Markierungsbalken
auf ,CYBERIA installieren“ und driicken
RETURN.

3. Geben Sie das Zielverzeichnis fiir CY-
BERIA ein oder iibernehmen Sie die
Vorgabe, und schlieBen Sie die Angaben
mit RETURN ab.

s U TS
E.DEHIIIHHLH

FAT

TA.

Das Setup-Programm legt das angegebene
Verzeichnis an und kopiert einige Daten
hinein. Danach ist die Installation abge-
schlossen.

Soundkonfiguration

Die Soundkonfiguration beschrinkt sich
auf die Erfiillung dreier Voraussetzungen:
1. Der Rechner muf eine Soundblaster-
oder kompatible Soundkarte enthalten;
Vor dem Spiel, meist schon beim Rech-
nerstart in der AUTOEXEC.BAT, wird
die Systemvariable BLASTER gesetzt;
Deren Werte stimmen mit den tatséich-
lichen Einstellungen der Karte iiberein.

N

@

ten sind

In sogenannten Systemvariablen werden
Werte festgehalten, die jedem Programm
solange zur Verfiigung stehen, bis sie
neu gesetzt werden. Meist geschieht
das beim Rechnerstart in der Datei
AUTOEXEC.BAT. Beispiele fiir derartige
Variablen sind die DOS-Eingabeauffor-
derung (PROMPT) oder das Temporir-
verzeichnis (TEMP). Einen Uberblick
iiber alle Systemvariablen gibt der DOS-
Befehl SET.

CYBERIA betrifft nur eine davon, die Va-
riable BLASTER. Ein typischer Eintrag in
der AUTOEXEC.BAT konnte lauten:

SET BLASTER=A220 I5 D1

So lautet zugleich der Befehl, mit dem
diese Variable jederzeit, auch nachtrig-
lich, gesetzt werden kann. Achten Sie
darauf, dal die Werte mit der tatsich-
lichen Einstellung Ihrer Soundkarte iiber-
einstimmen! A steht fiir die Port-, Basis-
oder I/O-Adresse, I fiir den Interrupt oder
IRQ und D fiir den DMA-Kanal. Vielen
Soundkarten liegen Konfigurations- oder
Diagnoseprogramme bei, die Sie zur
Ermittlung der Werte benutzen kénnen.
Meist sorgen diese Programme auch
gleich fiir den Eintrag der BLASTER-
Variablen in der AUTOEXEC.BAT.

Bl Windows 95 verwaltet diese
Werte im Gerdtemanager
der Systemsteuerung. Mar-
kieren Sie die Soundkarte, klicken Sie auf

Fast alle i
kompatibel zum Sound-
blaster-Standard, allerdings

miissen einige entsprechend initialisiert
werden. Ziehen Sie das Handbuch der

Eij; h. und wihlen das Register
Ressourcen.

( Spielstart )

Soundkarte zu Rate.

CYBERIA Installations-Information ansehen
YBERIA installieren
CYBERIA Online-Anleitung ansehen
CYBERIA Online-Story ansehen
ESCENT SHAREWARE installieren

D
DESCENT SHAREYARE Online—Anleitung ansehen

1. Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf
der Festplatte — die Vorgabe lautet
C:\CYBERIA.

2. Geben Sie CYBERIA ein oder dop-
pelklicken Sie auf CYBERIA.BAT.

Das Spiel beginnt mit einer Sprach-
auswahl, die sich im Gegensatz zur In-
stallation aber auf das gesamte Spiel be-
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zieht, auch auf die Sprachausgabe. Einige
der gesprochenen Hinweise im Spiel sind
wertvoll, wihlen Sie also nur dann eine
Fremdsprache, wenn Sie sie auch sicher
verstehen konnen.

Alles weitere erfahren Sie in der Spielan-
leitung ab Seite sieben.

Starten Sie CYBERIA nicht
direkt von der CD, Sie kon-
nen sonst weder Spielstan-
de speichern noch laden.

‘ Proble sungen '

Insert CYBERIA CD-ROM

Diese Fehlermeldung kann zwei Ursachen

haben:

Die CD-ROM liegt nicht im Laufwerk.

. Das Hauptverzeichnis des CD-ROM-
Laufwerks ist nicht das aktuelle Ver-
zeichnis. Wechseln Sie ins Hauptver-
zeichnis, der DOS-Befehl lautet: CDX:\,
wobei X fiir den Buchstaben Ihres CD-
Laufwerks steht. Wenn Sie damit nicht
zurechtkommen, starten Sie den Com-
puter neu.

e

Speichermangel und -konfiguration
Ob CYBERIA korrekt ablduft, hingt, wie
bei vielen DOS-Programmen, nicht nur
davon ab, wieviele RAM-Chips im Rechner
stecken, sondern auch von der richtigen
Konfiguration. Die Speicherkonfiguration
wird in der Datei CONFIG.SYS festgelegt,
die im Hauptverzeichnis der ersten Fest-
platte C: zu finden ist, ebenso wie die
AUTOEXEC.BAT. Auch sie hat wesent-
lichen Einflu auf die Menge des verfiig-
baren Speichers. Offnen und bearbeiten
Sie diese Dateien nur mit einem ASCII-
Editor, etwa EDIT von MS-DOS!

In unserem Testbetrieb hat sich folgende
Konfiguration bewihrt:

DEVICE=C:\DOS\HIMEM. SYS
DOS=HIGH

Diese Zeilen sollten am Anfang Ihrer
CONFIG.SYS stehen. Finden Sie dort
auBerdem eine Zeile, die einen Spei-
chermanager lidt, so schreiben Sie davor

ein REM, gefolgt von einem Leerzeichen.
Das Betriebssystem wird diese Zeile
beim nichsten Start ignorieren. Um den

Soundprobleme
Wenn der Sound nicht funktioniert, hat das
meist zwei Ursachen: entweder ist die

alten Zustand wiederh llen, brau-
chen Sie nur das REM wieder zu ent-
fernen.

Der bekannteste Speichermanager ist
EMM386.EXE aus dem Lieferumfang von
MS DOS und Windows, weitere verbrei-
tete Produkte sind z.B. 386MAX und
QUEMM.

Eine typische Zeile konnte so aussehen:

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 1024

Erstellen Sie vor jeder Anderung der
Startdateien Sicherungskopien, am besten
auf eine bootfihige Diskette!

Wenn Ihr Rechner nur mit
4 MB RAM ausgeriistet ist,
sollten Sie den gesamten

Speicher dem Spiel zur Verfiigung stel-
len. Da zur Bedienung nur Joystick
und/oder die Tastatur nétig sind, kénnen
Sie in den Dateien CONFIG.SYS und
AUTOEXEC.BAT alle Treiber und Pro-
gramme mit REM deaktivieren — aufler
HIMEM.SYS.

Bootdiskette mit BOOTME

Alle, die sich nicht mit der DOS-Spei-
cherverwaltung herumschlagen wollen
oder konnen, sollten mal einen Blick in
das Verzeichnis BOOTDISK auf der Heft-
CD riskieren. Dort finden Sie ein klei-
nes Programm namens BOOTME, das
automatisch eine Bootdiskette anfertigt.
Halten Sie eine leere HD-Diskette be-
reit, und starten Sie das Programm, in-
dem Sie BOOTME eingeben oder auf
BOOTME.EXE doppelklicken. BOOTME
erstellt nicht nur einfach eine startfihige
Diskette, sondern ein Menii, aus dem Sie
die benétigte Speicherkonfiguration aus-
wihlen kénnen - die richtige Wahl fiir
CYBERIA ist der Meniipunkt 4, DOS4GW.
AuBlerdem beriicksichtigt es Treiber, die
fiir eine Windows-95-Konfiguration in
die DOSSTART.BAT ausgelagert wurden.
Eine solche Bootdisk ist fast schon ein
Universalwerkzeug fiir problematische
Spiele. Probieren Sie BOOTME unbesorgt
aus, Schli als eine b
Diskette kann nicht dabei herauskommen.

Auch BOOTME kann nur
dann Treiber in die Startda-
=~ teien einbinden, wenn sie

vorhanden sind. Sind keine CD- und Maus-
treiber fiir DOS installiert, wird auch die
Bootdiskette keine enthalten.

te nicht voll kompatibel zum
Soundblaster-Standard (selten), oder die
Systemvariable BLASTER ist nicht kor-
rekt oder gar nicht gesetzt.

Achten Sie darauf, da der
Wert fiir den Interrupt un-
ter 10 liegt; Standard ist

meist 5 oder 7. Der DMA-Kanal mu# auf
1 gesetzt werden. Da dies dem Standard
entspricht, diirften nur selten DMA-
Probleme auftreten.

e Windows 95

CYBERIA ist kompatibel zu
Windows, Schwierigkeiten
sind daher nur zu erwarten, wenn die
Soundkarte unter Windows 95 anders
initialisiert wird als unter DOS oder die
Variable BLASTER fehlt, weil Windows
sie nicht braucht. Fiigen Sie den SET-
Befehl in diesem Fall selbst entweder in
die Datei AUTOEXEC.BAT oder in die
Startdatei CYBERIA.BAT ein. Achten Sie
auf die korrekten Werte, die Sie dem Ge-
rd der
nehmen konnen.

ung ent-

Geschwindigkeit
Geschwindigkeitsprobleme sind nur auf
sehr alten Systemen zu erwarten. Sollte
CYBERIA etwas ruckeln, iiberpriifen
Sie die Zeile der AUTOEXEC.BAT, die
MSCDEX.EXE startet, auf den Parame-
ter M. Er bestimmt die Puffer und sollte
auf 40 oder héher stehen. Beispiel:

C:\DOS\MSCDEX.EXE /D:CDDRIVE /M:40

Wenn das Spiel dann immer noch zu lang-
sam liuft, starten Sie es mit dem Para-
meter -S, der die Bildwiederholrate redu-
ziert: CYBERIA -s

Mausprobleme

Obwohl ein Joystick dringend empfohlen
wird, 148t sich CYBERIA auch mit der
Maus steuern. Denken Sie daran, mit
4F“ die Steuerung in den Flugsequenzen
umzustellen! Sollte die Maus dennoch
nicht funktionieren, starten Sie das Spiel
mit dem Befehl: CYBERIA -m




Pfeiltaste nach oben bedienen. Rechts
und Links veranlassen Zak, sich in
die entsprechende Richtung zu drehen,
wenn es ihm vom Knotensystem er-
laubt ist.

Einmal vorwirts gesteuert, geht Zak bis
zum nichstliegenden Knotenpunkt. Sie
kénnen das jedoch auch abbrechen, in-
dem Sie die Pfeiltaste nach unten
bedienen und Zak so zu seinem Aus-
gangspunkt zuriickschicken. Zak hilt au-
tomatisch am nichsten Knotenpunkt,
wenn die Pfeiltaste nur einmal gedriickt
wurde. Anhaltendes Driicken der Taste
1aBt ihn kontinuierlich weitergehen
bzw. automatisch umkehren, wenn er
eine Sackgasse erreicht hat.

Immer wenn Zak an
einem Knotenpunkt
zum Stehen kommt,
sollten Sie mit den Pfeiltasten heraus-
finden, welche Richtungen ihm von dort
erlaubt sind. An einigen Knotenpunkten
kann sich das - abhingig von Handlun-
gen an anderen Orten - dndern, wenn
2.B. eine bisher verschlossene Tiir
gedffnet wurde.

Handeln und Schiefen

Manchmal wird sich ein Objekt oder ein
Gegenstand direkt vor Zak befinden.
Falls Sie weiter wollen oder versuchen
méchten, das Objekt zu benutzen oder
zu verschieben, bedienen Sie die Vor-
wirts-Pfeiltaste.

Sollte eine andere Person Sie anspre-
chen, haben Sie (manchmal) zwei Még-

lichkeiten. Sie kénnen der Aufforderung
der Person folgen oder auf sie schieBen.
Die Leertaste ist der Abzug Ihrer Pisto-
le. Sie kénnen aber nur schieen, wenn
es jemanden zu erschiefen gibt. Im
Kampf wird mit den Pfeiltasten gezielt
und mit der Leertaste gefeuert. Mei-
stens ist es Zak méglich, hinter Wanden
oder anderen Objekten in Deckung zu
gehen, er kann aber dann nicht das Feu-
er erwidern, sondern muB dafiir
die Deckung im richtigen Moment ver-
lassen.

Die Blades
Zak tragt ein Paar BLADES (,Bi-optic
Low Amplitude Displayed Energy
System“). Diese Spezialbrille (siehe
Seite 21) hat drei verschiedene Funk-
tionen, die Zak helfen, seine Mission
zu erfiillen.

¢ Infrarot-Thermoscan:

Diese Funktion macht Emissionen im
Infrarotbereich sichtbar und ist hoch-
empfindlich. Der BLADES-Computer
registriert jegliche vorhandenen
Infrarot- oder Wirmeenergie-
vorkommen und berechnet
deren Intensitit. Der In-
frarot-Scan verursacht da-
bei kleine Warme-
schwankungen in
den Bereichen,
die untersucht
werden sollen.
Um ihn zu akti-

vieren, driicken Sie die F1 Taste, wenn
der Bildschirm aufdie BLADES-Ansicht
umgeschaltet hat.

* Magnetic Resonance Imaging:

Diese Funktion erlaubt es Ihnen, durch
ein Objekt hinurch zu sehen bzw. sei-
nen inneren Aufbau zu erkennen: Sie
wird in der BLADES-Ansicht mit F2
aktiviert.

¢ Bioscan:

Eine Suchfunktion, die das Umfeld
nach Biomasse (organischer Materie)
absucht. Die Reichweite dieser Me-
thode ist sehr klein. Der Bioscan wird
mit der F3 Taste aktiviert.




Bei jedem Gebrauch der BLADES-
Funktionen verringert sich die Energie
des Batteriesystems. Es handelt sich je-
doch um. einuselbstladendes System,
das sich beim Herumlaufen regeneriert.
BLADES It sich mit F10 schlieBen.

Kleinere Manipulatiénen oder
Handlungen:

Manchmal miissen Sie einen Knopf
driicken oder ihnliche Kleinigkeiten
erledigen. Dies wird offensichtlich,
wenn Zaks Hand vor Ihnen auf dem
Bildschirm erscheint. Steuern Sie mit
den Pfeiltasten die Hand und driicken
Sie Knopfe mit der Leertaste.

[ € )

Um zum Cyberia-Komplex zu gelan-
gen, mul Zak einen Transfighter TF-22
fliegen. Digser ist mit einem computer-

Fliegerei

gesteuerten Navigations- und Steue-

rungssystem ausgestattet. Nur leider
arbeitet das Feuerleitsystem nicht feh-
lerfrei. Sie werden es manuell bedie-
nen miissen.

Die Flugroute nach Cyberia fithrt Sie
durch verschiedene feindliche Sektoren.
Vor Threm Eindringen in diese Terri-
torien werden Sie vollstindig einge-
wiesen und erhalten alle taktischen
Daten, die Sie zum erfolgreichen Ab-
schlufl der Mission benétigen. In jeder
Mission gilt es, einen bestimmten Auf-
trag zu erfiillen. Die Mission ist nur
dann abgeschlossen, wenn dieser voll-
stindig erfiillt wurde. Bei Nichter-
fiillung miissen Sie den Abschnitt von
vorne beginnen.

Wihrend der Flugeinsitze sehen Sie
das Terrain und feindliche Ziele aus der
Ich-Perspektive in einer Cockpitansicht.
Der Bordcomputer hilt Sie per Laut-
sprecher iiber erfafite Ziele auf dem
Laufenden. Das Fadenkreuz wird mit

dem Joystick, der Maus oder den Pfeil-
tasten gesteuert. Bedienen Sie die Taste
,F“ um vom Standardmodus (hoch
heiBt hoch) auf den Flugmodus umzu-
schalten (Joystick nach vorne heifit
Nase runter). Die Seitensteuerung
andert sich durch diese Einstellung
nicht. Als Feuerknopf dient entweder
die Leertaste, die linke Maustaste oder
der Feuerknopf des Joysticks.

Wie Sie sehen,
stehen Ihnen ei-
nige Eingabege-
rite fiir die Steuerung zur Wahl. Wir
empfehlen jedoch dringend, einen
Joystick zu benutzen. Die Flugmissio-
nen konnten sonst frustrierend aus-
gehen.

Ihr Zielcomputer ist zwar defekt, aber
immerhin erkennt er die Ziele noch,
rahmt sie farbig ein und unterscheidet
zwischen Freund und Feind. Um ein
Feindziel zu zerstéren, werden oft meh-
rere Treffer benétigt, besonders wenn
es sich dabei um Hauptziele der je-
weiligen Mission handelt.
liche Ziele werden mit gelben Rahmen
angezeigt, wird mehr als ein Treffer
benétigt, um ein Feindziel zu zerstéren,
wird der Rahmen beim ersten Treffer
rot. Wenn die Klammern verschwinden,
ist das Ziel zerstoért oder kampfunfi-
hig und nicht mehr gefahrlich. In eini-
gen Missionen kommen auch blau ein-
gerahmte Ziele vor. In diesen Fillen

Gewdhn-

ist den Instruktionen, die Sie bei der

Ei isung erhalten,
zu leisten.

Das HUD oder ,heads-up-display” lie-
fert Informationen iiber den Zustand
Thres Flugzeugs. Die Anzeige oben
rechts informiert Sie iber den Zu-
stand der Schutzschilde. Dieser hingt
von der Anzahl der Treffer ab, die Sie
einstecken mufBten. Oben links sind
die verbleibenden Energiereserven der
Bordwaffe abzulesen. Schilde und Bord-
waffe sind selbstladend, das heift, bei
Nichtgebrauch steigt der Energie-
vorrat wieder an. Die Anzeige in der
Mitte gibt den Umfang des Schadens
am Rumpf des Flugzeugs an. Dieser
ist im Flug irreparabel und wird nur

Folge

nach einer erfolgreichen Mission be-
hoben.

Nach jeder Mission erscheint eine
tatistik auf dem Bildschirm,
die dariiber informiert, wie stark Ihr
Flugzeug beschidigt wurde und wie
es um lhre Gesamtleistung steht. Au-
Berdem wird der TF-22 fiir den néch-
sten Einsatz vollstindig in Stand ge-
setzt.

Mission

TARGET
ACAUIRED




Meilensteine

Wihrend des Spiels erreichen Sie ver-
schiedene Etappenziele, an denen Ihr
Fortschritt automatisch unter dem Lo-
gin-Namen gespeichert wird. Sie kén-
nen das Spiel nach jedem errungenen
Meilenstein wieder aufnehmen. Sollten
Sie Zak sterben lassen, gelangen Sie
automatisch in das Menii der Meilen-
steine, die als Bilder aus dem Spiel an-

Auf der Heft-CD fin-
den Sie im Verzeich-
nis SAVEGAME die
Datei ZAK.LOG. Kopieren Sie diese in
das Spielverzeichnis auf Ihrer Fest-
platte und loggen sich als ,ZAK* ein,
stehen Ihnen (fast) alle méglichen
Spielstinde zur Verfiigung. ,Fast“, weil
die Spielhandlung verzweigt, und auf

einem der Lésungswege nicht unbedingt

gezeigt werden. <
Die Meilensteine werden in chronologi-
scher Folge wie in einem Buch ange-
zeigt, also von links nach rechts und von
oben nach unten. Der gerade markierte
Meilenstein erscheint in Farbe. Um wei-
ter zu spielen, markieren Sie den ge-
wiinschten Meilenstein mit den Pfeilta-
sten (der aktuellste ist immer unten
rechts) und betitigen Sie die Eingabeta-
ste (RETURN).

alle Meilensteine erreicht werden.

( Die Optionen

)

Mit ESC wird das Optionsmenii aufge-
rufen. Dort kénnen Parameter des
Spiels gedndert werden. Benutzen Sie
die Pfeiltasten und die Leer- oder Ein-
gabetaste, die Maus oder den Joystick
zur Bedienung des Meniis.

