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Virtuelle Haustiere

Fin Fin - - wer spricht da? Dangmashinchi

Vorgestelit in FOCUS 27/1997
Nach achtjéhriger Forschung — entwickelt
mit einer Investion von rund 70 Millionen
US$ — prasentiert Ihnen FUJITSU Interak-
tive ein unglaubliches, virtuelles PC-Kunst-
wesen von noch nie dagewesener Lebens-
echtheit. ,Fin Fin" ist ein liebenswertes klei-
nes Tier — halb Vogel, halb Delphin — das
innerhalb lhres PCs auf dem Planeten TEO lebt.
Anfangs recht scheu, wird es sich bald an Sie
gewshnen und bei entsprechender Pflege und
Erziehung zum echlen Freund werden. Fin

batische Kunststiickchen. Kinder und Erwach-
sene konnen mit dem kleinen Geschopf wie
mit einem Haustier reden, es beim Fliegen
und Essen beobachten und sich von der Flora
und Fauna des Planeten TEO bezaubern las-
sen. Die absolut neue Steuerungstechnolo-
gie tiber den mitgelieferten Smart Sensor™
erfolgt véllig ohne Tastatur und Maus: der
SmartSensor™ wird am PC-Gameport
angeschlossen und ersetzt Augen und Ohren
von Fin Fin. Sie kommunizieren mit Fin Fin
per natiirlicher Sprache, Gesang oder Gestik
— Fin Fin merkt, wenn Sie in seiner Nahe sind
und begriit Sie vielleicht sogar, wenn Sie den
Raum betreten. Auch wenn Sie an Ihrem Com-
puter arbeiten, miissen Sie auf Ihren kleinen
Freund nicht verzichten — dann lauft Fin Fin
falls gewiinscht nebenbei in einem Win-
dows95-Fenster.

Systemvoraussetzungen: Mind. Pentium®-
PCmit 16 MB RAM, Windows 95, VGA-Gra-
fik (mind. 640x480 HighColor / 16 Bit),

Der
Renner
aus
Asien!

Dieser Schliisselanhanger hat es wirklich ,in sich” und wird
auch Sie in Verziickung bringen: In dem ca. 5 cm groBen,
dlichen Gehiiuse lebt eine Klei ische Katze,
die von ihrem Besitzer viel Pflege,
Erziehung und Aufmerk-
samkeit fordert.
Die Spielidee dieses
batteriebetriebenen
Elektronikspiels
erfreut sich
beiJung und
Alt riesiger
Beliebt-
heit. [in
LCD-Dis-
play bildet
die Katze ab
und  zeigt
dem Besitzer
dariiber hinaus
10 Grafik-Sym-
bole, mit denen ver-

Abb. ahnlich

Direct-X 3.0 Treiber, S kompatibl
Soundkarte, 15-pin Gameport, (D-ROM-
Laufwerk.

Fin zeigt in lebendes Tier,
kennt Empfindungen wie Hunger oder
Miidigkeit, kann aufbauen., rea-

Deutsche
inkl. Handbuch.

auf (D-ROM,

giert auf Ihre freundlichen oder harschen Worte
entsprechend positiv oder negativ und ist
erstaunlich lernféhig. Auf Pfiff kommt Fin
Fin angeflogen und zeigt auf Zuruf sogar akro-

HatchACookie

E— ) 3lerlieh-
stes Hiihn-
chen wartet
in der Task-
Leiste von
Windows 95
auf seinen
Besitzer.
Bei entsprechender Fiirsorge des Besitzers
gedeiht das Tierchen nicht nur monatelang,
sondern entwickelt auch eine gewisse Intel-
ligenz. Mangelnde Pflege oder iibertriebene
Ziichtigung verkiirzen die Lebensspanne.
» Lebensdauer je nach Pflege mehrere
Lebensjahre (dann kann von vorne
begonnen werden).
» Animierte 3D-Grafik

Telefon' ) 80/ 555 82 Fax: 0 76 31 / 360 444

! DM /
Verwenden, Sie fiir. Ihre Bestellung| den Bestellschein des PEARL-
Katalogs (in der.Heftmitte) oder bestellen Sie einfach per.Internet:

Best.-Nr. PK-360, nur

Inklusive SmartSensor™
Bestell-Nr. PK-361,nur DM 148,80

» digitale Soundeffekte

» erscheint gegebe-
nenfalls auch
selbsttatig
am Bild-
schirm.

Deutsche
Vollversion auf

(D-ROM fiir Win. 95,
Bestell-Nr. PK-359

80

schiedene
geldst werden konnen.
Wie ein richtiges Lebe-
wesen hat auch das
| .Dangmashinchi” ver-
| schiedenste Bediirfnisse:
Siemissen
esfiittem
(mit Essen, Getr#fiken und Sissigkeiten), bei
Bedarf saubern, mit ihm spielen, es
schlafen lassen oder mit Spritzen und Tablet-
ten behandeln, wenn es krank wird. Auch
Erziehungist gefragt, wenn es einmal
ohne Grund schreit. ..
Der Besitzer wird durch Piep-
stone aufmerksam
gemacht und verstan-
digt sich mit dem [
Lebewesen iber 3
Kndpfe, mit denen
die 10 Symbol-Funk-
tionen angesteuert
werden.
Allzusehr sollte man seine Katze
aber nicht vernachlassigen — denn
wie im richtigen Leben leidet sie dar-
unter und kénnte im schlimmsten Fall
sogar es daran sterben. ...
Dangmashinchi,
Bestell-Nr. SD-125
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Wenn ich mal spekulieren darf: Die
Leser der Bestseller Games zihlen ver-
mutlich nicht zu den GroBverdienern im
Lande. Erstens dient den Leuten mit
den unnatiirlich angeschwollenen Brief-
taschen ein PC vorrangig zum Betreiben
von Tabellenkalkulationen und Verms-
gensverwaltungen, und zweitens hitten
sie sich unsere Programme schon fiir
den Hunderter geleistet, den erstklassige
Spiele nun mal kosten, wenn sie frisch
auf den Markt kommen. Sehen wir der
Wahrheit ins Auge, unsere Stamm-
kundschaft wird sich nur in Ausnahme-
fallen entscheiden miissen, ob sie die
jiingste Dividendenausschiittung lieber
in Luxemburg anlegen oder fiir eines
unserer Magazine verprassen soll. Und
wilt Inr was, Leser? Da haben wir, ne-
ben der Vorliebe fiir gute Spiele, schon
wieder was gemeinsam, denn die ge-
schickte Lenkung umfangreicher Finanz-
strome gehort nur dann zu den Haupt-
beschiftigungen des Redakteurs, wenn
er vor einer Wirtschaftssimulation sitzt.

Im wirklichen Leben fragt er sich, wa-
rum seine Bank die Kontoausziige nicht
gleich mit Trauerrand verschickt, wenn
sie ihm schon regelmiBig mitteilt, daB
das arme kleine Guthaben mal wieder
weit vor Ende des Monats von uns ge-
gangen ist. Von Beileidsbezeugungen

bitten wir ab: h K ungs-

Sht

nicht so leicht, daBl es schnell langweilt,
aber auch nicht so schwer, da man
einen Pilotenschein braucht, dabei ex-
trem spannend und variabel, Taktiker
kommen ebenso auf ihre Kosten wie
Joystick-Rambos. Ihr merkt schon, ich
komme ins Schwirmen, doch ich wollte
eigentlich auf etwas anderes hinaus:
Der Spaf 148t sich noch einmal gewaltig
steigern, wenn menschliche Gegner ins
Spiel kommen, denn DESCENT ist auch
eines der besten Multiplayer-Spiele
und kann mit jedem Deathmatch der in-

dizierten Konkurrenz mithalten. Wenn
wir abends linger am Arbeitsplatz blei-
ben, um auf dem Redaktionsnetz noch
das eine oder andere Stiindchen DE-
SCENT zu spielen, will das schon was
heiflen.

Ja, hére ich Euch sagen, Redaktionsnetz,
aber wer hat schon ein Netzwerk zu
Hause? Und wer kann am Arbeitsplatz
spielen, wenn er nicht gerade Spiele-
redakteur ist? Schnickschnack! Das ein-
zige, was wirklich benétigt wird, ist ein
zweiter Spieler mit einem zweiten
Rechner. Ein Nullmodemkabel ist fiir
ein paar Mark fuffzich zu haben, und
jeder, der schon mal eine Maus ange-
schlossen hat, kann es in die serielle
Schnittstelle stopseln. Zugegeben, mehr
als zwei Mitspieler erfordern etwas ho-
here Investitionen, aber andererseits
werden heutige Standard-PCs mit einem
netzwerkfihigen Betriebssystem aus-
geliefert, auf dem DESCENT hervor-
ragend lduft; die Kosten fiir ein Mini-
Netz reduzieren sich folglich auf den
Preis einer Netzwerkkarte pro Rechner
und ein paar Meter Kabel - Peanuts, wie
wir Okonomen sagen.

Ach ja, eine Kleinigkeit wire da noch,
aber die steht im Kleingedruckten.

cu in the mines!

gebiihren und ﬂberziehungszinsen wer-
den automatisch abgebucht...

Keine Sorge, noch streiten wir uns nicht
jeden Morgen darum, wer den Bettel-
stab kriegt und wer am Hungertuch na-
gen muB, doch das Phinomen des
schlanken Kontos, wie wir Okonomen
sagen, ist uns durchaus bekannt. Vor dem
Hintergrund dieser Erfahrung und im
Vollbesitz meiner geistigen Krifte gebe
ich Euch hiermit folgenden Rat: Gebt
Geld aus! Es lohnt sich!

Wie das? Nun, Ihr alle habt, hoffent-
lich, knapp 15 Mark fiir ein Spiel hin-
geblittert, das jeden Pfennig wert ist.
DESCENT ist ohne Ubertreibung eines
der besten Action-Spiele und ein gutes
Beispiel fiir ein gelungenes Spiele-
design, das monatelang fesseln kann:

Das Kleingedruckte

lich gesehen, nicht technisch, jeder Teil-
nehmer seine eigene Lizenz und damit
sein eigenes Heft. Da ist es gut zu wis-
sen, daB unsere ehrlichen und ge-
sefzestreuen Leser eher dreimal
taglich gen Heitersheim beten,
als sich einer Urheberrechtsver-
letzung schuldig zu machen.
Und damit niemand den Riicken
in die falsche Richtung krumm
macht, wollen wir den Huldigungen
mal die Richtung weisen:

Wo die kleinen Bestseller Games
herkommen

In. einem Multiplayerspiel braucht, recht-
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Eine ausfiihrliche

tung und technische Hinweise erhal-
ten Sie auf den Seiten 6-8. Rou-
tinierte Anwender und Ungeduldige
finden auf dieser Seite alles, was
sie zum schnellen Einstieg wissen
miissen.

Systemanforderungen
und Installation

4 IBM-komp. 386DX33 mit 4 MB
RAM

24 MB Festplattenplatz
@ VGA-Ausstattung

MS-DOS ab V. 5.0 oder
Windows 95

*

L 2

4 empfohlen:
Soundkarte, Joystick

DESCENT muB zunichst auf der Fest-
platte installiert werden. Benutzen Sie
dazu entweder den Programmstarter,
oder geben Sie im Hauptverzeichnis der
CD-ROM INSTALL ein. Darauf werden
Programmdaten in das von Ihnen ange-
gebene Verzeichnis der Festplatte ko-
piert. Nach Abschlufl der Installation
wird automatisch das Sound-Setup auf-
gerufen. Lassen Sie Ihre Soundhard-
ware vom Programm identifizieren
(Auto-Detect) oder geben Sie alle Werte
von Hand ein. Gestartet wird das Spiel
im DESCENT-Verzeichnis auf der Fest-
platte durch Eingabe von DESCENT.
Niahere Angaben und Hilfe bei Proble-
men finden Sie auf den Seiten sechs bis
acht.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

1. den Buchstaben des CD-Laufwerks,
gefolgt von einem D Ipunkt, ein-

2. ander Ei forderung
BGINSTAL eingeben. Nach kurzer
Zeit haben Sie das Auswahlmenii vor
sich. Um DESCENT 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
des besprochenen 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 né-
tigen Angaben. Beachten Sie bitte, daf
wir die Demoprogramme direkt von
den Herstellern {ibernehmen und we-
der eine Funktionsgarantie noch ir-
gendeine Haftung iibernehmen konnen.

Weitere Demos

Abhingig vom verbleibend 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

Die Heft-CD enthilt die Zugangsoft-
ware groBer Online-Anbieter wie Com-
puserve oder T-Online. Auch zu die-
sen Vollversionen erhalten Sie Instal-

geben und RETURN driicken. Bsp.:
D: [RETURN];

lati i und Anleitungen,
wenn Sie im Hauptverzeichnis der CD-
ROM START eingeben.

§|All|

DESCENT-Zubehdr

Neben dem offiziellen Patch auf V.1.5
(\PATCHES) finden Sie im Verzeichnis
\MATERIAL eine Fiille von Zusatzpro-
grammen zu Descent, darunter ein Le-
vel-Editor und Truetype-Fonts. Naheres
auf den Seiten 32-36.

Shareware

Einige beliebte Packprgramme (AR],
PKZIP, LHARC, RAR) stehen im Ver-
zeichnis \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 regelméBige Nutzung
der Programme sowie eine Anleitung
zur Registrierung.

Sollte lhre Hef-CD zerkratzt sein
oder einen Material- oder Trans-
portschaden aufweisen, erhalten
Sie vom Verlag Ersatz. Beachten
Sie bitte die im Llizenzvertrag
(Seite 50) unter Punkt 3 aufge-
fihrten Umtauschbedingungen,
und schicken Sie die ausgefillte
Registrierung mit ein.
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DESCENT lduft unter MS DOS ab Versi-
on 5.0 und Windows 95, vom Start un-
ter Windows 3.1 wird abgeraten. Auch
08/2 gilt als DESCENT-Plattform, wur-
de aber nicht von uns getestet. 0S/2-
User sollten den Abschnitt Problem-
I6sungen beachten. Wenn in der Anlei-
tung von ,Klicken“ oder ,Doppelklicken
die Rede ist, bezieht sich das immer
auf Windows 95.

Installation und
Kenfiguration

DESCENT muB zunichst auf der Fest-
platte installiert werden und belegt dort
etwa 16 MB Speicherplatz. Wihrend der
Installation miissen mindestens 24 MB
frei sein.

1. Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM-Lauf-
werk und dort ins Hauptverzeichnis.
Geben Sie INSTALL ein oder dop-

Iklicken Sie auf INSTALL.EXE.
2.Das Installationsprogramm zeigt eine
Ubersicht der Festplattenlaufwerke
und den jeweils verfiigbaren Speicher-
platz. Wihlen Sie eine Festplatte aus,

indem Sie den entsprechenden Buch-

staben eingeben.

3.Geben Sie das Zielverzeichnis fiir DE-
SCENT ein oder iibernehmen Sie die
Vorgabe. Schlieien Sie die Angaben
mit RETURN ab.

O Wenn die Sharewareversion von
DESCENT schon installiert war und
Sie den gleichen Programmpfad ange-
geben haben (z.B. die Standardvorgabe
C:\GAMES\DESCENT), werden Sie ge-
fragt, ob Sie die Shareware mit der Voll-
version iiberschreiben wollen. Da diese
auch die Shareware-Levels umfaBit, gibt
es nur zwei Griinde, das nicht zu tun: Sie
wollen mit anderen Shareware-Besitzern
ein Multiplayer-Spiel starten, oder Sie ha-
ben in der Shareware Demos aufgezeich-
net, die mit der Vollversion nicht abge-
spielt werden konnen. Wenn eine dieser
Bedingungen zutrifft, sollten Sie den Mar-
kierungsbalken auf ,Re-enter directory
bewegen, RETURN driicken und ein neu-
es Verzeichnis eingeben. In allen anderen

Fillen driicken Sie einfach RETURN, und
DESCENT wird installiert. Dabei bleiben
die Spielerdaten und die Konfiguration
der zuvor installierten Shareware erhal-
ten.

O Falls keine Sharewareversion instal-
liert war oder ein anderer Pfad ange-
geben wurde, werden Sie gefragt, ob
das neue Verzeichnis angelegt werden
soll. Antworten Sie mit Ja, indem Sie
RETURN driicken.

bewegen Sie die Markierung auf
»Don’t copy data files“ und driicken
RETURN.

o

Darauf folgt eine letzte Sicher-
heitsabfrage: Wihlen Sie ,Install
Descent®, wenn alle Angaben korrekt
waren, oder ,Re-enter all informa-
tion“, wenn Sie die Prozedur wieder-
holen wollen.

The directory: ®
C:\GAMES\DESCENT

does not exist. Create it?

4. Wenn Sie die Share-
wareversion von DES-
CENT in einem se-
paraten Verzeichnis
behalten haben, kén-
nen Ihre Spielerdaten
und die Konfiguration
dennoch von dort iibernommen wer-
den. Wenn Sie das wollen, beantwor-
ten Sie die folgende Frage mit ,Copy
data files“:
Danach miissen Sie den kompletten
Pfad angeben, in dem die Shareware-
version zu finden ist. Wenn keine
Sharewareversion vorinstalliert war,

ou_have the
alled on thi:
1lation prog:

and configuration information from the
revare version to the r

ation

Die Soundkonfiguration wird nach der In-
stallation automatisch aufgerufen.

Ist in Threm Rechner keine Soundkarte
eingebaut, kénnen Sie das Setup sofort
wieder mit EXIT verlassen.

Wenn Sie eine Soundkarte besitzen, ha-
ben Sie zwei Moglichkeiten:

harevare vers
machine?
an can copy over the

ered ve:

Don’t Copy Data Files

1. Sie lassen das Programm versuchen,
die richtige Hardware einzustellen. Das
funktioniert recht zuverldssig, kann
aber auch zum Rechnerabsturz fiihren.
Starten Sie den Computer in diesem
Fall neu, wechseln ins DESCENT-Ver-
zeichnis und geben SETUP ein, um die
Konfiguration neu zu starten.
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Sound: None
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2. Sie wihlen die korrekte Hardware
selbst aus, indem Sie die Markierung
nacheinander auf ,Change Digital
Sound Card“ und ,Change Music
Card“ bewegen und aus der erschei-
nenden Liste Thre Karte auswahlen.
In den meisten Fillen miissen auch
Portadresse, Interrupt und DMA-
Kanal angegeben werden. Haben Sie
alle Angaben fiir Sound und Musik ge-
macht, markieren Sie ,Test Sound
Card“ bzw. ,Test Music Card“ und
driicken RETURN. Falls Sie nichts
horen oder der Rechner abstiirzt, miis-
sen Sie die Prozedur wiederholen.

3. Wenn sowohl Sound- als auch Musik-
test funktionieren, ist die Konfigurati-
on abgeschlossen. Verlassen Sie das
Menii mit EXIT und beantworten Sie
die Speicherabfrage mit ,Yes“.

Um die Soundkonfiguration erneut aufzu-
rufen, geben Sie im DESCENT-Verzeich-
nis SETUP ein oder doppelklicken auf

SETUP.EXE.
Falls Thre Soundkarte
nicht in der Auswahl-
liste aufgefiihrt ist, kommen Sie fast im-
mer mit der Einstellung Soundblaster
(Pro) ans Ziel. Nahezu alle Karten kon-
nen diesen Standard emulieren, aller-
dings miissen einige erst entsprechend
initialisiert werden. Ziehen Sie das
Handbuch Ihrer Soundkarte zu Rate.

Achten Sie darauf, da die angegebe-
nen Werte mit den tatsichlich verwen-
deten iibereinstimmen. Meist liegen der
Soundkarte Konfigurations- oder Test-
programme bei, die Sie dazu verwenden
kénnen.

Windows 95 verwaltet
diese Werte im Geratema-
nager der Systemsteue-
rung. Markieren Sie die Soundkarte,
klicken Sie auf Eigenschaften und wihlen
das Register Ressourcen.

Spielstart

1. Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf
der Festplatte - z.B. mit dem Befehl
CD C:\GAMES\DESCENT.

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

Nach kurzer Ladezeit sehen Sie zu-
nichst die Firmenlogos von Parallax

und Interplay - sie verschwinden
schneller, wenn Sie ESCAPE driicken.
Danach haben Sie den Startbildschirm
von DESCENT vor sich. Alles weitere

DESCENT verfiigt iiber
zahlreiche weitere Be-
fehlszeilenoptionen, die an den Start-
befehl angehingt werden kénnen. Eine
vollstindige Ubersicht erhalten Sie mit
dem Befehl
DESCENT -help
Auch die Datei README.TXT im Des-
cent-Verzeichnis enthilt eine Komplett-
liste, eine Auswahl finden Sie im Heft
auf Seite 23. Falls Sie den Patch instal-
lieren (Seite 32), kommen einige mehr
dazu, auch sie sind in der Textdatei do-
kumentiert.

Problemlésungen

Speichermangel und -konfiguration
Ob DESCENT 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 Spei-
cherkonfiguration wird in der Datei
CONFIG.SYS festgelegt, die im Hauptver-
zeichnis der ersten Festplatte C: zu fin-
den ist, ebenso wie die AUTOEXEC.BAT.
Auch sie hat wesentlichen Einflu auf
die Menge des verfiigbaren Speichers.
Offnen und bearbeiten Sie diese Da-
teien nur mit einem ASCII-Editor, etwa
EDIT von MS-DOS!

In unserem Testbetrieb hat sich folgende
Konfiguration bewahrt:

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

FILES=70

BUFFERS=30

Diese Zeilen sollten am Anfang Ihrer
CONFIG.SYS stehen. Finden Sie dort
auBerdem eine Zeile, die einen Spei-
chermanager lddt, so schreiben Sie davor
ein REM, gefolgt von einem Leerzeichen.
Das Betriebssystem wird diese Zeile
beim nichsten Start ignorieren. Um den
alten Zustand wiederherzustellen, brau-
chen Sie nur das REM wieder zu entfer-
nen.

erfahren Sie in der Spielanlei ab

Seite neun.
Falls Thr Computer
sich an der unteren
Grenze der Systemanforderungen be-
wegt, lesen Sie bitte unter Problemlo-
sungen/Geschwindigkeit nach, wie das
Spiel mit einer Startoption angepaBt
werden kann.

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

Eine typische Zeile konnte so aussehen:
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 1024
Erstellen Sie vor jeder Anderung der
Startdateien Sicherungskopien, am be-
sten auf eine bootfahige Diskette!



‘Wenn Ihr Rechner nur
mit 4 MB RAM aus-
geriistet ist, sollten Sie den gesamten
Speicher dem Spiel zur Verfiigung stel-
len. Da zur Bedienung nur Joystick
und/oder die Tastatur notig sind, kénnen
Sie in den Dateien CONFIG.SYS und
AUTOEXEC.BAT alle Treiber und Pro-
gramme mit REM deaktivieren - auBer
HIMEM.SYS. Da die CD-ROM nach der
Installation nicht mehr benétigt wird,
gilt das auch fiir die CD-Treiber in der
CONFIG.SYS und MSCDEX.EXE in der
AUTOEXEC.BAT.

Bootdiskette mit BOOTME

Alle, die sich nicht mit der DOS-Spei-
cherverwaltung herumschlagen wollen
oder kénnen, 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 bereit,
und starten Sie das Programm, indem
Sie BOOTME eingeben oder auf BOOT-
ME.EXE doppelklicken. BOOTME er-
stellt nicht nur einfach eine startfihige
Diskette, sondern ein Menii, aus dem
Sie die bendtigte Speicherkonfiguration
auswihlen kénnen - die richtige Wahl
fir DESCENT ist der Meniipunkt 4,
DOS4GW. AuBlerdem beriicksichtigt es
Treiber, die fiir eine Windows-95-Konfi-
guration in die DOSSTART.BAT ausge-
lagert wurden. Eine solche Bootdisk ist
fast schon ein Universalwerkzeug fiir
problematische Spiele. Probieren Sie
BOOTME unbesorgt aus, Schlimmeres
als eine unbrauchbare Diskette kann
nicht dabei her-
auskommen.

Windows 95

(s, ™ DESCENT ist kompatibel
zu Windows, auf einem
| gut konfigurierten Win95-
PC sollte es auf Anhieb und problemlos
starten. Dennoch wurde DESCENT fiir
MS-DOS programmiert, Inkompatibilita-
ten sind daher nicht véllig auszu-
schlieBen. Beenden Sie in einem solchen
Fall Windows 95 zum MS-DOS-Modus
und starten Sie DESCENT von der
DOS-Befehlszeile aus.

Mit dem MS-DOS-
Modus ist nicht die

w E I S ,MSDOS Eingabeaut-
forderung“ gemeint,

die per Doppelklick oder aus dem Start-
menii gestartet wird. Sie erreichen eine
echte DOS-Umgebung, indem Sie Win-
dows 95 beenden und dabei die Option
»,Computer im MS-DOS-Modus starten
aktivieren.

