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Die infizierte Spiele-Redaktion

ach nunmehr fast 5 Jahren taglichem

Umgang mit dem PC hatte es jetzt auch
die GAMExpress-Redaktion voll erwischt.
Der CIH Virus legte knapp vor Drucklegung
der geplanten Mai-Ausgabe gegen Ende
April den Server der Redaktion lahm.
Grundsatzlich stellt ein solcher Umstand un-
sere Techniker vor keine gréBeren Probleme,
wenn jedoch die Programmierungen im BIOS
geldéscht und alle Festplatten formatiert wer-
den, schauen auch die ausgefuchstesten
Fachleute recht dumm aus der Wasche. Alle
Daten des neuen Heftes waren futsch, kein
Testbericht und kein Screenshot mehr da und
auch alle Layouts dem Virus zum Opfer ge-
fallen. Der berechtigten Frage, warum es
denn keine Sicherung gibt, waren wir in den
letzten Wochen sehr oft ausgesetzt. Natiirlich
wird jede Datei auf einer eigenen Festplatte
nochmals gespeichert, Freund Virus hat je-
doch auch diese formatiert.
Da standen wir nun vor den Trimmern einer
fast fertigen Ausgabe und beschlossen, eine
Doppelnummer zu produzieren, da die Wie-
derbeschaffung der Daten und das neuerli-
che Layout ganz einfach zuviel Zeit in An-
spruch genommen hatte und die Mai-Ausga-
be wesentlich verspéatet ausgeliefert worden
ware.
Wir hoffen auf Dein Verstandnis und prasen-
tieren Dir als kleines Trostpflaster einen ganz
besonderen Leckerbissen. Starwars Racer
Episode 1 wurde zu Beginn des Monats der
internationalen Fachpresse in Deutschland
vorgestellt und den brandheissen Test (sind
wir wieder einmal das erste deutschsprachi-
ge Magazin, das Infos darlber veroéffent-
licht?) des Games findest du auf den Seiten
46 und 47 in dieser Ausgabe. Nun hat sich
das Warten auf den neuen GAMExpress flr
Dich hoffentlich doch noch gelohnt und es
wunscht Dir viel Spal3 mit dem vorliegenden
Heft

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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BERICHTE

DREAVY]

Noch vier Monate bis zum PAL-
Release der 128 Bit Konsole
Dreamcast und die Ereignisse iiber-
schlagen sich. Jede Menge Games
werden in der Japanversion verof-
fentlicht und warten auf die europai-
sche Konvertierung. Wir haben uns in
dieser Ausgabe wieder 3 Spiele zur
Brust genommen und wollen Dir, lie-
ber Leser, die besten Screenshots
und einen Kurzbericht nicht vorent-
halten
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er Spielhallenklassiker

wird in Zukunft die
{ Zocker des Dreamcast be-
geistern, denn die

Monsterjagd kann nun auch
im Wohnzimmer stattfinden.
Grafisch zeigt
Game von seiner besten
Seite, 1aBt keine Pixelorgie

sich das

Ireamcastm

Zu und vermittelt Atmosphdre vom
Feinsten. Brutalitat pur wird hier gebo-
ten, doch immerhin mu3 man bedenken,
daB der Spieler ja auf der Seite der
Guten kampft und den mutierten
Widersachern im Dienste der die Birnen
von den Schultern ballert. .

Die unglaublich flotte Grafikengine geht
nie in die Knie und der wirklich gelunge-
ne Sound schafft Stimmung bis zum
Abwinken. Also dann, die Waffe laden
und sichern und schon kann die
Monsterjagd beginnen. Wir freuen uns
speziell in diesem Fall ganz besonders
auf einen Volltest des Games im Herbst
diesen Jahres auf der PAL-Konsole.
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ie Entwickler aus dem Hause Sting

Software prasentieren mit dem
Game "Evolution” den ersten
Genrevertreter im Bereich RPG fiir den
Dreamcast. Aufgrund der Tatsache, dal3
wir uns beim Test mit den japanischen
Schriftzeichen im Bildschirmtext relativ
schwer getan haben, ist Uber den
Tiefgang des Spiels aus jetziger Sicht re-
lativ wenig zu sagen. Grafisch bietet
Evolution Einblick in die Méglichkeiten
der 128 Bit Konsole und weil3 in diesem
Punkt voll und ganz zu tberzeugen, was
Uber die grundsatzliche Qualitdt des
Spiels jedoch wenig AufschluB3 gibt. Eine
Besonderheit kénnen -
wir Dir an dieser Stelle
trotzdem verraten: die
Dungeons, die die bei-
den Hauptdarsteller zu
durchqueren haben,
werden zufallsgene-
riert und sehen daher
bei jedem Betreten an-
ders aus. Eine absolu-
te Neuheit in diesem
Genre, die einem ge-
wissen Frustfaktor. Der
durch Einténigkeit ent-
stehen konnte, entge-
genwirkt.

BERICHTE
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Dieses Game wird sich mit Sicherheit
nicht zum absoluten Megarenner
entwickeln (vorausgesetzt, es wir Uber-
haupt in der PAL Version erscheinen,
denn das steht bis dato leider noch nicht
fest) schlieBt aber gekonnt eine
Genreliicke. Wer sich das Game schon
einmal auf dem Automaten reingezogen
hat, wird feststellen, wie lustig und unter-
haltsam virtuelles Fischen sein kann.
Get Bass wird mit einer speziellen Angel
ausgeliefert und erhoht alleine dadurch
seinen Reiz. Wer also einmal im
Wohnzimmer den Koder auswerfen will,
sollte auf dieses Game warten!