VN

Pfeiltasten = Steverung von Zak bzw.
dem Fadenkreuz

[

Leertaste = Feuer, Knopf driicken in
BLADES-Ansicht

Thermoscan in BLADES -Ansicht

Magnetic Resonance Imaging in
BLADES-Ansicht

BioScan in BLADES-Ansicht

Optionsmenti

Umschalten zwischen Standard-
und Flugmodus des Joysticks

Pause

EEEEEE

Vv
Continue (oder ESC-Taste)

Riickkehr zum laufenden Spiel
Load  Spiel laden
Caljoy Joystick kalibieren
Quit Spiel beenden

Oben im Menii kann die Lautstirke
in vier Stufen von 0 (aus) bis 3 (maxi-
mal) geregelt werden. Bei einigen lte-
ren Soundkarten (z.B. SoundBlaster
1.0) kann es vorkommen, daB nur
0 (aus) und 3 (max) méglich ist.

Bei der Joystickkalibrierung miissen
Sie den Steuerkniippel mehrmals
vollstindig im Kreis drehen und

dann den Feuerknopf driicken.
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Karsten Hohage. Diese Anleitung darf ohne schriffliche Genehmigung von
Interplay weder ganz noch teilweise kopiert, ibersetzt oder auf ein elektro-
nisches Medium oder in ein maschinenlesbares Format ibertragen werden.
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17/05/27

Von vorne anfangen. Das ist der schwere Weg.
Es ist immer einfacher, am Ende anzufangen
und zuriickzugehen - zuriick, das ist der leichte
Weg. Aber ich mache es mir nie leicht, also ist
auch diese Geschichte nicht leicht zu erzéhlen.
Der Anfang war irgendwann um 2010, viel-
leicht auch friiher, ich weiR es nicht mehr. Ich
wurde geboren; es soll ja Leute geben, die
sich daran erinnern kénnen; ich nicht. Ich
wauchs heran, und das ist auch schon alles,
was ich davon noch weill, warum auch
immer. Vielleicht kdnnte ich das erkldren,
vielleicht tue ich es spéter. Da waren
Wohnungen, Schulen, Héuser, Leute, die

sich Onkel und Tante nannten, Leute, die das nicht taten. Einige
konnten eine Familie abgeben. An die erinnere ich mich am wenigsten.

Vor einigen Jahren, so viele sind’s gar nicht, wie alt bin ich ei ich? Wahr inlich noch ein ,,

wie sie das auf den alten Videos genannt haben. Na ja, von da an féangt es an zu knistern in meinem H|rn
rasend durch dunkle Gassen, rein in verlassene Keller - von da an kann ich mich erinnern. Hatte wohl besser
alles vorherige behalten und den Rest vergessen, hatte aber keine Wahl.

Da ist nichts, an das sich jemand gern erinnern wiirde. Ich habe mir die alten Videokassetten reingezogen, sogar
echte Biicher gesehen. Es wiirde mir sehr viel bedeuten, mich erinnern zu kdnnen; die Limonade im Schatten der
Béaume; die gliihenden Sonnenuntergdnge im Westen, rubinrot - nicht blutrot. Man kann sich iiber nichts mehr
freuen, aber weiter mit der Geschichte.

Wir waren in den Kellern an Kabeln entlang gekrochen, nahmen Réhren und Kisten, verbanden Kabel mit Plati-
nen, Platinen mit Kabeln, eine Sache mit der anderen. Dinge. Lieferscheine von Taipeh nach San Francisco oder
Bestellungen von Houston nach San Francisco mitgehen lassen, Transporte zu unserer Nachbarstadt. So bin ich
zu meinen BLADES gekommen. Zeug beschafft und weiter geschickt, die Erste und Dritte Welt beschafft. Was
waren wir? Die Sechste Welt? Das ging ganz gut. Wir konnten zufrieden sein. Die Erste bis zur Fiinften Welt,
oder wie viele das auch waren, funktionierten iiberhaupt nicht. Wir paBten nicht zu denen, und die paRten nicht
zu uns. Nun hatten wir eine Welt, die uns

paRte. Die Sechste Welt funktionierte iiber i

Jahre hinweg, vielleicht drei oder vier. Wir

haben das abbekommen, was wir wollten, FAX Memo

meistens das was wir brauchten, nie auf Ko-

sten derer, die es sich nicht erlauben konn-

ten. Wir saBen obenauf, wie man so sagt. 1 17/05/27
Komisch, jetzt wo ich so dran denke, ich war Von: W.A. Devlin
der einzige, der sich mit alten Liedern und An: PB. McGuire

Biichern abgab, nur ich. Natiirlich, da war
Karo, der so Dinger machte, die man an die
Wand hing wie erstarrte Videobilder, er
nannte sie . Olbilder”: Wir sahen zwar kein 0,

Pete, passen Sie auf die neuen Gefangenen auf! Ihr Team
hat bei der Fahndung nach den kleinen Spinnen hervor-

aber das war wohl so wie bei meinen ragende Arbeit geleistet. Karo, die Tarantel, Arla, die

Biichern und Liedern. Und da war Arla, die schwarze Witwe und Zak, was weiB ich, was der ist?!
Musik ohne Gesang machte. ,Zak”, sagte sie, Aber auf den achtgeben! Der muB gesund bleiben; kor-
.Du muRt nicht immer mitsingen, das geht ] perlich, wenn nicht geistig. Wir haben groRe Pline fiir

auch ohne”. Und wir saen alle obenauf. Nur,
daB wir iiberhaupt nicht oben waren, sondern
ganz unten in den verlassenen Kellern mit

den Knotenpunkten, und wir waren gliicklich,

Herrn Z. Halten Sie seinen Netzzugang offen, aber halten
Sie ihn fiir ein, zwei Wochen von der wirklichen Welt
fern. Ich rate lhnen, dieses Fax zu zerreiRen und mit

aber die anderen Welten waren groR und ge- | ihrem Misli zu essen, Pete. Das Kartell muR uns ja
mein, und die Gliicklichen machten es nicht nicht unbedingt in die Karten schauen kinnen.
lange. Arla fehlt mir sehr, ich hoffe, da sie
recht behielt. Aber ich werd’s wohl nie her- Vielen Dank,
ausbekommen

Bill
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E@i Zaks Aufzeichnungen aus dem Geféngnis

18/05/27

Ich schaute mir die Worte, die ich gestern Abend ge-
schnitten habe, nochmal an und sagte: ,Nicht gerade
umwerfend sinnvoll, Zak”. Verstandlich, zwei Tage
im Pentagon, nichts zu beschaffen, aufwachen,
essen, im Uhrzeigersinn in den Gangen rumlaufen,
essen, schlafen oder nicht. Wenn du nicht schlafen
kannst, gibt es noch das Netz, in das man die
Worte schneiden kann. In der ersten Nacht wollte
ich die Netzbox kaputtmachen, wollte alles zer-
schlagen, habe aber doch ,einen kiihlen Kopf be-
halten”. Wo hab’ ich denn das her? Von irgendei-
ner Videokassette aus dem 20. Jahrhundert
wahrscheinlich. AuBer meinem war da aber kein
Kopf, und der war alles andere als kiihl. Aber

ich war wohl klar genug, den Ort, an dem ich
den Rest meines Lebens verbringen wiirde,

nicht zu zerstéren.

Mein Leben. Ich schnitt die Worte gestern abend, jetzt sind sie ge-
schnitten und weggewischt, und ich kann sie nicht zuriickholen. Also schneide ich
Worte fiir die Ewigkeit oder zumindest fiir die FWA, die Freiwelt Allianz; ein Name, der niher erklart
werden miite. Ich werde versuchen, mich fiir Jung und Alt versténdlich auszudriicken. ,Jung und Alt.”
Wo ist denn das her? Burt Lancaster und Gina Lollobrigida in ,Trapez“? Gibt es noch einen Zirkus?
Nicht in den Gangen des Pentagon.

Aber ich schneide Worte, friiher haben sie das ,schreiben” genannt. Vielleicht nur fiir William Devlin,
Verzeihung, Herrn Devlin, aber ich bilde mir ein, daR die Worte iiberdauern, die Geschichte sich verbreitet.

Das 21. Jahrhundert trifft auf die Gebriider Grimm. Keine Sorge, Herr Devlin, Sterben verboten, Zak, dein stiller
Sechsweltler, ist vollkommen ergeben, unter deiner Kontrolle, nichts bricht aus, und alle werden wieder froh.
Sie wissen, nichts von alldem darf in die Sechste Welt geraten, vielleicht ist es schon die Siebte Welt, sonst
diirfte ich ja gar keine Worte schneiden. Die sind fiir die Ewigkeit.

19/05/27

Heute friih aufgewacht, eingeloggt, starrte die Worte an, die ich gestern abend und vorgestern geschnitten
habe, was ist mit mir? Versuche, ein paar Worte vor dem Friihstiick zu schneiden, habe vielleicht noch eine
halbe Stunde Zeit.

Meine Theorie.

Ich fiihle mich wohl, kein Problem; kénnte einhéndig Liegestiitze machen und mit der anderen noch Worte
i Wohl eher dhnlich fiir einen Netzpiraten, der im Pentagon festsitzt.

Bizarro. Ich fiihle mich jetzt besser, aber die Worte, die ich in den letzten zwei Tagen geschnitten habe,
stammen nicht von einem kiihlen Kopf. Keine kiaren Gedanken.

SchluBfolgerung.

Stoff. Bitte, Herr Devlin und die Eff Weh A, Sie bauen meinen Karper auf und zerbrechen meinen Geist.
Steroide, Halluzinogene, was weilR ich, Karo kdnnte es mir sagen.

Karo. Karo mit seinem klaren Verstand wiirde sagen: ,Zak! Schine Theorie, die Du da ins Netz schneidest! Seit
einer halben Stunde kommst Du nicht von den wirren Gedanken los, die Dir heute morgen durchs Hirn geschos-
sen sind??"

Richtig, Karo, Du hast recht. Heute ausldschen, das Friihstiick kommt.

Yo X A
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@— Zaks Aufzeichnungen aus dem Gefangnis

20/05/27

ichts! Auf einen kiihlen Kopf warten, dann konnen wir vielleicht alle iiberleben. Wie ein
Eiesf:‘:rirrllu\;\lldash;l:.‘u‘l;cihst Karo? Wo ist Arla? V:ter sagte, ein Freund sei besser als ein PaRwort. Kaum z:}glau-
ben, daB er auch einmal recht hatte. Aber er hatte ein paar gute Lie_der auf d“en grofen schwangn S_ch;| n;_n. ‘
Vati ging auf die StraRe, warf Steine, bekam es mit der Polizei und |hreq Kniippeln zu tun. ich ging in die Tunne
in die Keller, zu den Kabeln. Vati, ich habe die Lieder noch im Kopf. Arla ist weg.

ji il i i ich vermisse Vater, er ist tot, mir fehlen Karo und Arla,
Drogen, ja, es muB® Stoff sein, aber mir fehlen die Leu_!e, icl " e Va - ; !
die sind wahrscheinlich auch tot, aber das bedeutet nicht, daR sie mir nicht fehlen. Und mir fehlgn meine IIESSLlA
DES. Vielleicht sogar noch mehr als die Menschen. Das ist ein bizarro Gedanke! Ich vermisse meine BLADES!

24/05/27

Ich sitze hier im Pentagon. Noch keine kiihlen Kdpfe. Bereit, alles hier zu zerstiren, Boss. Das einzig Gu!(-e. ist,
daR ich noch Worte schneiden kann. Nein, nein, das kénnen sie mir nicht nehrr!en, und doc_h, aI.JCh g:s kunntelr:
sie, ich weiB nur nicht, warum sie’s nicht schon taten. Was wollen die, was will Herr Devlin mit mir? Was sol

ich hier?

FAX Memo

19/05/27

Von: W. A. Devlin
An: P. B. McGuire

Habe Ihre Anfrage gestern erhalten, Pete, und will Sie wissen lassen, daR ich das villig verstehe. Jeder
will wohl wieder raus, um die Kartelle vollends zu vernichten. Auch ich will das, bei Gott. Wenn ich nur
mehr Leuten so vertrauen kannte wie lhnen, wiirde ich Sie sofort vom Geféngnisdienst abziehen und gegen
diese Irren rausschicken. Aber solange sind Sie der Beste, den wir haben.

Pete, diese Technologie der FWA wiirden Ihre Spinnen wohl ,bizarro” finden. Klartext per Fax erscheint
besser als kodierter Telecon, zumindest von unter den Bergen hier, die Sie nicht zu kennen brauchen.

Ich bin in ungefahr einer Woche wieder im Pentagon, und alles sollte wieder normal sein. Oder eben
abnormal, genau wie wir's migen. Die Tarantel und die Schwarze Witwe auf Eis halten. Sie kénnen sich
den Umfang der Pline gar nicht vorstellen, die die Zwerge unter den Bergen fiir sie haben - vergessen Sie
lieber gleich wieder, was ich gesagt habe. Vergessen Sie besser auch, daR ich Zwerge gesagt habe, und
vernichten Sie dieses Memo. Ich hoffe, Sie haben immer noch ihren starken Magen.

Ach ja, Herr Z. war schon fast ,klar” heute morgen. Bitte die Kiiche informieren. Sein Karper scheint
in Ordnung zu sein, sein Geist kinnte wahrscheinlich ein oder zwei Stiirme vertragen. Sie haben eine
Woche Zeit, das Projekt ,.Z" vorzubereiten.

Bis bald,

Bill Devlin J

e
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20/05/27

TELECON/
MASKE NR. 2

Von: G. G. Torres
An: W. A. Devlin

.Bill? Bill. Como estas? Schén!
Rufe nur an, um nachzufragen,

ob der Transfighter auf der Station
in Stellung ist.”

.Muy bueno, compadre!
Keine Probleme mit Santos?”

.Na ja. macht er sich in die Hosen,
kann er ja immer noch die - wie
heiBt sie noch mal? — schicken.”

.Gia, richtig. hey. wer sorgt sich
schon um eine Blondine, er soll sie
nach Mliinchen schicken und ihr
Lederhosen spendieren.
Meinetwegen vier Paar! Wir geben
ihm mehr Geld als er ausgeben
kann!”

.Nein, Augenblick! Sachte, Guil-
lermo, das ist nicht dein Problem.
Wir warten auf einen Cowboy. der
den Vogel wegfliegen wird. Santos
braucht nicht mal zuzugucken,

Du warst nie da, und eines Tages
kommst Du wieder in den Hangar,
ein anderes Problem, eine andere
Situation, etwas, das Bill fir die
Freiwelt Allianz tun kann.”

.Guillermo, Bill? Ich mu8 gehen!
Ich schalte dich zu Tony, dem
kannst Du helfen. Vaya con dios,

Amigo!”

20/05/27

V-Mail Kopie

Von: W. A. Devlin
An: P. B. McGuire

Hallo, Pete. Ich bin’s wieder.
Entschuldige, daB ich Dich
verpal3t habe, aber die FW-Luft-
waffe schert sich kaum um
regulidre Geschéftszeiten.

Ich habe die Aufnahmen von die-
sem Zak und den anderen Spin-
nen unter die Lupe genommen,
und ich muBB sagen, Dein Team
hat ganze Arbeit geleistet.
Fabelhaft, Pete! Ich hatte nicht
erwartet, da8 Zak schon morgen
fur die zweite Phase zur Verfi-
gung stehen wiirde. Sogar heute
schon, wenn ich einen

Flug bekommen hétte.

Also, Pete, morgen ist es soweit!
Zaks Stundenplan dndern, das
Training und die Mahlzeiten zur
ungewohnten Zeit und keine
Pharmaka! Bring ihn mir abends
vorbeil Sagen wir um 79:30.
Seine BLADES gibst du mir
schon vorher, und eine Plaspi-
stole, um das Ambiente ein
biBchen zu heben.

Danach stellen wir Dich vom
Wachdienst frei. Pete, Du bist
der einzige Agent in der Streit-
macht, der seinen schénen war-
men Platz im Pentagon freiwillig
fur die Tundra aufgibt. Wenn
nicht der einzige, dann bestimmt
der beste.

Bis morgen...



Devlin:

McGuire:

Devlin:

Zak:

Devlin:

Verharprotokoll

26/05/27

(Gen. Wm. A. Devlin, Sicherheitsdienst der FWA):
Setzen Sie sich, Zak. Machen Sie es sich be-
quem. Pete, ich glaube wir sollten dieses Ge-
sprach unter vier Augen fiihren.

(Maj. Peter B. McGuire, Sicherheitsdienst der
FWA): Jawohl, General. Wir sind drauBen, falls
Sie was brauchen.

Danke, Major. Nun, Zak, ich kann nicht be-
haupten, daR ich Ihnen einen angenehmen Auf-
enthalt im Pentagon wiinsche, weil das meist
nicht der Grund ist, warum wir Schwerverbre-
cher und Saboteure der Weltklasse dahin schaf-
fen. Ich hoffe dennoch, daB Sie genug Zeit hat-
ten nachzudenken...

(Gefangener Zebulon Pike Kingston): Nachdenken?
Uber den Stoff im Essen, dem Wasser, der Luft?
Jawohl, General Devlin. Ich denke oft an meine
schrecklichen Verbrechen und die schlimmen
Anschlage gegen die Freiwelt Allianz, fiir die ich
verantwortlich bin. Jawohl. Drei Minuten rei-
chen villig aus, dariiber nachzudenken. Sich zu
fragen, was das eigentlich alles sollte, um zu dem
Ergebnis zu kommen, daR es vidllig gleichgiiltig
ist, ob ich sie begangen habe oder nicht. Ich war
ja schon im Pentagon. Hab ich an meine Freunde
gedacht? Entweder hatte ich nicht genug Zeit oder
viel zuviel, weil ich nur immer wieder dasselbe
dachte. Warum ich nicht schon tot bin? Nein, Herr
Devlin, ich hab’s immer noch nicht rausbekom-
men. Vielleicht haben Sie mich herbringen lassen,
um es mir zu erklaren, General.

Nette kleine Rede, Herr Kingston. Oh, Entschul-
digung - nette kleine Rede, Zak! Keiner von uns
beiden wiirde wohl wollen, daR ich lhren Vater
verhore. Und ich verzeihe lhnen die Unterbre-
chung, aber nur die eine. Sie miissen sich ja
buchstablich nach einem Gespréachspartner seh-
nen, und deshalb habe ich Sie hierher bringen
lassen. Verstanden?

Zak:

Devlin:

Devlin:

Zak:

Devlin:

Zak:

Devlin:

Zak:

Devlin:

Natiirlich. Sie sind der Hausherr, Sie bestimmen,
wo's langgeht.

Sie sind nicht Ihr Vater. Es ist in lhrem eigenen
Interesse, lhrem Vater nicht nachzueifern. Nur
die Ruhe, und horen Sie gut zu. Ich habe einige
Fragen an Sie. Zuerst: Kénnen Sie mit einer Plas-
pistole umgehen? Wollen Sie Ihre BLADES wie-
derhaben und mit einer sauberen Weste auf
freien FuR gesetzt werden? Oder wollen Sie wie-
der in lhre Zelle zuriick und vom Netz abge-
schnitten werden und... was halten Sie von einer
odli jektion am néch: ?

Haben Sie ein biBchen Musik, wihrend ich dar-
iiber nachdenke?

Nein, ich werde nur ganz schnell bis zwanzig
zdhlen. Ich konnte nie gut pfeifen.

OK - Mist, ich hoffe, daB ich mich an alle Fra-
gen erinnern kann. Ja, ja, ja, nein, nein, lieber
nicht. Krieg ich jetzt einen Preis?

Eine einmalige Chance.