Programmabsturz
Wenn sich DESCENT unplanmiBig ver-
abschiedet, liegt das meist entweder an
der Speicherkonfiguration oder an den
Soundeinstellungen. Stellen Sie sicher,
daB kein Speichermanager in der CON-
FIG.SYS geladen wird! Starten Sie Des-
cent mit dem Befehl

DESCENT -nosound -nomusic
Fiihrt das zum Erfolg, miissen Sie das
Sound-Setup wiederholen.
Um Treiberkonflikte zu vermeiden, ist
der Einsatz einer Bootdiskette zu emp-
fehlen.

Geschwindigkeit
G t sind all
auf sehr alten Systemen zu erwarten.
DESCENT bietet verschiedene Mog-
lichkeiten, sich an schwichere Rechen-
leistung anzupassen:
« Start-Option LowMem:
DESCENT -LowMem
Dieser Startbefehl reduziert von vorn-
herein die Detailgenauigkeit, die
Animationen laufen auch auf
langsamen Geriten fliissig ab.
* Bei nur 4 MB Arbeitsspei-
cher sollten Sie ein Cache-Pro-
gramm wie SMARTDRIVE ein-
setzen.
* Reduzieren Sie die Detailge-
it im Opti

X

"SCHNELL

EINSTI

* Lassen Sie das Cockpit immer einge-
blendet, das reduziert die Zahl der neu zu
berechnenden Bildpunkte.

 Verindern Sie die Grofe des Bildfen-
sters (Tasten

« Uberpriifen Sie die Soundeinstellun-
gen. Falsche Werte konnen das Pro-
gramm stark verlangsamen, wenn sie
nicht gleich zum Absturz fithren.

Bildschirm bleibt schwarz: Fost im-
mer auf falsche Soundkonfiguration zuriick-
zufishren. Sihe oben, Programmabsturz.

Not enough memory: Entfernen Sie
alle unnétigen Treiber aus den Startdateien
oder benutzen Sie eine Bootdiskette. Stellen
Sie sicher, daff mindestens 10 MB freier Fest-
plattenplatz zum Auslagern vorhanden sind.

,Blinkendes” Menii: Maglicher Kon-
flikt mit dem Joystick-Port, v.a. wenn kein Joy-
stick angeschlossen ist. Benutzen Sie den Start-
befehl DESCENT -nojoystick!

Can’t open file...: Der Wert fiir FILES
und BUFFERS in der CONFIG.SYS ist zu niedrig.
Folgen Sie der Empfehlung unfer ,Speicher-
konfiguration” weiter oben.

Einige Sounds sind nicht zu
haren: 1B. splitterndes Glas, Ventilatoren
oder Leuchtgeschosse; zu wenig konventionel-
ler Speicher vorhanden. Vergewissern Sie sich,
daf wenigstens 560 KB zur Verfiigung stehen.
Entfernen Sie unnitige Treiber oder benutzen
Sie eine Bootdiskette.

Spiel lauft langsam und ruckelig:
Siehe oben, , Geschwindigkeit”.

Falsche Farben: Tritt bei einigen Compu-
termodellen auf, z.B. beim Gateway 2000
P75. Booten Sie neu und stellen Sie im BIOS
die Option VGA PALETTE SNOOP auf ,Disab-
led”.

Joystickprobleme unter Windows
95: Benutzen Sie die Startoption
DESCENT -Joypolled.

Descent und OS/2: Wenn sich DESCENT
unter 05/2 nicht installieren |1, kopieren Sie
dos gesamte DESCENT-Verzeichnis auf die Fest-
platte. Um das Spiel unter 05/2 betreiben zu
kannen, sollten Sie das DPMI_MEMORY_LIMIT
auf 8 MB oder mehr setzen. Wenn sich der
Joystick merkwiirdig verhilt, probieren Sie die
Startoption -JOYPOLLED.
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DESCENT - dieser Y
Name bedarf kei-
ner Einleitung. Als
das Spiel vor zwei
Jahren erschien,
war das Publikum be-
geistert: beeindruckende 3D-
Grafik mit tollen Lichteffekten,
schnelle Action, geniale Steue-
rung und ein duBerst gelun-
gener Sound — kaum eine Wer-
tung lag unter 90%. Das lag vor
allem daran, daB erstmals in
einem 3D-Action-Spiel volle
Bewegungsfreiheit in alle

i Raumrichtungen gegeben war,

| und daB die Computergegner

| in DESCENT sich héchst in-

| telligent verhielten. Das Spiel-

| prinzip ist zwar fast identisch
|

|

|

mit dem der indizierten ,Ver-
wandten®, aber DESCENT
kommt véllig ohne Blut aus,
ist spannender und schneller
als alle damaligen Konkurren-
ten und wird dem Namen des

| Genres tatsichlich gerecht:

| DESCENT ist so dreidimensio-

| nal, daB Ihnen des 6fteren

: schwindlig werden wird! |

L

Das geniale Spielprinzip, die ausgedehn-
ten Levels und die hohe Intelligenz der
Gegner machen jeden Schnickschnack,
mit dem andere Spiele sich oft interes-
sant machen wollen, iiberfliissig. Die

‘I

gebracht. Nun miissen Sie diese
Geiseln befreien und die Blechka-
meraden unschadlich machen. Die
Handlung ist einfach: zerstéren Sie
alle mutierten Minenroboter, befrei-
en Sie die Geiseln, finden und zer-
storen Sie den Reaktor und verlassen
Sie dann schnell das Bergwerk. Kein
Problem...

Die meisten Bilder
H I N aus dem Spiel in die-
w E I S sem Heft haben eine

Auflésung von 640 x
480 Dieser SVGA-Mod
wird durch den Patch V1.5 méglich, den
wir auf der Heft-CD mitliefern, entspricht
aber nicht dem Originalspiel in VGA.
Ein direkter Vergleich von VGA- und
SVGA-Spielbildschirmen findet sich im
Kapitel Patches auf Seite 32.

Wenn Sie Descent zum ersten Mal

starten, werden Sie aufgefordert, Ihren

P (,Enter your

Story ist kurz: Im spiten 3. Jahrtausend
haben einige Bergbauroboter sich selb-
stidndig gemacht und die Minen und Berg-
leute auf einigen Planeten in ihre Gewalt

pilot name®). Danach werden Sie ge-
beten, ein Eingabegerit zu wihlen.
Bewegen Sie jetzt die Markierung mit
Hilfe der Pfeiltasten auf Ihrer Tastatur,
und driicken Sie die Eingabeta-
ste RETURN, um die mar-
kierte Option zu wih-
len. Nachdem Sie Ihr
Eingabegerit angege-
ben und gegebenen-
falls einen Joystick ka-
libriert haben (Sie-
he: Die Steuerung,
S.10) gelangen
Sie ins Haupt-
menii.

Der
wichtig. Sie haben spiter

nur unter dem gleichen
Namen Zugriff auf die von
diesem Piloten gespeicherten Spielstﬁndg.

Pilotenname  ist

Das Hauptmenii
Sie kbnnen hier aus einer Liste von Op-
tionen wihlen. Um ein neues Spiel zu
starten, wihlen Sie ,New Game“ und
hlieBend den g h »Star-
ting Level“ (nur, wenn dieser Pilot
schon einige Missionen bewiltigt hat)
und den ,Skill Level“ (Schwierigkeits-
grad). Jedesmal, wenn Sie ein neues
Spiel beginnen, haben Sie die Méglich-
keit, sich mit einem Vertreter der Post
Terran Mining Corporation zusam-
menzusetzen und mehr {iber die Hinter-
griinde Ihrer Mission zu erfahren.
Kennen Sie Ihre Einsatzziele bereits
und méchten diese Sitzung iibersprin-
gen, dann driicken Sie die ESC-Taste,
um zu Ihrem Gleiter zu gelangen, oder
die Leertaste, um im Schnellverfah-
ren durch die Einsatzbesprechung zu
gehen.
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New Game
Load Game
Multiplayer

Neues Spiel starten.
Spiel laden.

Offnet ein Menii, in
dem Sie ein Spiel iiber |
Netzwerk, Modem
oder eine Direktver-
bindung starten bzw.
in ein solches Spiel
einsteigen konnen.
Offnet den Options-
bildschirm.

Change Pilots Wahl eines anderen
oder Eingabe eines
neuen Pilotennamens.
Menii zum Abspielen
der selbst aufgezeich-
neten oder der mit-
gelieferten Demos.
Der Bildschirm mit
den Statistiken der
besten Piloten wird
aufgerufen.

Hier konnen Sie
nachlesen, wer an der
Entwicklung von
DESCENT mitgewirkt
hat.

Spiel beenden und zu
DOS oder Windows 95
zuriickkehren.

| Options

View Demo

High Scores

Credits

Quit

Falls Sie neugierig
sind, kénnen Sie sich

in den mitgelieferten Demos schonmal
anschauen, was Sie in héheren Levels
des Spiels erwartet.

Das Optionsmenii

Im Opti i konnen ver
Sound- und Steuerungseinstellungen
gedndert werden. Markieren Sie die Opti-
on, die Sie andern méchten, mit den
Pfeiltasten auf und ab, und bedienen Sie
die Schieberegler mit den Pfeiltasten
links und rechts.

SBgions:
R UOL ML
MORIC UOLUME

| BEVERSE STERES

[ ——
e

BRIGHTNC IS L

<o

oL s ...
BETZ LEVELS .
< ANDBATE LOVSTICK

AOVITICK /MOUSE
SENSITIITY

L SHIP AUT O-LEVELING

FX Volume
Mit diesem Regler stellen
Sie die Lautstarke der
Soundeffekte ein.
Music Volume
Hier kénnen Sie die Laut-
starke der Musik andern.
Reverse Stereo
Vertauscht den rechten und
linken Kanal des Stereo-
Sounds.
Brightness
Stellt die Helligkeit des
Spielbildschirms ein.
Ruft den Konfigurations-
bildschirm fiir die Steue-
rung auf (siehe Die Steue-
rung).
Detail Levels
Hier wird die Detailgenau-
igkeit der Spielgrafik be-
stimmt. Spielen Sie Descent
auf einem sehr langsamen
Gerit, ist eine niedrige De-
tailstufe anzuraten.
Calibrate Joystick
Kalibriert den Joystick fiir
das Spiel.
Joystick/Mouse Sensitivity
Bestimmt die Wendigkeit
Ihres Gleiters.
Ship Auto-Leveling
Schaltet die automatische
Steuerung der Lage des
Schiffes an oder aus. Ist die-
se Option eingeschaltet, rich-
tet Ihr Gleiter automatisch
seinen Bauch parallel zur
nichsten ebenen Fliche aus.

Controls

SPIELANLEITUNG

Die Steuerung

Mit Hilfe des Steuerungsbildschirms
kann das Eingabegerit angepaBt wer-
den. Etwaige Anderungen werden fiir
die spitere Wiederverwendung in Threr
Pilotendatei gesichert. Die Anpassung
der Steuerung kann auch wihrend des
Spiels vorgenommen werden. Um den
Steuerungsbildschirm zu erreichen,
wihlen Sie entweder im Hauptmeni
Options oder driicken wiahrend des
Spiels die Taste F2 und wihlen dann Con-
trols. Das Menii zur Auswahl des Einga-

conpReL s

I KEVDO.aRD Omkv
GvsTICK

EUSToszE aBOVE

CUSTOMZE KEVBO MRS

begerites bedienen Sie mit den Pfeilta-
sten und bestétigen mit der Leertaste,
um das markierte Gerit auszuwahlen.
AnschlieBend kénnen Sie die Tasten- und
Richtungsbelegung ansehen oder auch
andern.

Um eine Tastenfunktion zu dndern, wih-
len Sie Customize Keyboard. Bewegen
Sie die Markierung einfach mit Hilfe der
Pfeiltasten auf die zu dndernde Funktion,
driicken Sie die Eingabetaste RETURN
und betitigen dann die neue Taste, die
diese Funktion iibernehmen soll. Bei der
Neufestlegung der Joystick-Achsen im
Menii Customize Above driicken Sie
ebenfalls RETURN und bewegen dann
den Joystick in die gewiinschte Richtung.




Die Funktionstasten
AuBer den Tasten und Eingabegeréten,
mit denen Sie Ihren Gleiter lenken,
gibt es in DESCENT eine Reihe

von wichtigen Funktionstasten.

Sie dienen z.B. zum Aufruf des
Optionsmeniis, zum Speichern des
Spiels oder zur Anderung der Bild-
schirmdarstellung.

Spiel-Optionstasten

Spiel abbrechen
[ mitebitgschirm
E Optionen

Cockpit ein/aus

E] Joystick kalibrieren

E Eigenes Demo aufzeichnen

E—E Spielstand speichern
E— Spielstand laden

Das Speichermenii bedienen Sie mit den
Pfeiltasten und der Eingabetaste.

Spiel unterbrechen (Nicht bei
mehreren Spielern)

E_ GroBe des Spielbild-
i schirms verindern
!

Screenshot sichern
(siehe Bildschirme foto-
grafieren, S. 21)

7",
/]

Standardsteuerung

TASTATLRBELESWNG

Die folgenden Funktionen von Joystick und Tastatur sind voreingestellt, kénnen aber

Flugsteuerung

Riickwirts

E Vorwirts
Nach links um die
d
! et a eigene Achse drehen
E oder

Nach rechts um die
Nach links gleiten (Ziffernblock)

eigene Achse drehen

Mehrspieler-Tasten

Zwischen HUDs hin- und
herschalten

El Schriftliche Nachricht senden
_ Vordefinierte Nachrichten-
{ Makros verschicken
E_E F9-F12 Nachrichten-
Makros definieren
Cypermax VR-Tasten
Zwischen NTSC- und

F VGA-Signal hin- und
herschalten

-E Bildseiten tauschen

Automatische Karte

El Automatische Karte aufrufen

oder Joystick:

Karte verschieben
(Es sei denn, Sie haben die Gleitfunk-
tion auf andere Tasten konfiguriert)

oder Joystick: Karte drehen
Karte zoomen

E- (Es sei denn, Sie haben

die Vorwirts- und Riickwirtsbewegung
auf andere Tasten konfiguriert)

m Kartenelemente aus- und
wieder einblenden

E Drehung des Schiffs
N

jederzeit iiber das Options- und das Steuerungsmenii geéndert werden.

Nach rechts gleiten
(Ziffernblock)

Nach oben gleiten
(Ziffernblock)

Nach unten gleiten
(Ziffernblock)

E Sicht nach hinten

Leuchtkérper ver-
schiefen

Waffen
- Primarwaffe abschieBen

Sekundirwaffe abschieBen

E Bombe mit Niherungsziinder
(Proximity Bomb) abwerfen

B

BEE BB BEEE BEEE;

wahl
Laser
Vulkankanone (Vulcan Cannon)

Streufeuerkanone
(Spreadfire Cannon)

Plasmakanone (Plasma Cannon)
Fusionskanone (Fusion Cannon)

Erschiitterungsrakete
(Concussion Missile)

Lenkrakete (Homing Missile)

Bombe mit Néherungsziinder
(Proximity Bomb)

Intelligente Rakete (Smart Missile)

Megarakete (Mega Missile)

JOYSTICK  KnopfL

Primérwaffe abfeuern

Sturzflug Nach rechts
abdrehen

Knopf 2: ’
Sekundir-
waffe ab-
feuern

Nach links \ .

abdrehen Steigflug



5%

ANDERE STRLERSLERA
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Descent unterstiitzt die folger
den Steuervorrichtungen, die
mit Hilfe des Options-/Steue-

B

GRAVIS PHOENIX

Button1 - Primérwaffe abfevern

rungsmeniis ausgewZhlt und
gepaBt werden kénnen:

*Maus

6 — Erschitterungsrakete 3- ‘S(gﬁgf::e" Button 2 — «Joystick (oder zwei Joysticks

7 - Lenkrakete Selundarwolis + Thrustmaster FCS
B Bambat SRiRdert + Thrustmaster WCS & FLCS
Leuchtkérper aus Néherungs- 5 ~ Fusionskanone * Logitech Wingman Extreme

Schraglage abwerfen - F ziinder -4 - Plasmakanone « CH Flightstick Pro

9 — Intelligente R - Sicht nach hinten «Gravis GamePad
Nach links drehen - Home Rakete 2 - Vulkankanone «Logitech Cyberman

0 - Mega-

Nach rechts drehen - PgUp rakete

+ = Nach unten

Ruder — Nach links/ gleiten

rechts gleiten
Ende - Nach links gleiten

* Gravis Phoenix *

*Die Konfigurationsdateien
DESCENT2.ADV,
DESCENT.PHX,
DESCENT.B50 und
DESCENT.M50 finden Sie ir
Threm DESCENT-Verzeichni

Risckwarts

Nach links abdrehen E
Nach rechts o N =
abdrehen ~ Nachrichtery \ ¢ =
\ o 5
Vorwtrts || /
" Y » /
Sicht 7 (
nach hinten - ‘
5 =
ucihrlczhten- =
akro
=
o5 Nc(l:(hrichﬂen- 8

akro

THRUSTMASTER FLCS

Primé&rwaffe abfevern

i HUTCHEN Gleitsteverung

Gleitsteverung

Vorwaérts/Riickwérts
Nach links/rechts

Sekundarwaffe abdrehen
abfevern g
Prim&rwk pe N =X
8 abfevern HUTCHEN- gzﬁ:‘gﬁ:wqﬂe S \ Nachrichten-
= Leuchika Gleitsteverung \ Makros
o euchtkdrper |\ (nur bei mehre-
= anwerien = ren Spielern)
(: Boiks Pg?\érwoffe
abfevern \

< abwerfen Q\ ! Vorwdrts/
= \ ’ ’Jﬁ.\) ;‘\\ Rickwarts
= ) ff/\ ¥ / ) Nach links/
7] Leuchtkérper _~/ rechts gleiten
=} abwerfen
=
= Bombe abwerfen
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AN CHTISIACHE

Status der
Primirwaffen

Faderkeouz Status der

Sekundérwaffen

V| Aktuelle
Punktzahl

Ubrige
Schiffe

Anzeige der
1 Waffenenergie
Raketenauf-
schaltungs-
alarm 88| Anzeige der
~| Schildenergie

Schliissel-
kartenanzeige Schiffstatus-

anzeige

Anzeige der
Primarwaffen

Anzeige der
Sekundarwatfen

Statusleiste Vollbild Verkleinertes Bild

Cockpitansichten

Um die vollstdndige Ansicht Ihres
Cockpits ein- oder auszublenden,
driicken Sie F3.

Ist die Cockpitansicht ausgeschaltet,
erscheint eine Statusleiste am unteren
Bildschirmrand. Um die Vollbildansicht
aufzurufen, driicken Sie von hier aus
die Taste. Mit der Taste
kénnen Sie das Fenster wieder ver-
kleinern und die Spielgeschwindigkeit
erhohen.

mit einem Strich nach oben und einem
Pfeil nach vorne dargestellt. Die griinen
Objekte, die auch zu sehen sind, wenn Sie
in dem Teil der Karte noch nicht waren,
stellen Geiseln dar.

Die automatische Karte

Die Automatische Karte Ihres Schiffes zeigt
Thnen diejenigen Bereiche der Mine an, die
Sie bereits erforscht haben. Wahrend Sie
sich durch neue Gebiete bewegen, wird Ihr
Fortschritt durch die Automatische Karte
aufgezeichnet. Um auf die Karte zuzugreifen,
driicken Sie die TAB-Taste. Mochten Sie die
Karte wieder verlassen, driicken Sie ESC
oder erneut TAB.

@ Der Eingang zur Mine, also Thr Ausgangs-
punkt, ist durch hell-violette Winde ge-
kennzeichnet.

# Die roten, gelben und blauen Winde sind
verschlossene Tiren. Um sie 6ffnen zu
konnen, benétigen Sie die Schliisselkar-
ten in den entsprechenden Farben.

# Das zentrale Objekt ist beim Aufruf der
Karte Ihr Schiff. Es wird als blauer Fleck

@ Zonen mit gelben Winden stel-
len Aufladestationen dar (siehe
unten).

Ty e
* AUTOlMAp

4 Zonen mit dunkel-violetten Win-
den sind Roboter-Generatoren.

# Der rote Bereich ist der Reaktor
im Minenzentrum.

@ In den Mehrspielermodi ,Team
Anarchy” und ,,Cooperative“ er-
scheinen Thre Kameraden als
farbige Objekte mit Richtungs-
pfeilen.

Der Schulterblick

Wenn Sie aus dem Heck Ihres
Schiffes hinausblicken méchten,

. Halten Sie diese
Taste gedriickt, um nach hinten zu
sehen und lassen Sie sie los, um
wieder nach vorne zu schauen.
Wenn Sie unbegrenzt lange nach
hinten blicken wollen, tippen

Sie !R nur kurz an.

Um die Karte zu drehen, zu verschieben
heran- oder wegzuzoomen, benutzen Sie
die gleichen Tasten bzw. Joystick-Funktio-
nen wie fiir die Bewegung Ihres Gleiters.
Die genaue Tastenbelegung finden Sie un-
ter Funktionstasten auf Seite11.

| T T
Vv olMap




Waffen und andere
nutzliche Dinge

Am Anfang eines Spiels sind Sie mit
einem zweistrahligen Laser ausgeriistet,
der recht schwichlich in seiner Wirkung
ist. AuBerdem werden IThnen einige Con-
cussion Missiles zugestanden - die An-
zahl hingt vom Schwierigkeitsgrad ab.
Im Verlauf des Spiels kénnen Sie neue,
bessere Waffen finden, Munition fiir
diese In, die Durchschlagskraft
Thres Lasers erhéhen, Extras wie vorii-
bergehende Unsichtbarkeit entdecken
und gelegentlich Ihre Schilde auffrischen.
Stand da am Anfang
des letzten Satzes ,Sie
konnen“? Vergessen Sie das, s
es sollte heiBen ,Sie miis-
sen!“, denn mit Threr Grund-
ausstattung haben Sie
schon bald keine Chance mehr.
Lassen Sie sich keine versteckte
iy .~ Nische oder Geheimtiir mit
»,Goodies“ dahinter entgehen.

Thr Schiff als Waffe

Sie kénnen alle Objekte in den Minen
mit Threm Schiff rammen und dadurch
unter Umstinden eine Reaktion her-
beifithren. Die meisten Tiiren kénnen
durch Rammen oder Beschuf3 geéffnet
werden. Geiseltiiren miissen allerdings
beschossen werden, bis sie véllig zerstort
sind, und farbige Tiiren kénnen erst mit
dem entsprechenden Schliissel gedffnet
werden.

Es wire auch denkbar, daf Sie etwas wie-
derholt rammen, um es zu zerstoren.
‘Wenn das jedoch die einzige Methode ist,
die Thnen iibrigbleibt, dann viel Gliick...

Beim Rammen norma-
ler Wande nimmt IThr
Schiff kaum Schaden, probieren Sie es
ruhig aus. Nehmen Sie sich jedoch in
acht vor Lava, sie fiigt Ihrem Gleiter bei

Berithrung sehr schnell Schaden
zu. Lava spritzt auBerdem nach
oben, wenn man auf sie schieft.
Das kann duferst gefahrlich sein, 148t
sich aber auch gewinnbringend aus-
niitzen.

* POWERUPS
03
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Schliisselkarten — Durch diese Schliis-
sel erhalten Sie Zugang zu den ver-
schiedenen Sicherheitslevels der Mine.
Sie sind farbkodiert, d.h. die jeweilige
Farbe stimmt mit der entsprechenden
Tiir iiberein. Die Schliisselkarten haben
eine Hierarchie der Ordnung blau-gelb-
rot. Das heifit, Sie miissen oft erst den
blauen Schliissel finden, um den gelben
zu erreichen usw. Es sind aber nicht
in jedem Level alle drei Tiirfarben vor-
handen.

Energieschub - Durch dieses Powerup

@ ) @ wird der Energievorrat Ih-

- rer Primirwaffe erhoht.

i Maximal kénnen 200 Einhei-

ten erreicht werden. In den Energie-

zentren (Aufladestationen) kann der
Laser nur auf 100 Einheiten lad

3 SPIELANLEITUNG
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Extraleben - Sie erhalten ein
Bonusleben. (Extra Life)

Laser - Laserkanonen haben vier Kraft-
w—g: stufen. Durch das Laser-
Powerup erreicht Thre La-
serkanone die nichste Stufe. Sie erhalten
die Meldung: , Laser level boosted to...“

Quadro-Laser - Mit Hilfe dieses Power-
ups kann Ihr Laser statt
zwei Strahlen vier abfeu-
ern. (Quad Lasers)

Vulkankanone - Diese Waffe feuert
Geschosse mit Spreng-
kopfen in schneller Ab-

folge. Im Unterschied zum

Laser ist die Flugbahn der Geschosse

nicht sichtbar. Das erschwert zwar das

Zielen, kann aber vor allem in Mehrspie-

lersitzungen sehr niitzlich sein. (Vulcan

Cannon)

Vulkanmunition - Munition fiir die Vul-

werden. Beim Aufladen des Lasers er-
halten Sie die Textmeldung: ,Energy
boosted to...“

Schildverstérker — Dadurch werden die

= Schilde Thres Schiffes ver-
starkt. Durch Schild-Powerups
konnen Ihre Schilde eine ma-
- ximale Starke von 200 Ein-
heiten erreichen. Sie bekommen beim Ein-
sammeln gemeldet: , Shield boosted to...“

Tarnvorrichtung — Dadurch wird Ihr
Schiff fiir eine begrenzte Zeit
unsichtbar. Sie sehen die Wir-
kung und deren Nachl.