GAM li.t,d!zeed, 5-6/99
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Endlich ist er da, der heiss ersehnte
Nachfolger des Klassikers Resident
Evil. Ob der zweite Teil auch so span-
nungsgeladen ist und durch Innova-
tionen glénzt, werdet ihr gleich erfah-
ren. Was zu allererst auffallt, ist, dass
das Spiel nun auf zwei CD's ausgelie-
fert wird und pro CD befindet sich ein
Spielercharakter (diesmal geht man
mit Leon, oder mit Claire auf Zombie-

jagd).

nur entweder mit Leon oder mit Claire

spielen kann, sondern, dass man
auch “kreuzweise" spielen kann, will
heissen: Wenn man das Spiel mit Leon
beendet hat, kann man den Spielstand
‘ abspeichern und wenn man nun mit Clai-
re das Spiel beginnt, kann man entweder
ein komplett neues Game beginnen,
oder Leon's Spielstand laden und so das
Spiel schwieriger gestalten, denn dann
sind zB. alle Health Packs, Munitions-
packete etc., die Leon schon verbraucht
hat, fir Claire nicht mehr vorhanden.
Natirlich geht das Ganze auch "an-
dersrum”, indem man zuerst mit Claire
und dann mit Leon spielt. Neben dieser
Méglichkeit, das Spiel schwieriger zu ge-
stalten, kann man es sich auch leichter
machen, denn bei RE 2 gibt es zwei ver-
schiedene Versionen: Die europdische
und die japanische Playstation Version,
wobei die japanische wesentlich leichter
ist, da man bei ihr automatisch auf den
nachsten Gegner zielt und man von Be-
ginn an eine Uzi mit unendlicher Muniti-
on hat. Pro Version gibt es drei Schwie-
rigkeitsgrade (leicht, mittel, schwer, wo-
bei man sich "Schwer" erst erspielen
muss, indem man einen anderen
Schwierigkeitsgrad zuerst bewaltigen

I nteressant ist hierbei, dass man nicht

GAME tlredd 5-6/99
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muss). Mit der japanischen Version und
“Leicht" kann man als Anfanger RE2 in
ca. 3 1/2 Stunden durchspielen, aller-
dings bietet das Spiel mehr.(Dazu etwas
spater). Was noch neu ist, ist die Még-
lichkeit, sich in einer Gallerie die bereits
gesehenen Filmausschnitte und Mon-
ster, sowie Handzeichnungen und 3D
Modelle der Spieler anzusehen.

Fuar all jene, die die letzte Zeit auf dem
Mond (oder sonstwo) verbracht haben
und an denen RE und RE2 unbemerkt
vorliberzog, werde ich noch mal schnell
die Handlung erklaren: Im ersten Teil,
hatte eine Firma Namens "Umbrella" am
Stadtrand von Raccoon City ein altes
Herrenhaus gemietet und dort mit eini-

gen biologischen Waffen experimentiert.
Leider ging etwas schief und das soge-
nannte "T-Virus" stromte aus und mach-
te alle Lebewesen im und um das Her-
renhaus zu seelenlosen Zombies. Ein
Spezialeinsatzteam der Polizei machte
sich auf den Weg, um die Zombies auf-
zuhalten. Der zweite Teil spielt nun in
Raccoon City und wieder ist es "Umbrel-
la", welche mittlerweile den "G-Virus"
entwickelt hat und selbiger ist natrlich
wieder ausser Kontrolle geraten und nun
ist die ganze Stadt mit Zombies ver-
seucht. Als Claire Redfield macht man
sich auf den Weg, um mehr Uber ihren
verschollenen Bruder aus Teil eins zu er-
fahren und Leon, der gerade seinen

%
&

fa

ot
‘o

Dienst als Polizist in Raccoon City antritt,
macht sich auf die Suche nach Uberle-
benden und versucht wieder etwas Ord-
nung in das Chaos, welches der "G-Vi-
rus" angerichtet hat, zu bringen. RE2
prasentiert sich wie der erste Teil: Man
schleicht Uber dunkle Flure, lugt hinter
Ecken hervor und bekommt einen "Mor-
der-Schock", wenn dann plotzlich ein
Zombie auftaucht, oder ein "Wandkrab-
bler" (einer der neuen Gegner) von der
Decke hipft. Die Kameraperspektiven
andern sich von Bildschirm zu Bild-
schirm und erhéhen durch geschicktes
Positionieren die Spannung extrem. Wie
gehabt, kann man auch hier die Per-
spektive nicht selbst wahlen, sondern

man sieht seinen Spieler
| immer aus der dritten
Person. Die einzelnen
Kamerapositionen sind

Ubrigens bei den Spielern
| verschieden, wodurch
| man auch bei vermeint-
lich bekannten Stellen
plétzlich alles anders
sieht und man wieder um
sein Leben (bzw. das sei-
ner Spielfigur) zittern
muss, denn es konnte ja
doch wieder ein Zombie
hinter der nachsten Bie-
gung lauern? Um die
Spannung noch mehr zu
erhéhen (was zumindest
bei mir kaum mehr mog-
lich war), gibt es von Zeit
zu Zeit selbstablaufende
"Filmschnipsel". Diese
Clips erklaren entweder
die Handlung, oder berei-

GAME zzc00 5-6/99
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ten den Spieler auf ein neues Monster
vor. Die Grafik selbst muss man wirklich
gesehen haben: Wahrend bei RE die
Génge und Rdume noch relativ kahl wa-

ren, ist nun alles sehr, sehr detailliert,

Miill liegt auf der Strasse, Schreibtische
quellen vor "Krimskrams" Uber, Akten-
berge tirmen sich auf, kurzum: Man hat
das Geflihl, dass
die Umgebung lebt.
Alles wirkt so echt,
Uberhaupt nicht auf-
gesetzt und das Be-
ste dabei ist, dass
alles ruckelfrei dar-
gestellt wird, nichts
auspixelt und sogar
bei fast bildschirm-
grossen Gegnern
bleibt alles fliissig.
Eine wahre Meister-
leistung!! RE2 ist
besonderst fir Voo-
. doo2 Beschleuniger
konzipiert, eSS
auch ein eigenes
Voodoo2 Menl un-
terstreicht.