Vor zwanzig Minuten gab’s fiir mich iiberhaupt
keine Chance. Nun, dieser nette kleine Aus-
tausch von Argumenten war wirklich ein Rie-
senspaB, wiirde jemand sagen, der nicht mein
Vater ist, und ich hab sowieso nichts Besseres
zu tun, bin aber ziemlich sicher, daB Sie ein viel-
beschéftigter Mann sind. Ein General mit allem
drum und dran. Und wie eine Menge Leute, die
nicht mein Vater sind, sagen wiirden: Raus mit
den Fakten.

Zak, Sie haben Stil. Sie sind zwar ein unver-
besserlicher Gauner, aber ich habe keine groRe
Auswahl. Ich helfen lhnen, Sie helfen mir, oder
ich werfe Sie ins Gefdngnis. Zunéchst sollten
wir eines klarstellen: Sie schwiren bei allem,
was lhnen heilig ist, kein Sterbenswirtchen iiber
diese Mission zu verlieren: Cyberia.

Ich schwire, Boss.

Und ich glaube lhnen, Zak. Weil Sie sowieso tot
sind, wenn Sie auch nur den kleinsten Fehler
machen. Dies ist eine sehr wichtige Mission, und
alles héangt von lhnen ab. lhre nichste Frage
lautet: ,Warum ich?”

Entschuldigung, General, aber das interessiert
mich tatsdchlich: ,Warum ich?” Und wie lange
muB ich auf die Antwort warten und dabei an-




Verhirprotokoll

Devlin:

Devlin:

Zak:

Devlin:

Zak:

Devlin:

gestrengt die BLADES ignorieren, die Sie gerade
aus der Schublade gezogen haben?

Sie sind zu schnell, Zak. Ich sollte jetzt eigent-
lich sagen: ,Ich werde lhre Aufgabe gleich er-
klaren, zuerst muB ich lhnen aber den Hinter-
grund erlautern.”

Selbstverstandlich, Boss. Das sind meine
BLADES, die ich da ignoriere, oder?

Weit, weit weg, in den eisigen Weiten Sibiriens,
baute eine Gruppe der begabtesten Wissen-
schaftler der Welt ein verstecktes Labor und
begann, an einem streng geheimen Projekt zu
arbeiten. Das war kurz vor einem Ereignis, das
ich die glorreiche Griindung der Freiwelt-Al
nennen wiirde, wenn ich mich damit nicht véllig
unglaubwiirdig machen wiirde. Die Anlage wur-
de fertiggestellt und die Eierkopfe zogen ein,
wenige Jahre, bevor alles zusammenkrachte
und wir die FWA griindeten, um den Arsch der
Ersten Welt zu retten.

nz

Oh, schin, Herr General. So hab ich’s auch noch
nie gehdrt. Wissen Sie, wofiir bei Karo und mir
FWA" stand?

Wenn Sie zuriickkommen, falls Sie zuriickkom-
men, und wenn Sie iiberhaupt erst mal losge-
hen, dann kénnen wir uns mit so was amiisi
ren. Und ja, das sind lhre BLADES, und wir
werden noch darauf zu sprechen kommen. Geduld
ist fiir diese Mission erforderlich. Sie haben
Gliick, daB Bescheidenheit und Gehorsam es
nicht sind.

Geduld? Kein Problem. Ich kénnte hier sehr
lange sitzen, bevor ich ,Tédliche Injektion”
nochmal hiren méchte. Wann kommen wir zu
Warum ich"?

Die Mitgli der i For up-
pe waren filhrend in der Kybernetik, der

Zak und Devlin:

Devlin:

Zak:

Nanotechnologie und Pioniere der Gravitonik.
Sie sind immer noch da und arbeiten am Pro-
jekt, soviel wir wissen. Wir glauben, daB sie es
.Projekt Cyberia“ nannten, also nennen wir es
auch so. Wir haben Grund zur Annahme, daR
sie eine Superwaffe bauen, irgendwas Mobiles
und Intelligentes, wahrscheinlich hoch mobil
und hochintelligent. Hintergrund beendet. Jetzt
alle zusammen...

.Warum ich?”
Raten Sie mal.

Hm, ,Cyberia“ hort sich nach etwas an, was
von der FWA nicht ignoriert werden kann. Etwas,
was die - Entschuldigung, was wir - lieber unter
Kontrolle hatten. Etwas, was die, &h, wir, unter
keinen Umsténden der Kontrolle der Kartelle
in Khartum und Bogota oder, Gott behiite, Fuji
jama iiberlassen wollen. Da waren viele ,wir
glauben” und ,wir gehen von der Annahme aus”
in der sehr pr i und
gekonnten Einweisung. Fiir mich heiBt das: die
FWA machte da gerne rein, aber nicht blind-
lings. Der Ort kdnnte einfach verlassen oder zer-
stort sein; wére ja aber auch mdglich, daB er
voller Geheimwaffen steckt, die Anstalten
machen - geféllt Ihnen das, , Anstalten machen”?
- die Welt zu iibernehmen. Liege ich richtig?

@

Devlin:

Zak:

Devlin:

Raten Sie ruhig weiter.

Mir fallt nur immer eins ein: ,Vorauskommando.”
Ehrlich gesagt, was mir zuallererst einfiel, war
..Selbstmordkommando.”

Oder ,Tadliche Injektion?”

Das auch, deshalb habe ich mich doch fiir ,Vor-
auskommando” entschieden. Die BLADES waren
ein Hinweis; Sie wollten meine Aufmerksamkeit
darauf lenken. Aber natiirlich sind Sie General,
und ich nur der beste BLADES-Tréger iiberhaupt.

pr——



Devlin:

Zak:

Devlin:

Zak:

Devlin:

McGuire:

Devlin:

McGuire:

Verhiirprotokoll

Da ist einer in Italien, und es soll noch einen in
Osaka geben, was ich nicht hoffen will, aber
fahren Sie fort.

Egal, ich bin der Beste, den Sie haben, und Sie
wollen, daR einer vorausgeht, eindringt, die
Lage erkundet und die Einsatztruppe der FWA
informiert. Das geht nicht ohne die BLADES,
das geht nicht ohne sehr gute BLADES.

Sie erwidhnten nichts von kérperlichen Féhig-
keiten, Reflexen und Hingabe an die Sache.

Ich bin stark, habe sehr gute Reflexe und kann
Todliche Injektionen” nicht ausstehen.

Ja, ja, sehr schon. Sparen wir uns den Rest.
Hier, nehmen Sie Ihre BLADES, Zak. McGuire,
kommen Sie bitte rein. Wir haben unseren Frei-
willigen.

Jawaohl. Willkommen, Kingston.

Nennen Sie ihn Zak, Pete. Ich muB jetzt weg.
Ich habe viel zu tun, etliche Termine, ein paar

i Arbei Ganz
schdn anstrengend, Sicherheitschef der ganzen
freien Welt zu sein.

Jawohl, Herr General. Ich werde Herrn..., 3h,
Zak einweisen.

26/05/27

FORTSETZUNG DES VERHORPROTOKOLLS

Zak:

McGuire:

Zak:

McGuire:

Moment. Sind Sie nicht mein Wérter? Major
McGuire?

Das war ich mal, jetzt nicht mehr. Immer mit
der Ruhe! Setzen Sie lhre BLADES auf, iiber-
priifen Sie die Funktionen, wischen Sie die Fin-
gerabdriicke ab. Vergessen Sie die tddlichen In-
jekti Erstmal Ich brauche
selbst auch ein paar Minuten, um zur Ruhe zu
kommen. In Devlins Néhe zu sein macht mich
auch immer fertig. Die BLADES in Ordnung?

Ja, wenn ich nicht immer so cool wére, wiirde
ich sagen, daR ich mich freue, sie endlich wie-
derzuhaben. Sie arbeiten fiir Devlin, und er
macht Sie fertig?

Hab ich das gesagt‘? Wissen Sie, ich beneide
Euch BLADES-Tréager. Die haben mir auch so ein

Zak:

McGuire:

Zak:

McGuire:

Zak:

McGuire:

Ding ausgehéndigt, nur hatte ich einfach nicht
das Talent dazu. Ich konnte sie mir zwar auf-
setzen und an den Biofunktionen rumschrauben
und erkennen, wenn ein wildgewordener Rott-
weiler mich angreift. Das war in den Simula-
tionen, den Trainil sen, den Kleinigkei
Aber mit Sicherheit wére ich besser dran, wenn
ich mich mit dem Rottweiler ohne irgendwel-
che dunklen Glaser var den Augen auseinan-
dersetze. Die Dinger sind nicht einfach zu be-
nutzen. Ich beneide Sie um lhren Einsatzbefehl
iberhaupt nicht.

Schon. Sagen Sie mir, was Sie dariiber wissen,
und schicken Sie mich in ein wunderschénes
Abenteuer.

Das hab’ ich vor. Sie wurden iiber die ,Cybe-
ria“-Station unterrichtet, und Sie kénnen - Sie
sollten - sich auf dem Flug alles durchlesen,
was wir dariiber haben.

Ich werde geflogen?

Richtig. Sie stehen voll unter Cyber-Kontrolle:

Autonav, Cy tes Verteidi-
g y 3 ., Luf igkeit, Luft-
druck, Mahlzeiten, alles - auRer Cocktails. Die
letzten Pharmaka wurden lhnen zum Friihstiick
verabreicht.

R

Das hab ich gemerkt.

Ich hoffe, Sie kommen ohne sie aus. Ach ja,
in Bezug auf ,voll unter Cyber-Kontrolle“ habe
ich ein biBchen iibertrieben. In der Station sind
Sie auf sich selbst angewiesen.

Zak:

Aber ja, natiirlich. Die beriihmte Station, Hohe-
punkt jeder Reise durch Feindterritorium.
Was zum Teufel ist denn die Station eigentlich,
Major? Und wie oft geben Sie solche Einwei-
sungen?

“r Y o Y Y A~
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McGuire:

Zak:

McGuire:

McGuire:

Verhirprotokoll

Doch, das mach ich recht oft. Jedenfalls ofter,
als mich mit vorlauten Netzpunks herumzu-
schlagen. Normalerweise beschiftige ich mich
eher mit jungen Leuten, denen Befdrderun-
gen wichtiger sind als tédliche Injekti

Zak: 0K, Sie wissen, wie man eine Einweisung macht.
Noch was, oder kann ich jetzt Fragen stellen?

McGuire: Das kommt darauf an, welche Methode mich

Wiirden Sie jetzt gern mehr iiber die Station
erfahren?

Ja, Major. Entschuldigen Sie bitte meinen Wut-
ausbruch. Zweifellos eine Folge meiner Erre-
gung und meiner asozialen Einstellung. Erzahlen
Sie mir bitte von der Station.

Zak, eines Tages werde ich mich an all das
erinnern und sehr froh sein, Sie nie wieder
gesehen zu haben. ,Die Station”, wie wir sie
nennen, ist eine umfunktionierte Bohrinsel an
der Kiiste Norwegens. Ein Hovercraft wird Sie
dort absetzen, und Sie werden sich mit einem
Transfighter verabschieden - beide unter vol-
ler Cyber-Kontrolle.

Versteht sich. Man kdnnte ja fragen, warum
ich nicht gleich hier in einen Transfighter steige
und hinfliege. Aber iiber eine solche Frage
wiirden die glorreichen Strategen der FWA
i iellei sogar laut

lachen! Also erzahlen Sie mir von der Station.
Im Ernst.

Wirklich? Also die Bohrinsel bohrt schon
lange nicht mehr nach OI. Sie gehort, oder
besser, sie ist von einem gewissen Santos
ibernommen worden. Der hat sie griindlich
und Gaste
nur schwer rein oder raus. Santos ist nicht
hundertprozentig auf unserer Seite, und wir
muBten wirklich alle guten Beziehungen spie-
len lassen, um die Station iiberhaupt als Ein-
satzstandort zu organisieren. Wir haben keine
Ahnung, wie sicher das ist. Sie miissen sehr
vorsichtig sein.

S Y s XA

hneller zu einem warmen Essen bringt.
Irgendwelche Fragen, Zak?

ge. Viele, die mit ,Sind Sie sicher?” begin-
nen, z.B. ,sind Sie sicher, daR die Cyber-Kon-
trolle was taugt?”. Aber die werde ich gar nicht
erst stellen, denn ich werde zweifellos zu hé-
ren kriegen: ,Aber, ja doch, Zak, vertrauen Sie
der FWA!” So, nun zur Station, der sehr ge-
fahrlichen Station, mit meinen BLADES, meinen
Gefangnisklamotten und meinem Geféangnis-
haarschnitt. Meine BLADES werden mich darii-
ber informieren, wer oder was mich gerade um-
bringen und die FWA in die Knie zwingen wi
Meine Fauste allein reichen wohl nicht aus, sie,
ihn oder es aufzuhalten. Somit ist meine erste
Frage: ,Sehe ich aus wie Bruce Lee?”

McGuire: Nein, Sie sind groBer. Und lhre Frisur ist
schlimmer. Aber wenn Sie sich im Hovercraft
befinden und weit genug vom Pentagon ent-
fernt sind, wird sich ein SchlieBfach &ffnen,
worin Sie nicht nur neue Kleidung, sondern auch
eine geladene Plaspistole und eine Disk mit
allen Informationen finden, die Sie brauchen. Mit
der Frisur miissen Sie sich abfinden. Lesen Sie
die Daten durch. lhre nichsten sieben Fragen
werden dort beantwortet. Ich gehe jetzt essen.
Ihr Flug geht gleich, und die Wache drauRen
wird sie eskortieren.

Zak: HeiRt das ,Auf Wiedersehen?”

McGuire: Momentan, ganz sicher. Wenn alles gut geht,
sehen wir uns in Sibirien wieder und fahren
Schlitten. Viel Gliick, und ich hoffe, daR ich Sie
wiedersehe. MuR ja nicht unbedingt auf eng-
stem Raum sein.

™
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Die bemerkenswerte
Geschichte der BLADES

Nischentechnologie: Ein Beitrag zur Serie

Das ,Bioptic Low Amplitude Displayed
Energy System (BLADES)“Gerit, eines
der ersten erfolgreichen nanotechnolo-
gischen Systeme, ist ein Wunderwerk
der Technik - und gibt zur Verwunderung
AnlaB.

Die BLADES sehen aus wie eine eng
sitzende Sonnenbrille, und die wenigsten
wiirden bei ihrem Anblick an etwas an-
deres denken. Schon gar nicht an den er-
sten Schritt in eine unvorstellbare Zu-
kunft; Uneingeweihte sehen in ihnen
nichts als eine High-Tech-Sonnenbrille,
stabil genug, um auch gegen verirrte
Ellbogen oder Skispitzen Schutz zu bieten.
Fiir manche Leute ist der aufsehenerre-
gende High-Tech-Look einer gepanzerten
Sonnenbrille mehrere tausend Dollar
wert, die Mehrheit aber gibt sich mit
den billigen Massenbrillen aus dem Kauf-
haus zufrieden und fragt sich, wie BladeCo
bei diesen Preisen iiberhaupt im Ge-
schift bleibt.

Die Frage ist berechtigt. BladeCo, Pio-
nier der kommerziellen Nanotechnolo-
gie, setzte das Gesamtkapital auf das
BLADES-Gerat. Niemand arbeitet am
Nachfolgemodell BLADES 2. Die verblie-
benen Mitarbeiter beschifti sich mit

BladeCo: Nichts. Wiirden Sie bitte
Ihre Frage anders formulieren?

P-A: Waren die BLADES so erfolgreich,
wie Sie es sich erhofften?

BladeCo:  Wieviele Neugriindungen
sind wirklich so erfolgreich, wie man sich
erhofft? Sie kénnen vielleicht zwei beim
Namen nennen. Wenn Sie kliiger sind, als
Sie aussehen, kennen Sie vielleicht fiinf.
BladeCo schafft das. Wir sind erfolg-
reich und sehen der Zukunft mit Zuver-
sicht entgegen.

P-A: Uber die Sie uns jetzt natiirlich
noch nichts sagen kénnen. Aber die Welt
ist immer noch an den BLADES inter-
essiert. Was sieht man mit den BLADES?

BladeCo: Zugegeben, mehr als die
meisten Leute. Unsere Testkundschaft
war zu einseitig ausgewihlt. Da miissen
wir uns bessern. Jeder im Betrieb wuBte,
wie sie zu betreiben sind, und ehrlich
gesagt kamen wir gar nicht darauf, daf}
die meisten Menschen die
BLADES lediglich als Son-
nenbrille und Dekoration
benutzen konnten.

P-A: Erliutern Sie doch,
wofiir die BLADES noch zu

brauchen sind.

dem nichsten Produkt, und die verant-
wortlichen Fiihrungskrifte bei BladeCo
schweigen sich dariiber aus.

Dennoch erklirte sich ein weibliches
Mitglied der Chefetage bereit, mit dem Re-
porter von Post-Amerika iiber die BLA-
DES zu sprechen. Sie trug wihrend des In-
terviews ihr eigenes Paar BLADES, und
ich kann Thnen versichern, da8 sie mehr
taten, als nur die Augen vor der Sonne zu
schiitzen.

P-A: Die BLADES waren das erste Na-
notechnologieprodukt auf dem Markt. Was
ging schief?

BladeCo: Infrarot, natiir-
lich. Jeder, der einen Schal-
ter bedienen kann, kann
jetzt im Dunkeln sehen. Ge-
nauso wie Sonnenbrillen,
nur eben umgekehrt. Verstehen Sie? Das
Dunkle wird hell, und das Helle wird dun-
kel. Man muB sich daran gewdhnen, aber
absolut jeder kann damit umgehen. Und
dann die Kommunikationsméglichkeiten.
Die BLADES empfangen Nachrichten wie
ein Fax oder ein Modem.

P-A: Und was noch?

BladeCo: Nun kommen wir zu den
Nanoeigenschaften. Sie kénnen den Bio-
scan-Modus aktivieren, mit dem Lebe-
wesen ausfindig gemacht werden kénnen.
Ich kann es jedenfalls, Sie wahrscheinlich
nicht, es sei denn, Sie haben Er-
fahrung mit BLADES.

Haben Sie ein Paar? po

PA: Nein.

BladeCo: Da liegt das Problem. Die
Blades sind gewdhnungsbediirftig. Man
muB erst lernen, wie sie zu gebrauchen
sind, wie auch die BLADES sich erst an
den Benutzer anpassen miissen. Die
meisten Leute haben einfach nicht die
Geduld, oder es fehlt ihnen schlicht das
Talent. Das ganze kann mit der Beziehung
zwischen einem Wachhund und seinem
Herrn verglichen werden, die auch erst
lernen miissen, zusammenzuarbeiten.

PA: Die BLADES kénnen sogar
Drogen erschniiffeln?

BladeCo: Denkbar. Das fithrt uns
zum letzten Modus der BLADES, dem
Infoscan-Modus. Er funktioniert bei weit
weniger Menschen, als wir urspriinglich
annahmen. Und wenn es klappt, macht
jeder seine eigenen, individuellen Er-
fahrungen. Einige erkennen Stiihle, Tiir-
klinken, Dinge also, die sie auch ohne
BLADES sehen wiirden. Andere wie-
derum, und das sind die echten Kon-
ner, identifizieren jedes Einzelteil einer
noch so komplizierten Maschine: Oder
sie sind in der Lage, die Hausapotheke
einer kompletten chemischen Analyse zu
unterziehen.

Das ist die Geschichte der BLADES.
Urspriinglich als unentbehrlicher Teil des
tiglichen Lebens entworfen, konnten sie
sich nur auf einem kleinen Markt durch-
setzen, denn wirklich interessant sind
sie nur fiir den, der genug Geduld, Talent
und Geschick aufbringen, um sie richtig
benutzen zu konnen. Auf wieviele Men-
schen mégen wohl diese Voraussetzun-
gen zutreffen?
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Willkommen an Bord!