% kank . Die Munition kénnen

Sie schon einsammeln, bevor Sie

die Kanone selbst finden. Die
maximale Kapazitit liegt bei 10.000
SchuB. (Vulcan Ammo)

Streufeuerkanone - Feuert gestreute
~7  Energiestrahlen auf

%E/(_; das Ziel ab und er-

hoht so Ihre Tref-
ferchance. (Spreadfire Cannon)

Plasmakanone - Feuert hochverdichte-

Y te Plasmaladungen
gt = )

ab. (Plasma Cannon)
Fusions}

one - Die vernichtend

an der Schildanzeige in der
Mitte Ihres Cockpits. (Cloaking Device)

Unverwundbarkeit = Nach dem Ein-

— sammeln dieses Powerups
é kann Thr Schiff fiir eine

kurze Zeit nicht beschadigt
werden. Wiederum ist die Wirkung an
Ihrer Schildanzeige erkennbar.
(Invulnerability)

Energiestrahlen dieser
w Waffe stammen direkt aus
dem Fusionsreaktor des

Schiffs. Wenn Sie den Feuerknopf ge-
driickt halten, wird die Fusionskanone so-
lange aufgeladen, bis Sie wieder loslas-
sen. Auf diese Weise konnen Sie Ihre
Durchschlagskraft verd: i
auch Thr Schiff beschidigen, wenn Sie zu
lange laden. (Fusion Cannon)




Erschiitterungsrakete - Diese All-

~=J zweckraketen gibt es ein-
- zeln oder im Viererpack.
"':y (Concussion Missile)

Lenkraketen — Diese Flugkorper ha-
ben dieselbe G
wie die Er-
schiitte-
rungsra-
keten,
sind aber mit einem

Suchgerit ausgeriistet,
das einem Ziel fast iiberallhin folgen
kann. Sie sind einzeln oder im Viererpack
erhiltlich. (Homing Missile)

Bomben mit Naher - Die-

se Bomben werden hinten

\ aus Threm Schiff abge-

worfen und explodieren,

lwenn sich irgend etwas

nihert (das gilt auch fiir Sie

selbst!). Sie konnen als Sekundirwaffen

mit dem zweiten Feuerknopf oder durch

Driicken der Standardtaste [B] abgewor-
fen werden. (Proximity Bombs)

Intelligente Rakete — Bei der Detona-

5 tion dieser Rakete werden
(ﬁ kleine Bomben aus erhitz-
\‘) tem Plasma freigesetzt, die
die umliegenden Ziele zerstéren. (Smart
Missile)
Megarakete — Halten Sie sich gut fest,
wenn Sie diesen Rake-
tenhammer abfeuern,

und kommen Sie der De-
tonation nicht zu nahe! (Mega

Missile)

Passen Sie bei der
Verwendung von Rake-
ten auf, daB} Sie nicht zu nahe am Deto-
nati sind. Sie beschadi; sonst
Ihr eigenes Schiff. Den grofBten Zer-
stérungsradius hat die Megarakete. Die
Plasmaladungen der intelligenten Rakete
werden Ihnen hingegen nicht gefahrlich.

Erschopfen von Waffen

Ist die Feuerkraft einer Waffe erschépft,
wird automatisch die nichstbeste Waffe
gewahlt, fiir die noch Munition vorhan-
den ist. Sie sollten jedoch zusehen, daf
Thnen die Laserenergie méglichst nicht

ausgeht, denn die anderen Waffen sind
dann meist auch schnell geleert.

Aufladen von Waffen

Auf Threm Weg durch die Ginge und
Schichte finden Sie immer wieder Ener-
giepacks fiir den Laser, Raketen, Minen

; und Vulkanmunition, die Sie einsam-

meln kénnen, um Thren Vorrat aufzu-
stocken. An bestimmten Stellen in der
Mine finden Sie Energiezentren, an de-
nen Sie die Energie Ihres Schiffes auf-
laden konnen, die Sie fiir die meisten
Primérwaffen (Laser, Plasmakanone etc.)
bendtigen. Sie kénnen den Energielevel

Thres Schiffes dort wieder auf den An-
fangsstand von 100 bringen. Es ist je-
doch méglich, ein Maximum von 200 zu
erreichen, indem Sie die ,Energiepake-
te“ sammeln, die iiberall verstreut sind
(S.14). Die Energiezentren sind an Ihren
goldenen Winden und dem funkelnden
Kraftfeld erkennbar. Auf der Karte sind
sie durch gelbe Winde gekennzeichnet.

Der Weg und das Ziel

Das Ziel jeder Mission ist es, sich Zu-
gang zum Hauptreaktor zu verschaffen,
ihn so zu beschidigen, daB die Selbst-
zerstérung eingeleitet wird, und dann
vor Ende des Countdowns die Mine zu
verlassen. Um das zu erreichen, miissen
Sie allerdings erst die Schliissel finden,
die Thnen den Weg in bestimmte Minen-
teile 6ffnen. Es existiert auBerdem in je-
der Mine ein Raum, in dem einige
Arbeiter als Geiseln festgehal-
ten werden. Fiir ihre Befreiung
gibt es einen Sonderbonus, so-
bald Sie auch den Rest des Auf-
trags erledigt haben. Sollte Thr
Schiff jedoch mit den Geiseln
an Bord zerstért werden,
sind die Geiseln ver-
loren und mit ihnen
der Bonus.

Befreien Sie die Geiseln

Tiren

In den Minen treffen Sie auf verschiede-
ne Arten von Tiiren. Die meisten sind so-
fort erkennbar und kénnen gedffnet wer-
den, indem Sie dagegen fliegen oder sie
unter Beschufl nehmen. Andere Tiiren
sind versteckt und 6ffnen sich entweder
auch, wenn Sie sie beriihren oder auf sie
schieBen, oder sie 6ffnen sich nur, wenn
Sie etwas Bestimmtes tun, wie z.B. einen
Schliissel einsammeln. Die letztere Art
enthilt oft eher unangenehme Uberra-
schungen.

Gewahnliche Tiir

Es gibt allerdings auch einige gesicherte
Tiiren, die Sie nur 6ffnen kénnen, wenn
Sie den entsprechenden Schliissel bei
sich tragen. Welche Schliissel Sie schon
gefunden haben, wird links in Threm
Cockpit angezeigt. Maximal sind es drei
dieser Codekarten, die Sie benétigen.




Fiir diese Tir brauchen Sie dann den
blaven Schliissel

Wie sie aussehen, kénnen Sie im Kapitel
Waffen und andere niitzliche Dinge
nachschlagen.

Eine ganz besondere Art von Tiir ist der
Ausgang, beschriftet mit EXIT. Er &ffnet
sich erst, wenn Sie den Reaktor zerstort
haben. Sie sollten unbedingt wissen, wo

er sich befindet, bevor Sie den Reaktor
zerstoren, denn danach bleibt nur wenig
Zeit, um die Mine zu verlassen. Der Aus-
gang befindet sich immer in der Nhe des
Reaktors, ist aber nicht immer im selben

Raum.

Der Weg vom Reaktor
zum Ausgang ist wirk-
lich nicht immer leicht zu finden, vor al-
lem, sobald man unter Zeitdruck steht.
Machen Sie also einen Probeflug,
bevor Sie sich dem Reaktor
widmen.

Der Reaktor

Die zentrale Energieversorgung der Mine
befindet sich meistens in einem abge-
legenen Winkel des Gangsystems. Um Zu-
gang zu bekommen, werden Sie den roten
Schliissel benétigen. Der Reaktor wird ge-
nerell von einer ganzen Anzahl Roboter
verteidigt und wehrt sich auerdem auch
selbst gegen Angriffe. Um einen Level zu
beenden, miissen Sie den Reaktor zer-

Der Reaktor wehrt

stéren bzw. seine Selbstzerstérung einlei-
ten. Ist IThnen das gelungen, haben Sie
nur noch 30 bis 45 Sekunden Zeit, die
Mine zu verlassen. Die genaue Linge des
Countdowns héingt vom Schwierigkeits-
grad ab, den Sie gewahlt haben. Sollten Sie
es nicht schaffen, die Mine vor der
Explosion zu verlassen, erreichen Sie zwar
auch den nichsten Level, aber Sie haben
jegliche eingesammelte Zusatzausriistung
verloren, und Punkte bekommen Sie auch
keine. Das ist am Anfang noch nicht so
schlimm, aber versuchen Sie mal auf Level
12 mit Lasern der Stufe 1 und fiinf Con-
cussion Missiles zu iiberleben...

Roboter

In den Minen der Post Terran Mining
Corporation gab es viele verschiedene
Arbeitsroboter, die fiir Bohr, Spreng-
und Transportarbeiten eingesetzt wur-
den. Leider haben sich auf der Basis
dieser Roboter die verschiedensten téd-
lichen Kampfmaschinen entwickelt. Der
folgende Uberblick iiber die Gegner, die
Sie zu erwarten ha-

ben, sollte Thnen
anfangs weiterhel-
fen. Wie die Blech-
kameraden im Ein-
zelfall am giinstigsten
zu bekdmpfen sind, miis-
sen Sie allerdings selbst
herausfinden. Auch ist
die Liste vermutlich nicht

vollstindig. Es ist zu befiirchten, daB
noch einige weitaus gefihrlichere Robo-
ter in den Minen lauern...

* ROBOTER-MODELLE

Class 1 Drone - oder auch Joshes
genannt. Schon ein oder zwei Treffer
mit dem gewdhnlichen Laser machen
sie zu Altmetall. Allerdings treten sie
gerne in Rudeln auf, schielen relativ
schnell und verfolgen ihr Schiff, so- |
bald sie es gesichtet haben. Eine be- |
sondere Taktik zu ihrer Bekdmpfung |
ist nicht erforderlich. |

Class 2 Drone - genannt Fi-Bots.
Sind den Joshes ahnlich, verhalten
sich aber weniger aggressiv und lau- |
ern eher hinter Ecken oder schlei-
chen sich von hinten an. Sobald man
sie gesichtet hat, sind sie leicht zu zer-

storen, auch wenn sie ein oder zwei
Treffer mehr einstecken kénnen als
die Joshes.

Medium Lifters — Spitzname: Sla-
shers. Diese Roboter sind nicht mit
SchuBiwaffen ausgestattet, stattdes- |
sen benutzen sie ihre groBen Greif-
arme zum Schlagen und Kratzen,
was Threm Schiff einen nicht uner-
heblichen Schaden zufiigen kann. Die
Slashers bewegen sich recht schnell, |
sind aber dumm genug, geradeaus
auf Thren Gleiter zuzufliegen, obwohl
sie nicht schiefen kénnen. Da sie in
Rudeln auftreten, empfiehlt sich
meistens die Streufeuerkanone. Gele-
gentlich sind die Medium Lifters
getarnt, achten Sie also auf das
schrille Quietschen.




Small Hulks - auch Baby Hulks ge-
nannt. Sie schiefen mit ihren Lasern
zwar langsamer als die Dronen, haben
aber mehr Zerstérungskraft, sind
stirker gepanzert und weichen unter
BeschulB} etwas geschickter aus. Baby
Hulks sind besonders empfindlich ge-
gen die Vulkankanone und dumm ge-
nug, Sie ohne Deckung anzugreifen.

Medium Hulks - oder auch Brown
Hulks. Diese Fieslinge schiefen mit
Erschiitterungsraketen und verstek-
ken sich dabei in Nischen und hinter
Ecken. Sie kénnen auch getarnt sein,
achten Sie also auf Raketen im An-
flug. Wie bei ihren kleineren Ka-
meraden zeigt auch bei den Brown
Hulks die Vulkankanone gute Wir-
kung.

Heavy Hulks - alternativer Name:
Red Hulks. Auf Grund ihrer Bewaff-
nung mit Lenkraketen und ihrer star-
ken Panzerung gehéren sie zu den -
stigeren Gegnern. Mit ein biBchen
Geduld sind sie aber fast ohne eigene
Verluste zu erledigen. Es sind zwei
Bekimpfungstaktiken méglich:
1)Sie verstecken sich hinter einer
Ecke, gleiten heraus, landen ein
paar Treffer und verschwinden wie-
der hinter der Ecke, sobald eine Ra-
kete im Anflug ist. Machen Sie dies
richtig, bleiben die Raketen von
Mr. Hulk an der Ecke hingen. Al-
lerdings miissen Sie den Vorgang
ziemlich hiufig wiederholen.
2)Sie rasen einfach direkt auf den
Blechbubi zu und beharken ihn mit
der Vulkankanone. Das bringt ihn
aus dem Konzept, und Sie fangen
sich vermutlich hochstens einen
Raketentreffer ein.

Class 1 Driller - Spitzname: Vulcan
Dude. Diese Jungs sind zwar nur
leicht gepanzert und mit einem einzi-
gen Raketentreffer zu erledigen, aber
ihre Taktik macht sie duBerst gefihr-
lich. Erstens sind sie mit einer Vul-
kankanone bewaffnet, die viel Scha-
den anrichtet und deren Schiisse kei-
ne Spur zeichnen, zweitens kommen
sie meist plétzlich aus der Deckung,
verschieBen eine Salve und gleiten
wieder aus dem SchuBfeld. Fiir ihre
Bekimpfung empfehlen sich Lenkra-
keten. Vorsicht, auch diese Kerle
gibt’s in unsichtbar, und das macht
sie dann wirklich ungeniefbar.

Class 1 Heavy Driller - schwer ge-
panzert und mit einer Plasmakanone
bewaffnet. Benutzen Sie alles auBer
der eigenen Plasmakanone, sonst
kommt Verwirrung auf. Nehmen Sie
sich in acht, ein Heavy Driller kann
Sie blitzschnell erledigen.

Secondary Lifter - diese

Kerle sind mit mittel-

starken Lasern ausge-

riistet, gut gepanzert

und bewegen sich schnell. Sie sind
lastig, gehdren aber nicht zu den
ernsteren Gegnern.

PTMC Defense Prototype — kommt |
ab Level 13 vor. Diese Kollegen |

schieBen mit Quad-Lasers und sind

. schwer gepanzert. Benutzen Sie Thre

Plasmakanone oder ein paar Raketen.

\F

Processing Robots - oder auch Spi- |

ders. Diese roten Biester scheinen

zunéchst halb so schlimm zu sein und |

sind relativ schnell erledigt. Leider
hinterlassen sie beim Explodieren ei-

nige ,Babys“, die sind zwar auch |

harmlos, aber lastig. Am besten feu- |

ern Sie auf einen Spider mit dem

Quad-Laser oder mit der Streufeuer- |
kanone und ballern einfach weiter, |

sobald er explodiert. Auf diese Weise
miifiten Sie auch die meisten Babys
erwischen.

Supervisor Robots - genannt klei-

ner Feigling. Diese siilen kleinen |

Kerlchen scheinen véllig ungefihrlich
zu sein, sie sind nimlich unbewaffnet
und suchen beim Anblick Ihres
Schiffs schnellstens das Weite. Aber

Sie miissen ein Schwein sein in dieser |

Welt und die armen kleinen Dinger
trotzdem abknallen, denn der kleine
Feigling ruft sofort alle seine groBen

Briider zu Hilfe, die sich gerade in der |

Nahe befinden.




Advanced Lifter — unangenehme Ty-
pen. Sie hingen oft zusammen mit
ein paar Secondary Lifters in langen
Géngen rum, bewegen sich wenn
aufgestobert ziemlich schnell und
sind gut gepanzert. Sie tragen zwar
keine SchuBwaffen, fiigen Ihnen aber
mit ihren Greifern schnell Schaden
zu. Gegen Advanced Lifters sollten
ein Quad-Laser oder Hoheres einge-
setzt werden - keine Raketen, Sie be-
kommen bei der Geschwindigkeit der
Dinger sonst meistens einen Teil |
der eigenen Ladung ab. |

Class 2 Platform Robot - schnell!
Sehr schnell! Und sie sind mit einer
langsam fliegenden Variante von Er-
schiitterungsraketen bewaffnet, die
sie gleich in ganzen Salven ver-
schieBen. Erledigen Sie sie mit
Lenkraketen oder Quad-Lasers, fiir
Plasma- oder Fusionskanone sind
die Platform Robots zu schnell.

Fusion Hulk - auch Purple Hulk
genannt. Zwei Ladungen aus seiner |
Fusionskanone reichen aus, um Sie |
schrottreif zu schiefen. Zum Glick | *
sitzt die Waffe der Purple Hulks in |
der Mitte. Sie konnen sich also hin- |
ter einer Ecke positionieren und |
einen der lila Knaben mit einer Seite |
Ihres Lasers bearbeiten, wihrend |
er selbst gegen die Wand ballert und ‘
irgendwas zu sagen scheint. ‘

|

Gopher Robot - nervtétende kleine

Bastarde. Werden sie gejagt, werfen
| sie Minen ab, die Ihr Schiff bei einer
Kollision sofort zerstéren. Versuchen
Sie also, die Gophers schon friihzei-
tig aus groBerer Entfernung zu erle- |
digen.

Generatoren

Automatisierte Anlagen, die die Situation
in der Mine iiberwachen und aus den Mi-
neralien und Metallen der Umgebung Ro-
boter herstellen. Diese extrem geféhrli-
chen Vorrichtungen beginnen, Roboter zu
produzieren, sobald sich Ihr Schiff
nihert. Bewegen Sie sich also auf Winde
der abgebildeten Struktur nur mit duBer-
ster Vorsicht zu.

Die Generatoren produzieren so lange
neue Roboter, wie ihnen Energie und
Material zur Verfiigung steht. Sie werden
sich also ein Weilchen damit beschafti-

gen miissen, simtliche entstehenden
Gegner zu beseitigen, bevor Sie eine Ge-
neratorzone gefahrlos passieren kénnen.

Testdurchlauf

° Material Defender, hier spricht PTMC
Security One. Bereiten Sie sich auf Ihren
Einsatz in Level 1 vor.

( PTMC Security One, bitte geben Sie
vor Beginn der Mission die Konfiguration
des Flugsystems und Einsatzbespre-
chung durch.

@ Mit Ihnen wurde keine Einsatzbe-
sprechung durchgefiihrt?!

© Nein, PTMC Security One.

LANLEITUNG

@ Wie viele Missionen haben Sie bereits
geflogen?

eifig... am

o GroBartig... ausgerechnet ich! Immer

kriege ich die Anfinger. Nimm’s mir

nicht iibel, Kleiner.

O Nein, Sir.

@ Du brauchst mich nicht Sir zu nennen,

ich heife Russ. Und du?

O Nitron, Sir.. h Russ.

@ Also, ganz ruhig. Wie sieht deine Kon-

figuration aus? Kannst du dein zentrales

Steuerpult beschreiben?

Q Ich sehe mehrere Tastenblocke vor

mir. In meinen Simulationen hatte ich

immer einen Steuerkniippel, Russ.

@ Okay. Du fliegst ein élteres Syssyx-

Modell. Keine Sorge, es hat mindestens

genauso viel drauf wie die ganz neuen.

Ich bin zwanzig Jahre lang mit so einem

geflogen.

© Wow...

@ Du wirst es ganz schnell lernen.

Siehst du den Ziffernblock mit den Pfeil-

tasten vor dir? Das ist deine Hauptsteue-

rung. Fast wie ein Steuerkniippel: Pfeil

oben neigt den Bug nach unten, Pfeil un-

ten zieht ihn nach oben. Mit den Pfeilen

links und rechts wendest du in die ent-

sprechende Richtung.

O Klingt einleuchtend.

@ Gut. Siehst du die Bild hoch- und die

PosI-Taste im Ziffernblock? Damit rollst

du das Schiff im Uhrzeigersinn und ent-
um seine L Gut

zu gebrauchen, wenn du bei einem

Manéver die Orientierung nach oben und
unten verloren hast.

© Okay... aber wozu dienen Tasten [1]
bis [0] oben auf dem Steuerpult?

Von 1 fir Laser...

@ Damit wihist du deine Waffen. Die
ersten fiinf sind deine Primérgeschiitze.
Mit Taste [1] wihlst du deine Laser, die
Primérwaffen der Syssyx. AuBerdem
kannst du an verschiedenen Stellen zu-
sétzliche Waffen aufnehmen: [2] ist die
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Vulkankanone, [3] die Streufeuerkanone,
[4] die Plasmakanone und [5] die Fusi-
onskanone.

(O Welche Funktion haben Tasten [6]
bis [0]?

@ Die sind fiir deine Waften mit gréBerer
Reichweite, die Raketen. Die Syssyx ist
standardmiBig mit Erschiitterungsra-
keten als Sekundirwaffensystem aus-
geriistet. Diese werden mit Taste [6] ge-
wéhlt. Weitere Raketen, die das Schiff an
Bord nehmen kann, sind Lenkraketen [7],
sofern welche zur Verfiigung stehen,
Bomben mit Niherungsziinder [8], intel-
ligente Raketen [9] und die guten alten
Megaraketen [10], die den Boden erzit-
tern lassen.

...bis 0 fiir Megaraketen

O Mann, das ist ja eine ganze Menge!

@ Allerdings. Die Sache hat nur einen
Haken: wenn du eine Waffe aufnimmst,
die das System in eine héhere Kategorie
einteilt als diejenige, die du gerade be-
nutzt, dann schaltet es automatisch auf
die neue Waffe. Das kann hmal et-

Bordcomputer zeigen dir, wo sich dein
Schiff im Moment befindet und wo du
vorher schon warst. Benutze diese Karte,
und verlal3 dich nicht auf die Karte der
Corporation, die ich dir spiter zeigen
werde. Die Roboter haben in aller Eile
fiir ihre Zwecke, welche das auch im-
mer sein mdgen, die Minen neu aus-
gelegt. Ist die Automatische Karte auf-
gerufen, dann kannst du sie mit den
Pfeiltasten drehen und mit den Tasten
[A]/[Y] heran-/wegzoomen.

Q@ Ich nehme an, dai sich dabei das
Schiff nicht bewegt.

was problematisch werden.

© Wahnsinn... aber wie bewege ich die-
sen Knaller denn nun umher?

@ Siehst du die Tasten [A] und [Y] vor
dir? Damit kannst du vorwérts und riick-

wirts fliegen. [A] beschleunigt nach vorn,
[Y] nach hinten.

O Interessant... und welche Funktionen
haben [TAB], [R], [B] und [F]?

@ [TAB] ruft die Automatische Karte
auf. Diese Aufzeichnungen aus dem

@ Richtig. Weiter: mit [R] rufst du die
Sicht nach hinten auf, und [B] wirft die
Bomben mit Néherungsziinder ab, ohne
daf deine Raketen dabei deaktiviert
werden. Eine gute Sache; allerdings mu3t
du vorsichtig sein, wenn jemand auf
dich feuert, wihrend du eine Bombe ab-
wirfst. Sie kénnte hochgehen, und wenn
dies in der Nzhe deines Schiffes passiert,
kannst du dir den Rest vorstellen. [F]
setzt die Laser-Leuchtkdrper oder Flares
ein. Diese bleiben an Mauern hingen,
leuchten etwas linger als normales La-
serfeuer und verbrauchen weniger Ener-




gie. Eine ausgezeichnete Beleuchtung
in den dunklen Géngen der Mine.

(@ Alles Klar. Die Syssyx scheint sich
ziemlich leicht fliegen zu lassen.

@ Deshalb hab’ ich sie ja auch 20 Jahre
lang behalten, mein Junge. Und nun
schau dir mal die Mondbasis 1 an:
Punkt 1: Dies ist der Punkt, an dem dei-
ne erste Mission beginnt.

Punkt 2: Die Sicherheitstiir zum Reak-
torraum. Du brauchst dafiir einen roten
Sicherheitspal3.

Punkt 3: Hier werden einige PTMC-
Bergleute von den Robotern festgehalten.
Wir wissen nicht, warum sie gefangen-
gehalten werden, doch du solltest versu-
chen, sie zu befreien und mitzunehmen.
Die Firma hat einen Haufen Geld und
Zeit in die Ausbildung investiert — und
wenn du sie einfach mit dem Reaktor in
die Luft jagst, werden dir die Herren in
den feinen Anziigen garantiert die Hélle
heil3 machen. (Siehe S. 19)

Punkt 4: Dies sind zwei inoffizielle
Giénge, die auf den normalen Minenkar-
ten nicht eingezeichnet sind. Die
Sicherheitsabteilung hat sie fiir Notfille
vorgesehen. Sie lassen sich ¢ffnen, wenn
sie beschossen oder angestoBen werden,
und sie fithren zu Punkt 5.