Die Charaktere in
RE2 (besonders die
Zombies und Leon
und Claire) wurden
alle per "Motion
Capturing" Verfah-
ren programmiert
- und wirken total

GAME :42000 5-6/99



realistisch (sofern das bei Zombies Uiber-
haupt moglich ist, jedenfalls sind die Be-
wegungsablaufe sehr gut gelungen).
Auch mit roter Farbe wurde nicht ge-
geizt, wobei sich dann allerdings bei er-
schossenen Zombies eine "entschérfte”
grine Blutlache bildet. Um den Spiela-
blauf zu beschleunigen, empfiehlt es
sich, das Game zu installie-
ren, denn dann reduzieren
sich die Ladezeiten zwi- ““E'h_
schen den einzelnen Réu- *
men auf wenige Sekunden.
Man kann RE2 auch direkt
von der CD spielen, aller-
dings erhdlt man dadurch
stérende und lange Ladezei-
ten. Die Musik ist diesmal
noch diisterer und bedrohli-
cher als im ersten Teil und
verdient wirklich Hochstno-
ten (Leider kann ich nicht
mehr als 100% vergeben). In
keinem anderen Spiel wird
die Musik so perfekt in Sze-
ne gesetzt, um nur noch |
grossere Adrenalinstsse zu |
produzieren als in RE2. Was |
weiters positiv aufféllt, ist,
- dass man nun auch andere
Gerausche macht, wenn
man Uber verschiedene Bo6-
den geht (raschelndes Gras,
knarrender Holzboden, kni-
sternde Glassplitter etc.).
Dadurch wirkt alles noch k

besser und realistischer. auch das stin-
dige Stéhnen von heranschlurfenden
Zombies spornt das Herz des Spielers
zu Hoéchstleistungen an, von schmatzen-
den Gerauschen und panikerfiillten
Schreien ganz zu schweigen. Auch die
englische Sprachausgabe ist sehr gut,
die deutschen Untertitel allerdings sind

L

unvollstandig und teilweise fehlerhaft, al-
lerdings stellt das kein Problem dar,
denn die Sprachausgabe ist so gut, dass
man wirklich jedes Wort verstehen kann.
Das grundlegende Spielprinzip wurde
beibehalten, jedoch finden sich gegeni-
ber RE doch einige Veranderungen, so
zum Beispiel: Nicht jede Spielfigur kann

. alle Bereiche von RE2 se-
. hen (dadurch ist fiir Lang-
~ zeitmotivation gesorgt, denn
man mochte selbst nach
einmal durchspielen das
ganze noch einmal mit einer
- anderen Figur probieren
und so neue Bereiche ken-
nenlernen), obwohl es grob
gesehen doch das gleiche
Szenario fir beide ist (Man
. beginnt in den Strassen von
"= Raccoon City und kampft

sich seinen Weg zum Poli-
zeirevier frei, kommt dann
| via Kanalisation zu einem
' unterirdischen Geheimla-
bor, wo es schliesslich auch
zum Showdown
| kommt.).Neu ist auch, dass
man wahrend des Spieles
| andere Charaktere trifft und
zeitweise die Steuerung von
selbigen Ubernimmt. Durch

GAME rlredd 5-6/99
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diese Charaktere und die verschiedenen
Storylines von Claire und Leon bleibt die
Motivationskurve immer in Héchstlage.
Ebenfalls erneuert wurden die Gegner,
neben neu "gestylten" Zombies kommen
auch ganz neue Gattungen vor und die
Gegner treten auch héaufiger und in
.Gruppen auf. Gliicklicherweise hat man
aber im zweiten Teil auch mehr und bes-
sere Waffen zur Verfigung (zB. eine
Gatling, oder einen neuen, starkeren Ra-
ketenwerfer), sodass man wieder reelle
Chancen hat, heil aus Raccoon City flie-
hen zu kénnen. der Anteil an "Puzzles"

hat sich reduziert, die einzige "Hirnar-
beit" beschrankt sich auf "Schllssel-
flr-passendes-Schloss-finden" Tatig-
keiten. Erfreulicherweise wurde die
Menugestaltung sowie die Kartenfunkti-
on beinahe 1:1 lGbernommen, wodurch
sich RE - Erfahrene sofort zurechtfinden
werden und auch die , die RE2 zum er-
sten Mal spielen, werden das Menl mo-
gen, denn es ist grafisch schlicht, aber
sehr informativ gestaltet. Sollte eure Fi-
gur einmal keine Gegenstande mehr tra-
gen kénnen, weil ihre Taschen schon voll
sind, dann kann man auch diesmal wie-

der alles in Kisten
stopfen, wobei in RE2 jedoch alle
Kisten sozusagen miteinander verbun-
den sind. So muss man nicht mehr durch
das halbe Level rennen, nur weil man ei-
nen dringend bendtigten Gegenstand
aus einer Kiste holen muss, die weit ab
vom Geschehen steht. Der Spielstand
wird wie gehabt mit gefundenen Farb-
bé&ndern und spdrlich anzufindenden
Schreibmaschinen gespei-

12
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. chert. Apropos spei-
' chern. Sollte man das
.7 Spiel mit max. 6mal
: speichern und einen
@ "A-Rang" (am Spielen-
7 de wird man benotet,

A=sehr gut,

D=schlecht) durch-

gekommen sein,
dann winkt ein neu-
er Charakter. Eben-
falls einen neue
Spielfigur erhalt
man, indem man
™ dreimal nonstop
das Spiel abwechselnd
als Leon und dann als Claire durch-
spielt. Dadurch méchte man immer wie-
der eine Runde RE2 spielen denn durch
die unterschiedlichen Storylines, die ein-
gestreuten Filmschnipsel und die un-
nachahmlichen Schockeffekie ftritt der
berihmte "10 Minuten Effekt" ein. Oder
kurz gesagt: RE2 begeistert von Anfang
an, steigert sich noch mehr und die Mo-
tivationskurve reisst nicht ab und scheint
ins Endlose zu klettern. Die Steuerung
ist noch einen Tick besser geworden, die
drei Tasten, mit denen man greifen, re-
den, Turen 6ffnen, etwas untersuchen,
schneller laufen, zielen und schies-
sen kann, liegen nun direkt ne-
beneinander. Die Bewegungs-

” richtungen und das genaue Zie-
> : len steuert man mittels Cursorta-
sten. Wem das nicht geféllt, der

kann die Tastaturbelegung belie-

big verandern, oder zu einem Ga-

:_: mepad greifen, obwohl das bei
dieser sehr prazisen, praktischen

und einfachen Steuerung kaum
notig sein wird. Einzig und allein
' das Handbuch, wurde nicht so toll

gestaltet, wie der Rest des Spiels. Aus-
ser der Installationsanleitung, der Story,
Tastaturbelegung und einigen Tips gibt
das eher magere Handbuch nicht viel
her, eine Beschreibung der Monster oder
der Waffen fehlt. Wenigstens eine Aufli-
stung der moglichen Gegner und welche
Waffen dabei am effektivsten sind, ware
winschenswert gewesen. Glucklicher-
weise kann da das Internet Abhilfe
schaffen, auf einer RE2 Site vorbei-
schauen schadet nicht. RE2 ist die Mut-
ter aller third-person-shooter und kann
einfach in allen Belangen begeistern.
Uber die Gewalt in diesem Spiel lieBe
sich sicherlich diskutieren, aber wer Ge-
walt verabscheut, der braucht sich die-
ses Game erst gar nicht anschaffen,
denn hier spritzt das Blut literweise. Wer
einfach mal in einer Welt, voll mit see-
lenlosen Kreaturen und verrlickten Mon-
stern landen mdchte, alles um sich ver-
gessen will und es genief3t, wenn ein Ad-