Sollten Sie zum ersten Mal an Bord

einer FWA DLM Modell TF-22 sein,
bitten wir Sie, diese Karte sorgfiltig
durchzulesen und sich mit dem Flug-
zeug vertraut zu machen. Wenn nicht,

bitten wir Sie, Ihre Kenntnisse aufzu-
frischen - die wenigsten sind tiglich an
Bord einer TF-22.

BEVOR SIE WEITERLESEN, VERGE-
WISSERN SIE SICH, DASS DAS
SITZGURTSYSTEM UND IHR SICHER-
HEITSHELM VORHANDEN SIND.

Die TF-22 steht an der Spitze des technischen Fortschritts
und ist das Beste, was die Taktischen Luftstreitkrifte der
FWA aufbieten kénnen. Sie saubert den Himmel und bringt
Sie sicher an Ihren Bestimmungsort. Das Ziel ihres ge-
schitzten Fluggastes ist auch das Ziel der TF-22.

Die TF-22 arbeitet vollstindig mit Cyberkontrolle. Vom Ab-
flug bis zur Landung, iiber die Klimaanlage und die Bordbe-
leuchtung bis zur Verpflegung: jedes Detail ist von den Ex-
perten der FWA eingeplant worden.

Auf normalen Frachtmissionen erreichte die TF-22 in
den letzten drei Jahren eine Erfolgsquote von
92%, und fiir den Passagierdienst
2 erhohen wir unsere Anstren-
gungen nochmals.

“" Bei der Ankunft kommen unter Umstan-
den militarische Mittel zum Einsatz. Bleiben Sie
bitte in ihren Sitzen, bis die Ausgangstiiren sich 6ffnen.
Entnehmen Sie Ihren Aufenthaltsort im Flugzeug den Uber-
sichtsplidnen.

‘Weitere Informationen und Anweisungen werden auf IThrem
Sitzmonitor erscheinen (oder Ihren BLADES, wenn Sie ent-
sprechend ausgeriistet sind), sobald ein Flugplan eingege-
ben wurde und die Reise begonnen hat.

Wir wiinschen
einen ange-
nehmen Flug!

M

Verhalten im Notfall

DRUCKVERLUST

Sollten Schiaden am Rumpf auftreten, werden Sie
sofort durch den Bildschirm an Ihrem Sitz oder die
BLADES informiert. SchlieBen Sie einfach Ihren
Schutzhelm, und ein atmosphérischer Ausgleich
erfolgt iiber die im Sitz und Anzug eingebauten Vor-
richtungen. Die nanotechnologischen Module der
TF-22 gleichen den Druckverlust umgehend aus
und teilen IThnen mit, wenn Sie Ihren Helm wieder
offnen konnen.

EVAKUIERUNG

In dem duBerst unwahrscheinlichen Fall, daB die
TF-22 eine Notlandung durchfithren muB}, erwartet
die FWA von ihren TF-22-Passagieren, daf sie sich
ihrer Ausbildung als Militidrpersonal gemaf} verhal-
ten. Ihr Sitz ist so ausgestattet, da8 er Ihnen-als
Schwimminsel dienen kann. Im Falle einer Lan-
dung auf dem Wasser lésen Sie ihn bitte vom Boden

und stecken Ihre Arme durch die am Sitz ange-
brachten Gurte. Studieren Sie die Schaubilder in
Ihrer Sitztasche, um sich mit den Notausgingen
vertraut zu machen.

FEINDBESCHUSS

Alle TF-22-Systeme, darunter das Leit- und Aus-
weichsystem sowie die Zielverfolgung, sind kom-

plett cyber t. A zur 11
Steuerung der Systeme werden qualifizierten
P ieren im Notfall zugénglich h

~TRANSFIGHTER"-
MODELL TF-22
Nur zum Bord-
gebrauch.




Aus Katrins Katalog der Handfeuerwaffen, Ausgabe 2017

Plaspistole

Gingige Bezeichnung fiir verschiedene
Handfeuerwaffen, die Plasmaprojektile
verfeuern. Munition: Gebiindelte elek-
tromagnetische Energie, die in einem
patentierten Verfahren zu Hochtempe-
raturplasma gewandelt wird. Dieser
ProzeB basiert auf dem Einsatz der at-
mosphirischen Luft und der hochpri-
zisen Bearbeitung des Laufs.

1. Modell RC45QK: Die bei weitem
meistverbreitete Plaspistole und iib-
liche Dienstwaffe im 21. Jahrhundert,

so wie es der Colt Kal. 45 im 19.
Jahrhundert war. Sie ist der 45-Au-
tomatic des 20. Jahrhunderts am

ist, eher verhindert werden, als
wenn sie nur ein Luftgewehr zur
Verfiigung hat. Das gilt auch dann,
wenn die Waffe nur selten tatsich-
lich eingesetzt wird.

-
=3

. Gefihrliches Ziel: Bei nachrichten-
dienstlicher und offiziell zweifels-
freier Identifikation eines Krimi-
nellen, und wenn
Gel heit ergibt, ihn
zu machen.

sich  die

hadlich

1c. Schnellfe Ublicherweise nur

ahnlich : durd ark, aber
recht umsténdlich in der Bedienung.
Wie bei allen Vormodellen gibt es
drei gebrauchliche Anwendungsmog-
lichkeiten, die sie eher fiir den Poli-
zeieinsatz als fiir militarische Aufga-
ben pradestinieren:

la. Abschreckung: Kriminelles Vorge-
hen kann von einer Wache, die mit
einer todlichen Pistole bewaffnet

im Notfall, wenn alle Verteidi-
gungsmoglichkeiten versagt haben.
SchieBen bis zum Ende des Muni-
tionsvorrates. Die RC45QK hat eine
oben angebrachte Munitionskam-
mer, die einen RC45PA oder ein
vergleichbares Energiepack aufneh-
men und bis zu 144 Schuf} abgeben
kann.

CYBERIA

- 9

FWA Klassifikation: Streng geheim

Technische Angaben

Die Station mit dem Codenamen ,Cyberia“ befindet sich im
Nordosten Sibiriens. Der Codename geht eher auf einen ge-
wissen Sinn fiir Humor zuriick als auf Sicherheitsinteressen.
Das ist verstindlich; daB sich die Station in Sibirien befin-
det, ist an sich noch keinerlei Information, genausowenig
wie ein ,Projekt Pazifischer Ring“ oder ,Schwarzafrika“.
Die FWA Satelliteniiberwachung identifizierte den Komplex
mit 98,2%iger Sicherheit als kreisformigen Bau mit 50 Me-
tern Durchmesser, auf 55° nordlicher Breite und 59° 6stli-
cher Lange gelegen. Das Gebiude erhebt sich kaum mehr
als einen Meter iiber die Umgebung, wie weit sich der Bau

in die Tiefe erstreckt, konnte nicht mit Sicherheit festge-
stellt werden. Dichtemessungen ergaben, da die Wohn- und
Arbeitsraume sich hauptsichlich am 4uBeren Rand befinden.

Historische Analyse

Projekt ,Cyberia“ scheint eines der letzten Uberbleibsel
der Zweiten Welt des 20. Jahrhunderts zu sein. Beim Zu-
sammenbruch der Sowjetunion setzten sich die michtigsten
Politiker und die Mitglieder der Intelligentsia in den Westen
und den Pazifischen Raum ab. Einzelgéinger schlugen sich
auf die Seite von Drittwelt-Nationalisten. Aber einige wenige
trotzten dem Unvermeidlichen. Stolz, Gier, vielleicht sogar
Idealismus, trieb einige der Fihigsten in den Untergrund,
von wo sie wie Phonix aus der Asche wieder auferstehen
wollten.

Das ist eine altbekannte FWA Doktrin, aber im Fall von
,Cyberia“ scheint sie der Wahrheit nahezukommen und
deckt sich mit geheimdienstlichen Erkenntnissen.

Der ehemalige General Gregor Ivanovich Volgarin griindete
das Projekt und leitete den Aufbau, vor seiner Verhaftung
und Exekution. Das mysteriése Verschwinden des Nobel-
preistrigers Boris Alexevich Kalnikov ist noch immer nicht
gelost, aber die Anhaltspunkte lassen eine Untergrundposi-
tion im Cyberia Projekt vermuten.

Cr Y - X A
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Unsere Mitarbeiter haben einige Perso-
nalakten sicherstellen kénnen, die von
den Geheimdiensten der Kartelle stam-
men. Wir glauben, sie kénnten fiir Sie
von Interesse sein.

KINGST! Zebulon Pike (,ZAK*

(22
Geboren:  ca. 2009, Colorado, U.S.A.
Mutter: Barbara Feather
(gestorben 2011)
Vater: Marcus Antonius Kingston
(,MAK*)
Schulung: Unbekannt
Sonstiges: Zeitweise vom Vater aufgezo-
gen, aber hauptsichlich in Kinderheimen

aufgewachsen. Zeugnisse weisen auf seine
hohe aber unbestindige Intelligenz hin.
Verschwand im Cyber-Untergrund, hochst-
wahrscheinlich in Denver, wihrend der
Unruhen 2022. Die Meinungen gehen aus-
einander, aber man ist sich darin einig,
daBl Zak ein wertvoller Mitarbeiter werden
kénnte, falls er noch lebt und sein Hirn
noch nicht zerstért hat.

SANTOS, Luis Arturo y Santurce:

Geboren:  1.11.1989, Mexiko-Stadt,
Mexiko

Mutter: Maria Gomez y Santurce

Vater: Unbekannt

Schulung: Unbekannt

Sonstiges: Mehr schlecht als recht von

seiner GroBmutter miitterlicherseits, Alicia
Santurce y Luz, (gestorben 4.7.2011) erzo-
gen, auf den StraBen Mexiko Citys aufge-
wachsen. Mutter verschollen; wahrschein-
licher Aufenthaltsort: Honduras oder San
Antonio. Kaum von Interesse fiir Santos. Als
Luis aufwuchs und sich dabei zunehmend
von seiner Familie entfernte (zweifellos zu
deren groBer Erleichterung), stellte sich
sein handwerkliches Talent und sein Ge-
schick im Umgang mit Menschen heraus.
Seine handwerklichen Fahigkeiten bewies
er zuerst an Fahrradschléssern, dann an
Motorradern und schlieflich an elegan-

ten L die er an seine

ren ablieferte. Seine Kommunikationstalent
begann sich bemerkbar zu machen, als seine

KALNIKOV, Boris Alexevich:

Geboren:  3.3.1974, Moskau, Sowjetunion
Mutter: Unbekannt
Vater: Unbekannt
Schulung: B.S., M.S., University of Mos-

cow, Ph.D. (Physik) University of California.
Sonstiges: Dreimal nominiert fiir den No-
belpreis. Keine politischen Titigkeiten, gilt
aber allgemein als Marxist. Um 2019 ver-
schwunden. Geriichte vermuten ihn in Sibi-

rien, an Geheimprojekten arbeitend.

¥ s Y b A

ren er und
er direkt mit deren Vorgesetzten zu tun
hatte (auch Sie gehoren dazu).

Im Laufe seines Aufstieges nahm er den
Namen ,Santos an, vermutlich wegen sei-
nes Geburtstages, Allerheiligen. Offiziell
inderte er seinen Namen in etlichen Lin-
dern von Norwegen bis Kolumbien, und
wurde ,Luis Arturo Santos y Santurce®.
Norwegen ist hier von besonderem Inter-

esse. Santos betreibt in der Nor h

DEVLIN, William Sorenson:

Geboren:  28.8.1985, Sioux City, Iowa,
USA.

Mutter: Elizabeth Ann Sorenson Devlin

Vater: Robert Alexander Devlin

Schulung: B.A. University of Illinois 2007
(Poli. Sci.) M.B.A. Wharton
2011

Sonstiges: Laufbahn im Offentl. Dienst;

zuerst U.S. Central Intelligence Agency
(CIA), dann F.W.A. Security Force, die er
jetzt leitet. Sporadische, inoffizielle Tatig-
keiten in der Industrie. Ob er solchen Titig-
keiten noch immer nachgeht, ist unbekannt.
‘Wenn ja, dann nur fiir sehr viel Geld.

SCARLATTI, G

Geboren:  17.4.2001, Turin, Italien
Mutter: Unbekannt

Vater: Unbekannt

Schulung:  Universitit in Genf

Sonstiges: Leutnant und wahrscheinliche

Lebensgefihrtin von Luis Santos seit Som-
mer 2022.

See eine Olbohrinsel, wo wir mit ihm nor-
malerweise Kontakt aufnehmen kénnen.
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Die Bohrinsel
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Sie haben Ihre Anweisungen von Devlin
erhalten und sind auf dem Weg zu
Santos’ Bohrinsel, wo Sie auch ohne
Zwischenfille ankommen. Am Dock ge-
hen Sie einen Schritt nach vorne und
folgen dann am besten den Anwei-
sungen aus dem Lautsprecher: neh-
men Sie die rechte Tiir und gehen
Sie den Gang hinunter. Am schnell-
sten erreichen Sie das, wenn Sie von
Threm Ausgangspunkt einfach immer
geradeaus laufen (t). Sie kénnen vor-
her auch ein bifchen das Dock er-
kunden, aber benutzen Sie im Moment

Inhaltsverzeichnis

Ebene 1
Ebene 2

Puzzles werden
clistet, s

aulierdem unabhingi

wenig daraufl vorzubereiten Sie erv
selber, in welchem Level Sie es
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Actionsequenzen aus-

er letztendlich liegt es

Sie diese be

besser nicht den Fahrstuhl hinter der
linken Tiir.

Sobald eine freundliche und vor allem
bewaffnete junge Dame Sie auffordert,
sich schén langsam umzudrehen, sollten
Sie dem sofort Folge leisten und die
linke Pfeiltaste driicken. Gia, so heiit
die kithle Blonde, wird keine andere
Aktion akzeptieren. Gerade entwaffnet

wird auch schon die Station angegriffen,
und Gia fordert Sie auf ihr zu folgen,
was Sie ebenfalls ohne Zogern tun miis-
sen, um nicht vor einem geschlossenen
Schott stehenzubleiben. Abermals auf
Gias Anweisung gehen Sie an der
Gabelung rechts und nehmen im form-
schonen Halbschalensitz des Flug-
abwehrgeschiitzes Platz. Die erste
Actionsequenz beginnt - Sie haben
doch hoffentlich Thren Joystick ange-

Y ek

schlossen und kalibriert? Nein? Dann
driicken Sie ESC, um jetzt zu kalibrie-
ren oder versuchen Sie sich mit den
Pfeiltasten und der Leertaste.

Sobald die Funkmeldung kommt, da3
Magnetminen (engl.: magnetic Mine)
zu sehen sind, schauen Sie nach un-
ten und vernichten Sie als erstes die
Minen auf dem Wasser, sie verursachen
groBen Schaden. Behalten Sie die senk-
rechte Anzeige Ihrer Schildenergie und
die waagerechte fiir den Waffenstatus
im Auge. Achten Sie auch auf die sechs
blauen Anzeigen am Pult. Sollten alle
erléschen, beginnt Ihre Kabine gefihr-
lich zu wackeln, und Sie werden beim
nichsten heftigen Treffer vernichtet.
Sobald Sie die Bohrinsel heldenhaft ge-
rettet haben, will Gia einen Kuf. Wenn

Hint Shop — Inh.:

Christian von Mellenthin,
Siilzgiirtel 96, 50937 Kdln
Copyright 1995 by Hint Shop

Alle Rechte vorbehalten: Alle in diesem Losungs-
heft enthaltenen Daten wurden nach bestem Ge-
wissen erstellt. Trotzdem konnen etwaige Fehler
auftreten. Der Hint Shop bernimmt keine Ga-
rantie der Folgen und kann auch keine juristi-
sche Verantwortung ibernehmen, die aus der
Benutzung dieses Heftes entstehen konnen. Das
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,Cyberia® ist ein Warenzeichen von Xatrix Enter-
tainment. ,Xatrix Entertainment* ist ein Waren-
zeichen von Xatrix Interactive Design, Inc. Die In-
formationen in diesem Produkt werden ohne
Riicksicht auf einen eventuellen Patentschutz
verdffentlicht. Warennamen werden ohne Gewhr-
leistung der freien Verwendbarkeit benutzt. Lizenz
fiir ,Cyberia*: Interplay Productions Ltd. Gelost
und bearbeitet von: Christian von Mellenthin.
Pline: Christian von Mellenthin. Bearbeitung fiir
diese Ausgabe: Karsten Hohage (Losung), Egon
Weisenseel (Pline).

B KN




Sie ablehnen (Pfeiltaste abwirts), diir-
fen Sie gleich zum Jet gehen. Sollten
Sie Gia hingegen einen KuB} geben
(Pfeiltaste hoch oder einfach abwarten),
wird Santos eifersiichtig und will Sie
toten. Knutschereien sind also nur ech-
ten Helden zu empfehlen. Das Spielge-
schehen verzweigt voriibergehend in
den romantischen oder den unromanti-
schen Weg.

a) romantisch

Gias KuB hat Sie so richtig umgehauen,
und Sie wachen gefesselt wieder auf.
Aus der Gefangenschaft konnen Sie
fliehen und sofort die Munition aus
Santos Waffe holen. Dafiir miissen Sie
erst an seiner Leiche vorbei laufen und
dann gleich wieder umkehren. Suchen

Sie nun die Leiter, die Sie aus dem La-
ger nach oben zum Hangar bringt. Stei-
gen Sie diese empor, gehen Sie die
Rampe entlang und durch die Tiir. So-
bald Sie im Hangar stehen, schlieBen
Sie schnell die Tiir hinter sich, bevor
eine Wache Sie von hinten erledigt
(nach rechts drehen und einen Schritt
zum Tiirschlo machen).

Gehen Sie nun schrig auf die Kisten
neben der Tiir zu, damit Zak in Deckung
bleibt. Sie sehen, wie ein Wachmann
iiber Funk erfihrt, da8 Sie entkommen
sind. Warten Sie hinter der Kiste und
schieBen Sie erst auf ihn, wenn er die
Waffe gezogen hat, ansonsten verfeh-
len Sie ihn. Jetzt miissen Sie noch zum
Jet laufen, aber nehmen Sie sich vor
der anderen Wache in acht. Gehen Sie
hinter den Kisten auf der Startplatt-

form in Deckung und lehnen Sie sich
erst nach rechts hinaus, wenn die
Wache auf der anderen Seite gerade
nicht schieft. Sobald der Wachmann
wieder hinter seiner Kiste auftaucht,
kénnen Sie ihn erledigen. Wie Sie in-
zwischen bestimmt bemerkt haben, ist
es einfacher Gia keinen KuB3 zu geben...

b) unromantisch

Gia ist beleidigt, aber dafiir Santos
nicht. Er schickt Sie zum Hangar. Also
gehen Sie zuriick zum Dock und
durch die verbleibende Tiir zum Aufzug.
Nachdem Sie diesen auf ,Hangar“ ge-
stellt haben, bringt er sie zu lhrem
Flieger. Gehorchen Sie den dortigen
Wachen, wenn Sie zu lange hin und her
laufen, wird es den Herren zu bunt. So
schnell geht’s ohne Kiilchen...

Steigen Sie nicht direkt in den TF-22
ein, da sich unter der linken Tragfliche
eine Bombe befindet, die Sie erst ent-
schirfen miissen — auch wenn Sie Gia
nicht gekiit haben. Suchen Sie also
die kleine Kiste unter der Tragfliche,
Zak schaut sie sich dann automatisch
an. Benutzen Sie nun auf jeden Fall
die Taste F2, um ein MRI-Bild zu er-

halten (MRI = Magnetic Resonance
Imaging). Jetzt kommt es darauf an,
welchen Ritsellevel Sie gewihlt haben.