Punkt 5: Wie schon gesagt, die Jungs von
der Sicherheitsabteilung bunkern hier
ihre Ersatzausriistung fiir Notfille.
Punkt 6: Dies ist das Energiezentrum,
das du immer zuerst ausfindig machen
solltest, wenn du in eine neue Mine

kommst. Dort kannst du die Kondensato-
ren fiir deine Energiewaffen und die La-
ser aufladen.

Punkt 7: An dieser Stelle bewahrt der
Geheimdienst zur Zeit den Pal3 fiir die
Sicherheitstiir an Punkt 2 auf.

Punkt 8: Das ist der Reaktor. Du
brauchst etwa 10 Schuf3, um die Selbst-
zerstérung des Reaktors auszulésen, und
hast dann noch 30 bis 45 Sekunden Zeit,
um dich aus dem Staub zu machen. Eine
Warnung: Die Roboter haben die Reak-
i dali
sie auf jedes Objekt der Corporation,
also auch auf dein Schiff, schieB3en.

orsicherheitsanl: so

Kinderspiel

Punkt 9: Der Notausgang. Er éffnet sich
nur, wenn die Selbstzerstérung des Re-
aktors beginnt. Mit Beginn des Count-
downs ist dies der einzige Weg zuriick an
die Oberfliche. Schaffst du es nicht nach
draullen, dann werden du selbst, dein
Schiff und die geretteten Bergleute in
tausend Stiicke gerissen. Sei vorsichtig:
Der Ausgang in der ersten Mission ist

o
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leicht zu finden, doch es gibt andere, die
besser versteckt sind. Ich habe schon
viele Ménner sterben sehen, die den Re-
aktor zerstort hatten, aber den Ausgang
nicht finden konnten. Du solltest also
immer erst nach dem Notausgang su-
chen, bevor du die Selbstzerstorung aus-
Iost.

© Alles klar, Russ - Kinderspiel.

@ ReiB den Mund nicht so weit auf, Jun-
ge. Genau das hat dein Vorginger auch
gesagt.

O Und was ist mit ihm passiert?.

° Keine Ahnung, er kam nie zuriick...
Q@ Oh...

@ Viel Gliick, Nitron. Zeig den Mist-
robotern, dal3 du es mit Ihnen aufneh-
men kannst. )

Mach dich bereit fiir den Einsatz auf
Level 1!

Demeos aufzeichnen
und ansehen

Ein Demo aufzeichnen

Descent bietet Ihnen ein voll integrier-
tes D Aufzeich und Abspiel
stem, mit dem Sie sich immer wieder
ansehen kénnen, wie elegant Sie IThre
Gegner aus dem Weg riumen. Diese
Funktion ist sowohl in Einzelspielen als
auch bei Spielen mit mehreren Teilneh-
mern verfiigbar.

Driicken Sie zu einem beliebigen Zeit-
punkt wihrend des Spiels [F5], um die
Aufnahme zu starten, und erneut [F5],
um sie zu beenden. Wenn Sie die Auf-
nahme beenden, werden Sie aufgefor-
dert, einen Dateinamen fiir das aufge-
eichnete Demo b Méch
Sie das Demo nicht speichern, dann
driicken Sie beim Erscheinen dieses Dia-
logfensters die ESC-Taste.

Ein Demo ansehen

Um ein aufgezeichnetes Demo abzuspie-
len, wihlen sie die Option ,View Demo“
im Hauptmenii. Markieren Sie ein Demo

REDGZ.DEM




auf der ,Select Demo“-Liste, und driicken
Sie [ENTER] oder klicken Sie einen Steu-
erknopf an, um die Datei zu 6ffnen. Méch-
ten Sie eine Datei I6schen, markieren Sie
sie, und driicken Sie [STRG] + [D].

Wihren des Abspielens stehen Thnen
die folgenden Tasten zur Verfiigung:

|
} E‘ Abspielen
|
i
|

E in Einzelbildern zuriick
E] in Einzelbildern vor

zum Anfang
des Demos

zum Ende
des Demos

—E Schnellvorlauf

Die Demos zeichnen auch den Ubergang
von einem Level zum nichsten auf, die
Fluch werden beim Abspiel

Ein Portrait

Um einen aufgenommenen Bildschirm
anzusehen, miissen Sie Descent verlas-
sen. Laden Sie dann ein Mal- oder Zei-
chenprogramm und 6ffnen die gewiinsch-
te PCX-Datei. Jeder Bildschirm wird un-
ter dem Dateinamen SCREEN*.PCX
gesichert (* = 00 oder eine héhere Zahl;
z.B. SCREEN00.PCX, SCREEN01.PCX,
SCREEN02.PCX, etc.).

Wenn Sie sich Ihre
Bildschirmaufnahmen
ansehen  méchten,
miissen Sie Descent
verlassen und ein Programm zum Malen
oder Zeich laden, das PCX-Dateien

jedoch iibersprungen.
Demo-Dateien werden im DESCENT-Ver-
zeichnis mit der Erweiterung .DEM gesi-
chert. Demo-Dateien konnen nach Belie-
ben weitergegeben werden.

Einige hilfreiche De-

mos finden Sie im Ver-

zeichnis \MATERIAL\DEMOS auf der
Heft-CD.

Bildschirme foto-
grafieren

Sie kénnen jeden beliebigen
Bildschirm in Descent foto-
grafieren, also einen soge-
nannten Screenshot machen. Sie brau-
chen dafiir nur die Taste Druck (bzw.
PrintScreen) zu betitigen und erhalten
dann eine Meldung, daf der aktuelle Bild-
schirminhalt gespeichert wird. Jeder Bild-
schirm, den Sie auf diese Weise fest-
halten, wird in einer PCX-Datei in
Threm DESCENT-Verzeichnis gespei-
chert. Wenn Sie die Taste Druck driicken,
flackert das Lampchen Ihrer Festplatte
kurz auf, um anzuzeigen, daB der Bild-
schirm gespeichert wird.

leseén oder sie in einen anderen Datei-
typ umwandeln kann, der fiir das Pro-
gramm lesbar ist. Ein einfaches DOS-
Programm zum Anzeigen von PCX-Datei-
en wird bei der Installation von Des-
cent mitgeliefert. Geben Sie in Ihrem
DESCENT-Verzeichnis PCXVIEW ein,
und suchen Sie in dem dann erschei-

nenden Bildschirm die Scr aus,
die Sie ansehen méchten. Bearbeiten
konnen Sie die Bilder mit PCXVIEW
allerdings nicht. Viele Mal- oder Zei-
chenprogramme wandeln die PCX-Datei-
en automatisch in ein Format um, das
sie lesen kénnen. Manchmal miissen Sie
jedoch die PCX-Dateien selbst konver-
tieren. Mal- oder Zeichenprogramme ent-
halten oftmals ein separates Konver-
tierungsprogramm, mit dessen Hilfe Sie
Dateien von einem Typ in einen ande-
ren umwandeln kénnen. Wenn Sie also
weitere Informationen zum Konver-
tieren und Ansehen von PCX-Dateien

benotigen, die Sie in Descent auf-
genommen haben, schlagen Sie bit-
te in den Unterlagen zu Ihrem

Mal- oder Zeichenprogramm nach.

Suchen Sie dort nach Hinweisen
zum Lesen und Konvertieren von
PCX-Dateien.




Zum Betrachten und
Drucken von PCX-Da-
teien reichen auch die Zubehérprogram-
me Paint (Windows 95) oder Paintbrush
(Windows 3.x) vollig aus. Der Betrachter
des Norton Commanders (Taste: F3)
kann PCX-Dateien ebenfalls anzeigen.

Einstellbare
Detailgenauigkeit

Um die Spielgeschwindigkeit von Descent
auf langsameren Rechnern zu erhohen,
kann es sinnvoll sein, das Spiel nicht auf
der héchsten Detailstufe zu betreiben.
Die grafische Detailgenauigkeit des
Spiels kann individuell eingestellt wer-
den, indem Sie zunichst Options (entwe-
der im Hauptmenii oder durch Driicken
von [F2] wihrend des Spiels) und dann
Detail Levels wihlen. Individuelle Ein-
stellungen sind méglich, wenn Sie sich fiir
»Custom“ entscheiden.

=
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Object Complexity: Die Objektkom-
plexitit beeinfluBit die Zahl der Polygone,
die fiir Roboter, Spielerschiffe und andere
3D-Objekte benutzt wird. Bei niedrigen
Werten steigt die Spielgeschwindigkeit;
die Form vieler Objekte erscheint jedoch
stark vereinfacht.

Object Detail: Die Einstellung Objektde-
tail legt fest, ab welcher Entfernung ein
Objekt von einer flachen Schattierung
(flat-shaded) zu einer Form mit struktu-
rellen Einzelheiten (texture-mapped)
wechselt. Wenn Sie diese Gleitleiste nied-
riger einstellen, erscheinen die Robo-
ter selbst auf geringe Entfer-
nung noch relativ zweidimen-
sional.

Wall Detail: Auch bei den Mauer-
einzelheiten geht es um den Unterschied

ischen flat-shaded und text pped.
AuBerdem wird das Verhiltnis Genauig-
keit/Geschwindigkeit des Texture-Map-
pers beeinflufit. Wenn Ihnen bei einer ge-
wissen Entfernung ,gleitende“ oder

Der gleiche Bildausschnitt in niedrigster und
héchster Detailstufe

»hiipfende” Strukturen auffallen, ist der
Wert zu niedrig eingestellt.

Wall Render Depth: Mit der Rendering-
tiefe der Mauern verindern Sie die ma-
ximal erkennbare Entfernung. Bei nie-
drigen Werten steigt die Geschwindig-
keit von Descent, doch es erscheinen
dann einfache ,Mauern“ in larigen Gin-
gen. Diese Hindernisse haben keinen
Einfluf} auf Waffen oder andere Objekte,
sondern nur auf Ihre Sicht.

Amount of Debris: Mit der Gleitleiste
fiir die Trimmermenge legen Sie fest,
wie viele Triimmer entstehen, wenn ein
Roboter explodiert. Wihlen Sie ein nied-
rigen Wert, um in harten Gefechten weni-
ger ,Miill“ anzuh4ufen.

Sound Channels: Neben den Abbil-
dungsarten kann auch die Anzahl der
Soundkanile fiir die Soundeffekte eine
gewisse Auswirkung auf die Geschwindig-
keit Ihres Spiel haben. Mit dem Gleitreg-
ler legen Sie die Héchst-
zahl von Soundeffekten
fest, die gleichzeitig abge-
spielt werden
konnen.




Wichtige Befehls-
zeilencopticnen

Descent bietet eine ganze Reihe von

DOS-B

ionen (Ct d

Line Switches), die Sie verwenden kén-
nen, um das Spiel mit bestimmten Ein-
stellungen und Konfigurationen zu star-
ten. Hier werden nur einige besonders
interessante aufgefiihrt, eine vollstin-
dige Liste finden Sie in der Datei

README.TXT

in Threm DESCENT-

Verzeichnis. Geben Sie im Spielverzeich-
nis hinter DESCENT die jeweilige Op-
tion ein, und driicken Sie dann die Ein-
gabetaste (RETURN), um das Spiel zu
starten (z.B.: DESCENT -NoMusic).

Befehlszeilenoptionen

VFX
Volume

LowMém

NoSound
NoMusic

aktiviert den VFX-Helm
stellt Sound-Lautstirke
auf v ein (v = Wert zwi-
schen 1 und 100)
Reduziert die Detail-
genauigkeit der Anima-
tionen, um bei langsame-
ren Geriten eine bessere
Leistung zu erzielen.
Zeigt Initialisierungs-
schritte beim Programm-
start an, um méogliche
Probleme beim Start von
Descent zu erkennen.
Deaktiviert den Sound.
Deaktiviert die Musik,
die Soundeffekte bleiben
eingeschaltet.

NoMemCheck Deaktiviert den Speicher-
anforderungstest.

NoLoadPats Deaktiviert das Laden
bestimmter Programm-
teile bei Gravis Ultra
Sound.

NoDosCheck Ignoriert Ergebnisse
des DOS-Versions-Checks.
(z.B. fiir Benutzer von
DR DOS)

Descent in SVGA

Sobald Sie die Patches installiert ha-
ben, die wir auf der Heft-CD mitlie-
fern, konnen Sie Descent wahlweise
auch in hoher Auflésung spielen —
bis zu 640x480 Bildpunkte. Schlagen
Sie auf Seite 32 nach, um zu erfah-
ren, wie die Patches installiert wer-
den und welche neuen Befehlszeilen-
optionen Thnen dann zur Verfiigung
stehen.

‘Um DOS-Befehls-
zeilenoptionen

UJ E I S zu verwenden,
konnen Sie De-

scent natiirlich nicht durch ei-
nen einfachen Doppelklick auf
DESCENT.BAT starten, da Sie
dann keine Gelegenheit zur Ein-
gabe einer Option haben. Die fol-
genden Wege, Descent zu starten,
ermoglichen die Verwendung von
Befehlszeilenoptionen:

1) Sie verlassen Windows/Windows
95 zum MS-DOS-Modus oder ru-
fen ein MS-DOS-Fenster auf und
starten Descent aus der DOS-Be-
fehlszeile.

2) Sie starten Descent iiber das
Startmenii von Windows 95 mit
dem Eintrag Ausfiihren. Geben
Sie hier den Pfad des Spiels (z.B.
C:\GAMES\DESCENT\DES-
CENT) und die gewiinschte Be-
fehlszeilenoption ein.

3) Sie erstellen sich eine oder meh-i
rere Batch-Dateien zum Start

von Descent, die hiufig benutzte
Optionen enthalten. Sie kénnen
dann Verkniipfungen zu diesen
Batches auf Ihrem Windows-
Desktop ablegen. Falls Sie mit
diesen Arbeitsschritten keine
Erfahrung haben, ziehen Sie bit-
te Thr MS-DOS- und Windows-
Handbuch zu Rate.

© 1994 Parallax Software. Descent und Interplay sind Warenzeichen von
Interplay Productions, Inc. Alle Rechte weltweit vorbehalten. Fiir diese Ausgabe
bearbeitet von Karsten Hohage. Diese Anleitung darf ohne schriffliche Genehmi-
gung von Interplay weder ganz noch teilweise kopiert, Gbersetzt oder auf ein
elektronisches Medium oder in ein maschinenlesbares Format ibertragen werden.
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Geheimlevels

In DESCENT gibt es 27 regulére und drei
geheime Levels. Existieren in einem
Level zwei verschiedene Ausginge aus
der Mine, so fiihrt einer zur nichsten re-
guldren, der andere zur geheimen Mis-
sion. Mittels der folgenden Lagepline
sollte es kein Problem sein, die Zusatz-
Levels zu finden.

Geheimlevel nach Level 10

Fliegen Sie zuriick zur roten Tiir, sobald
der Reaktor zerstort ist. Fliegen Sie
durch die rote Tiir und 6ffnen Sie direkt
dahinter die Geheimtiir an der rechten
Wand. In dem kleinen Raum dahinter be-
findet sich der geheime Ausgang.

Geheimlevel nach Level 21

Fliegen Sie vom Reaktor aus zum norma-
len Ausgang, aber an diesem vorbei und
in den unteren Gang. Sie sollten jetzt in
einem grauen Gang sein, der im Zickzack
verlauft. Nach dem zweiten Knick nach
links miissen Sie sich umdrehen und zur
Decke schauen. In der Ecke befindet sich
der Zugang zum geheimen Ausgang.

Geheimlevel nach Level 24

Verlassen Sie den Reaktor-
raum zum grofBen zentralen
Raum. Suchen Sie die linke
Seite entlang ihrer Unter-
kante ab. Sie sollten dort
eine Geheimtiir mit einer
Megarakete dahinter fin-
den. Die Riickseite dieses
Geheimraums laBt sich eben-
falls o6ffnen und gibt dann
den Zugang zum letzten
Geheimlevel frei.

Spieltaktik

Lernen Sie, Ihr Schiff zu kontrol-
0 lieren und vor allem, wie man glei-
tet. Seitwirts gleiten, ohne das Schiff
dabei zu drehen, ist das wichtigste
Manéver, um eine Deckung zu verlassen
und sie dann schnell wieder
aufzusuchen bzw. um Schiis-
sen auszuweichen.

Legen Sie sich die

Gleitfunktionen - zu-
mindest die fiir das Seit-
wirtsgleiten - auf geson-
derte Tasten, damit Sie ihr Schiff
gleichzeitig seitwirts bewegen und (mit
dem Joystick) drehen kénnen.

°Uben Sie das Kreisen. Damit ist
gemeint, dal Ihr Schiff sich im
Kreis um einen Gegner bewegt, Sie die-
sen aber trotzdem immer im Visier be-

SPIELTIPS

halten. Um das zu
erreichen, miissen
Sie aber gleichzeitig
in eine Richtung
gleiten und sich in
die andere Richtung
drehen. Diese Tech-
nik erfordert viel
Ubung - nicht aufge-
ben!

Bleiben Sie immer in Bewegung.

Vor allem in Multiplayer-Spielen
sind Sie sonst eine willkommene Ziel-
scheibe.

Der Endgegner in Level 7

In Level 7 (wie auch spiter in Level 27)
wird der Reaktor durch einen groBen,
sich tarnenden und teleportierenden
Roboter vertreten, der Smart Missiles
verschieBt. In Level 7 148t sich die rote
Tiir auBerdem nur von auBen offnen,
so da8 Sie dem Biest ausgeliefert sind.
Sie haben nun zwei Méglichkeiten:

1) Falls Sie noch nicht gelernt haben zu
kreisen, miissen Sie sich jetzt Zeit nehmen.
Pirschen Sie sich vorsichtig zur Offnung
des kurzen Ganges hinter der roten Tiir
vor. Lauschen Sie dabei auf das Ticken
des Endgegners, um abzuschitzen, wo er
sich befindet. Sobald Sie ihn oder ein an-
deres Ziel sehen, feuern Sie ein paar Schuf§
oder eine Rakete ab und verschwinden
wieder in dem Gang, um das Ganze dann
zu wiederholen - nur Geduld.

2) Sie haben bereits gelernt zu kreisen
und fliegen in den Hauptraum hinein,
nachdem Sie einige der minderen Gegner
aus der Deckung erledigt haben. In dem
Raum beginnen Sie, entlang einer der
Winde zu kreisen, ohne je die Wand zu
verlassen oder stehenzubleiben. Auf diese
Art werden fast alle Raketen Sie verfehlen,
und Sie kénnen bei jeder Begegnung mit
einem Roboter eine Salve auf ihn abfeuern
- viel Gliick.



DESCENT allein macht Spa, |
aber DESCENT gegen mensch-
liche Gegner potenziert ihn.
Jedem, der iiber die techni-
schen Voraussetzungen verfiigt, |
sei ein Multiplayer-Spiel drin- |
gend ans Herz gelegt, zusam- |
men mit einem simplen Motte:
»Was du nicht willst, das man
dir tu, das fiige méglichst |
andern zu!“ |
Als da waren: in Hinterhalten |
lauern, Kéder auslegen, in
Minenfelder locken, von hinten
anpirschen...

Netzwerke gehoren zum Komplizier-
testen, was die Computerwelt zu bieten
hat. Zwar ist das Netzwerkspiel selbst
sehr leicht zu starten, aber es setzt
ein funktionierendes Netz voraus. Bitte
haben Sie Verstindnis dafiir, daB wir
dessen Aufbau hier nicht dokumentie-
ren konnen; in der Regel wird jedes
Netz von einem kundigen Speziali-
sten betreut, meist Supervisor ge-
nannt. Wenden Sie sich also an ihn,
wenn Sie Probleme mit den techni-
schen Voraussetzungen haben. Einige
Probleme im Zusammenhang mit
Netzwerken werden spiter bespro-

chen (Kapitel Netzwerk-Problemlésun-
gen).

Wer sich privat ein
Descent-Netzwerk auf-
bauen will, dem sei Windows 95 als Be-
triebssystem empfohlen. Es hat zwar
klare Nachteile bei der Leistung und
der Sicherheit, ist aber relativ leicht
zu konfigurieren, die Netzwerkfihig-
keit ist bereits eingebaut, und kein
Treiber belastet den knappen konven-
tionellen Arbeitsspeicher. Das IPX-Pro-
tokoll wird anstandslos unterstiitzt, und
der typische Windows-Rechner (Pen-
tium) bietet geniigend Leistungsreser-
ven fiir DESCENT. An zusitzlichen Ko-
sten fallen somit nur eine Netzwerk-
karte pro Rechner und die Verbindungs-
kabel an.

Wenn zwei sich streiten...

IPX-Netzwerk

Je nach Spielmodus und Leistung des
Netzwerks konnen sich im IPX-Netz bis
zu acht Spieler in der gleichen Mine
tummeln.

DESCENT wurde fiir den Betrieb auf
einem Novell-Netzwerk mit IPX-Proto-
koll entwickelt. Um das IPX-Protokoll
auf Ihrem an ein Lokalnetz (LAN) an-
geschlossenen PC zu nutzen, miissen
Sie neben den Treibern fiir Ihre spe-
zielle Netzwerkkarte den IPX.COM-
Treiber von Novell laden. Um
optimale Leistung zu erzielen,
sollten die Spieler iiber das-
selbe lokale Netzwerk verbunden
sein, damit Ihre Datenpakete
ohne Zwischenschaltung von Rou-
tern weitergeleitet werden kon-
nen. Befinden sich alle Spiele auf
demselben Subnetzwerk, werden
Router und Server wahrscheinlich
kaum benétigt.

Obwohl DESCENT fiir

Novell-Netzwerke ent-
wickelt wurde, ist Novell Netware nicht
(mehr) Voraussetzung fiir ein ziinftiges
Netz-Shootout. Windows 95 oder NT
konnen ebenso wie 0S/2 das IPX-Proto-
koll nutzen und bieten dariiber hinaus
Vorteile wie bessere Speicherverwaltung.

Start eines Netz-
werkspiels

Um ein Netzwerkspiel vorzubereiten,
wihlen Sie ,Multiplayer” (Mehrere Spie-
ler) im Hauptmenii.

tai PP v
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Ein Spieler mu8 vom Multiplayer-Menii
die Option ,Start A Network Game“
(Netzwerkspiel starten) wihlen, um die
Parameter fiir das Spiel einstellen zu
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konnen. Danach muf er sich fiir eine Mis-
sion entscheiden, dann wird das Netz-
spiel konfiguriert. Das Game-Setup-Menii
erscheint bei dem Spieler, der das Spiel
startet. Er legt alle Parameter fest, die
restlichen Teilnehmer kénnen nur ins
laufende Spiel einsteigen.

Description (Beschreibung) enthilt den
Namen, unter dem das Spiel den Mitspie-
lern angeboten wird, wenn sie ,Join A
Network Game* (An einem Spiel teilneh-
men) wihlen.

Level kann jeder giiltige Level der ge-
ladenen Mission sein. Das Spiel beginnt
auf dem gewihiten Level und kann auf
andere Level iibergehen.

Mode (Modus) legt fest, welche Art von

Spiel gestartet wird:

* Anarchy (Anarchie) ist ein Kampf ge-
gen die anderen Spieler, bei dem es
darum geht, méglichst viele auszu-
schalten (bis zu 8 Teilnehmer).

® Team Anarchy wird gespielt wie
»Anarchy, jedoch in Teams. Der nich-
ste Bildschirm nach der Wahl dieser
Option ist der Teamauswahlbildschirm
(Team Selection). Die Teamnamen
kénnen in den Textfeldern geindert
werden. Um einen Spieler oder eine
Spielerin in ein Team einzuteilen, mar-
kieren Sie den jeweiligen Namen
und driicken [ENTER].
Die Schiffe des
ersten Teams

sind blau, die des zweiten
rot. Driicken Sie [ESC],
wenn Sie mit den Teams
einverstanden sind und
das Spiel beginnen wollen
(bis zu 8 Spieler).

* Robo-Anarchy (Anarchie
mit Robotern) ist dem
»Anarchy“Modus  sehr
dhnlich, jedoch mit Robo-
tern angereichert, die je-
den Spieler umbringen,
den sie finden kénnen. Das Ziel: mog-
lichst viele Gegenspieler vernichten
(bis zu 4 Spieler).

* Cooperative Mode (Kooperation/Zu-
sammenarbeit): Alle Spieler gegen alle
Roboter. Hier sammeln Sie Punkte,
indem Sie Roboter vernichten, Gei-
seln befreien und aus der Mine flie-
hen, nachdem Sie die Steuerzentrale
des Levels vernichtet haben (bis zu 4

Spieler).
Robo-Anarchy ist der
ideale Modus, wenn
sich nur wenige menschliche Spieler
mobilisieren lassen. Sich zu zweit durch
leere Schichte zu jagen wird schnell
langweilig.