renalinschub nach dem anderen durch
den Korper zuckt, dann ist er mit RE2
genau richtig und auch diejenigen, die
nichts von diesem Genre halten sollten
einen Blick riskieren, denn so ein Aus-
nahmespiel wird wohl nicht so schnell
wieder auf dem Markt erscheinen. Fur
alle Ungeduldigen, die mehr Gber RE er-
fahren wollen: Nach letzten News bastelt
Capcom schon fleissig an RE3, wo Jill
und Barry wieder mit von der Partie sein
sollen und auch Leon und Claire sollen
wieder zum Zug kommen und das Beste:
Angeblich kann man dann zu zweit an
einem Bildschirm auf Zombiejagd ge-
hen. Also: vergesst Hitchcock, vergesst
King..... because FEAR HAS A NEW
FACE!!

Ingo Suppan

RESIDENT EVIL 2

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE: E_VJ\ 6«
v

e | () *
CAPCOM

AVALON

01-600-4-600

3RD PERSON SHOOTER
RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE: >P166, >24MB, WIN9S,
4XCD, 2MB GRAFIK, 14100 MB FEST, SOUNDKARTE
DIRECTX6 KOMP.,, GAMEPADS DIRECTINPUT6, ALLE 3D
TESTPC: P200MMX,32MB,20XCD, VOOD0OO2Z/ 3DFX

GEWALT IM SPIEL
HERSTELLER:

TESTMUSTER:

GENRE:
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AUFBAUED

re! volllg verschiedene Vélker auf einem Planeten -
kann das wirklich gutgehen?

Werden die friedlichen Pimons in Ruhe ihre
P:Ize ziichten und des Abends ihren geliebten
- Pllzschnaps trinken konnen?
en die Amazonen eine Chance, unbehelligt die
Friichte ihrer Arbeit - ihre heifl begehrten
Schokotortchen - zu geniessen?

Oder werden die gefraRigen Sajikis alle Pline
zunichte machen?

CNHTOCCKEDN

Wi hlen Sie ein Volk lhres Vertrauens und machen
Sie sich einen ganzen Planeten untertan.
Erbauen Sie Stidte und sorgen Sie dafiir, daf Ihr
dlk wichst und gedeiht. Denn es braucht nicht nur
- Nahrung, sondern will auch mit Wirtshausern,
Theater, Zirkus uvm. bei Laune gehalten werden.

FORSChHheD

Treiben Sie die Forschung voran, damit Sie nicht
- vom Gegner iiberrumpelt werden. Kurbeln Sie
~ den Handel an, um die Staatskasse zu fiillen.
Die richtige diplomatische Strategie verhindert
plotzliche Uberfille. Aber seien Sie trotzdem
geriistet - der Kampf wird unvermeidlich sein.

KAMPFED
Einige Features:
- Drei grundverschiedene Volker
- Ausgefeiltes Rohstoffsystem
- Forschung, Handel, Diplomatie
- Uber 25 verschiedene Gebiude pro Volk
- Uber 25 Berufe pro Volk
- Tutorialmissionen und drei Kampagnen
- Unendlich viele Endlosszenarien
- Liebevolle und detailreiche Grafik
- Multiplayer bis 3 Personen

Exklusivvertrieb Deutschiand

UA(LS

~ Exkiusivvertrieb Ostetreich

INFOGRAMES

hitp:/wwwinfogrames.de hitp:ifwww.dynamic.at
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Eigentlich mochte ich die scherzhaft
genannten "Nudeltopfrennen" noch
nie, allerdings liefert EA mit NASCAR
Revolution ein erstklassiges Auto-
rennspiel ab, dass durch einen hohen
Grad an Realismus zu iiberzeugen
weiss - diesmal aber ohne auf Kosten
des SpielspaBes zu gehen.
A hat wieder einmal keine Kosten
Egescheut und hat sich samtliche
Rechte und Lizenzen gesichert,
sodaB das Spiel mit aktuellen Fahrern,
Wagen, Sponsoren und Rennstrecken
aufwarten kann. Sehr léblich sind vor al-
lem die 'oghchkezten mit denen man
sem Auto auftunen oder entscheidend
verbessei'n kann, um den Gegnern auf
~ der Rennpiste die eine oder andere Se-
kunde abnehmen zu koénnen. So kann

posten schwingt die griine Fahne und
das Rennen ist freigegeben! 42 Fahr-
: zi_aiugé tummeln sich nun auf der Strecke
und jeder hat nur ein Ziel: Den Sieg.
Dementsprechend rauh geht es auch
das ganze Rennen Uber zu: Da wird ge-
rammt und gestoBen, dass die Motor-
hauben, Autoreifen, etc. nur so durch die
Gegend wirbeln. Interessant ist der Bo-
xenstopp: Wahrend der Wagen wegen
der Geschwindigkeitsbegrenzung lang-
sam zu seinem Platz rollt, kann der Spie-
ler einstellen, was alles erledigt werden
soll: Auftanken, Reifen wechseln, Spoi-
ler verstellen, etc., kommt man dann bei
seiner Box an, beginnen die Mechaniker
ort mit den befohlenen Arbeiten.
klich sehenswert, wie sie sich dabei
ckern! Warend des Rennens |aBt
ich schon in meinem Auto vollgas nicht nur die Perspektive (Cockpit-,
alle NASCAH Rennen beglnn AuBen- und StoBstangenperspektive)
ine ~andern, sondern die Boxencrew versorgt

den Spieler Uber Funk standig mit Infor-
mationen und per Tastendruck lassen
sich auch allerlei Renndaten einblenden.
Der hohe Grad an Realismus und die
Detailfille mdégen einen Anfangs ab-
schrecken, nach einiger Zeit allerdings
entkommt man diesem Spiel nicht mehr,
denn es ist einfach immer wieder span-
nend, wenn sich einige Fahrzeuge Uber-
schlagen, die Reifen rauchen, die Zu-
schauer jubeln und man sich heiBe
Fights an der Spitze liefert. Um NASCAR
aber in voller Pracht, allen Details und
realistischer Geschwindigkeit zu erle-
ben, bendtigt man einen Pentium I, an-
sonsten beginnt der Computer des 6&fte-
ren zu ruckeln. NASCAR stellt eine will-
kommene Abwechslung zu den recht
haufigen Rally- und Formel 1 Simulatio-
nen dar und ist jedem "Rennfreak" zu
empfehlen.