Leicht: Benutzen Sie von den zwei ab-
gesetzten Schaltern den fiir den Bewe-
gungs- bzw. Vibrationssensor (den lin-
ken). Driicken Sie nicht den Ein/Aus
Schalter. Sie werden auBlerdem eine
Reihe mit sieben Schalter sehen, wovon
nur einer aktiv ist, also driicken Sie den
einzigen aktiven Schalter.
Mmel Legen Sie den Schalter fiir den
bzw. Vibrati um.
Driicken Sie danach den vierten Schal-
ter von links und danach den zweiten
Schalter von links.
Schwer: Driicken Sie den Schalter fiir
den B bzw.
Bewegen Sie in der Reihe mit den sie-
ben Schaltern nun den vierten Schalter
von links, dann den zweiten von links,
dann den ersten von rechts, danach den
zweiten von rechts und zum SchluB den
dritten von rechts.
Sobald die Bombe entschirft ist, kénnen
Sie den TF-22 besteigen und zu Ihrem
ersten Flugeinsatz aufbrechen.

Vibrati;

)

Nach einem kleinen Plausch mit Devlin
geht es sofort ins Getiimmel, der Auto-
pilot Thres TF-22 arbeitet gut, die Ziel-
automatik ist leider ausgefallen. Achten
Sie bei den Einsitzen auf Thre Schilden-
ergie rechts im Bild und den Ladestatus
Threr Bordwaffe links. Beide regenerie-
ren sich, wenn sie nicht beansprucht
werden.

( Die Flugeinsétze

Offenes Meer: Sie miissen auf einem
Schlachtschiff einen Lastwagen ausfin-
dig machen und ihn zerstéren. Das ist
aber nicht ganz so einfach, wie es klingt,
da Sie gleichzeitig von Bordkanonen
und Jigern unter BeschuB genommen



werden. Sie miissen auf jeden Fall zu-
erst die Bordkanonen ausschalten, be-
vor Sie sich um den Lastwagen kiim-
mern. Da die Kanonen nicht leicht zu
entdecken sind, kénnten Sie mehrere
Anléufe brauchen, um die Mission zu
schaffen. Der Lastwagen wird durch
einen blauen Positionsrahmen markiert.
Militarinseln: Hier miissen Sie iiber

ein gut geschiitztes Munitionsdepot
fliegen, um ein U-Boot ausfindig zu
machen und zu zerstoren. Vorerst miis-
sen Sie jedoch die Depots treffen (am
besten so viele wie méglich) und sich
der vielen Jiger und Schnellboote
erwehren. Achten Sie in der Nahe des
U-Bootes auf entgegenkommende Ra-
keten. Das Endziel ist der Turm des
U-Boots.

Norwegische Kiiste: Verteidigen Sie
sich beim Flug durch den Fjord gegen
Hoverfighter und Panzer. Hinter einer
Felswand wird ein Luftkissenflieger
auftauchen, den Sie scheinbar nicht

treffen konnen. Halten sie trotzdem
ordentlich drauf, denn einer von Ihnen
beiden wird in einer kurzen Zwi-
schensequenz explodieren. In dieser
Mission geht es nur ums Uberleben,
es gibt kein Endziel.

Militirhafen Erzengel: Sie fliegen
durch den Hafen, um einen Fracht-
tunnel durch die Berge zu erreichen.
Leider miissen Sie vorher einen Schild-
generator auBer Gefecht setzen, um
den Tunnel zuginglich zu machen. Ihr
Bordcomputer wird Ihnen die Mel-
dung ,Shield generator in range“ ma-
chen, wenn der Generator in Sicht ist.
Auch hier kommt es auf Schnelligkeit
an, da Sie hinter dem Generator eine
Kanone ins Visier nimmt.

Frachttunnel: Den Frachttunnel miis-
sen Sie durchqueren. SchieBen Sie da-
bei nicht auf die Tankwagen in den blau-
en Boxen, sonst gehen Sie mit dem
ganzen Tunnel in die Luft.

Zubrovska: Sie sollen hier eine Tank-
station erreichen, aber die Basis wird
gerade von Kartelltruppen angegrif-
fen. Vermeiden Sie den BeschuB von
befreundeten Fahr- und Flugzeu-
gen (blau). Setzen Sie Thre
Waffen gezielt und
4uBerst sparsam
ein, da Sie am
Ende des Le-
vels drei Flug-
zeuge mit
Raketen
beschies-

sen werden, fiir die Sie ordentlich Feu-
erkraft benétigen werden. Achten Sie
aber darauf, den blau markierten Heli-
kopter nicht zu treffen.

Eisschluchten: Sparen Sie anfangs
soviel Waffenenergie wie nur méglich,
da am Ende der Mission ein riesiges
Flugzeug vernichtet werden muB. Am
besten vernichten Sie die kleineren
Gegner mit gezielten einzelnen Schiis-
sen (das wird nicht leicht sein). So-
bald Sie iiber dem Wasser eine scharfe
Kurve geflogen sind, miissen Sie noch
zwei Helikopter und zwei Schiffe ver-
nichten. Achten Sie darauf, daB Ihr
TF-22 mit wenig Schaden den Kampf
ibersteht.

Spielen Sie die Arcadesequenzen im
schwierigen Modus, so kann es sein,
daB Sie eine weitere Mission erhal-
ten (dies kénnte auch schon im mitt-
leren Modus geschehen). Sie fliegen in
den Weltraum und sollten sich die Orte
merken, wo die Feinde auftauchen und
dort schon im Voraus das Fadenkreuz
positionieren. So schaffen Sie die
Mission im zweiten oder im dritten
Anlauf - oder doch erst im vierten...?
Sollten Sie einmal auf die Cyberia-Waf-
fe schieBen, bekommen Sie unbegrenzt
Waffenenergie und kénnen dann
schieBen was das Zeug hilt.

Haben Sie alle Flugmissionen iiber-
standen, gelangen Sie in die Nihe des
Cyberia-Komplex. Von dort aus gibt
es zwei Wege, um in die Station zu
gelangen.
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Nach den Flugmissionen landet Thr Jet
in den Eisschluchten. Sie sollten jetzt
sofort loslaufen und méglichst nicht
lange irgendwo stehen bleiben, bis Sie
die Station erreicht haben. Zak konnte
sonst kalte Fiile bekommen. Nach ein
paar Schritten erreichen Sie eine
Gabelung; von hier gibt es also zwei
Wege, um in die Station zu gelangen.

1) Wihlen Sie den linken Weg, errei-
chen Sie eine Tiir, vor der eine Wa-
che steht. Bleiben Sie in Deckung,
bis der Wichter kurz seine Waffe
senkt und erledigen Sie ihn in diesem
Moment méglichst schnell. Ist die
Wache getotet, so stehen Sie in ei-
nem Raum, an dessen Ende ein wei-

- p teres Puzzle wartet. Stellen Sie die

Schalter folgendermaBen ein: oben,
oben, oben, unten, unten, unten und
oben. Danach betreten Sie den er-
sten Rundgang des Komplexes. Sie
befinden sich auf der Karte also vor
dem Schalterraum.

. Auf Seite 31 finden
Sie die Plane beider
Ebenen der Station.

2) Gehen Sie bei der ersten Gabelung
nach rechts, kommen Sie bald zu
einem Ventilator, durch den Sie im
richtigen Moment hindurch sprin-
gen miissen. Da Sie die Verzégerung
Thres Sprungs einkalkulieren miis-
sen, ist der richtige Moment unge-
fahr der, in dem ein Rotorblatt die
Offnung gerade in zwei Hilften teilt,
der also aussieht wie der falscheste

aller Momente. In den nichsten

Raumen werden Sie durch ein
Geriusch fast gelahmt. Halten Sie
sich nicht zulange hier auf, son-
dern laufen Sie moglichst direkt
zum Ausgang. Sind Sie lebend her-
ausgekommen, so erreichen Sie den
Lagerraum. Verlassen Sie ihn, wer-
den Sie sich ebenfalls im Rundgang
der ersten Ebene befinden und zwar
vor dem Lagerraum (siehe Karte,
Seite 31).

Ebene 1

Versuchen Sie nun die Sicherheitstiir
im Gang neben dem Lagerraum zu
offnen. Verwenden Sie die Infrarot-
Analyse der Blades. Sie werden er-
kennen kénnen, welche Tasten zuletzt
gedriickt wurden und wie lange das her
ist. Geben Sie also den Code ein: 2-5-7-1
und driicken Sie die Enter-Taste.

Betreten Sie hinter der Tiir den ersten
Raum, im Plan bezeichnet als ,Agen-

ten”.

. Hier halten sich vier Agenten
auf, die Sie eliminieren miissen. Die
beiden mittleren miissen Sie sofort
nach Betreten des Raumes erwischen
(in schneller Folge: Pfeiltaste rechts,
Feuer, Pfeiltaste rechts, Feuer). Ver-
stecken Sie sich danach hinter der
Kiste, zu der Zak von selber springt,
Sie aber noch dafiir sorgen miissen,
daB er vollstindig in Deckung geht
(Pfeiltaste rechts). Warten Sie jetzt
solange, bis beide Agenten sich ge-
duckt haben. Kommen Sie dann schnell
hoch (Pfeiltasten links und oben) und
versuchen Sie die Agenten nieder-
zustrecken. Thre beste Chance ist es,
erst den linken Agenten zu erwischen,
sich dann nach rechts zu drehen und
hoffentlich den verbleibenden Geg-
ner zu erwischen, bevor er Sie erwischt.
Mit der Pfeiltaste nach unten kénnen
Sie sich zwar wieder ducken, das geht
aber oft zu langsam. Diese Action-
sequenz ist eine der schwierigsten im



Spiel. Sie werden einige Anldufe be-
nétigen, um alle Agenten zu erwischen.
Marschieren Sie nun in den Sicherheits-
raum, denn dort werden Sie in Vid-
Mails ein PaBwort erfahren, das Sie
spiter brauchen werden. Im Schlafraum
lernen Sie in Form eines Posters ein
weiteres PaBwort. Wandern Sie nun in
den Konferenzraum und probieren Sie
erstmal im Vorraum das Gerit auf
dem Tisch aus, das aussieht wie ein
Aschenbecher. Nach Betreten des
Hauptraums warten Sie solange, bis
Arnold verschwunden ist. Gehen Sie
dann in Deckung und schieBen einmal
auf den Agenten. Bleiben Sie danach
solange versteckt, bis der Agent gerade
unter dem Tisch abgetaucht ist. Jetzt
miissen Sie sich nur noch nach rechts
lehnen und kénnen den Widersacher er-
wischen, sobald er wieder auftaucht.

Vom Konferenzraum kénnen Sie nun

das ,abgesperrte Viertel“ erreichen.
Marschieren Sie in den Computerraum
und geben Sie am aktiven Terminal das
PaBwort ,Einstein“ ein. Lesen Sie alle
Daten durch. Das einzige, was Sie sich
merken miissen ist der Zugangscode
fiir die Reinigungskraft, bestehend aus
drei Symbolen.

Wenn Sie auf dem Gang in Richtung
Aufzug gehen, taucht ein Agent auf und
wirft eine Granate nach Thnen. Hier
kommt es wieder auf das richtige
Timing an. Wahrend Sie an der Tiir
vorbeilaufen, miissen Sie die Pfeiltaste
nach rechts driicken und feuern, sobald
sich der Agent im Aufzug auch nur
bewegt. Gelingt Thnen das, landet die
Granate im Aufzug statt im Gang. Beei-
len Sie sich jetzt, zum Aufzug zu kom-
men. Geben Sie schnell den Code fiir
die Reinigungskraft ein (untersten
Knopf viermal driicken, mittleren Knopf
dreimal driicken, obersten Knopf zwei-
mal driicken). Sie miiten dann von
oben nach unten einen Kreis, ein Qua-
drat und ein Dreieck sehen kénnen, den
Code, den Sie am letzten Computer ge-
lernt haben. Dank des Codes schlieBt
sich die Tiir, und die Granate zerstort
nur den Aufzug und nicht Sie. Jetzt
miissen Sie sich nur leider einen ande-
ren Zugang zur zweiten Ebene suchen.

Begeben Sie sich zuriick in den Lager-
raum und probieren Sie, welche Kisten
Sie verschieben konnen. Hinter einer
befindet sich ein Lastenaufzug. Sollten
Sie in der 2. Ebene einen Agenten se-
hen, so haben Sie in der 1. Ebene noch

KOMPLETTLOSUNG

nicht alles erledigt. Uberpriifen Sie
dann in der 1. Ebene noch einmal alle
Riume. Ist keine Wache zu sehen,
konnen Sie den Aufzug benutzen und ge-
langen in den Halonraum der 2. Ebene.

Ebene 2

Nehmen Sie sich in Acht vor dem
Agenten hinter der Glasscheibe, er darf
Sie nicht sehen, sonst dreht er Thnen
quasi die Luft ab. Schleichen Sie zum
leeren Sauerstoffschrank links neben
dem Fenster und warten Sie hier so-
lange, bis der Agent sich seinem Com-
puter zuwendet. Laufen Sie dann an der
Glasscheibe vorbei und aus dem Raum,
indem Sie nur die Pfeiltaste nach oben
gedriickt halten. Gehen Sie im Gang di-
rekt durch die obere Tiir zu dem Agen-
ten hinter der Glasscheibe.

Gehen Sie links hinter der Kiste in
Deckung. Sobald der Agent sich duckt,
gehen Sie einen Schritt nach rechts und
schiefen auf ihn, sobald er wieder auf-
taucht.

Marschieren Sie zu der Tiir, die von
Wachen bewacht wird (siehe Pline),
betreten Sie von hier aus nicht den
Nanotech-Raum, solange Sie die Wachen
hinter der anderen Tiir nicht aus-
geschaltet haben. Sobald sich die Tiir
offnet, miissen Sie nach links in
Deckung gehen. Da hier vorher nicht
gespeichert wird, bleiben Sie im Zwei-
felsfall in der Deckung und schieBen
Sie nur, wenn Sie sicher sind, einen
Treffer zu landen. Sie konnen sich noch
in der Deckung nach links oder rechts
drehen, mit der Pfeiltaste nach oben
verlassen sie die Deckung, mit der nach
unten ducken Sie sich wieder. Sind
beide Wachen in Deckung gegangen,
stehen Sie auf und hoffen, daB der
Agent nach oben kommt, auf den Sie
zielen. Sollte der falsche zuerst auf-
tauchen, so gehen Sie schnell wieder
in Deckung. Versuchen Sie nicht, sich
im Stehen zu drehen!
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Haben Sie beide Wichter erledigt, be-
geben Sie sich zur Krankenstation.
Sie konnen den Quarantéineraum zwar
nicht betreten, aber Sie finden einen
weiteren Computer. Schalten Sie an
diesem die Ventilatoren im Kranken-
zimmer ein. Auf dem Videomonitor soll-
ten Sie sehen, wie sich die Liiftungs-
schichte 6ffnen und dann wie schwarze
Vierecke aussehen. Gehen Sie jetzt
zuriick in den Halonraum.

Im Nebenraum mit dem Lastenaufzug
werden Sie ein lockeres Gitter finden,
welches Sie entfernen kénnen. Laufen
Sie durch den Liiftungsschacht zur
Krankenstation. Da Sie die Beliiftung
gedffnet haben, koénnen Sie an eine
Schliisselkarte gelangen (bei jedem
Stop versuchen, nach links zu drehen,
dann zweimal vorwirts, um die Karte zu
nehmen).

Begeben Sie sich nun zum Raum mit
der Bezeichnung ,Nanotech und ak-
tivieren Sie den Computer. Wie Sie
durch eine Vid-Mail erfahren, miissen
Sie mit Hilfe einer Nanosonde minde-
stens eine der verbleibenden Proben
des Impfstoffes von den tédlichen
Viren befreien. Versuchen Sie sich also
an den drei Proben M6 bis M8. Im
leichten Modus muf3 das Endergebnis
50%, im mittleren Modus 72% und im
schweren Modus 80 % lauten. Um auf
diese Zahlen zu kommen miissen Sie die
Viren abschieBen. Verfehlen Sie aber
einige, sinkt die Prozentzahl
wieder. Merken Sie sich un-

bedingt, bei welcher
der drei Proben
ein ausreichen-

des Ergebnis

=8
erreicht wurde. Achtung, der Computer
meldet Thnen zwar ein Ergebnis, aber
die Worter ,verseucht” und ,entseucht
lassen sich schwer unterscheiden. Ach-
ten Sie also auf Thre Prozentzahl! Erst
wenn eine der drei Proben entseucht
wurde, sollten Sie die Immunisierungs-
kammer betreten.

Da Sie hier von den Viren verseucht
werden konnen, miissen Sie sofort am
Computer neben der Impfplattform
die Probe auswihlen, die Sie zuvor
entseucht haben. Gehen Sie dann auf
die Plattform, um gegen das Virus
immun zu sein. Brauchen Sie fiir die-
sen Vorgang zu lang, werden Sie lei-
der etwas mehr als nur eine Erkiltung
bekommen...

Gehen Sie in den Vorraum zuriick. Hier
werden Sie den Computer ausfindig
machen, von dem aus Sie die Charlie-
Sonde steuern kénnen. Wie Charlie zu
bedienen ist, sollten Sie in verschie-
denen Vid-Mails auf Ebene 2 gelernt
haben. Thre Aufgabe besteht darin, alle
Killerorganismen mit der Sonde zu
entfernen. Dies ist nicht gerade einfach
und eine der schwersten Actionse-
quenzen. Denken Sie immer daran, dafl
Sie mit der Enter-Taste eine Extrawaffe
auslosen konnen, die alles in der Um-
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gebung tétet aber auch viel Energie
Sobald der Bildschirm
schwarz/wei wird und ein Warnton
zu héren ist, sollten Sie diese Taste
aber dringend benutzen. Achten sie aber
auch auf die Energieanzeige unten im
Bild. Lassen Sie auch nur ein Biest
entwischen, wird es Sie besuchen
kommen. Wenn Sie etwas Zeit haben, so
driicken Sie doch einmal den Feuer-
knopf, wenn die Sonde noch ihren
Systemcheck macht. Haben Sie diese
Sequenz geschafft, so wartet noch ein
schweres Puzzle auf Sie, das in jedem
Schwierigkeitsgrad auf gleiche Weise
zu losen ist.

Fiihren Sie zunichst mit F2 einen Ma-
gnetic Resonance Scan durch. Die Tiir
offnet sich nur per Gasdruck. Um dies
zu erreichen, miissen alle vier Ventile
auf die mittlere Position gebracht
werden. Dies ist leider nicht so einfach,
da die Ventile nur nach oben geblasen
werden kénnen und dann mit verschie-
denen Geschwindigkeiten nach unten
fallen (1 und 3 sinken schneller als 2
und 4). Es ist schwer, hier einen ge-
nauen Lésungsweg anzugeben. Aber
vielleicht funktioniert diese Kombi-
nation: Lassen Sie zuerst alle Ventile
herunter gleiten und beeilen Sie sich

verbraucht.

dann, das zweite, das vierte und danach
das dritte Ventil auf den oberen An-
schlag zu bringen. Jetzt miissen Sie nur
noch versuchen, das erste Ventil in die
mittlere Position zu bringen und dort zu

halten, indem Sie es fein nachregulie-
ren. Hier heiBt die Devise: ,Ubung
mach den Meister”.

Ist die Tiir endlich gedffnet, begegnet
Thnen etwas Seltsames, auf das Sie im
richtigen Moment zugehen sollten...
Dann folgt noch eine Actionsequenz
mit unbegrenzter Feuerkraft, die Sie
wiederholen diirfen, bis Sie sie ge-
schafft haben. Sobald der Urheber
alles Bosen vernichtet ist, haben
Sie das Spiel gemeistert. ENDE
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Die niichste Ausgabe der Best-
seller Games Gold wartet mit
einem echten Leckerbissen fiir
Action-Fans auf: DESCENT liifit Sie
in finsteren Bergwerkschiichten
ferner Planeten schnelle und
spannende  3D-Action erleben.
BallerspaB par excellence ist ga-
rantiert ~ erfreulicherweise ohne
die sonst genreiiblichen Bluthd-
der und Leichenberge.