Closed game (geschlossenes Spiel) legt
fest, ob nach Spielbeginn noch Teilneh-
mer einsteigen kénnen. Ist die Option ein-
geschaltet, sind nur die Spieler zugelas-
sen, die von Anfang an dabei waren. Sie

LTIPLAYER-SPIELE

daf} erfahrene Spieler sofort den Reak-
tor zerstoren, durch den nur ihnen
bekannten Ausgang fliechen und die
anderen in der Mine verdampfen las-
Dieser Meniipunkt erscheint
erst, nachdem das Spiel mit Hilfe des
Patches auf V. 1.5 gebracht wurde (s. Sei-
te 32).

sen.

Nachdem alle Parameter festgelegt sind,
driickt der erste Spieler die [ENTER]-
Taste. Daraufhin erscheint bei ihm ein
Bildschirm, auf dem die Mitspieler ge-
wahlt werden kénnen. Der Name jedes
Netzwerkspielers, der auf dem ,Join A
Network Game“Schirm Ihr Spiel wihlt,
erscheint auf der Liste, mit einem Kreuz
versehen. Der erste Spieler kann Teil-
nehmer ausschliefen, indem er das
Kreuz entfernt. Nachdem die Spieler aus-
gesucht sind, kann der erste Spieler star-
ten, indem er [ENTER] driickt.

L3
EWGERT
7 GROUCHO -
Nl
HOHE

konnen das Spiel sogar zwischendurch
verlassen und spiter wieder einsteigen.

Show all players on automap (alle
Spieler auf der automatischen Karte)
bestimmt, ob die anderen Spieler auf
der Automap sichtbar sind. Macht
Deathmatches langweilig, ist aber niitz-
lich im Teammodus.

Difficulty (Schwierigkeits-
grad) bestimmt mehrere Fak-
toren, wie z. B. die Aufmerk-
samkeit und Geféhrlichkeit der

Roboter und die Countdowns vor
der Zerstérung der Mine. Je wei-
ter rechts der Regler steht, desto
hirter ist das Spiel.

Reactor Life legt fest, wie lange der
Reaktor nicht beschidigt werden kann.
Diese Unverwundbarkeit verhindert,

Einstieg in ein
Netzwerkspiel

Alle anderen Spieler steigen in ein Netz-
werkspiel ein, indem Sie vom Hauptmenii
Multiplayer und im Multiplayer-Menii
Join A Network Game wihlen.

| iauiplpll g

TR 4 WETWORK ©awWE..
OIS A NETWORK GAME..

MODEM/SERLAL G.AME...

Daraufhin erscheint ein Menii mit laufen-
den Netzwerkspielen. Unter jedem Spiel
sind momentane Level, die Zahl der Teil-
nehmer und der Spielstatus aufgefiihrt:
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Sport- und Strategiespiele

jetzt zum Hammerpreis

CYBERIA:
Die Welt von morgen ist schon
Schnee von gestern... Machen
Sie sich bereit fir ein afembe-
ravbendes Zukunftsaben-
tever mit unglaublich realisti-
schen Action-Sequenzen und
lebensechten” Schauspielern.
Die Zukunft wird von weltweit
ht, und di hheit steht

I

am Rande des Untergangs. Unter dem Cod-
namen ,Cyberia” droht eine furcht-
bare Vernichtungswaffe, alles Leben
auf der Erde auszulschen... (D/CD)
Best.-Nr. TGG-07

TORNADO & MISSION DISK

== Nehmen Sie Platz im Cockpit —
als Pilot oder Navigator
und Waffenoffizier — und erle-
i | ben Sie selbst, was es heift,
den hochmodernen Jagdbom-
ber der Royal Air Force
2 fliegen. Der Tornado wurde
im Golfkrieg zur Zerstd-
rung der irakischen Flugpltze
exirem niedriger Flughthe und
bei Nacht seine Bomben treffsicher ins Ziel bringen. Diese

‘ absolut realititsnohe, hochdetaill

Flug- und Kampfsimulation bietet lhnen
< mulototecining Gber Ezelkimpfe bis hin

Optionen vom
 Kampfmiss
nen mit mehreren Maschinen. Die ebenfalls auf der (D-ROM
nthaltene Mission Disk [t Sie die Kampfeinsitze im Golf.
krieg 1992 hautnah im Cockpit ,live”
miterleben. (DA/CD)
Best.-Nr. TBC-112

COMANCHE
A o == Die komplete COMANCHE-
g Trilogie von Novalogic auf ei-
ner (D-ROM: Comanche Ma-
ximum Overkill, Mission
Disk 1 und Comanche Over
The Edge, plus weitere 10
Bonus-Missionen. Erleben Sie
dus faszinierende Gefiihl, einen
der modernsten  Kompfhub-
schrauber der Welt zu fliegen — den RAH-66 Comanche. Die-
se grondiose Mischung aus Hubschraubersimulation und
Strategiespiel bietef Ihnen atemberaubende Action in einer
hyperrealen Umgebung, wie sie bisher nur auf teuren
GroBrechnern machbor war. Wohl noch nie zuvor wurde lhnen

ein derart echtes und packendes o
Fluggefahlvermittelt. (DA/CD)
Beste 16605 LGS

HARPOON CLASSIC

7] Die wohl beste neuzeitliche
Marine-Simulation mit bis-
her unerreichtem Realifits-
grad, gleichzeifig die wohl
vollstindigste Datenbank zur
modernen Marinetechnik auf
(D, entstanden unter Mitarbeit
von Tom Clancy und amerika-

ST

nischen Marine-Institutionen, auf einer Hybrid-CD fiir
Macintosh und PC-Windows mit allen vier Battle-Sets, drei
Designer Series und 48 neven Szenarien, insgesamt mehr
als 200 Szenarien plus Szenarien-Editor. Diese (D enthiilt
das gesamte offiziell herausgegebene Material zu Harpoon,
einstmals nur fiir mehr ols DM 250 einzeln erhiillich,
jetzt zum unglaublich ginsfigen Preis im Jewelcase.
Alle Original-Handbiicher im Acrobat-
Format auf (D. Fiir Windows und
Mac! (DA/(D)
Best.-Nr. PK-125

WITCHAVEN

Furioses, voll animiertes
3D-Actionspiel in einer
bl Fantasywelt im Siil bekann-
fer ID- und Apogee-Produk-
fe. Fantastische Grafik im
320x200 oder 640x480,
SVGA-Modus. Versuchen Sie,
als mittelalterlicher Held ein
Labyrinth von Monstern zu siubern. ,Erst schlagen, dann
fragen” lautet das Motto, wenn Sie iiberleben wollen!
Viele: mittelalterliche Woffen oller Brutalitsklassen zur
Auswah, fiinf Zauberspriiche, Heiltréin-

ke v.d. Einstellbarer Gewaltlevel, vier e
Schwierigkeitsgrade. (DA/CD) 2@

Best.-Nr. RK-49

PERFECT RACING

KC=ZZ  Totales Fahr-Erlebnis auf 2 und
4 Ridern! CYCLEMANIA: Mo-
torradrennen absolut realifits-
nah! 400MB Videosequenzen,
1 haarstriubende Kurse, Fullscre-
en-Darstellung, schweifireiben-
de, dram. Rennverldufe, unter-
stiitzt Modem und Netzwerk!
NETWORK Q RAC RALLY:
Fahren Sie die britische Rallye-Meisterschaft oder einz. Kur-
se mit den schirfsten Superautos. Alle 35 akt. Rally-

Abschnitte, heifie Wagen, realistische o

digit. Grafiken, folle Londschaft,

Tag- und Nachtrennen... (DA/CD) @@9@@
Best.-Nr. RG-562

MADE IN GERMANY

Drei absolute Kultspiele —
fiir viele Spielefreaks die
Creme de lo Creme” unter
den deutschen Mego-Spiele-
hits der letzten 2 Jahre:
BATTLE ISLE 2: Dos iber-
willigende Strategiespiel von
BlueByte! PC Games Award,
PC Player 84%!* STERNEN-
SCHWEIF: Dos wohl erfolgreichste deutsche Rollenspiel aus
der Serie ,Das schwarze Auge” — mit vielen nat. und internat.
Preisen und als ,Bestes Spiel des Jahres” ausgezeichne! *
ANSTOSS: Die fotale FuBball-Simulation, PC Player 85%!*
(D-Sampler inkl. 3 Original-Hondbijche:

m

u. Karten! Schnell ZUGREIFEN — nur Lo

noch wenige Stiick am Lager! (D/CD) 2 @
Bestell-Nr. RG-550

MAXIMUM ROAD RACE
A Willkommen beim  hiirtesten
Motorradrennen des 21.
Jahrhunderts: Wer bremst,
verliert!  Wer zuriickzieht,
auch! Da heift es Aug um
Auge, Stiefel um Siefel, Aus-
puff um Auspuffl Acht indivi-
duell frisierbare Maschinen fir
dos entspannte Feierabend-
Inferno, 10 hindernisreiche 3D-geren-
derte Rennkurse, Netzwerk- und nor DM
2-Player-Option. Pures Adrenalin fir
Biker-Freaks! (DA/CD) 39,90
Best.-Nr. RG-560

PERFECT SPORT

B Iwei perfekte Sportsimulo-
fionen von Accolade: JACK
NICKLAUS GOLF - Signature
Edition vom Meister des Golfs-
ports mit brillanter Grafik und
Design-Modus. So schin wie
auf dem richtigen Golfplatz!
ANSTOSS — WORLD CUP
« EDITION: Komplett deutsche
Version der detaillerten FuBball-Mana- e
gementsimulation mit zusiitzlichem
WikTrmermodss, P Payer 8651 (222, S)0)

(O/D/0) Best.-Nr. RG-554

SUCHTFAKTOR 300%, VOL. |
-Sampler  mit
drei ultimativen
Top-Spielen:
SILENT SERVICE 2:
Die U-Boot-Simu-
lotion, die Maf-
sfiibe gesefzt hat!
Jagen Sie die Yo-
mato als Komman-
dont im Pazifik.
ISHAR 3: Brillon-
tes RollnspiekGra-
fikabenteuer, dos Monate in Atem hilt. COLOSSUS
COLLECTION: 3D-Schach, Dame, Backgammon und
Bridge! (0/(D) Best.-Nr. RG-544

SUCHTFAKTOR 300%, VOL. 2

D-Sampler mit drei bekannten Top-Games: INTERNAT.
SPORTS CHALLENGE: Realist. portsimulation mit Tou-
chen, SchieBen, Schwimmen, Reiten, Radfahren wvm.
CAMPAIGN 2: Hautnahe Mitory-Simulafion mif Gber 150
milt. Fahrzeugen. SHADOWLANDS: Foszinirendes Rol-
lenspiel-Abenteuer in einer disteren Welt voll foszinieren-
der grfischer ffekte. /(D) Best.-Nr. RG-545

SUCHTFAKTOR 300%, VOL. 3
D-Sompler it dri Bestsllrn: PACIFIC ISLANDS: Er-
oben Sie it einer Panzerbrigade dos Yoma-Atoll zurick!
i supertoktsches, supergutesEchtzei-Strategespiel
EMPIRE SOCCER 94: Fufbal foal — 32 Teams, 3 Spiek-
modi, Videomodus  usw.  ROBINSON'S
REQUIEM: Fesselndes Grafik-Abentever
— tberleben Sie einsam auf einem
Gefingnispla-neten (D/CD)
Best.-Nr. RG-546
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¢ Ist ein Spiel als Forming
(im Aufbau) markiert, heiit
das, daf der startende Spieler sich auf
dem Spielerauswahlbildschirm befindet
und Sie noch einsteigen kénnen.

e Ist ein Spiel mit der Angabe Open
(Offen) versehen, dann hat es zwar
schon angefangen, Sie konnen sich je-
doch trotzdem noch am Spiel betei-
ligen, da es sich entweder nicht um
ein geschlossenes Spiel handelt oder
aber Sie zuvor bereits angeschlossen
waren und wieder einsteigen kénnen.

*Ist ein Spiel Closed (Geschlossen),
gibt es keine Moglichkeit, noch daran
teilzunehmen. Es handelt sich ent-
weder um ein geschlossenes Spiel,
oder die maximale Anzahl an Teilneh-
mern ist bereits erreicht.

*Bei einem Spiel mit dem Vermerk
Between Levels (zwischen Levels)
eilen die Teilnehmer gerade zum
Rettungstunnel. Sie kénnen nicht in ein
Spiel das sich isch

puter aus wieder aufnehmen und densel-
ben Pilotnamen verwenden, damit das
Spiel Sie als fritheren Teilnehmer erken-
nen kann. Der Spieler, der das Spiel ge-
startet hat, kann ebenfalls aus- und wie-
der einsteigen. Es gibt keine besondere
Beschrinkung fiir diese Person, abgese-
hen von der anfinglichen Auflage, die
Parameter des Spiels festzulegen.

Netzwerk-Features

Dem Netzwerkspieler stehen einige
Funktionen zur Verfiigung, die es im
normalen Spiel fiir einen Teilnehmer
nicht gibt. Sie werden im folgendem
kurz beschrieben:

Kameraden-Identifikation [F6]: Diese
Funktion blendet den Namen eines
Kameraden ein, der sich in Ihrer Sicht-
weite befindet. Mit [F6] schalten Sie
die Funktion ein oder aus.

AbschuBliste [F7]: Sie kénnen die Liste
Threr Abschiisse im unterem Abschnitt
des Bildschirms anzeigen lassen. Bei
einem Netzwerkspiel in Teams wech-
selt die Anzeige zwischen den Abschiis-
sen des Spielers selbst, seines Teams
und dem deaktivierten Status. Im ko-
operativen Modus erscheint statt dessen
die Punktzahl.

Netzwerknachricht senden [F8]:
Wenn Sie F8 driicken und einen Text
eingeben (sowie zum  Abschicken
[ENTER)] driicken), wird diese Nachricht
an alle Mitspieler det. Begi
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Nachrichten-Makros [Shift]+[F9] bis
[F12]: Mit Hilfe der Makro-Tasten
konnen Sie provozierende Spriiche an
Thre Gegner festlegen. Um ein Makro
erstellen oder zu dndern, driicken Sie
[Shift]-[F9] bis [Shift]{F12], geben eine
Nachricht ein und driicken [ENTER],
um sie zu speichern.

Nachrichten-Makros senden [F9] bis
[F12]: Um eine Provokation abzu-
schicken, driicken Sie eine der vier
Tasten. Die Makros werden fiir jeden
Spieler separat gespeichert, so daf
Sie sie nur in Threm ersten Spiel festle-
gen miissen. Auch bei den Makros be-
steht die Moglichkeit, mit Hilfe eines
Doppelpunktes Nachrichten an bestimm-
te Spieler zu adressieren.
Nachrichten-Makros

i lassen sich nur einge-

ben, wihrend ein Netzwerkspiel lauft, der
Spieler also normalerweise Besseres zu
tun hat... Diesem Mangel hilft der Des-
cent-Manager ab, siehe Seite 34. Mit sei-
ner Hilfe lassen sich Makros offline vor-
bereiten.

Regeln flr das
Netzwerkspiel

Beim Spiel mit mehreren Teilnehmern
gelten einige zusitzliche Regeln:

@ Wenn Sie in einem Netzwerkspiel
eine Sekundirwaffe abfeuern, wird ir-
gendwo in der Mine willkiirlich ein neues
Power-Up dieser Art erstellt, so da die
G hi dieser Waffen im Spiel immer

Sie Thre Nachricht mit einigen, Buch-
staben, gefolgt von einem Doppelpunkt,
wird sie nur an Mitspieler mit dem
hend det. Méch-

entspr Namen

ten Sie bei eine private Nach-

zwei Levels befindet. Sie haben jedoch
die Moglichkeit zu warten, bis der
Spielmodus zu Open wechselt und Sie
sich anschliefen kénnen.

Falls Sie ein Netzwerkspiel verlas-
sen, kénnen Sie normalerweise spiter
wieder einsteigen. Sie verlieren zwar
gesammelte Gegenstinde, behalten je-
doch Ihre Schiffsfarbe und Punktzahl, es
sei denn, jemand hat inzwischen Ihren
Platz eingenommen. Achten Sie darauf,
daf} Sie das Spiel von demselben Com-

richt an ,Geronimo“ schicken, dann ge-
ben Sie folgendes ein: ,Gero: Deine
Zeit ist gekommen!“. Wenn Sie jedoch ,,G:
Du bist so gut wie tot!“ eingeben , wird
die Nachricht an alle Spieler weiterge-
geben, deren Namen mit ,G“ anfingt
(z.B. Geronimo, Georg, Gabi, Giinther
etc.). Existiert ein eingegebener Name
nicht, wird die Nachricht nicht abge-
schickt. Im Modus ,Team Anarchy“ kon-
nen Sie Nachrichten mit ,1:“ oder ,2:“
beginnen und so an Team 1 (blau) oder
Team 2 (rot) schicken.

konstant bleibt. Taucht also vor Ihrem
Schiff plétzlich eine Waffe auf, haben Sie
einfach Gliick gehabt. Ersatz-Power-Ups
werden auch geschaffen, wenn die Wir-
kung einer Unverwundbarkeits- bzw.
Tarnvorrichtung nachldft. Die einzigen
Sekundarwaffen, die nicht ersetzt wer-
den, sind Concussion Missiles. Diese Re-
gel gilt nicht fiir kooperative Spiele.

° Wenn Sie in einem Netzwerkspiel
ein Menii aufrufen, wird die Handlung
nicht (wie beim Spiel mit einem Teilneh-
mer) unterbrochen. Wahrend Sie sich
im Menii befinden, kann Ihr Schiff an-
gegriffen werden. Es empfiehlt sich da-
her, sich ein ruhiges Plitzchen als Ver-
steck zu suchen, wenn Sie die Karte
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studieren oder Ihre Steuerung neu kon-
figurieren miissen. Werden Sie angegrif-
fen oder tritt ein anderes wichtiges Er-
eignis ein, wird das Menii sofort abge-
brochen, damit Sie sich dem Problem
widmen kénnen.

@ Nachdem Sie ein Level abgeschlos-
sen haben, gibt es eine Wartezeit, wih-
rend die anderen Spieler versuchen, aus
der Mine zu fliehen. Kein Spieler darf
die niachste Mine betreten, bevor alle die
vorherige beendet haben, damit niemand
den Vorteil hat, als erster die Power-Ups
der neuen Level einzusammeln. Wenn Sie
wihrend der Countdownsequenz frith-
zeitig die Mine verlassen, miissen Sie

eine |

Netzwerkproblem-
lésungen

Mehrere Spiele in einem Netz

Descent unterstiitzt bis zu vier parellele
Netzwerkspiele iiber einen Anschluf.
Wenn Sie mehr als vier Spiele auf einem
einzigen LAN betreiben miissen, konnen
die beteiligten Spieler die ,-socket“-Opti-
on benutzen, um zu einer Anschluf-
nummer zu wechseln (z. B. DESCENT
-socket#). Descent verwendet eine Stan-
dard-Anschlunummer von 5100(Hex).
Die ,-socket“-Option fiigt dieser Grund-
zahl einen bestimmten Wert hinzu,
»-socketl” wiirde Descent zum Beispiel

moglicherweise bis zu 60 Sekunden lang
auf die anderen Spieler warten, die eben-
falls entkommen, durch den Rettungtun-
nel fliegen und die AbschuBliste be-
trachten miissen. Wenn Sie nicht so lange
warten mochten, konnen Sie das Netz-
werkspiel verlassen, indem Sie auf die-
sem Bildschirm [ESC] driicken.
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O Eingesammelte Waffen Power-Ups
werden im Netzwerkspiel nicht ersetzt.
Falls €s beispielsweise nur eine Fusions-
kanone in der Mine gibt und jemand
anderes sie bereits gefunden hat, kom-
men Sie nur an sie heran, indem Sie diese
Person téten. Wenn Sie einen Gegen-
spieler umbringen, l4Bt dieser seine
Waffen fallen, und Sie kénnen sie an
sich nehmen.

, Anschluf3 5101(Hex) zu benut-
zen. Diese Option kann dazu verwendet
werden, eventuelle Konflikte mit anderen
Netzwerkdiensten zu vermeiden.

IPX Drivers aren’t loaded properly
Wenn Sie versuchen, ,Start A Network
Game* oder ,Join A Network Game* zu
wihlen, und den Fehler gemeldet
bekommen, die IPX-Treiber sei-
en nicht korrekt geladen, verge-
wissern Sie sich, da Thr Compu-
ter geniigend konventionellen
Speicher zur Verfiigung hat. DE-
SCENT verwendet zwar DOS-Er-
weiterungsspeicher, um Proble-
me zu vermeiden, Sie benétigen
jedoch ausreichend konventionel-
len Speicher fiir Netzwerk-Puffer.
Uberpriifen Sie auch, ob IPX.COM und
die iibrigen Netzwerktreiber korrekt gela-
den sind. Sie konnen dies testen, indem
Sie sich in einem Netzwerk-Server ein-
loggen (falls verfiigbar).

AuBerdem kénnen Sie es mit einer an-
deren Anschlufnummer versuchen. Es
ist moglich, daB eine andere Anwen-
dung auf Ihrem Computer auf An-
schluf} 5100(Hex) zugreift und DESCENT
seine eigene Netzwerkverbin-
dung nicht 6ffnen kann. Probie-
ren Sie mit der ,-socket“-Option
andere Werte aus.

Network card is missing packets
Die Meldung besagt, da8 Ihrer
Netzwerkkarte Pakete anderer
Spieler fehlen. Dies kann durch

Abgeschossene Gegner hinterlassen
ihr gesamtes Hab und Gut

Netzwerkkarte, ein stark
beanspruchtes Netz oder Softwarekon-
flikte innerhalb Thres Systems verursacht
werden. Falls Sie eine solche Meldung er-
halten, kénnen Sie zwar wieder in das
Spiel einsteigen und es noch einmal pro-
bieren, Sie sollten das Problem jedoch
nicht véllig ignorieren, da es mit grofer
Wahrscheinlichkeit erneut auftreten wird.
Es gibt folgende mégliche Ursachen fiir
verlorene Pakete bei Netzwerkspielen:

* Lose Kabel, schlecht sitzende Stecker.
Uberpriifen Sie die Netzanschliisse
an der Riickseite des Rechners.

* Zu viele Spieler. Fiir Hochleistungs-
netzwerke und schnelle Computer liegt
das Maximum bei acht Spielern. Ihr
eigenes Netz oder Thre Computerkon-
figuration kénnen eventuell nur 4 bis
6 Spieler zuverléssig unterstiitzen.

* Eine schlechte LAN-Karte. Einige Kar-
ten verlieren IPX-Pakete auch ohne
Uberlastung. Wenn Sie den Eindruck
haben, daB Thre LAN-Karte Probleme
verursacht, tauschen Sie sie probehalber
gegen die eines anderen Computers aus.

« Softwarekonflikte. Andre geladene Trei-
ber konnen Probleme mit den Netz-
werk-Interrupts verursachen. Diese
sind nicht unbedingt offensichtlich,
wenn andere LAN-Funktionen genutzt
werden, die nicht auf IPX zugreifen oder
eine eingebaute Fehlerpriifung bzw. eine
Wiederholungsfunktion haben. Deakti-
vieren Sie nicht benétigte Treiber in Th-
rer CONFIG.SYS- und AUTOEXEC.BAT-
Datei, um festzustellen, ob das Problem
damit behoben wird.

* Router-Probleme. Wenn Spieler auf
entgegengesetzten Seiten eines Rou-
ters an einem Netzwerkspiel teilneh-
men, kann das zum Verlust von Pake-
ten und anderen Verzégerungen fiih-
ren. Wir empfehlen, das Spiel nicht auf
diese Art zu betreiben, da dies eine
Systemiiberlastung des Routers nach
sich zieht, die andere Benutzer des
LAN storen kann.

Descent und Novells NETX

In einem Novell-Netzwerk wird norma-
lerweise zuerst IPX.COM, danach die
sogenannte Netshell NETX geladen.
DESCENT benétigt nur IPX, funktio-
niert jedoch auch mit NETX, sofern ge-
niigend konventioneller Arbeitsspeicher
vorhanden ist. Allerdings miissen sich



alle Teilnehmer am Spiel einigen: entwe-
der alle haben NETX geladen oder kei-
ner. ,Mischungen®, in denen einige
Spieler NETX geladen haben und andere
nicht, fiihren oft zu merklichen Ver-
zbgerungen.