Ingo Suppan E

GRAFIK el 88 %
SOUND/MUSIK = 80 %
SPIELBARKEIT = | 81%
MOTIVATION 83 %
STEUERUNG 89 %
HANDBUCH 92%
GESAMTNOTE:

cewarmspee. ] (%

HERSTELLER: EA SPORTS
TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-864-075
GENRE: AUTORENNSIMULATION
RICHTPREIS: CA.08 749,--
HARDWARE: >P200, >32MB RAM, >370

MB FESTPLATTE, 8XCDROM, WIN95/98, UNTERST.3D
BESCHL, CONTROLLER, MODEM MIN.28.8KBPS

TESTR.: P200, 32MB, 20XCD, VOODOO2 / 3DFX
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Lange waren sie angekiindigt. Die
osterreichische Version einer Siedler
Saga. Nun endlich eingetroffen, wird
das neue Produkt von NEO und JO-
WOOD genau unter die Lupe genom-
men.

u Beginn des Games wird uns

wieder einmal vor Augen gefiihrt,

wo wir eigentlich herstammen.
Kurz und gut, der Storch ist schuld dar-
an. Drei Volker, welche eigentlich auf
drei verschiedenen Planeten ihr Dasein
genieBen sollten, werden auf einen Pla-
neten verfrachtet. Uns ist wohl allen klar,
daf3 bei der besten Nachbarschaft Strei-
tereien auftreten kénnen. Und so kommt
es wie es kommen muB, es gibt Zoff. Pi-
mon’s Sajikis und Amazonen kampfen
auf einem sehr netten Planeten (der Pla-
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net Lukkat war eigentlich flr keines der
drei Vdlker bestimmt) um die Vorherr-
schaft. In 30 Einzelmissionen (10 flr je-
des Volk) ist dein Grips gefragt. Anders
als beim Vorgénger ist jedoch der Um-
fang gewaltig. Du findest 75 unterschied-
liche Gebaude, 85(!) Berufe und 100 Er-
findungen in diesem Game vor. Neu in
diesem Genre ist das Diplomatiesystem,
welches bei manchen Kampagnen ganz
besonders gut rauskommt. Deine Leute
entwickeln sich prachtig, wenn Du auf
sie schaust und ihnen ihre Wiinsche er-
fullst. Wenn diese
Trunkenbolde glau-
ben, sie missen
ein Wirtshaus ha-
ben, um bei gesel-
liger Runde den
harten Arbeitstag zu
vergessen, muf3t Du
die Forschung vor-
antreiben und auch

ein Wirtshaus erfin-
den. Besonders die
sehr detailgetreuen

Schnapsbrennerei Abwehrturm  Abwehrturm 2 Lager Spahturm Magierturm  Zeitungsstand

Wirtshaus Stallungen Winmﬁhle



Animationen haben es mir angetan. Als
unerwarteterweise in einer Stadt das
Verbrechertum aufkam, war es eine
Freude den Polizisten zu beobachten,
wie er den Bésewicht jagt und ihn mit
Prlgel in die Arrestzelle schickt. Leider
war der schwarzgekleidete Verbrecher
auch recht flott und so ergab sich eine
amisante Verfolgungsjagd. Na ja das
hat er davon, wenn er die brav arbeiten-
den Leute pisakt und verwirrt.
Genauso lustig ist es dem Zeitungsjun-
gen beim Austragen der Tageszeitung
zuzusehen. Die Zeitung steigert die Mo-
ral und laBt die Leute braver arbeiten.
So genau kann man es ja nicht er-
kennen, aber ich glaube ich hab ge-
sehen wie der Zeitungsjunge den
Game Express verteilt. Auch das
beim Kampfsystem an-
gewendete
“Erfahrungs-
schemata” tut
dem Spiel sehr
gut. Also gilt es
auch verletzte
Einheiten am
Leben zu er-
halten,
denn ihre
Erfahrung
kann im
ndchsten
Kampf entscheidend sein.
Die Grafik ist generell
sehr detailreich und gut
gelungen. Nur manchaml
ist es maoglich, daB sich

so ein fauler Arbeiter hinter einem Haus
oder Baum versteckt um den wachsa-
men Augen des Spielers zu entrinnen.
Einzig und alleine die Entwicklungsstu-
fen sind etwas unlogisch. Denn es dau-
ert schon einige Zeit, die entsprechen-
den Erfindungen zu erlangen, bis man
endlich auch mal Eisen erhélt. Leider
brauchen sehr wichtige Gebaude schon
am Anfang Eisen. Da ist Geduld ange-
sagt. Hier wére eine logischere Erfin-
dungsauswahl noétig gewesen. Ebenso
vermisse ich eine Entwicklungstafel, wie
man sie von Civilisation kennt. Da a3t
es sich gezielter arbeiten und es wird ein
gewisser Anfangsfrust “frei nach dem
Motto: he ihr wollt ein Wirtshaus? Ich

hab keines und kann keines erfinden,
trinkt Wasser statt Wein!!l “ vermieden.
Doch wenn ihr euch mal eingearbeitet
habt, bietet dieses Game ungeahnte
Moglichkeiten. Der Sound ist auch recht
gut gelungen, reicht aber nicht an die
Musik von NEO’s “Rent a Hero” heran.
Dieses Game ist eine ausgesprochen
gelungene Mischkulanz aus “Die Sied-
ler” und “Civilisation”. Fiir viele Stunden
Spielspal ist gesorgt. Solltest Du alle
Missionen durch haben, kannst Du ja
das Game mit bis zu zwei anderen Per-
sonen im Netz spielen. Eine schnelle
Leitung und einen guten Rechner vor-
ausgesetzt. Es bleibt mir nur noch eins
zu sagen. Liebes NEO Team, macht wei-
ter so, wir warten schon auf den nach-
sten Hit von euch.