DESCENT erweitert das  Repertoire
um eine zusatzliche Dimension, die
dritte ndmlich. Durch die volle Beweg-
lichkeit um 360 Grad gewinnen Baller-
vergniigen und Spielgeschehen auBer-
ordentlich. Zusammen mit der Rasanz
und den hohen Geschwindigkeiten, die

DESCENT bietet, wird das Spiel zu
einem aufregenden und im wahrsten
Sinne des Wortes schwindelerregen-
den Abenteuer.

Die Steuerung des Gleiters erfolgt am
besten und einfachsten per Joystick,
ist aber auch mit Maus oder Tasta-
tur moglich. Ein biichen Ubung muB
schon sein, denn die dreidimensionale
Bewegungsfreiheit hohe
Geschwindigkeit von Descent sind an-
fangs etwas verwirrend. Fluggefiihl

und die

und Steuerung
entsprechen den Ei-

simulators, wobei man jedo
stindig durch enge Stollen |
Ginge mangvrieren muf. Um sicl
iiberhaupt im Labyrinth der Schicht
zurechtzufinden, ist ein regelmiBiger
Blick in die 3D-Automap unverzichtbar.
Diese dreidimensionale Karte 148t sich
beliebig drehen, vergroBern oder ve
kleinern - natiirlich wird nur der Teil
der Mine gezeigt, den Sie bereits er-
forscht haben. Nach anfinglicher Ein-
gewohnung werden Sie diese Orien-
tierungshilfe zu schitzen wissen.

Der Spielstand
abspeichern, was Frustrationen vor-
beugt, wenn man es mit einem be-
sonders hartnickigen Gegner zu tun
hat oder fiir kurze Zeit aus den Tie-
fen interplanetarer Minen ins wirk-
liche Leben zuriickkehren muB. Der
Abstieg ins Descent-Universum macht
jeden Action-Liebhaber siichtig, zumal
sich die Dosis dank Netzwerk- und
Nullmodemunterstiitzung jederzeit er-
hohen l48t.

laBt sich jederzeit

Auf der Heft-CD finden Sie eine

spielbare Demoversion von DESCENT,
deren einzige Einschrinkung in der
Anzahl der Level und Waffen besteht.
Die Systemanforderungen entsprechen

weitgehend denen von CYBERIA, wer
also unser Hauptspiel betreiben kann,
sollte auch mit DESCENT keine Pro-
bleme haben. Die Installation kénnen
Sie entweder vom CYBERIA-Startmenii
(s. Seite 8) aus vornehmen oder aus
dem Verzeichnis \DESCENT direkt
starten, indem Sie INSTALL eingeben.
Eine Kurzanleitung mit T:
finden Sie auf der nidchsten Seite, das
vollstandige Handbuch wird durch den
Befehl VIEW am Bildschirm angezeigt.




R chax auf die
nachsiten

Mﬂf.':ﬂ TE

Doma-Voﬁion auf der Heft-CD

Knopf 1: Priméirwaffe abfeuvern

Standard-

Sturzflug : nach rechts g

s'eue""lg __— abdrehen 3

g

nach links =

ub‘drehen %.

Knopf 2: Sekundér- Sreigfivg 5

Tusl'u'ur waffe abfevern (]

Flugsteverung

oder
= gmgm Zffern Drehung des Schifs l [E5] Noch rechis gleiten
A Vorwarts ‘ E Nach oben gleiten
‘ Aiiies vy
Z | Rickwirts Nach unfen gleiten
@] oder Nach links wenden E Sich nock hiien
E oder Nach rechts wenden (gedrickt halten
J und loslassen oder
Nach links gleiten kurz drijcken)

| Bestse“e’

Y GoLp EDlTIVON

Bunjiajupziny)

Waffen
Primarwaffe Sekundirwaffe Al
wiihlen E Streufeverkanone | wiihlen Bombe mit Néhe- E Primérwafe abschieBen

rungsziinder
- e | L I
B voen [ roers B o i Meserokee [EZ soms mit Naherungsstinder




Irgendwo im Siidwesten der USA.
G .

in schwerk
PS-Monstern machen die Wiiste
unsicher. Nur zwei Minner, die
sich ihnen entgegenstellen, sind
iibrig. Zwei Ménner, gegen die
Burt R Yy Ids ein Wai k b

INTERSTATE ‘76 reitet voll auf dieser

ist, Starsky and Hutch keinen
Schlag an den Hosen haben und
die Dukes of Hazard nicht Auto
fahren konnen...

Keine Ahnung wer Starsky and Hutch
sind? Noch nie von der Serie Dukes of
Hazard gehért? Macht nichts, fassen
wir es in Stich-

worten zusammen:

Koteletten, funkig
groovender Sound-
track, Schlaghosen,
groBe Kragen an bun-
ten Hemden, Béose-

wichter, schnelle Au-
tos, der Highway, CB-
Funk und coole Spriiche
bis zum Abwinken. Das

Szenario ist auch bekannt
unter dem Namen ,die 70er
Jahre“ und erfreut sich derzeit
einer neuen nostalgischen Be-

liebtheit.

70er-Welle, und es reitet ausgesprochen
gut darauf. Die Story um Groove Cham-
pion und Taurus ist atmosphirisch so
gut gelungen, daf die Mischung aus
Autorennen und 3D-Action-Shooter ein
gutes Gameplay kaum nétig hitte.
Umso erfreulicher ist es, daB INTER-
STATE ‘76 trotzdem alles bietet, was
man von einem Spiel seines Genres

erwarten kann - manchmal sogar eini-
ges mehr. Activision hat es geschafft,
rasante StraBenschlachten und Poly-
gon-Zwischensequenzen so zu kombi-
nieren, daB Story und Spiel gleicher-
maBen an den Bildschirm fesseln.
S Shi A Dhbid
...and feel the groove. Interstate ‘76 ist
bisher nur auf englisch im Handel, und
das bleibt hoffentlich auch so. Wie sollte
man auf deutsch den
Slang des Siidwestens
darstellen oder gar
dessen schwarze und
weie Farbung unter-
scheiden? Vielleicht als
bayerisch und schwi-
bisch? Lassen wir das...
Im Vorspann des Spiels
wird der Spieler Zeuge
des Mordes an Grooves




Schwester, Jade. Sie hinterldBt dem bis
dato friedliebenden Groove Champion
ihr Auto und fordert ihn auf, ihre Mis-
sion fortzusetzen. In den herrschen-

den anarchischen Zeiten sind Leute
wie einst Jade und nun Groove die ein-
zigen, die fiir einen letzten Rest Ge-
rechtigkeit sorgen.

Zunichst sollte der frisch

Pol biel

wicht des Autos, und somit sinken Be-
schleunigung und Wendigkeit, wihrend
sich Bremsweg und Neigung zum Aus-
brechen erhéhen.
Zwischen den Missionen wird gespei-
chert und im Ersatzteillager gestobert.
Nach jedem Kampf bleiben Teile von
zerstorten Fahrzeugen liegen, die mit-
oder zuriickgel ein-
gebaut oder bis zur nichsten Mission
repariert werden kénnen. Hier gibt es
Bremsen, StoBdidmpfer, Motoren, Reifen

F Die Landschaft quillt
zwar nicht {iber vor Einzelheiten, aber
Tankstellen, Bars, Schilder, Biische usw.
sind sofort als solche zu erkennen, und
viel mehr gibt’s halt nicht in Texas oder
Arizona. Zu Spielbeginn entscheidet
der Spieler zwischen Fenster oder Voll-
bild; das Optionsmenii bietet viele
Maglichk die Grafik an die Rech-

Highway-Held auf einem speziellen
Areal ein bifichen trainieren. Schon
hier wird Kklar, daB Interstate ‘76 mehr
verlangt als nur schnelles Fahren und
Ballern. Ein 4-Tasten-Joystick und die
halbe Tastatur sind mit mehr oder
minder essentiellen Funktionen belegt,
darunter elf Kameraperspektiven, Aus-
wahl der Waffen, Hupe, Licht, Land-
karte und Zielerfassungsmethoden.

Sobald Groove sich fit fiihlt, stehen
diverse Moglichkeiten zur Verfiigung.
Die Kampagne fiir Einzelspieler - hier:

nerleistung anzupassen. Auch auf dem
minimalen Pentium 90 laufen die Fahr-
ten mit 120 mph (und mehr) halbwegs
fliissig, wenn man auf jegliche Details
der Landschaft und des Himmels ver-
zichtet. Auch ohne die Details macht es
noch einen HéllenspaB3, Rennen durch
zerkliiftete Canyons zu fahren, dabei Ol-
spuren und Schli ich

iz

und natiirlich Waffen. Den Fahrzeugtyp
kann man allerdings nur in Multi-
player-Spielen frei wihlen, auf dem Trip
ist er vorgegeben.

Das Fahrverhalten der bewaffneten
6- bis 12-Zylinder ist nicht vollig un-

realistisch, ein Arcade-Modus ohne
Schleudern und Uberschlige kann zwar

werden, normalerweise

und nach vorne und hinten MG-Salven
oder Raketen zu verschieBen. Ob dabei
die Verfolger-, Vollbild-, Cockpit oder
eine andere Perspektive gewihlt wird,

der Trip — umfaBt iiber 30 Mi

ist Geschmacksach

die es schon ab der dritten michtig in
sich haben. AuBerdem kénnen meh-
rere Fahrer im Netzwerk, per Internet
oder Modem gemeinsam gegen das
Bose oder -einander antreten.

Das Spiel findet in einer echten, un-
begrenzten 3D-Umgebung statt. Alle
Landschaften, Objekte und Fahrzeuge
sind dreidimensionale, texturbelegte

dedind il S TH
A il it P

Das Motto ,Suchen und Zerstoéren“ ist
zwar der Leitfaden der Interstate-
Missionen, wird aber erginzt durch
Rennen gegen Computergegner oder
die Uhr, Schutz- und Rettungsauftrige.
Die Anweisungen kommen
per CB-Funk, sind aber
jederzeit auf dem Notiz-
block nachlesbar. Kaum
eine Mission besteht nur
aus einer dieser Kompo-
nenten, meist sind sowohl
Geschwindigkeit und Ori-
entierungsvermégen  als
auch Zerstérungskraft ge-
fragt. Das macht die Wahl
der  Ausriistung  nicht
immer leicht, denn mit der
Bewaffnung steigt das Ge-

aber muB Groove mitten im Kampf
auch noch aufpassen, wo er hinfihrt
und wie er sich auf welchem Unter-
grund verhalten sollte. Da wird es
schwer, eine der innovativsten Optio-
nen von Interstate ‘76 zu nutzen: Fihrt
Groove neben einem Gegner her, kann
er sich zur Seite drehen und den Fah-
rer mit der 45er erledigen, dadurch
bleibt das Fahrzeug intakt, und Groove
kann es ausschlachten.

Alles in allem gibt es nur ein passendes
Fazit zu Interstate ‘76:

Groovy

KH

Name: Interstate ‘76

Inhalt: Rennspiel/3D-Action
Hersteller: Activision -
Vertrieb:  Bomico, Kelsterbach
Preis: ca. DM 90

System: Pentium 90, 16 MB RAM,

SVGA, Windows 95,
CD-Laufwerk, Soundkarte

Empfohlen: Pentium 166, 32 MB
RAM, b
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CHAMPIONS
LEAGUE

Who are the Champions?

In der Saison 1955/56 wurde

um einen E kal
der Landesmeister gespielt. 1992
wurde das Turnier der sechzehn

ropas in CHAMPIONS LEAGUE
umbenannt. 1997 macht es Phi-
lips Media zum zweiten Mal
moglich, den t

Wetttbewerb am
heimischen PC
auszutragen. Da-
bei hat sich seit
der letzten Sai-
son einiges ver-

besten Vereinsmannschaften Eu-

einswappen, Trikots und Spielernamen
entsprechen den Originalen, selbst die
Fotos der Spieler sind echte UEFA-
Portraits. Das Spiel an sich findet auf
dem Rasen statt. Taktikmeniis und
Kaderlisten dienen nur der Vorberei-
tung, Spielereinkauf und Finanzen sind
nicht Gegenstand des Spiels. Folglich
muB sich Champions League 96/97
nicht mit dem Bundesliga Manager mes-
sen, sondern mit Spielen wie FIFA ‘97
oder Euro ‘96. Es sei vorweggenom-
men, daB das Spiel dem Vergleich durch-
aus standhilt.

Champions League liuft im DOS-Voll-
bild, 148t sich aber véllig problemlos
aus Windows 95 starten. Die Hard-

Wir haben es also mit einer FuBball-
simulation zu tun. Da dringen sich
dem PC-Sportler und FuBballfan sofort
zwei Fragen auf: Ist CHAMPIONS
LEAGUE ein lizenziertes Produkt, oder
mufl ich mich mit M. Sammel und
Gorgi Kreuff zufrieden geben? Ist
CHAMPIONS LEAGUE ein action-
betontes Spiel mit grélenden Fans,
sechs Kamerapositionen und tollen
Spielszenen oder ein Lernprogramm fiir
Vereinsmanager?

Die Antwort auf beide Fragen lautet:
Ersteres. UEFA Champions League ist
hundertprozentig lizenziert, alle Ver-

GOTHENBURG 0 - OFENI

-derungen sind moderat, auf ei-

nem Pentium 90 kann das Spiel ohne
merkliche Verluste betrieben werden.
Bei der Installation fillt jedoch nega-
tiv auf, daB die Option Matrox My-
stique zwar anwihlbar ist, die Unter-
stiitzung anderer 3D-Grafikkarten je-
doch nicht, obwohl sie als Meniipunkt
auftaucht. Der deutsche Vertreiber
Bomico verspricht aber, sobald wie
moglich einen Patch zur Verfiigung
zu stellen.
Auch ohne 3DFX bietet Cham-
pions League eine hervor-
ragende SVGA-Grafik mit
vielen authentischen
Details. So besteht

5

die Bandenwerbung nicht aus Texturen,
die beim Niherkommen verpixeln, son-
dern aus einzeln programmierten Ob-
jekten, die sogar in letzter Minute noch
versetzt wurden, um den Positionen in
den Originalstadien zu entsprechen.
Die Animationen der Spieler und
Schiedsrichter
40-Punkte Motion-Capturing-Verfahren
erstellt. Die beiden dafiir verpflich-
teten englischen Jugendspieler haben
inzwischen auch schon
Profivertrige.

wurden mit einem

Eroéffnungs-
spiel

In Sachen Grafik
und Authenti-
zitit ist in der

Champions
League
also al-

les bestens,
wenn wir mal
davon absehen, daf3 ein
oder zwei Spielerpor-
traits zwar authentisch,
aber den falschen Na-
/ men zugeordnet sind.
Das kann eben mal pas-
sieren, wenn alle sechzehn
Vereinsmannschaften der
Saison 96/97 und zusitzlich
25 europidische und sieben
sonstige Nationalmannschaf-
ten umgesetzt werden.
Ubrigens steht auch ein




Team-Editor zur Verfiigung, mit dem
frei erfundene européische Vereins-

~ mannschaften erstellt werden kon-

nen. Von der Haarfarbe iiber zwélf
spielerische Eigenschaften der Spieler
bis hin zum Trikot-Design ist hier

~ alles von Hand einstellbar.

Aber wie verhilt sich das Spiel eigent-
lich, wenn ich die Kontrolle einer
Mannschaft iibernehme? Und welche
Spielarten bietet es?

Nun, zundchst wird zwischen Cham-
pions League, fiktivem Welt-Cup, Ein-
zelspiel oder einer ,Europaliga“ ent-
schieden. Danach hangelt man sich
durch einige Voreinstellungs- und Tak-
tikmeniis zum Anpfiff durch. Anfangs

" ist das auf Grund eines etwas mickri-

gen Handbuchs uniibersichtlich, aber
die Meniifithrung wird bald verstand-
lich. Endlich ist es dann soweit, die
Teams laufen ein, die Menge tobt, der
Schiri pfeift das Spiel an. Und siehe da,
das Spiel 148t sich sowohl mit sechs
Tasten der Tastatur als auch mit
einem Joystick wunderbar bedienen.
Spielerbewegung, Sprint, Tackling, Voll-
ey, kurzer PaB zum nichsten freien
Mann, hohe Flanke in den Strafraum,
SchuB mit Effet, Abschlag oder Ab-
wurf durch den Torwart - alles schnell
erlernt, kein Problem und wunder-
schén animiert. Die Kontrolle kénnen
dabei bis zu vier Spieler — zwei an
der Tastatur, zwei mit Joysticks — iiber-
nehmen, die beliebig auf die je-
weils spielenden Mannschaften ver-
teilbar sind.

T
CHAMPIONS
LEAGUE

...und jetzt
die Blutgratsche

Alle Mannschaftssportspiele haben das-
selbe Problem: den Wechsel zwischen
den jeweils kontrollierten Einzelak-
teuren, wenn der Ball gerade frei oder
im Besitz des Gegners ist. In UEFA
1996/97 laufen te

sowieso typisch und verbreitet im
Genre.

UEFA Champions League macht wirk-
lich Laune, vor allem mit mehreren
Spielern an einem PC, und die klei-
nen Mingel sorgen eher fiir einen
gelegentlichen Lacher als fiir Frust. So
kann z.B. der Torwart in seltenen

Spieler zwar intelligent mit, aber trotz-
dem fragt man sich gelegentlich, wa-
rum man nur den hinterherhecheln-
den Verteidiger kontrollieren darf, und
nicht den zwischen Stiirmer und Tor.
Zwar liBt sich die aktive Figur
per Knopfdruck wechseln, aber das
scheint in jeder Spielsituation auf die
zwei oder drei dem Ball am nichsten
stehenden oder laufenden beschrinkt
zu sein. Manchmal kann dieses Ver-
halten argerlich sein, insgesamt aber
triibt es den SpielspaB nicht und ist

K llationen ungestraft den Ball
auBlerhalb des Strafraums in die Hand
nehmen, oder das Spiel geht nach
einem Einwurf kurz im Seitenaus wei-
ter. Aber das sind, wie gesagt, Sel-
tenheiten, die daher tatsichlich eher
wie Gags denn wie Argernisse wirken.
UEFA 96/97 bietet vom einstellbaren
Schiedsrichterverhalten iiber variable
Spieldauer bis hin zur ,Realismus“-
Einstellung, in der jede Spielverzs-
gerung in Echtzeit abliuft, alle Optio-
nen, die nétig sind, um zwischen 10-
miniitigem ,No Rules“FuBball und 90-
miniitigen vollig realistischen Begeg-
nungen umzuschalten.

Das Spiel ist insgesamt durchaus eine
Alternative zu seinen Konkurrenten
und sowohl Einsteigern als auch PC-
FuBballprofis zu empfehlen. KH

Name: UEFA Champions
League 1996/97
Inhalt: FuBballsimulation,

Action
Hersteller: Philips Media / Krisalis
Vertrieb:  Bomico, Kelsterbach
Preis: ca. 90 DM
System: Pentium 75, 8 MB
RAM, SVGA, m ®
empfohlen: Pentium 120, 16 MB RAM
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p Es war ein-
mal vor vie-
len, vielen Jah-
ren, da lebte jen-
seits des grofien
Meeres ein Mann, der mit einer
einzigen guten Idee die groBen
Spielefirmen das Fiirchten leh-
ren wollte. Er sammelte all sein
Geld und lieB Spielkarten
drucken, die er Magic nannte —
die Menschen sahen sein Spiel,
begannen, wie die Verriickten
zu sammeln, und binnen dreier

Jahre hatte die kleine Firma

Wizards of the Coast den Welt-
markt erobert.