Spiel uber Modem-/

Direktverbindung

Sie kénnen DESCENT iiber Modem
oder Direktverbindung betreiben. Bei-
den Varianten ist dafl die

SERIGL SET | lues
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HINWEIS: Spielen Sie Descent iiber
ein Null-Modem-Kabel, muB fiir beide
C dieselbe Baudrate im Menu

Verbindung nicht iiber eine Netzwerk-
karte, sondern iiber die serielle Schnitt-
stelle hergestellt wird. An diese wird
entweder ein Modem angeschlossen, das
die Informationen iiber das Telefonnetz
mit einem zweiten austauscht, oder der
zweite Computer direkt iiber ein so-
genanntes Nullmodemkabel. Diese Ka-
bel sind fiir wenig Geld im Fachhandel
erhiltlich, ein Nullmodemspiel ist so-
mit mit Abstand die preisgiinstigste
Moglichkeit, DESCENT zu mehreren zu
spielen. Wie beim Modemspiel ist aller-
dings die Teilnehmerzahl auf zwei be-
grenzt.

Dieser Abschnitt beschreibt, inwiefern
sich die Modem-/Direktverbindung vom
Netzwerkspiel unterscheidet.

Spielstart

Sie finden alle Optionen zum Spiel iiber
Modem-/Direktverbindung im Multi-

player-Menii. Wihlen Sie dazu Modem-
/Serial Game (Modemspiel/ Direktver-
bindung).

Bevor Sie eine Funktion in diesem Menii
(Serial Game) aktivieren, sollten beide
Spieler ihre COM-Port-Einstellungen
iiberpriifen. Diese Einstellungen werden
fiir alle zukiinftigen Spiele gesichert,
wenn Sie das erste Mal festgelegt wer-
den. Wahlen Sie dazu COM Settings:

»COM-Settings* eingestellt sein. Modem-
spiele erfordern dies nicht.

Fiir alle, die mit Direktverbindung
vertraut sind, diirfte die COM-Einstel-
lung keine Schwierigkeiten bereiten. Hat
Ihr System einen 16450 UART-Chip,
sollten Sie eine Baudrate von 9600 bzw.
19200 wahlen. Je hoher die Baudrate,
desto besser lduft das Spiel im seriel-
len Modus ab. Haben Sie einen 16550
UART-Chip-, kénnen Sie eine Baudrate
von 38400 wihlen, um die héchste Spiel-
leistung zu erzielen. Diese Wahl legt le-
diglich die Kommunikationsrate zwi-
schen Threm Computer und dem Modem
fest, falls ein Modem benutzt wird. Zwar
unterstiitzen viele Modems keine Baudra-
te iiber 14400, aber es ist dennoch
besser, die Baudrate 38400 zu wihlen, da
das Programm dann schneller mit dem
Modem kommunizieren kann und die
Bildfolgefrequenz erhdht wird. Sollten
Sie nicht sicher sein, welchen UART-Typ
Thr Computer benutzt, kénnen Sie die
Baudrate 38400 einfach ausprobieren;
das Programm teilt Thnen mit, wenn es
keinen 16550 UART-Chip findet.
Descent erfordert ein Modem
mit mindestens 9600 Baud, das
ein Fehlerkorrektur-Protokoll un-
terstiitzt (am besten V.42bis).
Datenkomprimierung ist eben-
falls wiinschenswert und sollte
im Modem aktiviert werden. Das
Modem sollte auf einen Absturz
in der DTR-Steuerzeile durch
Auflegen reagieren. Bei den meisten mo-
derneren Modems sind diese Einstellun-
gen bereits vorgegeben.

Wenn die Modem-Parameter, die sie fiir
andere Funktionen (z. B. Online-Dienste)
nutzen, bei Baudraten von 9600 oder dar-
iiber eine gute Leistung erbringen, miiB-

YER-SPIELE

ten Sie fiir Descent ohne beson-
dere Initialisierung auskommen,
und ATZ diirfte geniigen. Ist Thr
gespeichertes Modemprofil ein
wenig ausgefallener, kénnen Sie
die Initialisierung AT&F1 benut-
zen, die bei den meisten Modems
die Standardeinstellung
aktiviert. In den meisten Fillen
ist diese geeignet, DESCENT rei-
bungslos zu betreiben.

Wenn Sie keine Ah-

i nung haben,was Baud-

raten oder ein UART-Chip bedeuten:
machen Sie sich nichts daraus! Gliick-
licherweise funktioniert DESCENT mit
den meisten Modems in der Standard-
einstellung sehr gut. Schalten Sie das
Modem ein, teilen Sie DESCENT mit,
an welcher seriellen Schnittstelle es zu
finden ist (meist COM2), und setzen Sie
die Baudrate so hoch wie méglich. Erst
wenn Sie damit nicht weiterkommen,
miissen Sie sich mit dem Feintuning
beschiftigen.

neu

Herstellen einer
Direktverbindung

Schritt 1:

Zundchst muB eine Verbindung zwi-
schen den beiden beteiligten Computern
hergestellt werden. Dabei gibt es zwei
Méoglichkeiten: Direktverbindung iiber
ein Nullmodemkabel oder Modem (Tele-
fonleitung). Wenn Sie eine Nullmodem-
Verbindung herstellen, miissen beide
Spieler die Option Establish Null-Mo-
dem Link im Menii Serial Game wih-
len. Sobald die Verbindung zwischen den
beiden Computern iiber das Nullmodem-
kabel hergestellt ist, gelangen Sie zum
Menii zuriick, wo Ihnen weitere Optio-
nen zur Verfiigung stehen sollten. Falls
keine Verbindung erzielt wurde, priifen
Sie die seriellen Parameter beider Rech-
ner. Die Baudrate muf auf beiden
Seiten gleich sein, damit die Kommuni-
kation funktionieren kann. Ist die Ver-
bindung hergestellt, muf3 ein Computer
als Sender, der andere als Empfinger
benannt werden. Dies ist zwar nicht
sichtbar, doch wenn Sie Start Game
wihlen, erscheint nur auf einen Com-
puter die Aufforderung, die Spielein-
stellungen vorzunehmen. Falls Sie ein



Modemspiel starten, muf einer der Spie-
ler die Option Dial Modem (Modem
anrufen) im Menii Serial Game wihlen,
der andere Answer Modem (Modem be-

antworten). Zuvor sollte entschieden
sein, wer senden und wer empfangen soll.
Der Empfinger wihlt dann Answer
Modem und wartet, bis das Telefon
klingelt und DESCENT abnimmt. Nach-
dem die Verbindung zwischen den
Modems hergestellt ist, kehren Sie zum
Menii Serial Game zuriick und finden
dort weitere Optionen.

Schritt 2:

Ist die Verbindung iiber Modem oder
Nullmodemkabel hergestellt, kann das
Spiel gestartet werden. Ist die Option
Start Game (Spiel starten) nicht auf
dem Menii zu sehen, iiberprifen Sie
bitte Ihre Einstellungen, und versuchen
Sie es erneut. Die blau markierte zweite
Zeile des Meniis hilft Thnen zu erken-
nen, ob die Verbindung besteht oder
nicht. Lautet die Zeile NOT CURRENTLY
CONNECTED (momentan nicht verbun-
den), miissen Sie erst fiir eine Ver-
bindung sorgen, bevor Sie ein Spiel
starten kénnen.

ANSWER WMODEM
ESTABLISH NULL-MODEM LINK
COM SETTINGS.. -

Sobald Sie Start Game wihlen, wartet
einer der Computer darauf, daB der
andere das Spiel beginnt. Der Spieler
an diesem Computer erhilt ein Menii
mit Spieloptionen wie Start Level und
Game Mode (s. Kap. IPX-Netzwerk). Wird
ein Modem verwendet, nimmt der Spie-
ler, der angerufen hat, diese Einstel-
lungen vor. Bei einem Spiel iiber eine
Direktverbindung wird willkiirlich fest-
gelegt, wer die Einstellung wihlt. An-
schliefend erscheinen beide Spieler in
der Mine, und das Spiel beginnt.

Ist das Spiel beendet, oder entscheidet
sich einer der Spieler, es zu verlassen,
gelangen beide zum Menii Serial Game
zuriick. Die Verbindung ist jedoch wei-
terhin aktiv. Mochten Sie ein anderes
Spiel starten, beispielsweise mit ande-

ren Einstellungen oder einem anderen
Anfangslevel, wihlen Sie einfach erneut
Start Game. Mochten Sie die Modem-
oder Nullmodem-Verbindung
wihlen Sie Close Link.

Abruch einer Direkt-

verbindung: Verges-

sen Sie nicht, die Option Close Link
(Verbindung abbrechen) zu wihlen oder
das Menii Serial Game zu verlassen,
wenn Sie ein Modemspiel beenden
mochten. Andernfalls bleibt die Verbin-
dung zwischen Threm Modem und dem
Thres Mitspielers bestehen (und Thre
Telefonrechnung schnellt in die Hohe)!

Modemspiel-
Features

* Beim Modemspiel haben die Spieler
die Méglichkeit, einander Nachrichten
zu schicken, solange Sie verbunden,
aber nicht im Spiel sind. Wahlen
Sie dazu Send Message (Nachricht
schicken) vom Menii Serial Game (die-
se Option ist nur verfiighar, wenn eine
Verbindung besteht). Dies ist beson-
ders niitzlich, wenn Sie nur iiber einen
Telefonanschluf verfiigen und sich
beim Festlegen der Spielbedingungen
verstandigen miissen.
Ein weiteres Feature ist die automa-
tische Mitteilung, daB8 ein Spiel ge-
startet wird. Wihlt Spieler A die
Startoption, Spieler B jedoch nicht,
wird B darauf hingewiesen, da} sein
Mitspieler startbereit ist, und erhalt
die Option, das Spiel zu beginnen. Ist
Spieler B nicht startbereit, wird Spie-
ler A benachrichtigt.
¢ Das Menu Dial (Anrufen) im Menu
fiir serielle Spiele enthilt ein kleines
Telefonbuch. Darin kénnen Sie Name
und Telefonnummer von bis zu acht
Ihrer hdufigsten Gegner speichern.
Um Eintragungen im Tel zu

COM:-Settings mit einer hoheren
Baudrate. Je niedriger die Baudrate,
desto mehr Zeit wendet der Computer
dafiir auf, Daten an den seriellen Port
zu iibertragen, und desto niedriger
ist die Bildfolgefrequenz des Spiels.

Wenn Ihr Programm mit der Meldung
Waiting for Opponent (Warte auf
Gegner) hangenbleibt, kann dies auf
ein Versagen der Verbindung hin-
deuten (z.B. Fehler aufgrund von zu
hohen Baudraten,
dem Nullmodemkabel oder nicht kor-
rigierte Fehler in der Modemverbin-
dung). Allerdings kann es in vielen
Situationen ganz normal sein, daB
beim Erscheinen dieses Bildschirmes
eine lingere Pause eintritt. Dies ge-
schieht beispielsweise nachdem ein
Level abgeschlossen worden ist. Ver-
148t ein Spieler die Mine bei einem
Countdown frithzeitig, muB3 das Spiel
warten, bis auch der andere Spieler
geflohen ist oder getétet wird, bevor
es weitergehen kann. Da der Count-
down bis zu 40 Sekunden lang sein
kann und die Sequenz des Fluges
durch den Rettungstunnel einige wei-
tere Sekunden in Anspruch nimmt, be-
deutet eine Wartezeit von 60 Sekun-
den oder mehr auf diesem Bildschirm
noch nicht, da es Probleme gibt.
Wenn Sie jedoch zu Beginn eines
Modemspiels oder bei der Herstellung
einer Verbindung mehr als 5-10 Sekun-
den auf Thren Gegner warten miissen,
deutet dies auf Schwierigkeiten hin.

Interferenz mit

Falls bei der Direktverbindung meh-
rere Fehler auftauchen, informiert
Sie das Programm durch ein Dialog-
fenster auf dem Bildschirm. Dies ist
ein Hinweis darauf, dal Sie die
serielle Hardware in Threm Computer
wahrscheinlich mit zu hohen Ge-

hwindigkeitsraten betreiben. Behal-

dndern, offnen Sie das Menii Dial,
und aktivieren Sie dort die Option
EDIT PHONEBOOK.

Problemldsungen
fuUr das Modemspiel

« Ist die Bildfolgefrequenz bei Modem-
spielen niedriger als bei normalen
Spielen, versuchen Sie es im Meni

ten Sie nach dieser Meldung die
urspriingliche Baudrate bei, gehen
Sie das Risiko ein, wichtige Informa-
tionen eines Spielers an den ande-
ren zu verlieren, was zu unvorherseh-
baren Reaktionen des Programms
fiihren kann. Es empfiehlt sich daher,
die Baudrate im Menii COM-Settings
zu verringern oder Thren PC mit
einem besseren UART-Chip auszurii-
sten.
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Descent in SVGA

| Kaum ein PC-Programm kommt
ohne Mangel zur Welt, das gilt auch
fiir DESCENT. Deshalb arbeiten die

| Programmierer auch nach der
Markteinfithrung noch an ihrem

| Werk, entweder, um auf Kunden-
wiinsche einzugehen und Fehler zu

| beheben oder um auf neue Hard-

| ware zu reagieren.

Das Ergebnis dieser Feinarbeit wird

,Patch” genannt und den werten Kunden

heutzutage meist online zur Verfugung

gestellt - es sei denn, sie haben sich DE-

SCENT als Bestseller Game gekaulft.

Dann namlich finden sie die offiziellen

Updates auf der Heft-CD und konnen die

Online-Gebiihren sinnvoller verbraten.

Patch auf Version 1.5

Die Erstinstallation von DESCENT tragt
die Versionsnummer 1.0, wie der Text-
bildschirm vor und nach dem Spiel be-
legt. Da wir wie immer das Original ver-
treiben, gilt das auch fir unsere Heft-CD,
doch mit Hilfe des offiziellen Patches von

Interplay ist das Update auf die neueste

Version 1.5 ein Kinderspiel:

1. Installieren Sie DESCENT wie auf
Seite 6 beschrieben;

2. Kopieren Sie alle Dateien aus dem Ver-
zeichnis \PATCHES\PATCH_15 der
Heft-CD in das Descent-Spielverzeich-
nis auf der Festplatte;

3. Wechseln Sie in dieses Verzeichnis
und geben PATCH.EXE ein

Der Patch verandert einige Dateien und
erganzt die Datei README.TXT, die Sie
zur Kenntnis nehmen sollten, denn sie
enthélt alle Anderungen gegeniiber der
Ursprungsversion.

Der Patch auf V. 1.5 um-
fafit alle fritheren Updates
w E IS (1.4, 1.4a)

Der Musik-Patch

Leider hat auch die V. 1.5 noch eine
Macke - nach dem siebten Level ist
plotzlich keine Musik mehr zu héren.
Dem ist sehr leicht abzuhelfen: Kopieren
Sie die den Inhalt des Verzeichnisses
\PATCHES\D15MUSIC von der Heft-CD
in Thr DESCENT-Verzeichnis, und auch
die hoheren Levels werden beschallt.

Wer braucht die
Patches?

Auf V. 1.5 sollten alle updaten, die Des-
cent entweder im Netz oder mit 3D-Sicht-
geriten spielen. Auch wer hohere Bild-
schirmauflésungen nutzen will, mufl
den Patch installieren. Das Spiel selbst
hat nur wenige Veranderungen erfahren,
die wichtigste ist wohl, daf sich die End-
gegner leichter erledigen lassen.

Was heute Stand der Technik ist, war
vor zwei Jahren noch wenigen, als Hard-
warefresser bertichtigten Programmen
vorbehalten: héhere  Bildschirmauf-
l6sungen in 3D-Spielen. Doch dank des
Patches kommen auch DESCENT-Spie-
ler in den Genuf von SVGA-Grafik,
allerdings gilt nach wie vor, dafl fur
schonere Optik erheblich leistungs-
fahigere Hardware aufgeboten werden
muf. Andererseits tbertrifft ein heuti-
ger Standardrechner schon alles, was
vor zwei Jahren als High-End-System
verkauft wurde, so dafl sich ein Ver-
such auf jeden Fall lohnt. Die zusatz-
lichen Bildschirmmodi werden als Para-
meter an den Startbefehl angehingt,
geben Sie also z.B.

DESCENT -640x480

ein, um die hochstmogliche Auflésung
einzustellen. Folgende Modi sind mog-
lich:

320x 100 Sehr grobe Auflsung, gesignet firr
Spiele im Vollbildmodus auf alten
386ern. Keine Augenweide!

320% 240 Etwas besser als der Standard
(320x200), erfordert mindestens
einen schnellen 486er.

320x400 Schon deutlich besser, fir flissigen
Ablouf wird ein Penfium 90 emp-
fohlen.

640x 400 Was soll man sagen? Viel besser,
aber auch viel anspruchsvoller...
Bendtigt einen VESATreiber.

640x 480 Dos Ende der Fahnenstange, wirk-
lich eindrucksvoll. Die meisten
Screenshots im Heft wurden in
dieser Aufldsung gemacht. Wer
einen Pentium 200 besitzt, kann
damit experimentieren. Bendtigt
einen VESA-Treiber.

In den zusitzlichen Auf-
losungen ist nur der Voll-
bildmodus ohne Cock-
pitansicht moglich, die Taste F3 hat
« keine Wirkung

Die gleiche Situation in SVGA
640 x 480...

...und in der Standardaufigsung
320 x 200
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EHRLICH STIRBT RAM
SCHNELLSTEN

]
Wenn Sie auf uns héren, ignorieren |

Sie diese Seite, denn DESCENT |
ist so gut, daB es sich wirklich
lohnt, auf ehrliche Art und Weise |

zu spielen, auch wenn das ein

biBchen ldnger dauern mag. Aber

| wer hort schon auf uns?

Die (heats

Die einfachste Schummelei ist schon
ingeb heime Befehle,

Cheats, die wihrend des Spiels einge-
geben werden. Der erste dieser Be-
fehle, GABBAGABBAHEY, bewirkt selbst
noch nichts, macht das Programm aber
empfangsbereit fiir die eigentlichen
Codes.

I Beachten Sie, daf die
- Tastatur im Spiel ame-
rikanisch belegt ist: Y und Z sind ver-
tauscht! Jede korrekte Eingabe wird mit
»,Cheater bzw. einem eingeblendeten
Text quittiert.

Manipulierte
Spielsténde

Auch diese Betriigerei ist klassisch:
einen Spielstand speichern, DESCENT
verlassen und die Datei so verindern, daf3
beim Laden des Spiels plétzlich mehr
Leben, Waffen, Schildenergie... zur Ver-
fiigung stehen. Am komfortabelsten geht
das mit den mitgelieferten Freeware-

Programmen - s. Seite 34/35.

CHEATS

| hus Erfahrung gut

GABBAGABBAHEY Cheatmodus ein Es gibt wohl kein Problem in
SCOURGE WowieZowie Waffen DESCENT, das nicht schon
= andere geldst hitten, und zu

MITZI AlleSehlossel unser aller Glick haben eini-
RACERX Unverwundbarkeit ge erfahrene Spieler ihre Lo-
GUILE Unsichtbarkeit sungen aufgeschrieben oder
TWILIGHT Schilde mit dem eingebauten Demo-
wiederaufladen Rekorder aufgezeichnet. Wer

- = iiber einen Online-Zugang
FARMERJOE Direkisprung zu Levels eRtHgE: switd an, einér; der
ALT-F Volistéindige Automap  DESCENT-Adressen (Seite 35)
BIGRED Super WowieZowie mit Sicherheit fiindig, fir
Waffen alle anderen haben wir Hilfe

BUGGIN Schnellfeuer-Modus zu einigen bekannt schwieri-
gen Stellen im Verzeichnis

BRUIN Zusatzlebefs \MATERIAL\HILFE ~ zusam-
AHIMSA Roboter sind wehrlos mengetragen. Dateien mit

Nur Version 1.5:

PORGYS Mega WowieZowie
Waffen

ASTRAL Gespenstermodus
(durch geschlossene
Tiiren fliegen)

LUNACY Probiert's aus...

BIOPSYTOYS Zerstort den

or POBOYS Reaktor sofort

der Endung TXT sind ASCII-
Texte und kénnen mit jedem
Editor gedffnet werden, die
sehr umfangreiche DESCENT-
FAQ (DESC_FAQ.DOC) ist ein
WinWord-Dokument. Sie ent-
hilt allgemeine Flug-
Strategietips und Karten der
drei Geheimlevels, auch fiir
DESCENT 2. Da die interna-
tionale Online-Gemeinde eng-
lisch spricht, sind alle Dokumen-
te in dieser Sprache verfaft.

und

Visuelle Anleitung geben die Demos (Ver-
zeichnis \MATERIAL\DEMOS), der zu-

gehorige Text klirt iiber die Inhalte
auf. Um die Demos abzuspielen, miis-
sen sie ins DESCENT-Verzeichnis ko-
piert werden. Beim nichsten Spielstart
stehen sie unter VIEW DEMO zur Ver-
fiigung.

(D-ROM-Sammlungen

Die Auswahl an Hilfsmitteln auf un-
serer Heft-CD ist begrenzt, wie jeder
weil}, der selbst ein wenig in den ein-
schldgigen Foren stébert. Das kann
aber, Internet-Boom hin oder her, noch
lange nicht jeder, und selbst wer ans
Netz der Netze angeschlossen ist, hat
nicht unbedingt Lust, Zeit und Geld,
sich von Link zu Link zu hangeln und
lange Downloadzeiten zu ertragen. Wo-
zu auch? Genau das haben findige
Leute schon getan und das Ergebnis
ihrer Suche auf CD-ROM geprefit. Eine
solche Scheibe kann durchaus eine loh-
nende Alternative zur eigenen Suche
sein, die Online-Kosten fiir eine ver-
gleichbar groBe Auswahl iibersteigen
schnell den Preis der CD. Ein gutes
Beispiel ist die Nummer 11 der Reihe
»Action Ware“: Mehr als 300 Zusatz-
level fiir Descent 1 und 2, die Demo-
versionen beider Spiele, Patches, Tools
aller Art, aufgezeichnete Demos, Soft-
ware fiir Online-Spiele... Wer diese CD
sein eigen nennt, hat in Sachen
DESCENT eine Weile ausgesorgt. Wenn
englischsprachige  Anleitungen und
Texte kein Hindernis sind, schauen Sie
doch mal auf die Bestellscheinseite am
Ende des Hefts!



BEHOR

Ee

I ]  \MATE!
Es soll Leute geben, die mit dem ‘

Spielen von DESCENT noch nicht |
ausgelastet sind, und es soll Leu-
te geben, die sind mit nichts zu- |
frieden, was sie nicht selbst ge-
macht haben. Wer sich zu einer |
dieser Sorten zihlt, sollte auf-
merksam weiterlesen, denn hier
bekommt er das Werkzeug, mit
dem er selbst Hand anlegen
kann.

AL\DEVIL22L
Es gibt den ,offiziel-
len“ Leveleditor, den
Mission Builder von
Interplay - der kostet
Und es gibt
Devil, den Freeware-
Editor, den sogar In-
terplay selbst auf der
Firmen-Homepage
empfiehlt. Nicht ganz
t, aber das
haben gute Werkzeuge
halt so an sich... Da
wir Devil aus Platz-
griinden ohnehin nicht

aber.

Wie in den Online-
Tips schon erwihnt,

gibt es unzahlige Pro- Wahles

o cin T
auf der rechten

gramme rund um DE-  dokumentieren kén- Moo Sia-cichimid lder
SCENT. Unsere Auswahl wurde zwar nen, belassen wir's bei . el DiMo- Ll tor
nach bestem Wissen getroffen, bleibt der Beschreibung sei- &) - Filn Hanauer
aber dennoch subjektiv - auch wir kén- nes Zwecks: neue NitoeEater

nen unmoglich alles kennen, was in
den Online-Diensten kursiert.

FL - Kontextsensitive Hilfe
£~ finice Doscent Version wibien

Level fiir Descent 1
(und 2) zu erstellen.
Wer ernsthaft
damit befassen méchte,
kommt um das Studium der mitgelie-
ferten Dokumentation
ohnehin nicht herum.
Auf der Heft-CD befin-
det sich eine gepackte
Version der derzeit
(Juli ‘97) aktuellen Ver-
sion von Devil. Das Ar-
chiv kann entpackt
werden mit PKUNZIP
(Schalter -d), der Pack-
funktion des Norton
Commanders oder aber
Shells wie Winzip. Ach-
ten Sie in allen Fillen

sich

DEVIL -
Der Leveleditor

darauf, die Pfadstruktur zu erhalten, und
lesen Sie danach unbedingt die Datei
README.TXT. Das Archiv enthilt eine
ausfiihrliche Anleitung im HTML-Format,
im Devil-Verzeichnis der Heft-CD finden
Sie auBerdem die gesamte Dokumenta-
tion (auf englisch) im RTF-Format.

Descent Manager

\MATERIAL\DESCMAN

Das richtige Werkzeug, um DESCENT
ganz tief unter die Haube zu schauen —
und auch, um hier und da ein wenig zu
schrauben, an den verfiigharen Waffen

WAS IST FREEWARE?