Heinz Strobel m

GRAFIK 88 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPIELBARKEIT 92 %
MOTIVATION 97 %
STEUERUNG 94 %
HANDBUCH A 80 %
GESAMTNOTE: 89 %

CEWATIMSPEL. E—— 1 5«

HERSTELLER: NEO - JOWOOD
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: AUFBAUSTRATEGIE
RIGHTPREIS: CA.0S 599,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166, >16MB RAM,120MB FESTPLATTE, 4X
CD, SVGA, WIN9598, 1-3 SPIELER (NETZ-MODEM), SO-
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SOULBLIGHT

In Mythll sind inzwischen 100 Jahre
vergangen seitdem Balor am 6stli-
chen Rand der zivilisierten Lander er-
schien. Seine Ankunft ist von einem
Kometen angekiindigt worden - ei-
nem brennenden Himmelskorper, der
Verdammnis fiir alles Lebende bedeu-
tete.

it finsteren Kraften erweckte er
M die Gefallenen Fiirsten zum Le-
ben; méachtige, ihm gefligige
Zauberer, die sich nichts sehnlicher als
die Vernichtung der Lebe nd die
Herrschafft Gber ihre verwt Lén-
der winschten. Zu ihnen gehérten Shi-
ver, der Tauscher, der Totenwéachter -
und der gerissenste aller Gefallenen
Soulblighter. -
In diesem Spiel hat man wirklich mchts
zu lachen. Ritter, die sich gegen Untote
blutige Schlachten liefern. Nicht nur
Schiachten hat man zu bewaltigen. Nein,
zum Beispiel missen Dorfbewohner, die
auf einem Friedhof gefangen gehalten
ierden, gerettet und in Sicherheit ge-
ht werden. Und das, wahrend man
ucht gegen 15 Untote anzukommen.
m Glick hat man hier die Auswahl
- zwischen 10 Formationen. Die Formatio-
nen spielen bei Mythll eine unglaublich
W|cht|ge Rolle! Wenn man seine Trup-
pen in unterschiedlichen Formationen
aufstellt, konnen sie viel effektiver zu-
schlagen als im Pulk. Wenn man sich in
einem Netzwerkspiel behaupten will,
muss man den Einsatz von Formationen
beherrschen. Die Ubersichtskarte wurde
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auch vollig neu gestalltet. Sie bietet eine
durchsichtige Ansicht des gesamten
Schlachtfeldes aus der Vogelperspekti-
ve. Durch Anklicken eines bestimmten
Punktes auf der Ubersichtskarte kann
jetzt die Kamera sofort zu diesem Punkt
des Aktionsfensters bewegt werden. Die
neue Kamera ist einfach zu gut um sie

im Hintergrund stehen zu lassen. Die

fortgeschrittene 3D-Engine von Mythll
erlaubt es, die Kamera unabhéngig von
den Einheiten des Spielers zu bewegen.
Der kluge Spieler nutzt dieses Feature
aus, um moglichst viel von der Land-
schaft - und von den feindlichen Kraften
- zu sehen. Noch zu erwahnen wére da
die hervorragende Muitiplayer Option.
Zunachst muss man sich mal bei bungie
registrieren, was etwas zeitaufwendig
ist. Dann muss man einen Namen, den
man dann im Spiel verwenden will, ein-
geben. Im Multiplayer Spiel selbst wird
jeder Spieler durch ein Symbol darge-

stellt, das neben seinem Namen er-
I Toh - 4

7

e

5

i

scheint.
Um jeder Zeit seine Statistiken sehen zu
kénnen, klickt man in der Spieler-Liste
einfach auf seinen Namen und markiert
; dann den Meni-
punkt 'Stats'. So
hat man immer
die  Ubersicht
tber seine Lei-
stung und die der
anderen Spieler.
Besonders  gut
fand ich die 'Chat
Area’l
In diesem Fenster
kann man Nach-
richten eingeben,
die man dann an
1.*{ einen bestimmten

Spieler oder der ganzen Truppe Zu-
schicken kann. So kann man in Mythll
auf einfache Weise vorab gemischte
Sondereinheiten zusammenstellen. Auf
diese Art kann man seine Truppen noch
effektiver einsetzen, weil man im voraus
schon dafiir gesorgt hat, welche Einheit
was zu tun hat. Hier ist der Einsatz der
richtigen Formation wieder gefragt.
Denn man kann zum Beispiel die richtige
Formation ausgewahlt haben, aber die
Sondereinheiten nicht richtig zusam-
mengestellt haben. Oder man hat die
Sondereinheiten gut zusammengestellt,
aber daflr die falsche Formation ausge-
wahlt. Gar nicht so einfach! Eben ganz
etwas fiir solche, die dieses Genre ken-
nen und beherrschen. Im GroBen und
Ganzen ein cooles Spiel!

Markus Reiter B
MYTH 1l SOULBLIGHTER
GRAFIK i 92%
SOUND/MUSIK ] 90 %
SPIELBARKEIT 78 %
MOTIVATION =R 95 %
STEUERUNG i 94 %
HANDBUCH M 9%

91+«

e 80+

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: BUNGIE, 6T

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285 86 85

GENRE: STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE: P133 (P200),20-500 MB FEST-

PL., WIN95/98/NT4.0, 32 MB, >4XCD , >DIRECTX
6.0, SVGA, DIRECTX6-GRAFIK UND SOUND, (NETZ-
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Das Koénigreich, das man hier betritt,
ist eine Welt, in der das Leben nach
anderen Regeln funktioniert als in der
wirklichen Welt. Hier konnen einem
schon mal im n&chtlichen Mondlicht
Vampire um die Ohren fliegen und
maoglicherweise findet man Gréber
langst verstorbener Ritter, die es in
sich haben kénnen.

die an ihrer Laute zupfen, und auf

Zwerge, die dafur beriichtigt sind,
dass ihre Axt lockerer sitzt als ihr Geld
fur das Bier, dem sie zugesprochen ha-
ben. Zauberer und Alchimisten griibeln
Uber altertimlichen Blichern, entwickeln
Zauberformeln und sind mit der
Zubereitung von  geheimnisvollen