Was wie ein Mirchen klingt, ist die
wahre Geschichte von Richard Gar-
field und seinen Getreuen, denen es
gelang, mit einer Mischung aus anspre-
chendem Design und perfekter An-
sprache des menschlichen Sammel-
triebs aus einem Kartenspiel ein
Spieleimperium zu formen. Magic er-
freut sich bis heute trotz eines
Irrgartens von mehr als 3000
Karten ungebrochener Be-
liebtheit in der Szene. Daf}
daraus ein Computerspiel
gemacht wiirde, war abzu-
sehen, doch wie sollte es
gelingen, den Anspruch
altgedienter Turnier-
kimpfer mit der
Unerfahrenheit
totaler Neuein-
steiger zu ver-
binden, und wie
sollte der Reiz
der Magic-Du-
elle auf den
PC iibertragen
werden, ohne

& de Handb

den Gahnfaktor einer ion zu
iiberbieten? Die Zusammenarbeit mit
den Simulationsprofis von MicroProse
sollte Gewabhr fiir eine perfekte Produk-
tion sein, der groBe Simulator Sid Meier
konnte hier zum Abschied noch einmal
alle Register seines Kénnens ziehen.

Magic prisentiert sich als bediener-
freundliches Windows 95-Spiel, das um-

h deckt alle Aspekte
ab. Das Programm selbst besitzt eine
vorbildliche Lernoption, die mit einem
videoanimierten Holo-Duell zweier Ma-
gier in die Kampffunktionen einfiihrt. Im
Spiel steht jederzeit eine Online-Hilfe
zur Verfiigung. MicroProse bietet hier
eine beispielhafte Einfithrung, wie man
sie sich bei jedem Spiel wiinschen
wiirde.
Doch hat man auch an den Ma-
gic-Veteranen gedacht, der
jeden Turniergegner mit
seinem Ideal-Deck vom
Tisch fegt? Magic ba-
siert zwar nur auf etwa
400 Karten (mit Op-
tion fiir spitere Zu-
satz-CDs), bietet aber
etliche exklusiv fir
das Spiel gestaltete
Exemplare, die auch
den Veteranen iiberra-
schen konnen. Dazu
spielt der Computer in
den oberen der vier
Schwierigkeitsstu-



fen nahezu fehlerfrei, so daB Duell-
siege gegen hochklassige Endgegner
einige Miihe bereiten.

Per Weﬁ
nach Shandalar

Magic bietet drei Spiele im Spiel:
Der Deckbastler dient dazu, optimierte
Spiel-Decks zusammenzustellen. Diese
kénnen nicht nur im Duell-Modus ein-
gesetzt, sondern auch iibers Internet
weitergegeben werden, um Spielstra-
tegien auszutauschen. Aufgrund der ge-
ringen Zahl an Karten im Spiel sind
diese Decks fiir echte Turniere aller-
dings ungeeignet.

Im Duellmodus wird gegen den Com-
puter gespielt. Wahlweise kénnen dabei
eigene Decks oder vorgefertigte ver-
wendet werden. Natiirlich lassen sich
auch Spielstirke und Deck des Com-
puters frei einstellen und damit eine
ideale Vorbereitung auf die Hirten des
Lebens im eigentlichen Computerspiel
treffen.

Kern des Spiels schlieBlich ist das Rol-
lenspiel innerhalb der Magic-Welt, das
den Spieler als auserwihlten Beschiit-
zer auf die Welt Shandalar versetzt. Fiinf
Orden der weien, griinen, roten,
schwarzen und blauen Magie beschiitz-
ten einst diese Welt, doch nun machen
ihre Oberen gemeinsame Sache mit
dem Erzmagier Arzakon und versuchen,
Shandalar zu unterwerfen. Der Spie-
ler hat nun die Aufgabe, zunichst die
kleineren Finsterlinge zu besiegen, dann
die Manaquellen der Stidte zu si-
chern und schlieBlich die Endgegner

..Der Karteneditor, Schliissel zum Sieg

zum Kampf zu fordern. Jeder Kampf
wird dabei als Magic-Kartenduell aus-
getragen, jeder Sieg verhilft zu neuen
Karten oder zu Infos fiir die Losung
der groBen Aufgabe. Alle Kampfe folgen
den Prinzipien der Magic-Serie: Aus-
spielen von Landschafts-Karten ver-
schafft die zum Zaubern nétige Mana-
Reserve, damit werden Kreaturen zum
Angriff erschaffen, die wiederum durch
andere Kreaturen oder Effekte geblockt
werden miissen. Jeder Angreifer, der
durchkommt, verursacht Schaden an
Lebenspunkten. Wenn die Lebens-
punkte Null erreichen, ist das Duell
und damit eine Karte aus dem eigenen
Vorrat verloren. Da jeder Gegner eine
starke Affinitdt zur magischen Grund-
farbe seines Ordens besitzt, mufl das
Deck des Spielers regelmiBig ange-
paBt werden, um Gegner mit ihren
Schwachstellen kontern zu kénnen.
RegelmiBiges Feilen am eigenen Deck
und sorgsames Umsortieren zwischen
unnétigen Reservekarten und dem ak-
tiven Deck sind der Schliissel zum er-
folgreichen Spiel. AuBer von Feinden
wird die Landkarte natiirlich auch von
Helfern bevélkert, die in Ortschaften

Lebensmittel verkaufen, Karten kaufen
oder verkaufen, Tips geben und fiir die
Losung lokaler Quests Belohnungen
aussetzen. Die Befreiung Shanda-
lars erfordert hunderte Kartenduelle
und diirfte damit fiir einige Monate Ab-
wechslung sorgen.

Muge allzeit
Mana mit Eneh sein!

Konnte schon die erste Begegnung mit
Magic faszinieren, so hat das Spiel mit
jedem weiteren Tag an Reiz hinzuge-
wonnen. Erst nach Dutzenden Duellen
werden die Feinheiten des Spielsy-
stems und des Ineinandergreifens der
Kartenfunktionen Klar, so da8 stindig
weiter am idealen Deck gefeilt wird.
Unnétig zu bemerken, da} es aufgrund
des Zufallsfaktors beim Ziehen der
Karten niemals ein ideales Deck gibt.
Die Rollenspielhandlung verstirkt den
Reiz nochmals. Einsteiger und altge-
diente Magic-Spieler kommen gleicher-
maBen auf ihre Kosten, denn was dem
Duellmodus fiir den Veteranen an Her-
ausforderung fehlt, wird durch das Rol-
lenspiel mehr als wettgemacht.
Magic ist mit seinen 400 Karten
sicher keine Ubung &
fiir echte Turniere,
aber aufgrund der
eingeplanten' Erwei-
terungen mit weite-
ren Sets Garant fiir
jahrelangen  Spiel-
spa. Den Spiele-
Heroen um Garfield
und Meier ist ein
groBer Wurf gelun-
gen, mit dem sie wie-
der einmal MaBstibe
setzen. HIS

Name: Magic - Die Zusammen-
kunft
Inhalt: Kartenspielumsetzung

mit Rollenspielelementen

Hersteller: Microprose

Preis: ca. DM 100

System:  486/100, Windows 95,
16 MB RAM, 4xCD-ROM,
Maus, 90 MB Festplatte,
SVGAGrafik, Soundkarte
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KEINE ®
Simulanten |

Terror im Privatspital: Der Warteraum
quillt iiber, der Tarnkappenpatient ist
unauffindbar und die Heizung ist wie-
der einmal kaputt. Kein Wunder, wenn
die verwohnten Kunden Ihrer Privat-
klinik bald den Riicken kehren... Da-
bei hatte doch alles so gut angefangen.
Sie hatten die Grundrisse Ihres Kran-
kenh mit OP, Behandl dumen
und Personalzimmern eingerichtet,
Schwestern, Arzte und Gerite bereit-
gestellt, auch an Computer, Getrinke-
automaten und Toiletten gedacht. Sogar
mit Pflanzen haben Sie die Zimmer
und Wartezonen versehen, damit die
Kranken sich ein biBchen wohler fiih-
len. An der zu kleinen Apotheke oder
dem Inden Einfiihl mogen
Thres Hauspsychiaters kann es doch
auch nicht liegen, oder ..?

Herrlich schrig spinnt der isometrisch
in Szene gesetzte Nachfolger der Si-
mulation ,Theme Park“ den Faden des
Hobbywirtschaftlers fort und nimmt
den Krankenhausbetrieb auf die
Schippe. Der ganz alltigliche Wahn-
sinn zwischen Aufnahme und OP, das

Ringen um die Zufriedenheit auch des
quengeligsten Kunden - alles ist ge-
wohnt liebevoll dargestellt und bis ins

- Detail witzig gestaltet.

Kranklachen giit nicht

- Das isometrische Echtzeitgeschehen in

der Klinik nimmt bis auf eine schmale
Info- und Iconleiste am unteren Rand
fast den ganzen Bildschirm ein. Den
braucht man auch, um im G 1der

1aBt Sie nichtelang iiber Budget-Eng-
péssen briiten.

Ist alles vorbereitet und das Kranken-
haus feierlich erdffnet, kann die Kasse
klingeln - wenn Ihre Leute die richti-

Alltagshektik nicht die Ubersicht zu
verlieren. Die Uhr tickt gnadenlos, und

- so miissen Sie schon vor Eréffnung

Threr Anstalt alles méglichst rationell
planen. Das fingt bei der Raumnutzung
an (Toiletten sollten unmittelbar an
‘Wartezonen anschlieBen, die Notauf-
nahme nicht zu weit vom OP-Saal lie-
gen), fithrt iiber Personalentscheidun-
gen (gute Empfangsdamen sind Gold
wert, aber ohne Handlanger bricht man-
gels Wartung, Reinemachen und Pflan-
zenpflege das System zusammen) und

gen Di finden und nétige Heil-
maBnahmen einleiten. Thre Patienten
werden von insgesamt mehr als 30
meist frei erfundenen Krankheiten ge-
plagt, von denen die wenigsten so
schon sicht- oder hérbar sind wie die
Schmalzstimme, das fesche Griin des
Strahlungskranken oder die Mutation
mancher Menschen zum kleinen Alien.
Auf die Diagnose sollte tunlichst die
Behandlung folgen. Wer an Durchsich-
tigkeit leidet, wird durch den richtigen
Schluck aus dem Apothekenfundus ge-
heilt, der Elvis-Verschnitt dagegen




braucht dringend einen Psychiater.
Uppigen Haarwuchs wiederum kann
nur das teure Elektrolysegerit entfer-
nen. Und der Wackelpeter? Na, der er-
halt natiirlich kurzerhand eine kom-
plette Wirbelsaule!
Immer wieder gilt es, blitzschnell zu
entscheiden. Fiir Notfille sollten Sie
i d K itaten freihaben, sonst
werden nicht alle aufgenommenen
Fille rechtzeitig behandelt. Auch Epi-
demien kénnen ausbrechen. Ob Sie
die melden oder zu vertuschen ver-
suchen, liegt in Threm Ermessen - IThr
Ruf leidet in jedem Fall.
Je nach Heilerfolg, Wohlbefinden Ihrer
Patienten und Stimmung der Arzte-
und Schwesternschaft steigt Ihr An-
sehen unter Kollegen. Das ist bei der
Quartals- und Jahresbeurteilung wich-
tig. Hier wird gepriift, welche Ziele
des Abschnitts Sie erreicht haben und
ob Sie Aufstiegskandidat fiir die nich-
ste Spielstufe werden. Wer sich beson-
ders geschickt anstellt und rundum
Erfolge verbucht, darf sich am Jahres-
ende eine Auszeichnung fiir den digi-
talen Schrank abholen. Ehrensache,
daB Ruf und Budget dann auch einen

HOSPIT

Sprung nach oben machen. Beim Jah-
resabschlul erfahren Sie auch, wie Sie
im Verhiltnis zu Ihren drei Compu-
tergegnern, die sich ebenfalls eifrig
um Privatpatienten bemiihen, abge-
schnitten haben.

Kassenhits und
Katastrophen

Damit Sie jedoch nicht zu schnell
zum Halbgott in Wei8 werden, haben
die Programmierer einige Tiicken ein-
gebaut. Ahnlich wie bei ,Theme Park“
und Genrevater ,Sim City“ schligt ge-
legentlich unvermutet das Schicksal in
Form von Katastrophen zu. Ob im
Krankenhaus eine Rattenpest oder ein
Erdbeben das kleinere Ubel ist, ob ein
Boiler-Ausfall schnell behoben und eine
Brech-Epidemie verhindert werden
kann, liegt auch in Ihren Hinden.

Doch keine Panik, wenn Sie zum er-
stenmal vielstellige Betrige verwalten
und iiber das Wohl und Wehe ganzer
Kleinstidte (so kommt es dem Direktor
manchmal vor) befinden: Die gewohnt
klare Anleitung nimmt Beriihrungs-
dngste vor Personal und Patienten und
weist Sie behutsam ins harte Klinikge-
schift ein. Das wird natiirlich mit je-
dem neuen Spielabschnitt, also jedem
neuen Krankenhaus, das zu leiten ist,
schwieriger. So miissen Sie auf gréBe-
ren Grundstiicken spiter Neu- und An-
bauten sorgfiltig planen, Forschungs-
labors einrichten und Wi haftler

Gliick sind neun Spielstinde speicher-
bar. Wer es eilig hat, ins Tagesgeschift
einzusteigen, erfihrt in der Kurzein-
weisung alles Notige.

Uber alles in der Klinik wird akribisch
Buch gefiihrt. Sie konnen jederzeit
Patienten- und Personaldaten abrufen,
Ihre Behandlungspreise neu festlegen
und die Forschungspriorititen éndern.
Geht einmal gar nichts mehr, freut
sich der Kredithai schon auf Ihren
Besuch, und wenn Ihr Tagwerk getan ist,
konnen Sie einzelne Patienten aus-
wihlen und ihnen durch die Klinik
folgen. Vielleicht sehen Sie dann bes-
ser, wo Getrinkeautomaten fehlen oder
die Warteschlangen zu lang sind.

Auch wenn Profis die optimalen Rou-
tinen bald gefunden haben werden:
Witziger kann man kaum in die Welt
der Wirtschaft eingefiihrt werden. Das
knuffige, wohldurchdachte Theme Hos-
pital sei Arzten, Apothekern, Genesen-
den und Hobby6konomen wirmstens
empfohlen! HH

verpflichten, um neue Diagnose- und
Behandlungsgerite zu erfinden. Zum

Name: Theme Hospital

Inhalt: Wirtschaftssimulation

Hersteller: Bullfrog/Electronic Arts

Vertrieb:  Kingsoft

Preis: Ca. 100 DM

System: 486/66, 8 MB RAM,
Double-Speed-CD-
Lavfwerk

Empfohlen: Pentium 90, 16 MB RAM




eme neue Knobelei freuen‘

' Marble Drop fordert
Ihre grauen Zellen
gnadenlos.

s =

Eigentlich klingt es ganz harmlos: In
50 Bildern steigenden Schwierigkeits-
grades miissen Sie Kugeln bestimmter
Farbe aus einem Trichter in ihren Auf-
fangbehilter rollen lassen. Doch zwi-
schen Ausgangs- und Endpunkt haben
die Programmierer ein Gewirr von Fal-
len und Schikanen gesetzt, die Kugeln
ablenken, sprengen, umfirben oder
einfrieren kénnen. Da jeder auf den
Weg gebrachte Ball die Bahn der da-
rauffolgenden beeinfluBit, gilt es, zahl-
reiche Ziige und Reaktionen der Ver-
suchsanordnung vorauszusehen. Landet
ndmlich eine Murmel der verkehrten
Farbe im Auffangkérbchen, zerplatzt
sie wirkungslos.
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Weil im Laufe der Bilder zunehmen-
der Schwund zu verzeichnen ist, steht
Thnen von Anfang an eine gewisse
Zahl von Murmeln verschiedener Far-
ben zur Verfiigung. Weitere konnen auf
Kosten Ihrer Gesamtpunktzahl dazu-
gekauft werden: Murmeln bestimmter
Farbe, teure schwarze Alleskénner oder
Stahlkugeln, die geopfert werden, um
den Weg fiir den Nachfolger freizuma-
chen. Klar, daB der geringste Murmel-
verlust das Punktekonto am starksten in
die Hohe treibt.

Die Programmierer haben tief in die
Trickkiste gegriffen, um die farben-
frohe Fallsucht so knifflig wie méglich
zu gestalten. Da gibt es Himmer, Tele-
porter und Ablenkungsvorrichtungen,
werden bei Kugelkontakt Weichen ge-
stellt oder gar Kanonen geziindet, die
Thre Murmel quer durchs Bild schieBen.
Ein optischer GenuB3, wenn Sie gliick-
liche(r) Besitzer(in) eines 17“Bild-
schirms sind, andernfalls wird’s ein
wenig anstrengend. Alle 50 feingezeich-
neten Bilder sind von Anfang an frei
wihlbar, zehn Spielstiande lassen sich
speichern.

Leider gibt das launig geschriebene,
schon iibersetzte Handbiichlein nur
wenig Aufschlufl iiber die

Knobelt es sich in
den Anfangsbildern
noch recht geradli-
nig, wird spiter aber
eine Abstraktions-
fahigkeit auf Niveau
des 1Q-Klubs MEN-
SA oder endloses,
geduldiges Auspro-
bieren aller denkba-
ren Kugelkniffe er-
forderlich. Da helfen
weder die knappen
Hilfstexte des Pro-
gramms noch die
feingeschwungenen,
doch kaum zu ent-
ziffernden  Sepia-
Schnérkel im Spiel-
bild: Der Kinetik-
kiinstler bleibt weit-
gehend auf sich ge-
stellt.
Schade auch, daB
kein Editor zum Ba-
steln eigener Bilder
im Spiel enthalten
ist, doch das laBt
sich angesichts des
netten Niedrigprei-
ses verschmerzen.
Logiker und Abstraktionsgenies wer-
den Marble Drop lieben; Hobbytiiftler
sollten zumindest einen Blick darauf
werfen. Er konnte der Anfang eines re-
gelrechten Kugelkollers werden. HH
WOF DEp,
'

Name: Marble Drop

Inhalt: Denkspiel

Hersteller:  Maxis

Vertrieb:  Avalon

Preis: Ca. DM 50

System: 486/66, 8 MB RAM,
CD-Laufwerk

Empfohlen: Pentium 90, 16 MB

RAM, 17"-Bildschirm




lhr Notfallpaket

fior Windows 95 und Windows NT 4.0

Ausg.1/97 Treiber-Software fir Windows 95 und Windows NT 4.0 | 70001
CIRINFO EXTRA "W«
” Nur DM 14,80

Wiiibovis 95.uno NT4.0

Windows-Tuning

Seitenweise Tips & Tricks

Windows 95
optimal einrichten

Die Schritt-flir-Schritt- NS &
Installationsanleitung

+ 3 Vollversionen

Mit tollen Gratis-Programmen
auf der Heft-CD-ROM

alle Spielarten
d, Osterreich

+ 3 Vollversionen
L - WmVisii & Label

Umfangreiches aber dennoch
geinfuch n bedlenendesf

Wiiibowis 95 uno NT4.0

NUR DM 14,80

w Die aktuellsten Treiber fiir Windows 95 und NT 4.0!

w= So installieren Sie Windows 95 (und DOS 6.2) richtig!

w Seitenweise Tips und Tricks: Windows-Tuning, Konfigurations-Tricks, u.v.m.
w Und dazu als Bonus 3 Vollversionen auf der CD-ROM!