Freeware ist Software, die nichts kostet.
Der Autor verzichtet auf Lizenzgebihren
oder Honorar und stellt die Verbreitung
seiner Programme frei, weshalb sie meist
online zu haben sind. Alle Programme
auf dieser Seite fallen unter diese Kate-
gorie, diirfen also ohne schlechtes Ge-
wissen benutzt, kopiert und verteilt wer-
den. Bitte halten Sie sich dabei an fol-
gende Spielregeln:

L

w

&

Geben Sie nur komplette, unverdn-
derte Programmpakete mit allen Da-
teien weiter!

Die Autoren verzichten zwar auf Ein-
nahmen, aber nicht auf ihre Rechte —
die meisten schlieBen Anderungen Ih-
rer Programme aus.

. Oftist der private Gebrauch gestattet,

gewerbliche Nutzung dagegen unter-
sagt.

Viele Autoren freuen sich iber Riick-
meldungen der Nutzer.

5. Um all diese Fragen zu klaren: Lesen
und beachten Sie die Texte, die den
Programmen beiliegen, meist als un-
formatierte Textdatei, gelegentlich
auch in die Software integriert.

6. Fragen Sie in Zweifelsféllen direkt
beim Autor nach, genau wie wir das
auch getan haben, bevor wir die Pro-
gramme auf unsere Heft-CD ibernom-
men haben. Email- und andere Adres-
sen sind immer in den beiliegenden
Anleitungen und Texten zu finden.



DESCENT ONLINE

z.B... Als Cheater nicht ganz so gut wie
der Descent Master, dafiir aber wesent-
lich universeller: So kénnen auch Spieler-
daten gedndert oder kopiert, die Nach-
richten fiir Multiplayerspiele editiert
oder Missionen und Demos im Detail
unter die Lupe genommen werden.
Machen Sie sich Ihr eigenes Bild, in-
dem Sie das Programm durch Eingabe
von HINSTALL installieren. Den Autor
Heiko Herrmann treffen Sie auf der
Homepage des Descent Networks wieder
- siehe Seite 36.

Sie diirfen den De-
H I N scent Manager kopie-
u.l E I S ren und weitergeben,

aber bitte verwenden
Sie dazu nicht die entpackte CD-Ver-
sion, sondern das Archiv im Unter-
verzeichnis RETAIL. Diese Variante
bietet die gleichen Funktionen ohne die
BG-spezifischen Vermerke unserer Best-
seller Games-Edition.

Descent Master

\MATERIAL\D_MASTER

Wollten Sie schon immer mal diese ro-
ten Reaktorkugeln verschieBen? Bitte
sehr, Descent Master macht’s méglich.
Ein kleiner, aber iiberaus bedienungs-
freundlicher Editor fiir Spielstinde, in
einer Version fiir DOS (DMSGE.EXE)
und einer fiir Windows (DMSGEW.EXE).
Eine Kurzanleitung liegt bei, doch das
Programm ist weitgehend selbsterkla-
rend.

Descent Fonts und
Cursor

\MATERIAL\FONTS
\MATERIAL\CURSOR

Harald Konigsperger heiBt der DE-
SCENT-Fan, der aus den Meni- und
Logoschriften des Spiels Truetype-
Fonts gebastelt hat. Um die Schriften zu
nutzen, miissen sie installiert werden. In-
formieren Sie sich im Windows-Handbuch
oder in den beiliegenden Textdateien
iiber das richtige Verfahren. Ubrigens:
Harald ist auf der OPP-Homepage zu
Hause (Seite 36), schauen Sie mal rein!
Das Verzeichnis CURSOR enthilt drei
animierte Mauszeiger fiir Windows 95
sowie zwei Desktop-Icons mit DESCENT-
Motiven.

CU IN THE MINES

Wie viele Spieleklassiker hat auch DESCENT eine groBe und rege
Online-Gemeinde hervorgebracht, deren Mitglieder sich iiber Stirken,

Schwich alitd

und S

Probleme lésen und nicht

zuletzt Mehrspielerturniere organisieren. Auch wenn inzwischen
mehr zum Nachfolger angeboten wird — DESCENT 1 wird keineswegs

vernachlassigt.

Homepages im WWW
Interplay
http://www.interplay.com/descent/
Parallax
http://www.pxsoftware.com

Descent Network
http://www.delphie.de/d net

Hier sollte jeder Surfer in Sachen
DESCENT einen Zwischenstop einpla-
nen, denn bei Interplay gibt’s Informa-
tionen direkt vom Erzeuger:

In die Patches brauchen unsere Leser
keine Online-Zeit mehr zu investieren,
die sind schon auf der Heft-CD zu
finden (Seite 32), aber wie wir's denn

OPP Page of Descent
http://www.wild-style.com/descent

Compuserve
Interplay
GO GAMBPUB

Action Games

GO ACTION

Descent-Homepage
von Interplay

mit Z: , mit Tips, hnisch
Hifestellung oder etwa einem Level-
Wettbewerb? Den Einfallsreichtum der
Fangemeinde belegen von Descent in-
spirierte Kurzgeschichten oder Weih-
nachtslieder mit Titeln wie ,You missed
me, stupid mini-boss“.

Auch als Sprungbrett taugt die Inter-
playseite, ein Klick auf Links geniigt,
und schon erdffnen sich Dutzende
neuer Verzweigungen auf der Info-
Autobahn - selbstverstindlich alle mit
dem offiziellen Logo und Segen des
Herstellers.
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i E “DESCENT ONLINE

angeht. Jede Menge Tools,
Levels und Zubehér zu

3

Our Descent Manager page
was Warp Core's

g
| beiden DESCENT-Versio-
nen, Tips zu taktischen
und technischen Fragen,
selbstverstandlich Links
zu weiteren einschligigen
Adressen - hier treffen
sich echte Spezialisten.
Besonders interessant ist
das Network fiir alle, die
sich mit anderen messen
wollen, organisiert wer-
.2l den sowohl Online-Multi-

Das Descent Network ist nur eine von
vielen unabhingigen Homepages, aber
zweifellos eine der besten, sowohl was
den Inhalt als auch was die Darstellung

= :
pl als auch

Mehrspieler-Turniere, zu denen die Teil-
nehmer mit ihrer Hardware anreisen.
Ein aktuelles Beispiel ist das Descent
Germany Network ‘97 - siehe Kasten.

GERMANY

NETWORK '97

Vom 3.-5. Oktober 1997 findet in
Marktoberdorf bei Kempten (Bayern)
eine groBe Descent-Session statt; sie
wird in Form eines Team-Turniers
ausgefragen. Gespielt wird DE-
SCENT 2, das die Teilnehmer aber
nicht unbedingt selbst besitzen miis-
sen. Die Mannschaften werden aus
je 5 Spielern bestehen, von denen
immer einer im Wechsel aussetzt. Es
winken attraktive Preise (u.'a. 3D
Grafikkarten).

Voraussetzung ist der eigene, Des-

o

PP Page of Descent

dl

g eines Rap-
Songs von Naughty by

Die zweite groBe deutsche Descent-
Homepage. OPP steht, in leichter Ab-

Nature (Other People’s
Problem), fiir Other
Playaz Problemz, die Pro-
bleme anderer Spieler.
Hier ist Harald Konigs-
perger zu Hause, der
Autor der DESCENT-
Fonts (s. Seite 35). Sie
werden natiirlich auch
hier angeboten, daneben
viele Downloads, ein On-
line-Diskussions-Forum
(deutsch und englisch), Descent-Preis-
ratsel... ein Besuch lohnt sich.

cent 2-augliche Computer mit Moni-
tor, die Teilnahme kostet ca. 40 DM,
fir Anreise und Unterkunft ist jeder
selbst verantwortlich, die Organisa-
toren bieten jedoch eine Liste mit Ho-
tels und Jugendherbergen an.

INFO-
ADRESSEN:

Online:
htp://www.delphie.de/descentnet/dgn97/
Maik Bannasch@koeln.netsurf.de

Telefon:
Harald Kénigsperger (08342) 41735 tagsiiber

Post:
Sandra Skarke
Kennwort ,DGN ‘97"
Oppenheimer Str. 2
70499 Stuttgart

Compuserve
Auch CIS-Mitglieder werden in eini-
gen Foren fiindig, stellvertretend seien

Do £ Dee N fintek Koewo Spupe o e

EEEC

der offizielle Interplay-Support (GAMB-
PUB) und das Action-Games-Forum

(ACTION) genannt. Zwar bieten die
Compuserve-Foren weder die grafischen
Finessen noch
die direkten
Links der Web-
Seiten, nerven
aber anderer-
seits weniger
durch lange
Aufbauzeiten
und entscha-
digen durch
klare Struktur
und schnellen
Download.




imale Leistung — minimaler Preis! ) Klangerlebr 12

90 Watt PMPO, Lautstéirkeregler, Lautstarkeregler,

IBass-[Hohenunterstiitzung, Betriebs- stiitzung, Betriel
SV _80L SL ofhirerb e 4 -Funktion, Kopfhérerbuci

: 1 bautes N
€ Tone - Klein verpackt! | 1 : : N

0 Watt PMPO, Lautsréirkeregler, \ 0x 120 x 150 mm §  Abm.:285x 120 Xég;g e
Betriebskontrollanzeige, ein- Brcrt ,69,95 D S Preisemplehiangi 99,
gebautes Netzteil.
Abm.: 130 x 90 x 117 mm

Optimaler Sound in Surround-

Effekt, Bass-/Hohes
Betriebskontroll;
bautes Netzteil,
Abm.: 245 x 150
Unveeh, Pre
Interact of Europe - Jallenbeck GmbH
Far-East-Import - Export
berg 2 - D - 27404 Weertzen
Tel. (042 87) 1z 5115 Far (04287) 125144
Verrieb nur iiber den Fachhandel

il

120 mm

02995 D WTERCT
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hkof Time Death Gote Ishar 1 bis 3 (SH) Honkey Ilond 1 und 2 Sherock Holmes 1 und 2~ Torins Possage ¢ ) §
AonisD. sogenhate Aben.  Diablo Jogged Allonce Tund2 ~ Mummy-Tomb of the Phorao~ Shivers 1 und 2 i) Toucé -5 Musketer
Bad Moo Dig The Jowels of Orade Mutoion 0.8 & Alen Ini.~ Simon he Soceer 1 und 2 Ulima 7-Tel 122 + Forge
Baphomets Fuch Discword 1 und 2 Joumeyman Pojekt1+2 Myt Noctopols,LostEden Sou Blode Ukima 8 - Fogon H
Bate Aena Toshinden 2 Down inthe Dumps Koo, Aen Vius Bum €.~ Nomaliy SpoceQuest bis 6 )~ Ulima Underword 182 (SK) -
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Betoyal o Kiondor Dungeon Moster1+2 () King'sQuest 1 bis 7 () OverBlood StorTrek-0S9 - Hrbinger W2 Beyond the Dark Poral -~ 12
Siofoge Ecsttca T nd 2 () Kingdom 0’ Magic Fandora Ake Star Trek - Generatons Warhammer o0
Blzing Drogons derScolls:Dggerall ~ KKND Photosmogoria Tund 2 StrTrek-TNG.-"AF U*  Wing Commander 384 (SH) 35
Bud Tucker . Double Trouble Ik Moon Murder Keights f Yentr Folce Quest 14 (5H) Stonekesp Wirdy 6 und 7 £
Casper idence Kool Lumpur & Neverhood  PoliceQuest: SWAT Stotgips (1.8, Seder ) Wiaody Adventu: Nomesis 33
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SHSammelhef — Fordern Sie die Gesamtliste an. <
(e Sie finden uns auch im Internet —_ T
http://www.ve.lu/Hint-Shop Héndleranfragen erwinscht
Distributor fiir die Schweiz Distributor fiir Osterreich
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3662 Seftigen-Tel/Fax: 033/345700-1/-4 1100 Wien-Tel/Fax: 0222.689755-0/-1




ickkehr

- Wem Kampfe mit unbenannten
Truppen im Terrain zu anonym
sind, wer keine ameisenhaft
durchs Bild wuselnden Panzer-
kolonnen mag, der darf sich auf

* den zweiten Teil des Strategie-
spektakels Jagged Alliance

JAGGED ALLIANCE 2

wartet nur auf Ihren Einsatzbefehl. Sie
kénnen bis zu acht Mann (bzw. Frauen)
ins Geldnde schicken und mit Hilfe von

Akti rund: lenken.

~ freuen: In 17 Einzeleinsa

. oder einer 30 Missionen umfas-
' senden GroBSkampagne fithren
Sie eine bis zu acht Kopf starke
Séldnertruppe mit vollig indivi-
duellen Charakteren ins Feld.

Kaum ein Titel brachte soviel frischen
‘Wind in das Strategiegenre wie Jagged Al-
liance, das Spiel des Jahres ‘95. Nicht nur,
wer mit seinen Kdmpfern einem gnaden-
losen Drogenbaron nachgestellt hatte,

hte sich eine For Auch

Sie konnen Ihre Leute stracks zu einem
Ziel schicken oder aber sie kriechen,
schleichen und, wo angebracht, riickwirts
gehen lassen. Selbstverstdndlich kénnen
Ihre Leute auch schwimmen, was aller-
dings duBerst kriftezehrend wirkt und
die Ausriistung in Mitleidenschaft zieht,
Gegenstinde sowie die Plitze unter-
einander tauschen und ihre Blickrich-
tung ndern. Auch das Offnen und
Schliefen von Tiiren oder Kisten er-
fordert Aktionspunkte. Sind alle Punkte
zufried llend verteilt, ist der

Einsteiger wollten seither die coolen,

schrigen Typen der Séldnerorganisa-
tion A.LLM. kennenlernen. Endlich liegt
der Nachfolger komplett auf deutsch vor —
mit gestraffter Geschichte, aber mehr Ac-
tion. Eine bunte Sammlung héchst
eigenwilliger Kimp-

fer, Arzte und

Feldspezialisten

o ad

Gegner dran. Doch Vorsicht:
In Ruhe hantieren konnen
Sie nur, solange der Feind
Sie nicht sieht. Hat er Sie
jedoch entdeckt, kann er
Ihren Zug grob unter-
brechen und angrei-
fen.

Zug- und Zeitanzei-
ge sowie die In-
ventarbildschirme
Ihrer Leute sind

der
Soldnerseelen

klar und iibersichtlich
und bediirfen kaum der
Eingew6hnung. Wem die
ausfithrliche Anleitung
dennoch zu theoretisch
ist, dem sei der Ein-
fiihrungsfeldzug empfoh-
len. Hier werden in sie-
ben Einsitzen die diver-
sen Spiel- und Hand-
lungselemente  einge-
fithrt. Nach der lehrrei-
chen ,Trockeniibung® diirften Einsteiger
sich fiir den Ernst des Lebens gut gerii-
stet fithlen.

IThre Mannschaft sollte nicht nur bezahl-
bar sein, sondern auch eine ausgewogene
Mischung diverser Talente bilden. Jeder




Séldner hat bestimmte Werte fiir Treffsi-
cherheit, Geschick- und Beweglichkeit,
Gesundheit, medizinische Kenntnisse,
Allgemeinwissen, Umgang mit Spreng-
stoffen, Erfahrung und handwerkliche
Fihigkeiten. Die individuellen Fertigkei-
ten sollten natiirlich optimal genutzt wer-
den, damit Ihr Team den Einsatz mog-
lichst erfolgreich besteht.

Uber Stock und Stein

Vom Wiistensand iiber den Grofstadt-
dschungel bis zur Eisfestung reichen die
Einsatzgebiete Ihrer (immer wieder neu
zusammenstellbaren) Truppe. Es gilt, Ge-
biude im isometrisch (aus der verfalsch-
ten Vogelperspektive) gesehenen Ge-
linde einzunehmen, Anlagen zu sabotie-
ren und sich dabei diverse Ausrii-
stungsteile anzueignen. Neben elf
SchuBwaffen und dem Spreng-Set gibt es
noch eine Reihe #uflerst niitzlicher
Hilfsmittel. Erste-Hilfe- und Arztkoffer,
Feldflaschen, Tarn-Sets oder L hmi-

JAGGED ALLIANCE 2

Am Ende jedes Auftrags
konnen Sie mit dem
redseligen Waffenhind-
ler Threr Organisation
um Preise fiir Ihre Beute
feilschen. Ehrensache,
daB der geschiftstiich-
tige Mann Thnen seiner-
seits Ausriistung und
Waffen verkaufen moch-
te. Nach jedem Auftrag
werden auch das Ab-
schneiden und die Werte Ihres Trupps
errechnet.

Spannende
Gruppendynamik

Ob sich Thr Mannschaftsarzt wieder mit
der Scharfschiitzin streitet oder der
Ringer ein hheres Gehalt als der Bom-
benleger haben will: Ihre Leute sind auch
nur Menschen mit Vorziigen und
Schwichen und ihren ganz persénlichen
Wiinschen. Jedes Team, das Sie nach
Auftrag 11 bildet - titel-

krofone erleichtern das Agentenleben
ebenso wie Schlossersitze und Werk-
zeugkisten, die manchen Weg ebnen
und das eigene Gerit reparieren helfen.
Wer sich aufmerksam umschaut, lernt
zudem auch bald, Eigenheiten und In-
ventar des Geldndes zu nutzen. So rich-
ten herumliegende Sprengstoffe, auf die
Sie schieBen, groBeren Schaden an als
eine Granate. Oder ein anderes Bei-
spiel: Mit dem Mérser lassen sich ge-
zielt Loécher in feindliche Gebiude
schieBen. Der nichste Schuf trifft dann
die darin befindlichen Gegner. Daf}
Thre Leute wiederum jede Deckung
nutzen und im Inneren von Bauten
keinen Moérser einsetzen sollten, ist
selbstverstindlich.

gerecht - ein briichiges Biindnis, das Sie
mit Fingerspitzengefiihl leiten miissen.

Keine endlosen Kolonnen Kanonenfut-
ter, sondern eine gute Handvoll hochst
individueller Spezialisten zieht in den
Kampf - und macht den unwidersteh-
lichen Reiz des Spiels aus. Satte 6000
gesprochene Sitze sorgen fiir Span-

etwa,

Spriiche reifit.

Modi wurde jetzt eine Netzwerkoption fiir
bis zu vier Teilnehmer eingebaut, die sich
nach bester Multi-Player-Manier nicht nur
die Kugeln, sondern auch freche Kom-
mentare um die Ohren hauen diirfen. Wer
schlieBlich allen Ruhm und simtliche

Reichti Gotalarale airoakas

der
hat, darf sich seine eigenen Feldziige ba-
steln - dank den mitgelieferten Editors
auch fiir Jungstrategen kein Problem.

B B

DaB die Vielzahl der Spieloptionen
niemanden iiberfordert, sondern immer
gut steuerbar bleibt und im Gegenteil
die Motivation hochschraubt, ist eine
groBe Stirke von Deadly Games. Ein so
- oo sestEEEIa

kann man lange suchen. Unmittelbarer
148t sich der Kampf um Ruhm und Res-
sourcen wohl kaum erleben. HH

WUFDEp,

ger an G

rische

ung lockern die Atmos: Name: Jagged Alliance 2 -
phire aber auch auf; Deadly Games
wenn Witzbold
Wittniann wicder ssie Inhalt: Strategiespiel
Hersteller:  Sir-Tech
Was Deadly Games ge- Vertrieb:  Virgin/Avalon
geniiber seinem Vorgén- Preis: <a.100 DM
hichte spart,
macht es durch spiele- System: 486/66, 8 MB RAM,
Vielfalt locker VGA, CDROM,
wett. Neben dem Ein- Soundkarte

und den Zwei-Spiel
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nd Immer dyont
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schinen stampfen, Giiterziige ras-
seln vorbei — schon akustisch

wird dem Jungunternehmer & Aﬁ'zeigé ;
schnell klar, daB der Aufstieg in ; RS
die Fiithrungsetage nur durch Gesamtgewing
harte Arbeit verdient wird. Der

i 5 . 4 innahmen Holz s
Titel der Wirtschaftssimulation Einnabimen Schmuck =
gibt das einfache, aber treffende figtynen. Spiet 2

< Eifinahmen Sport | 1.000.000
Motto vor: Schnelle Expansion | “Einnahmen Elektro £00.000
um (fast) jeden Preis. Schon bald Anzahl Fahrecuge § (]
z : : Linge Streckennetz

macht sich hektische Betrieb- T e
sambkeit breit, obwohl (theore- | Firmenwert

Punkie

tisch) schlappe hundert Jahrchen
zur Verfiigung stehen, um den
Vorstand von den eigenen Ma-
nagement-Qualitdten zu iiber-
zeugen. Der Naturfreund hin-
gegen wird sich mit Grausen ab-
wenden, wenn ein weiteres idylli-
sches Vorstadtwildchen dem Kklappt der Dreischritt von Rohstoffliefe- Innenstadt spuckt die ersten Inlineska-
Baggerzahn zum Opfer fallt. rung, Produktherstellung und -verkauf ter aus, und die Kundschaft balgt sich
schlieBlich doch: Der Sportladen in der um den neuen Renner. In diesem Fall
lehnt sich der Jungunternehmer behag-
lich zuriick und liebédugelt mit hoheren
Aufgaben.
Nur Geduld: Wer sich bereits
einige Spielrunden lang als
fiihrender Filialleiter be-
haupten konnte, darf ge-
trost auch mal auf den
Chefsessel schielen - sprich
den eigentlichen Haupt-
spielmodus starten. Nun geht
es nicht mehr einfach darum, so-
undsoviel Geld in soundsoviel Jah-
ren zu erwirtschaften, son-
dern drei Viertel der insge-
samt 100 Vorstandsmit-
glieder auf seine Seite
zu bringen. Da zahlt nur
knallharte Leistung. Oder
man mufl dem Rat des Herstel-
lers folgen und ,die totale Kon-
trolle ausiiben und mehr tun, als
ein paar Produkte auf den Markt
zu werfen und den Gewinn einzu-
sacken.“ Wahrlich kein Zuckerschlecken,
zumal diesen Weg - je nach Lust und

Wer sich nicht sofort auf einen jahrzehn-
telangen Machtkampf einlassen will,
kann sich in Einzelmissionen
oder -karrieren aufwarmen.
Kleine Unternehmen sollen
angelegt, marode Konzerne
saniert werden. Schon hier
empfiehlt es sich, gleich in
mehreren der sechs angebote-
nen Industriezweige titig zu
werden. Einsteiger konnen so-
mit einige Stunden lang erste
handwerkliche Erfahrun-
gen in der harten Welt
des Industriebusiness
sammeln. Wie werden
Produktionsketten an-
gelegt? Liefert das Stahl-
werk geniigend und vor
allem preiswerten Rohstoff? Wo
soll ich meine Plastikautos ver-
kaufen? Und warum, verdammt noch
mal, fahrt Lkw UAF D360 Turbo Cooler
immer noch nicht aus dem Terminal
West heraus? Nach einigem Hin und Her




Laune - ein oder mehrere Computer-
gegner erschweren kénnen. Diese treten
zwar nicht in direkte Konkurrenz um
den Posten des Vorstandsvorsitzen-
den, aber der Kampf um Kénig Kunde
wird spiirbar rauher.

Mébel oder
Movuntainbikes?

dsck b

SINDUSTRIE

GIGANT

sicherlich eines der interessantesten
im Spiel, da hier mehr oder weniger ver-
borgene Einfliisse aufgespiirt werden
miissen. Zahlen iiber alle Produktionen
und Transportwege lassen sich wie in
jeder Wirtschaftssimulation zur Geniige
abrufen. Die Frage ist nur, in welchem
Detail sich der Fehler verbirgt. Ist die
Verkehrsroute zu umstandlich? Hat der
Kundenstock in der Nachbarstadt abge-

Ganze L ten werden

? Fl at ist hier das oberste

Eisenbahnschienen verlegt, Lagerhallen
aus dem Boden gestampft. Und das alles
nur, um dann festzustellen, daB der
Gegner bereits drei Fabriken mehr er-
richtet hat. Selbst in der gréBten Stadt
gibt es eben nur eine begrenzte Anzahl
Kunden, und wer zuerst kommt, walzt
seine Gegner meistens nieder. Genauso
wird auch mit allem verfahren, was ir-
gendwie im Weg ist - seien das nun
Hiuser oder Wilder. Dall der Manager
von morgen nicht gerade zimperlich mit
der Umwelt umgehen darf, diirfte jedem
bald klar geworden sein. Wen stort es
da, daB sich diese ,Echtzeitsimulation
nicht mit Baustellen aufhilt: Sobald der
Bauauftrag erteilt wurde, steht das
Gebéaude schon.

Uber die Expansion hinaus diirfen die
ersten Produktionsketten nicht verges-
sen werden. ,Optimieren“ heifit das im
Geschiftsdeutsch. Produkte miissen be-
worben, Transportmittel und -wege er-
schlossen werden, und von Zeit zu
Zeit dndern sich Produkt- und Transport-
markt. Vielleicht ist dann der Umstieg
auf einen anderen Industriezweig rat-
sam. Das Kapitel Marktbeobachtung ist

Gebot: Wenn in der Mébelfirma nun-
mal der (Holz-)Wurm drin ist, dann miis-
sen M oder li

seln gebaut werden. Und zwar schnell,
denn Zeit ist bekanntlich Geld.