I n Wirtshausern trifft man auf Barden,

Mixturen beschaftigt, deren Nutzen nur
ihnen, wenn Uberhaupt bekannt ist. Aber
die Dorfer werden nicht allein von gedul-
digen Handlern, harmlosen Einsiedlern,

treuen Rittern, lu-
=t il g e n
LBk Gastwirten, lie-

i benswirdigen
o Barden und lieb-
reizenden Frauen bewohnt. Leider ha-
ben sich dort auch Kreaturen eingeni-
stet, mit denen man lieber nichts zu tun
haben méchte: blutriinstige Vampire und
grausame Drachen zum Beispiel.
Damonen irren umher, immer auf der
Suche nach menschlichen Seelen. Tja,
und in diesem in mancher Hinsicht un-
gewodhnlichen Kénigreich wartet eine
aulerordentlich wichtige Aufgabe auf
den, der sich in Galador behaupten will.
Man muss die Bésen Krafte besiegen
und dem gedemutigten und von seiner
Familie verstoRenen Prinzen Galador
helfen, seine Ehre wiederzuerlangen.
Jedoch sollte man gut Uberlegen, ob
man der Aufgabe gewachsen ist. Verfugt
man GOber genlgend Intelligenz,
Tapferkeit, Geschicklichkeit, Vorsicht
und Sinn fur Humor, sollte es kein
Problem sein, diese Aufgabe zu lésen.
Eine sehr bequeme Méglichkeit, sich frei
in Galador zu bewegen, ist die

Sy ~

Landkarte. Sehr einfach wurde es hier
fur den Spieler gemacht, weil er die
Karte unter keinen Umsténden verlieren
kann. Aber auch schwierige Teile warten
auf einen. Ratsel die sich oft nur sehr
schwer I6sen lassen, doch sind sie fir
den motivierten Spieler erst der Reiz an
der ganzen Sache. Vorteilhaft ist dieses
Comic Adventure deshalb, weil man es
nicht durchspielen kann, ohne alle
Gesprachsvarianten kennengelernt zu
haben. So mancher Satz féllt namlich
nur durch Reaktion auf bestimmte Worte
des Prinzen. Deswegen kann man die-
ses Spiel ruhig ein zweites oder ein drit-
tes Mal durchspielen um die neuen
Gesprachsabldufe kennenzulernen. Die
negativen Seiten von Galador unterlie-
gen jedoch den positiven so sehr, dass
man sie erst gar nicht erwahnen braucht.
Also, wenn man wirklich vor hat sich mit
Zauberern, Alchimisten, Damonen,
Drachen und der gleichen zu beschéfti-
gen, sollte man sich dieses 2D Spiel,
dass voller Réatseln steckt, zulegen und
am besten nicht mehr aufhéren bevor es
nicht durchgespielt ist oder man einen
Lachkrampf bekommt.

Markus Reiter | |
GALADOR

GRAFIK 62 %
SOUND/MUSIK 63 %
SPIELBARKEIT 50 %
MOTIVATION 89 %
STEUERUNG 87 %
HANDBUCH 43 %
GESAMTNOTE: 6 6 %

gewarmspet 1 (%

HERSTELLER: METROPOLIS - TOPWARE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: COMIC ADVENTURE

RICHTPREIS: CA.0S 449,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MBRAM,>90 MB FESTPLATTE,
4X €D, SVGA, WIN95/98/NT, SOUNDBLASTER KOMP. ,
MAUS, DIREKT X 5.0
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Akuji The Heartless
Akuji The Heartless

Auch in dieser Ausgabe
haben wir wieder eine
Gesamtlosung fiir Dich
parat, namlich vom Me-
gagame fir die Sony
Playstation - Akuji The
Heartless.

Cocytus:

Klettert die erste Anhéhe
hinauf, geht dann nach
links und steigt auf den
Mauervorsprung  hinter
Euch. Im GefaB findet lhr
die erste Seele. Folgt
dem Gewasser bis zum
Wasserrad, dort betretet
Ihr den Gang links. Im
Gebaude steigt ihr den
Mauervorsprung hinauf.
Am Ende betatigt |hr den
Schalter und sammelt die
zweite Seele ein. Kehrt
zum Wasserrad zurick,
steigt hinauf und folgt
dem Weg. Zertrimmert
die Vasen vor dem Tor
und sammelt eine weitere
Seele ein. Hangelt Euch
am Gitter entlang und
steigt die Leiter am Ende
des Sees hoch. Springt
Uber die Steinséulen nach
rechts auf den Felsweg;
dort seht Ihr ein Seil. Glei-
tet damit zur Gegenseite

und lauft nach hinten, wo
sich in einer kleinen Sau-
le der letzte Vorfahre ver-
birgt.

Pluton:

Lauft durch das erste Tor
und dann nach rechts zur
Rune. Offnet das Gitter
vom Beginn und steigt

nach unten. Stellt Euch
auf den Schalter und geht
durch das Portal. Springt
erneut runter, um unten
eine Seele zu finden.
Nach dem Tor geht es
nun nach links, springt

hier auf den schweben-
den Felsen rechts. Sam-
melt die zweite Seele ein.
Im folgenden Raum akti-
viert lhr zwei Schalter und
geht danach Uber eine
Leiter durch das offene
Tor rechts oben. Haltet
Euch hier links und |hr
seht auf einer Saule den
dritten Ahnen. Dreht um
und laBt Euch in den
Raum auf der rechten
Seite fallen.

Im Wasserloch an einer
Wand sammelt ihr die
vierte Seele ein, die lhr
zuvor nicht erreichen
konntet.

Khalas:

Legt den Schalter um und
steigt nach oben, iber
den Kronleuchter holt Ihr
Euch die Rune fir das
Tor. Klettert im nachsten
Raum (ber die Blocke
zum Gitter. Hangelt Euch

zur  Gegenseite  und
springt von dort aus auf
das Gitter. So erreicht Ihr
den Kronleuchter, auf
dem ein Ahne ruht. Folgt
dann dem Weg bis zur
Gabelung, steigt hier links

die Stufen hinauf, am
Ende des Absatzes findet
Ihr die zweite Seele. Off-
net das Tor mit einer
Rune, auf der bewegli-
chen Plattform dahinter
fahrt Ihr erst in die linke
Bucht zur nachsten Rune,
danach in die vordere, um
magische Stufen zu er-
schaffen. Steigt hinauf
und schief3t auf die von
der Decke hangende
Voodoomaske. Dadurch
offnet Ihr das Gitter in der
dritten Bucht, hinter dem
eine weitere Seele liegt.
Klettert zur letzten Platt-
form und geht durch den
Torbogen. Dabhinter
springt |hr Uber drei Vor-
springe an der rechten
Wand nach oben, dort
wartet Euer letzter Ahne.