CDA Verlag, Tel.: 07832/979 884, Home-Page: http://www.cda.co.at/cda, E-Mail: redaktion@cda.co.at



z
[rr}
-
z
=)
'}
-l
=
%)
o
(=}
>
-t
wd
[
(¢}

_ SirTech hat

_ mit seiner

~ Rollenspiel-

reihe
Wizardry“

‘MaBstibe gesetzt' der Name
ist Kult. Jetzt legt das ange-
sehene Softwarehaus sein
erstes Fantasy-Adventure
vor. Einsteiger sollten die
Schwerter wetzen!

Sieben Talismane sind im Reich Galican
verschwunden und lassen finsteren
Michten allen Freiraum der Welt, sel-
bige zu unterjochen. Hier kénnen nur
Sie noch helfen. Nehmen Sie Thre erste
magische Unterrichtsstunde, schnappen
Sie Thren Rucksack, und ab geht’s ins
Abenteuer ...

Schritt fiir Schritt tastet sich der junge
Held, Heimkehrer in ein zutiefst be-
drohtes Land, durch die Tiicken der
ober- und unterirdischen Welt. Schnap-
pende Reimauler, gierige Schlan-
genmenschen und garstige Gnome wol-
len partout verhindern, daB die ret-
tenden Artefakte geborgen werden.
Doch Sie sind nicht wehrlos: In der
Mischung aus Adventure und Rollen-
spiel gibt es unterschiedliche Waffen
und Riistungen, acht Angriffs- und Ver-
teidigungs- bzw. Heilzauber sowie jede
Menge magischer Gegenstinde. Im
Laufe Ihres Abenteuers wachsen Ihre
Fihigkeiten, und das Inventar schwillt
an. Wire doch ge-

lacht, wenn Sie

die Talismane der
ausgestorbenen Nithe-
rin nicht doch noch fanden.
Feine Rendergrafiken versch
nern die (leider etwas zu h uﬁgen)
Echtzeitkimpfe und lassen die Neme-
sis-Packung auf satte fiinf CDs an-
schwellen. Uber dem groBen Bildfen-
ster sind der aktive und die erlern-
ten Zauberspriiche aufgefiihrt; unten

«

NEMESIS

sind das Inventar, der aktuelle Spiel-
modus, Logbuch und KompaB angeord-
net. Hier konnen Sie auch die automa-
tisch mitgezeichnete Landkarte aufru-
fen und auf Wunsch Eintragungen vor-

nehmen. Mit Hilfe Ihres Heldenicons
konnen Sie blitzschnell die digitale Gar-
derobe wechseln und zur passenden
Waffe greifen.

Adventurefans miissen sich an die
vielen B

der unfre ichen

Art gewohnen, werden sich jedoch er-
leichtert klassischen Handlungen wie

dem Lesen, Trinken, Kombinieren oder
Ablegen zuwenden, sobald der nichste
Korridor monsterfrei ist. So sind die
Ritsel von Nemesis auch das Schonste
am Spiel: ,Myst“iker, aber auch Fan-
tasy-Einsteiger werden viel Freude an
den ausgewogenen, nie unfairen Auf-
gaben und Ritseln haben. Wer den-
noch hoffnungslos steckenbleibt, darf
im mitgelieferten Handbuch, das eher
eine Losungshilfe ist, nachschlagen.
Wenn SirTech sich beim nichsten
Spiel deutlicher fiir eines der beiden
Genres entscheidet, diirfte der Freun-
deskreis noch wachsen. HH

Name: Nemesis - A
Wizardry Adventure

Inhalt: Adventure

Hersteller:  Sir-Tech/Virgin

Vertrieb: Avalon

Preis: ca. 90 DM

System: 486/66, 8 MB RAM,
®

Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM




NEL In
“’L PH.]I;!??PI] finden Sie ein besonders
o  attrokiives, kommerzielles|

Originalprogramm, das|
= kurz zuvor im Softwarehon-
del fiir ein Vielfaches des

Heftpreis nur DM 14,80

Bestseller Games Gold

Wie in der Reihe ,Best
| sellor Games" erhalen
Sie auch hier einen

jowels besonders atiraktive, aktuelle
Topseller, dis allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

ohies

Bestseller Games

Das Mogozin i alle Spielefans: Jede Ausgabe i
einom bekannten, erstklassigen Spielehit ols
aaplottes k 1dllos Orlaingk

fast geschenkt!

Normals oft viele hundert Mork - jerzt fost

geschenk!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-|
bek ) die zuvor,

auf CO-ROM indeuschr V6 erson ImHof
vird dio komplette Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spieleldsung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die frither ofimals fir iiber|
DM 100, im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisgiinstig!

Heftpreis nur DM 12,99

im Hondel fiir meist dreistellige Betriige angebo-|
ten wurden, gib es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils|
inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Hoftpreis nur DM 12,99|

STENLO JETZT KENNENLERNEN

SE PROBE-ABOS

5. ./ Vlahe) DH19990

wird b

4 i Z
otat dis Mglichkeit, jedes dar hisr aufgefihrien PCMogo-
i Abo Sia erhal-

frl zugesands! Keuzan i infoc e gowtnschen Probe-
Abos ouf dem untenstshenden ABO-COUPON an - und Uber-
zougen Sio sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser

ing! Wenn Sie nach Echalt Ihrer Probeabo-Hofr-
ausgabon ksinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sle uns

NACHBESTELL.COUPON

FAST GESCHENKT!

FG 001 DESIGNWORKS DM9,99
ORGANICE™'s™ DM 9,99
PRESS Internationsl DM 9,99
PACKRAT M9,99
VIRTUS Walkihrough DM 9,99
CLARIS WORKS DM 9,99
BASE IV DM 9,99
MEDIA-MANIA 1.2 DM 9,99
PARADOX4.51. Win. DM 9,99
LABEL T} DM 12,99
NORTON COMMANDER DM 12,99
CALENDAR CREATOR DM 12,99
ARCON 1T D 12,99

BESTSELLER GAMES
TBGOI INDIANAJONESS  DM9,99
TBG02 MONKEYISLAND1 DM 9,99
TBG03 MIGHTE MAGIC3 DM 9,99
TBG04 INDIANAJONES4 DM 9,99
TBG06 MIGHTZ MAGICA  DM9,99
TG 07 MONKEYISLAND2 DM 9,99
MIGHT & MAGIC5 DM 9,99
LEISURE SUIT LARRY 5 DM 9,99
ERBEN DER ERDE DM9,99
MAD NEWS DM 9,99
E LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99
(" TBG 13 ALONENTHEDARK2 DM 12,99

Vs

umgevandal. Sie goniaBon dann
enome Prisvortell gegentber dom Eirzalkuf,dis Abo-
Pralse batrogen fir die Magazine:
fost geschenkt mit CDROM (6 Ausg. /1 Juhr) DM 68,90
CD TOP it ORROM (6 Ausg. /1 Jalr) DM 68,90
Bestellor Games mit CDROM (6 Ausg. / 1 Jo) DN 68,90

Bestoller G i hus. /1l DR 7690
P Highscore (6 Ausgoben / 18 Monate) rur DM 7590

e Versandostensind beris it ibegrffnt Diesa
Toichifon Abos verlanger sich um fowels e wetoos
Bezugsioh (PC Highstors 18 Monate), wann niht spite

Dio Bezaklung Ist nur por Bankai .
Diees Frobeabo-Angobof gl nur fir Kundon isnerkeb)
Deutschkands, dio bisher noch nickt Abomment dor betre.|
fondan Zaitschif waren odar snd. In Osterroich und der
Schwaizhaben Siadis Mgichke,dis regulren Jhresabos|
diser sischifen in ntsprechendsr Londaswihrung bel
Thror jowelligen PEARL-Niederlassuag zu besteln.

R e

liche Kundigung erfolgt,

Dor isse
{CH / AU) ous rechtichen Griinden loider nicht miglich.

GRATIS-

BO-CO

Bitte in jedem Falle thre Bankverbindung angeben (auch bei Gratis-Probeabo-
Bestellung). Andernfulls st ous techn. Griinden keine Aufiragsbearbeitung mglich.

Einzugserméichtigung:

A UPO Kot

i ket . T . -
nichst erveichbaren Ausgabe folgende(s) PrMbu(:I mit jewells xwel Liefe-

rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschift. BZ Ko.
[ Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:

T 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, staft DM 25,98" s
["] Probeaho CD TOP Vomane

i 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98
[ "] Probeabo BESTSELLER GAMES g

w3 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"  #i2/0n

| Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD
4 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98"

[ ] Probeaho BESTSELLER GAMES COLLECTION
@i 2 Monate (2 Ausgaben)  grufis, statt DM 39,60"

| Probeabo PC HIGHSCORE

PEARLKundenNr. (falls vorhanden)

Datum Unferschrif

2. Unterschit,
nnerhalbvon 14 Togen beider Perl Agency Gk, Am Kalichach 4, 179426 Bugglagen widerafen
‘1w kinnen Zr Friswahrung geig i rchzetigs Absendungdes Widerls.

burhnenwi P+ Vorpackung. be ek D 6.9 / por
790/ par &

6 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60"
“Summe dor datum 2. Unterschrift
. “  Abo-Hofline Osterreich: 02274 /7304
. Abo-Hotline Schweiz: 084 /88877 88

07631/360-444

Bitte ausschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen

und einsenden an: Telefon: 07631/360-0 - Telefax:



SPIELVORSTELLUNGEN

Das Ubernatiirliche, die Welt der
Geister und des Spuks bieten

AnlaB zu einer Fiille von Speku- !
lationen — und natirlich auch =
geniigend Stoff fiirr ein Adven-

ture. Jedoch wi‘rd den paranor-
malen Phianomenen in AMBER

nicht mehr mit Tischeriicken
oder Kristallkugeln nachgespiirt,

sondern mit modernster wissen-
- schaftlicher Ausriistung und
logischer Kombinationsgabe.

.

? R
Schon mal etwas von solch abenteuer-
lichen Geriten wie ,Peek”, ,Bar“ oder
2Amber“ (Astrale Mobilitit Bei Elek-
tromagnetischer Resonanz) gehért?
Macht nichts, im Verlauf des Spiels
lernen Sie sie kennen und auch an-
zuwenden. Auf Anraten eines Freundes
besuchen Sie in der Rolle des Para-
psychologen Ted dessen Kollegin Roxy
in ihrem einsamen, abgelegenen Spuk-
haus, wo sie mit seltsamen Gerite-
prototypen paranormale Aktivititen er-
forscht. Kaum angekommen, wird Ted
auch schon mit einer ratselhaften
Lichterscheinung konfrontiert. Geht es
hier noch mit rechten Dingen zu? Na-
tiirlich nicht, und wenig spiter findet
er dann auch seine Roxy: scheinbar
leblos liegt sie da, nur mit ein paar
Drihten um ihren Kopf, die zweifellos
etwas mit ihren Experimenten zu tun
haben. Der weitere Verlauf der Story
liegt auf der Hand. Auf eigene Faust
gilt es nun, das Haus und das umlie-
gende Areal zu erforschen, die ritsel-
haften Apparatu-

ren zum Funk-
tionieren zu
bringen,

in die Geisterwelt einzudringen und
dort alles wieder ins Lot zu bringen —
um der armen Roxy vielleicht doch noch
helfen zu kénnen...

Die Geister, die ich rief ...

AMBER prisentiert sich als gelun-
genes und solides 3D-Adventure in der
Ich-Perspektive, von dem man aber
keine Wunderdinge erwarten sollte.
GewiB, die Story bietet eigentlich al-
les, was ziinftigen RitselspaB ver-
spricht, aber so richtig packend gruse-
lige Atmosphire kommt nur teilweise
auf. Das groBte Manko sind die oft-
mals zu leichten Puzzles und der
damit verbundene, viel zu kurze Spiel-
verlauf. Ein Durchmarsch in zwei bis
drei Nichten diirfte fiir einen geiib-
ten Adventure-Spieler kein allzu
groBes Problem sein. An der
Grafik gibt es nichts aus-
zusetzen (Fotorealis-
mus 2 la Myst),

und ca. 250 Locations und gelegentliche
Video-Sequenzen sorgen fiir optische
Abwechslung. Soundtrack und deutsche
Synchronisation sind zwar ebenfalls ge-
lungen, schaffen aber auch
keine zusitzliche atmos-
phirische Dichte. Zum
Ausgleich sind die Episo-
den, die in der Geisterwelt
handeln und einen span-
nenden Trip ins Reich des
Phantastischen und Uber-
natiirlichen bieten, um vie-
les besser gegliickt. Man
schliipft dabei in die See-
len Verstorbener und muf
versuchen, ihnen endgiiltig
den Weg ins Jenseits zu
bahnen, ihnen zu ewiger Ruhe und
dauerhaftem Seelenfrieden zu verhel-
fen. Erst wenn dies geschafft ist, kann
es auch fiir die arme Roxy Rettung
geben. Fazit: AMBER ist kein High-
light, aber immerhin gute und solide
Unterhaltung auf dem Weg ins Nirvana.
MZ
»\'-u,a

AMBER

Name:

Inhalt: Adventure

Vertrieb:  NBG

Preis: 99 DM

System: Win95, 486DX2/66

(P100 empf.), 16 M,
Soundkarte, CD-Lauf-
werk
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seite entlang der Rénder aus;

> Knicken Sie die Riickseite an

Einlage vorsichtig heraushebeln;

den gestrichelten Linien;
> Vorder und Riickseite einlegen - fertig!

> Offnen Sie die CD-Box, indem Sie die

Riickseite

Sie kdnnen die passenden Boxen

gleich mitbestellen -
Bestellschein auf Seite 49

L (I"IOD)

NOLLIC

14

GO

L

Deutsche, englische
oder franziisische

BESTSELLER GAMES GoLD 7 - CYBERIA -

Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie
im zugehdrigen Heft auf den Seiten
8/9.

Systemanforderungen

386DX25 mit 4 MB RAM

4,5 MB FP-Platz
VGA-Grafikkarte

Joystick empfohlen

Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte ist empfehlenswert.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

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

@ an der Eingabeaufforderung

BGINSTAL 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-

informieren und zugleich angeben,
ie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten konnen.

D R RS )
Vollversion: CYBERIA

Spielbare Demos: Alarmstufe Rot,
Amber, Descent, Marble Drop, Nemesis
Shareware: Virensoftware von Thun-
derbyte, Packprogramme, Hexeditor
Vollversion: WinCim 2.01 D incl. Net-
browser Software, T-Online-Decoder
Patch: Tomb Raider, 3D FX

Bestgalhes 7

SDITION

GOL.ID 1
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Hiermit wird bestitigt, da® Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 7* un de darin enthaltenen CD-ROM
berechtigt sind, das Programm

CYBERIA™

als Lizenzinhaber und damit rechtméRiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

CYBERIA™ ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Interplay Productions, lize Agency zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur soge en ! are — recht-
lichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem komn {

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgen

[ Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertra;
und Interplay Productions ist die Nutzung des auf der CD-ROM
Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit g
Productions zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urhel
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Orig C
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen
rechtlich verfolgt werden. il /

[El Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daf d ( ] ehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datent Registrierungsschein sowie einem,fi
kierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag se. Weitergehende Garantien und
anspriiche sind ausgeschlossen. ”

Anwender von CYBERIA™ werden.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung Ihres R

Abgesandtam:DD'DD. @\:\D
------- k 7 T = g e

Bitte ausfiillen

REGISTRIERU“GSSCHEIN Computer: d386 1486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion d mmes CYBERIA™ mit dem  Speicher: O4mB C18MB 16 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Gold r erworben und die gel- s e
tenden leenzbesnmmungen mme rechtmaBige Nutzung zu Kenntnis Betriebssystem: [1D0S [ Win 3.4 Chwin 95 01 05/2

it der dieses werde Sonndl :
ich registrierter Anwender. Q [ Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja D nein

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

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift
Bestychies 7

der-Datenbank gespeichert GOLI BDITION

StraRe

PLZ/Ort

Ihre Adredaten werden entsprechend den D: in unserer

J




H - Tel 0180 - 5611188

SHOPPING
MTERNET

wulpearl.

Uber 6.000 Artikel!

Landerspezifische Angebote fiir

g -

Der 2ugang fiir Endkunden ist uneingeschrankt miaglich. GroBhandelskunden lassen sich
bitte kostenlos registrieren. Sie erhalten dann Ihr Zugangs-Passwort zugestellt.
Gewerbenachweis / Behordensiegel per Fax an: +49-1631-360-"1'14



Vollversion - .
B i Lo Tl Die Welt von morgen ist
: schon Schnee von gestern...
Machen Sie sich bereit fir

die Zukunft!

Atemberavbende Arcade-Action und rasante Flugsequenzen, immer
wieder unterbrochen von kniffligen Riitseln — CYBERIA fordert
schnelle Reaktion und Treffsicherheit ebenso wie Spiirsinn und logi-
sches Denken. Ein technisch brillantes Action-Adventure mit
mehreren Handl liufen und Schwierigkei vor dem
hervorragend umgesetzten, diisteren Hintergrund einer packenden
Science-Fiction-Story.

S

Die Zukunft wird von weltweit operierenden
Terrori: bel ht, die Menschheit steht
am Rande des Untergangs. Unter dem gefro-
renen Odland Sibiriens wurde eine furcht-
bare Vernichtungswaffe entdeckt, die das
Ende der Menschheit heraufheschwiren
konnte. Erbaut von den griBten Genies der
Nanotechnologie und Kybernetik, sollte.
diese Waffe den Schutz einer neven Ord-
nung garantieren. lhr Codename lautete
CYBERIA. Damals war noch Hoffnung
unter den Menschen, doch im Jahre
2027 droht CYBERIA, alles Leben auf
der Erde auszuloschen. Nur einer

kann das Verhiingnis aufhalten:

ZAK, ein Computerhacker und Cy-

[ berpunk. Ausgeriistet mit High-
| Tech-Waffen und einem hypermo-

dernen Kampfgleiter, macht er
sich auf, um das Ritsel von

CYBERIA zu lgsen.

© Originalversion, lizenziert von Inferplay 5o
© Wahlweise auf deutsch, englisch oder franzosisch spielbar
® anlsliind:!es, iiherurheitete; H‘nndhudt im Heft $o urfeilt die Fachpresse .
® Vompletlizung ¥ 7S und g ASM (2/95): HIT, 10 von 12 Punkten:  Adventure, Knobeln
Hiseny i Ballern, interaktive Spielfilmsequenzen — Spielerherz was willst
® 11 unglaubliche Actign- £ “
’ = Du mehr? e : 4
sequenzen, mehrere Handlungsverliufe o -
® Verschindane Schwierigkeitsgrade PC Games (2/95): ,Sehr gut” — PC Games Award: ... zeigt auf ein- XATRIX
© Hodhauflsendes Full-Motion-Video auf dem gesamten drucksvolle Artund Weise, wie ein Film zum Mitspielen aussehen muB! An  FERESSSRREAR
Bildschirm, flissiger und realistischer Bewegungsablauf diesem Spiel missen sich in Zukunft alle Konkurrenzprodukte messen.” AuBerdem auf der CD-ROM
@ Amosphrische 3D-Umgebungen mit atemberaubenden PC Player (2/95): ,Die Luft wird diinner fir Rebel Assault: Demos okiueller Spielehits und
Beleuchtungseffekten Cyberia st technisch um Klassen besser, bietet mehr Sequenzen, klarere kommerzieller Software
® Musik und Soundeffekte von Thomas Dolbys Headspace Grafik und brillante Musik.“

Shareware: Antiviren- und
Power Play (2/95): 85%, ,Super”, ,Besonders empfeh- Packprogramme sowie weitere Tools
lenswert": ...gelungene Adventure-Action-Mischung mit gran- Vollversionen:
dioser Grafik Zugangssofiware fiir Compuserve und

Systemanforderungen: IBM-komp. 3865X25, 4 MB RAM,
MS-DOS ab V. 3.3 oder Windows 95, VGA, Maus oder Joystick;
empfohlen: Soundblaster-kompatible Soundkarte, Joystick

T-Online, inkl. WWW-Browser
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