So nihert man sich der ersten Million,
dann der Milliarde. Doch Vorsicht - je

Dagobert
laBt grifen

So vergehen viele Stunden, in denen
nahezu alle Varianten des Industrie-
business mit ihren Tiicken durchgespielt
werden. Vermeint der Spieler sie alle zu
kennen, kénnen mit einem Editor auch
eigene Landschaften entworfen werden.
Mit sensationellen neuen Ideen kann
der Industriegigant allerdings nicht auf-
warten. Erfahrene Simulanten erkennen
Elemente aus Capitalism, Civilization,
Sim City und Transport Tycoon wieder.
Auch wenn man iiber die ansprechende
Grafik und die einfache Steuerung nicht
meckern kann - wer den steinigen und
durchaus abwechslungsreichen Weg zur

TEeENeuve ' Welt

Londflach

Lodorm

ersten Milliarde geschafft hat, wird sich
kaum noch die ErdnuBbutter vom
Toastbrot nehmen lassen. Deswegen
sei an dieser Stelle ein beliebter Rat
einmal umgekehrt: Wer die Prototypen
Wirtschaftssimulationen  bereits
kennen -und schitzengelernt hat, muf3
schon ein auBerordentlicher Liebhaber
sein, um sich auch vom Industriegigan-
ten noch die Néchte rauben zu lassen.
Wirtschaftseinsteiger jedoch, die mal
etwas anderes als Monopoly spielen
wollen, werden das ehrgeizige Ziel, bald
zum ,Dagobert der Industriebosse auf-
zusteigen, so schnell nicht wieder fal-
len lassen. AH

der

rascher sich der eigene Geldspeicher Name: Der Industriegigant
filllt, umso wichtiger ist Imagepflege, um Inhalt: Wirtschaftssimulation
nicht vorschnell als eiskalter Bonze ab- Hersteller: JoWood Productions
gestempelt zu werden. Spenden an Vertrieb:  Bomico, Kelsterbach
am Stadtrand? DaB man in puncto System: ﬁﬁzﬁl%%’ B:MBRAM,

Tennisschldgerproduktion in der glei-

Empfohlen: Pentium, 16 MB RAM

chen Stadt mittlerweile die M 1
stellung erlangt hat, ist wohl klar.




SPIELVORSTELLUNGEN

STAR TREK

James T. Kirk und Jean-Luc
Picard vereint in einer Mission
— da werden sogar schwarze
Lécher blaB, und die Herzen
der Fans schlagen mit Warp-
geschwindigkeit. Dem gleich-
Kinofilm h fun-
den prisentiert Micropose eine
Mischung aus Actionspiel und
Adventure, die den Nachhol-
bedarf an Star-Trek-Kult am
hauslichen PC decken soll.

Fiir alle diejenigen, die den Film im
Kino nicht gesehen haben, sei hier kurz
die Story von Generations geschildert:
Dr. Soran, ein el-aurianischer Wissen-
schaftler, hat nur ein Ziel vor Augen -
er will mit allen Mitteln in den Nexus
gelangen, eine faszinierende kosmische
Erscheinung, die ihm die Erfiillung all
seiner Wiinsche verspricht. Um dort hin-
zugelangen, mufl er den Kurs dieses
Phinomens veréindern, und zwar einfach
dadurch, daB er ganze Sonnensysteme
zerstort. Keine Frage, daf bei so einer
kosmischen
die Sternenflotte nicht
tatenlos zusehen kann
und die Enterprise los-
schickt. An Bord sind
natiirlich alle uns ans
Herz gewachse-
nen StarTrek-
Charaktere, wie

Schurkerei

i

=

N

| A\ ) sENERATIONS
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V=

Picard, Data, Riker, LaForge, Worf, Troi
etc., die uns (fast) alle mit ihrer deut-

imme b

schen Synchre liick Auch

Handlung, was natiirlich zusitzlich fiir
Spannung sorgt. Die grundsétzlichen Ent-
heid werden in der Stella-

dem legendiren Captain Kirk begegnet
man im Laufe des Spiels, denn er hilt sich
allen Gesetzen von Raum und Zeit zum
Trotz munter und fidel im Nexus auf.

LOGBUCH
DES CAPTAINS

Star Trek: Generations ist

: kein reines Adventurespiel, der
"7 Action-Anteil ist recht hoch,
und auBlerdem beherrscht ein

o stindiger Zeitdruck die

ren Kartographie getroffen. Dort kann
man Data und Picard den Kurs des Nexus
simulieren lassen, Kurz- und Lang-

streckenscans durchfiihren und eine
Ubersicht iiber den gesamten Sektor
oder auch nur einzelne Sonnensysteme
bekommen. Mit Hilfe der Simulation und

bestimmter Hinweise, die gelegentlich
per Funk eintreffen, muf nun versucht
werden, Sorans momentanen Aufent-
haltsort ausfindig zu machen. Hat man
ihn lokalisiert, wechselt das Geschehen
entweder zu einer AuBlenmission (wenn
sich der verriickte Wissenschaftler auf
einem Planeten aufhilt) oder zu einem
taktischen Gefecht (wenn Soran sich an
Bord eines Raumschiffs befindet). Lo-

7



STAR TREK I

gisch, daB er trotz aller Bemiithungen
immer wieder entwischt, denn schliefilich
sollen 16 Missionen absolviert werden.
Aber mit jedem erfolgreichen Einsatz
gibt es natiirlich neue Hinweise, und
das Netz um den kosmischen Rabauken
wird enger. Die Bodenmissionen werden
aus der Ich-Perspetive der einzelnen
Charaktere gespielt und sind auch mehr
oder weniger auf ihre Kenntnisse und
Fiahigkeiten zugeschnitten: So muB z.B.
Riker auf einer Raumstation nach Uber-

lebenden suchen, Troi als Romulanerin
getarnt eine romulanische Basis aus-
kundschaften oder Worf seinen klingo-
nischen Landsleuten einen iiberraschen-
den Besuch abstatten.

Die graphische Um-
setzung ist duBlerst
gelungen: Die obe-
re Hilfte des Bildschirms zeigt aus der
Sicht des jeweiligen Crewmitglieds die
Umgebung, in der man sich véllig frei be-
wegen kann und die durch ein schones
und phantasievolles Design besticht.
Auch die Darstellung der Romulaner,
Klingonen und anderer Aliens iiber-
zeugt und 148t echte StarTrek-Atmos-
phire aufkommen. Wichtigste Instru-
mente bei diesen AuBenmissionen sind
Phaser und Tricorder. Deren Funktionen,
sowie Gesundheitsstatus, zu untersu-
chende Objekte und Ausriistungsinven-
tar werden iibersichtlich und detailliert
in der unteren Hilfte des Bildschirms
angezeigt. Der kluge Gebrauch des Pha-
sers ist oft notwendig, denn so manche
Konfrontation 148t sich nicht vermei-
den. Aber daneben miissen in bester
Adventure-Tradition auch Gegenstinde
aufgesammelt und richtig benutzt wer-
den. Die Puzzles sind zwar nicht allzu
knifflig, aber in Verbindung mit dem
permanenten Zeitdruck entsteht ein
wirklich packendes Spielgeschehen. Wie
bei den Bodeneinsitzen wird iibrigens
auch bei den wenigen Raumgefechten ein
kiihler, taktisch kalkulierender Kopf

mehr erreichen als ein schis iitiger

GENERATIONS

Situation Rechnern zu un-

Cowboy. Als oberste Direktive von Star
Trek: Generations gilt: Wie wiirde wohl
Picard an meiner Stelle handeln? Soll-
ten trotzdem zwei Missionen in Folge
als Fehlschlag enden, dann wird einem
das K d li
und eine fahigere Crew kommt zum Ein-
satz.

LICHTJAHRE VON
DER ERDE ENTFERNT

Als besonderes Highlight umrahmen
prichtige Video-Sequenzen mit zum Teil
unveroffentlichten Szenen die Hand-
lung. Auch die Soundeffekte sind tadellos
und tragen das ihre zur einzigartigen
Atmosphire von Star Trek: Generations
bei. Nur die Anforderungen der irdi-
schen Technik des Jahres 1997 triiben
den Spielspal etwas: Fiir ruckelfreien
Genuf braucht es schon einen P133 mit
32 MB RAM, reichlich Platz auf der
Festplatte und ein schnelles CD-ROM-
Laufwerk. AuBerdem kam es in der Re-
daktion auf zwei von fiinf bisher jeder

erklirlichen Abstiirzen, die der Support
von Microprose auf DirectX schob. Da
dieses aber korrekt installiert war und
andere Spiele anstandslos damit zu-

N TREIN

rechtkommen, iiberzeugt die Erklirung
nicht so ganz. Aber wer kiimmert sich
schon um solch licherliche Dinge, wenn
er in den unendlichen Weiten des Welt-
raums unterwegs ist, ,where no man
has gone before“. In diesem Sinne: live
long and prosper! MZ

Name: Star Trek: Generations

Inhalt: Action-Adventure

Hersteller:  Micropose

Preis: 99,95 DM

System: mind. P75, 16 MB RAM,
75 MB HD, 2xCD-ROM,
Win 95, Soundkarte

Empfohlen: Pentium 133, 32 MB
RAM




SPIELVORSTELLUNGEN

Was richten ein launiger Hofnarr
und eine durchgeknallte Akro-
batin an, wenn sie unversehens
iiber ein méchtiges Zauberbuch
stolpern? Das pure Chaos, natiir-
lich. Die anarchischen Abenteuer
der beiden Wirbelwinde bilden
eines der schonsten Jump-'n’-
Runs, die es je fiir den PC gege-
ben hat.

Nikki, Fargus und dessen lebende
Handpuppe Sid stiirzen kopfiiber in ein
3D-Abenteuer voller Tiicken, Fallen und

traumhafter Landschaften. Das infer-

nalische Trio tobt durch Zauberwilder

voller Ri

D hange-
ne Héhlen und turnt iiber Briicken in luf-
tigen Hohen. Natiirlich lauert ihnen
eine ganze Heerschar phantasievoll
gstalteter Polygongegner auf, und
jede Menge Geheimabschnitte gilt
es auch aufzustobern. Klar, da die
beiden in der Fantasywelt auch
Schitze, Leben und Ener-
gieboni verstreut /
finden.

Was wire ein Hiipf-
spiel zudem ohne
Extras und Riicksetzpunk-
te? Wenn Nikki bzw. Fargus
durch bestimmte Tore tre-
ten, verwandeln die Sprung-
kiinstler sich in einen feuer-
speienden Drachen, ein duBerst
durchsetzungskriftiges Nashorn, eine
gepanzerte Schildkréte oder einen ex-
trem wendigen Frosch. Feuerbille, Kilte-
und Schrumpfstrahlen sind ebenso als
Extras aufzulesen wie die Schliissel,

PANDEMONIUM

ohne die es an manchen Stellen nicht
weitergeht. Besonderen Pep erhilt das ei-
gentlich klassische Hiipfspiel durch die
liebevoll ausgedachten Charaktere und
Gegner, die verriickten Spriiche und die
eigenwilligen Kameraperspektiven. Die
unglaublich saubere, flieBende Grafik
lduft mit Dauerturbo und erfordert viel
mehr Uberblick als die seitlich scrollen-
den Genrevettern.

Das A und O von Pandemonium ist jedoch
die vielseitige Landschaft. Wer sich erst
einmal mit der Rasanz der Grafik und den
ungewdhnlichen Perspektiven vertraut
gemacht hat, sollte die vie-

len Hilfsmittel im Geldn-
de erkunden: Da gibt es
Geysire, Teleporter, Rut-
schen, rollende Felsen,
Kanonen und Trampoli-
ne. Mit ihrer Hilfe gelan-
gen Sie in sonst unzu-
gingliche Gebiete und
diirfen gehérig Schitze
abraumen.

Schwindelfreiheit
gute Reflexe sind Voraus-

und

setzung, will man sich auf
das kunterbunte Chaos
am Bildschirm einlassen. Dafiir wird man
mit einem quirligen Jump-'n-Run der Ex-
traklasse belohnt. Warnung: Vor Ende der
18 Abschnitte werden Sie kaum noch
Ruhe finden. HH

Name: Pandemonium

Inhalt: Jump-'n"-Run

Hersteller:  Crystal Dynamics
Vertrieb:  BMG, Miinchen

Preis: ca.100 DM

System: Pentium 100, 16 MB RAM,

Windows 95, Double-
Speed-CD-ROM, Sound-
karte
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Vorfreude ist
die schonste
Freude

‘Wer hat schon gerne eine Katze im Sack? Wir jedenfalls nicht,
unsere Leser wohl auch nicht, deshalb haben wir zu jedem der

Spiele eine spielbare Demoversion besorgt.
Sie den Pr¢

ter, um die Demos zu starten.
Sollte das nicht méglich sein, weil die Programme installiert
werden miissen, macht Sie ein Textbildschirm darauf aufmerk-
sam. Der Starter wird durch den Befehl BGINSTAL im Haupt-
verzeichnis der Heft-CD aufgerufen.

Es handelt sich nur um Demoversionen, die
nicht viel mehr als einen ersten Eindruck ver-
mitteln konnen. Die Bestseller Games enthal-
ten wie gewohnt Vollversionen ohne jede Einschrinkung!
Wir iibernehmen die Demos direkt und unverindert von den
Herstellern und kénnen weder eine Funktionsgarantie geben
noch Support leisten.




Produktion: STYLE OF THE ARTS. GMBH - Tel. 0180 - 567 11 88

Virtuelle Haustiere

Fm Fin - wer spricht da? Dangmashinchi

L 4
Vorgestellt in FOCUS 27/1997
Nach achtjahriger Forschung — entwickelt
mit einer Investion von rund 70 Millionen
USS$ — présentiert Ihnen FUJITSU Interak-
tive ein unglaubliches, virtuelles PC-Kunst-
wesen von noch nie dagewesener Lebens-

batische Kunststiickchen. Kinder und Erwach-
sene konnen mit dem Kleinen Geschdpf wie
mit einem Haustier reden, es beim Fliegen
und Essen beobachten und sich von der Flora
und Fauna des Planeten TEQ bezaubern las-
sen. Die absolut neue Steuerungstechnolo-
gie iiber den mitgelieferten Smart Sensor™
erfolgt vollig ohne Tastatur und Maus: der
SmartSensor™ wird am PC-Gameport
angeschlossen und ersetzt Augen und Ohren
von Fin Fin. Sie kommunizieren mit Fin Fin
per natiirlicher Sprache, Gesang oder Gestik
— Fin Fin merkt, wenn Siein seiner Néhe sind
und begriiBt Sie vielleicht sogar, wenn Sie den
Raum betreten. Auch wenn Sie an lhrem Com-
puter arbeiten, miissen Sie auf Ihren kleinen
Freund nicht verzichten — dann lauft Fin Fin
falls gewiinscht nebenbei in einem Win-
dows95-Fenster.

Mind. Pentium®-

echtheit. ,Fin Fin“ st ein klei-
nes Tier — halb Vogel, halb Delphin — das
innerhalb Ihres PCs auf dem Planeten TEO lebt.
Anfangs recht scheu, wird es sich bald an Sie
gewihnen und bei entsprechender Pflege und
Erziehung zum echten qund werden. Fin

PCmit 16 MB RAM, Windows 95, VGA-Gra-
fik (mind. 640x480 HighColor / 16 Bit),
Direct-X 3.0 Treiber, S kompatibl

Der
Renner
aus
Asien!

Dieser Schliisselanhanger hat es wirklich ,in sich” und wird

auch Siein Verziickung bringen: In dem ca. S a groﬁen,
diichen Gehsiuse lebi eine ki

die von ihrem Besitzer viel Pflege,
Erziehung und Aufmerk-
samkeit fordert.
Die Spielidee dieses
batteriebetriebenen
Elektronikspiels
erfreut sich
beiJungund
Alt riesiger
Beliebt-
heit. Ein
LCD-Dis-
play bildet
die Katze ab
und zeigt
dem Besitzer
dariiber hinaus
10 Grafik-Sym-
bole, mit denen ver-

Soundkarte, 15-pin Gameport, CD-ROM-
Laufwerk.

Deutsche auf (D-ROM,

Fin zeigt

Tier,
kennt Empfindungen wie Hunger oder

inkl. Handbuch.

Miidigkeit, kann aufbauen,, rea-
giert auf Ihre freundlichen oder harschen Worte
entsprechend positiv oder negativ und ist
erstaunlich lernfahig. Auf Pfiff kommt Fin

Fin angeflogen und zeigt auf Zuruf sogar akro-

HatchACookie

Ein allerlieb.

Best.-Nr. PK-360, nur

Inklusive SmartSensor™
Bestell-Nr. PK-361, nur DM 148,80

stes Hiihn-
chen wartet
in der Task-
Leiste von
Windows 95
auf seinen
« V‘W Besitzer.
Bei entsprechender Fiirsorge des Besitzers
gedeiht das Tierchen nicht nur monatelang,
sonder entwickelt auch eine gewisse Intel-
ligenz. Mangelnde Pflege oder iibertriebene
Ziichtigung verkiirzen die Lebensspanne.
» Lebensdauer je nach Pflege mehrere
Lebensjahre (dann kann von vorne
begonnen werden).
»> Animierte 3D-Grafik

Verwenden Sie fiir Ihre Bestellung den Bestellschein des PEARL-
Katalogs (in der Heftmitte) oder bestellen Sie einfach per Internet:

»digitale
»erscheint gegebe-
nenfalls auch

Deutsche
Vollversion auf

(D-ROM fiir Win. 95,
Bestell-Nr. PK-359

chied

geldst werden knnen.
Wie ein richtiges Lebe-
wesen hat auch das
§ ~Dangmashinchi* ver-
I schiedenste Bediirfnisse:
Sie miissen
esfiittem
(mit Essen, G n und Silssigkeiten), bei
Bedarf sdubern, mit ihm spielen, es
schlafen lassen oder mit Spritzen und Tablet-
ten behandeln, wenn es krank wird. Auch
Erziehung st gefragt, wenn es einmal
ohne Grund schreit. ..

Der Besitzer wird durch Piep-
stone aufmerksam
gemacht und verstén-

digt sich mit dem
Lebewesen iiber 3
Kndpfe, mit denen
die 10 Symbol-Funk-
tionen angesteuert
werden.
Allzusehr sollte man seine Katze
aber nicht vernachlassigen — denn
wie im richtigen Leben leidet sie dar-
unter und kénnte im schlimmsten Fall
sogar es daran sterben...

Dangmashinchi,
Bestell-Nr. SD-125

PERRL
Am Kalischacht 4
D-79426 Buggingen

CompuServe: GO PEARL - BTX: *PEARL#

41-61-333 1222

GmbH
B || Tel: +41-61-333 1140

s Telefon: 0180 /555 82 . Fax: 07631/360-444

P 1439574, 73715



Ihr CD-Cover
zum Ausschneiden

Vorderseite

Fiir Sammler

handelsiiblichen Pla-

stikboxen vorbereitet.

ie
Und so geht’s;

fir d

haben wir die passenden Einla-
seite entlang der Rénder aus:;

> Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

gen

Aemisky

LS Y
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Inklusive:
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Cheats
Patches |

=0 I

> Knicken Sie die Riickseite an
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te 49

Ausfiihrliche Installationsanleitungen und
technische Hinweise erhalten Sie im zu-
gehorigen Heft auf den Seiten 6-8.

Systemanforderungen

B 386DX33 mit 4 MB RAM

B 24 MB FP-Platz

W VGA-Grafikkarte

W Joystick empfohlen

B Eine Soundkarte fiir die Sound-

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

CD-Inhalt

effekte ist emp 15

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

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

® an der Eingabeaufforderung

BGINSTAL eingeben.

Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten

ion: DESCENT
Freeware: DEVIL - Leveleditor for Des-
cent, Descent-Master, Descent-Mana-
ger, Descent TrueType Font (alle in \MA-
TERIAL)
Spielbare Demos: Dungeon Master 2,
Earth 2140, Jagged Alliance 2 - Deadly
Games, Magic: The Gathering, Pole Po-
sition, Terracide
Shareware: ProntoMail (Demo-Version),
Packprogramme, Hexeditor
Vollversion: T-Online-Decoder
Patch: Descent V1.5, Musik-Patch

Bestsehies 8
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RKUND

Hiermit wird bestatigt, da Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 8“ und der darin enthaltenen CD-ROM
berechtigt sind, das Programm

DESCENT™

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

DESCENT™ ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Interplay Productions, lizenziert an Pearl Agency zur
Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im G zur Sh — recht-
lichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

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

m/der Lizenznehmer/in,
terprogrammes und der
igsrecht fallt an Interplay

I Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen
und Interplay Productions ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichi
Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen.
Productions zuriick, wenn der Vertrag verletzt wird.

H Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechthc
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrégen
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen aufFestplatten
rechtlich verfolgt werden.

[l Gewihrleistung und Haftung: Fur den Fall, daB die CD-ROM einen rialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrager zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem fran-
kierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungs-
anspriiche sind ausgeschlossen.

Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, da8 Sie registrierter
Anwender von DESCENT™ werden.

Vermietung und Vervielfalti-
ine Sicherungskopien zuriick-
andlungen kdnnen zivil- und straf-

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am:DD‘DD, @DD

Bitte ausfiillen

....... % % ey ___________________________,__Ex___.__ S oS

REGISTRIERUNGSSCHEIN Computer: C386 486 [ Pentium

Ich habe eine #izenzversimﬁ des Prugranllgles DLSCENT"’"'dmit dem | Speicher: O4mB Q8MB 16 MB (oder mehr)
Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold 8 erworben und die gel-
tenden Lizenzbestimmungen filr die rechtméBige Nutzung zu Kenntnis Betnebssystem Qpos L win 3.1 Lwin 95 L1 0/2

it der Ab dieses heines werde i (S
ich registrierter Anwender. l = [ Modem [ Joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: l:' ja D B

Mot und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
Strale schein an die

umseitige Adresse:
PERRL

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Bestzenies 8

Ihre AdreBdaten werden entsprechend den Datensc i in unserer der-Datenbank i GOLD BDITIoN

PLZ/Ort

Datum und Unterschrift




_ SHOPPING
INTERNET

Www.pearl.de

Uber 6.000 Artikell

Lan derspeaﬂsche Hngehute fiir

Der Zugang fiir Endkunden ist uneingeschrankt maglich. GroBhandelskunden lassen sich
bitte kostenlos registrieren. Sie erhalten dann Ihr Zugangs-Passwort zugestelit.
Gewerbenachweis / Behordensiegel per Fax an: +43-1631-360-'1'%
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BY GAMERS. FOR GAMERS.

Parallax
Software

Original-Vollversion,
lizenziert von Interplay™

30 Levels mit spannender
360°-3D-Action
3D-Minenschéchte im
Texture-Mapping-Design

Digitale Mehrkanal-Soundeffekte
und fetzige Soundtracks

Mehrere Multiplayer-Varianten
im Netzwerk und per Modem

Unterstitzt VR-Sichigerdte (siehe
Systemanforderungen)

Ausfishrliche Spielanleitung,
Cheats und Tips im Heft

Level-Editor, Zubehdr und Tools
rund um Descent auf der Heft-CD
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In den Tiefen der Minen auf Pluto hat ein unbekanntes Alien-
Volk die terranische Bergbaugesellschaft unter seine Kontrolle
gebracht. Die Mitarbeiter werden als Geiseln genommen, und
friedliche Arbeitsroboter mutieren zu gefahrlichen Kampf-
maschinen, schwer bewaffnet und hochintelligent. Alles deutet
darauf hin, daB die Aliens die Vernichtung der Erde planen.
Nur einer kann sie aufhalten, ein verwegener Pilot, der sich mit seinem
Gleiter in die dunklen Schéchte wagt, die Roboter bekampft, die Geiseln
befreit und schlielich den Hauptreaktor auBBer Gefecht setzt...

ein Himmelfahrtskommando.

Z|EE

Starten Sie mit DESCENT in die dritte
Dimension! Volle Beweglichkeit um 360 Grad,
eine echte 3D-Umgebung, hohe Gegner-
i igenz und ein stimmungsgeladener
Soundtrack versetzen den Spieler in atemlose
Spannung — Nervenstérke, Reaktion und
Schwindelfreiheit sind gefragt! Adrenalin-
siichtige konnen die Dosis dank mehrerer
Multiplayer-Optionen fiir bis zu acht
Spieler jederzeit erhéhen.

DESCENT ist rasant und
actiongeladen, kommt aber
vollig ohne die Leichenberge
und Blutbader der Action-
Konkurrenz aus.
USK-Empfehlung:

Geeignet ab 12 Jahren

So urteilt die Fachpresse
PC PLAYER (3/9

den 3D-Actionspielen

kommt an Descent nicht vorbei.

PC Games (3/95): 92
herigen Topspiele dieses

Power Play (3/95): 81
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