Oinos:

Folgt dem Weg bis Uber
die Brucke, dann seht lhr
die erste Seele

direkt vor Euch. Uber ma-
gische Stufen steigt Ihr
nach oben, springt zur an-
deren Seite und geht dort
durch das Tor auf eine
Kreuzung. Neben einem
der vier Durchgange liegt
ein umgekippter Stein.
Uber diesen kommt lhr
auf einen Dachvorsprung
mit der zweiten Seele.
Hinter dem offenen Aus-
gang schlagt lhr Euch
durch die rollenden Stein-
scheiben. Steigt die Leiter
hinauf und sammelt die
Rune ein, springt danach
Uber die beiden Torbdgen
nach unten zum dritten
Ahnen. Offnet nun den
nachsten Durchgang. In
der Halle dahinter aktiviert
Ihr die beiden Schalter
auf der unteren Ebene fiir
weitere Stufen. Steigt die-

26
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se hinauf und geht links
entlang, bis |hr inmitten
von Stacheln die letzte
Seele findet.

Discord:

Springt Uber den Abgrund
und klettert nach links hin-
auf. Uber die Dacher der
Grabstatten kehrt lhr zum
Anfang zurlck und findet
dort die erste Seele.
Nehmt die rechte Abzwei-
gung, hinter dem Tor

steigt Ihr nach oben und
geht Gber die Bricke.
Klettert auf das folgende
Gebaude und benutzt den
zweiten Seilzug. Unten
zertrimmert |hr die Tur
des Mausoleums - dort ist
der zweite Ahne. Lauft

zurlick, benutzt den er-
sten Seilzug und klettert
an der Leiter hoch, die lhr
mit einer Rune aktiviert.
Auch hier erschafft Ihr
eine Leiter, mit der lhr zu
einer weiteren Brlicke
kommt. Davor steht ein
einzelnes Geb&ude, hin-
ter dessen TUr lhr die drit-
te Seele findet. Nach der
Briicke schlagt lhr Euch
Uber eine Plattformkombi-
nation nach oben zum

Ausgang, direkt dahinter
wartet der vierte Ahne auf
Euch.

Stygia:

Folgt dem rechten Weg
und geht durch das Tor.
Springt Uber die Plattfor-

men bis zum Kafig, in
dem die erste Seele ruht.
Im nachsten Raum lauft
lhr Uber die Schlangen-
ricken und steigt die run-
den Plattformen im nach-
sten Raum nach oben,
um eine Rune zu finden.
Springt hinunter und sam-
melt im See darunter den
zweiten Ahnen, bevor lhr
Uber dem Schlangen-
ricken das Portal &ffnet.
Durchquert den folgende
Raum und nehmt dabei
die dritte Seele Uber dem
Torbogen am Ausgang
mit. Baut die dreistéckige
Gottesstatue zusammen,
den vierten Ahnen findet
lhr, wenn |hr auf der zwei-
ten Etage hinter der letz-
ten Plattform  runter-
springt.

Hutama:

Lauft nach unten, bis Ihr
zu einer Saule kommt, auf
der eine Seele ruht. Steigt
danach den Berg hoch
und auf die rechte An-
héhe vor dem Tor. Balan-
ciert Uber den Steg und
durchtrennt das Seil, um
das groBe Tor zu offnen.
Benutzt im nachsten Ge-
biet das Blatt als Trampo-
lin: Dadurch erreicht |hr
einen Seilzug, an dessen
Ende der zweite Ahne

Akuji The Heartless
Akunji The Hearitless

wartet. Mit einem weite-
ren Seil baut Ihr Steinstu-
fen, steigt diese hinauf
und folgt dem schmalen
Weg, bis Ihr erneut ein
Seil kappt. Folgt dem so
erschaffenen Pfad bis zur
Holzwippe. Uber eine
Pflanze erreicht Ihr wieder
zwei Seile, die Euch den
Weg weisen. Ein Trampo-
linblatt bringt Euch da-
nach erneut zu einem Seil
und einer Hangebricke.
Bevor Ihr dort langgeht,
dreht lThr Euch um und
springt Uber zwei weitere
Blatter nach oben zu ei-
nem Gefal mit der dritten
Seele. Bleibt danach auf
dem Weg, bis ein Seilzug
kommt, an dessen Ende
lhr ein letztes Mal Seile
abtrennt. Nun lauft Thr auf
einem schmalen Steg den
Berg hinauf. Bevor Ihr die

zweite Leiter hochklettert,
schnappt lhr Euch die
vierte Seele auf einem
Absatz dahinter.

Ladhaa:

Steigt nach oben und
geht Uber die Brlicke, da-
nach klettert Ihr durch das
Loch im Baum zur ersten
Seele. Benutzt den Gilei-
ter und springt Uber den
Baumstamm. Bevor Ihr
dem Weg folgt, steigt Ihr

GAME s62e¢0 5-6/99
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Akuji The Heartless

Akuji The Heartliess

die Leiter links hoch, in
der Nische dartber wartet
der zweite Ahne. Hinter
den drei Plattformen da-
nach legt Ihr den Schalter
um und fahrt mit dem Lift
nach oben. Von dort aus
geht es Uber die drei

Baumstamme bis zu ei-
nem Haus, in dem der
dritte Ahne ruht. Jetzt er-
klimmt |hr mehrere Dreh-
plattformen, bis lhr einen
Gleiter erreicht. Kurz dar-
auf findet lhr eine weitere
Flugpassage, die Euch zu
einem Gebdaude bringt.
Habt |hr die Gegner ver-
nichtet, schaut |hr nach
oben und seht durch das
Loch im Dach ein riesiges
Insekt. Vernichtet es mit
ein paar Schissen, dann
senkt sich eine Leiter her-
unter. Steigt hinauf und
lauft um den Stamm her-
um - dort schwebt die
vierte Seele.

Seiomos:

Aktiviert eine Plattform
und betretet das Tor hin-
ter dem Ubergang. Dort
lauft Ihr zur Kristallfigur im
See und zertrimmert sie.
Dahinter liegt die erste
Seele. Steigt die Leiter
hinauf und springt Gber
die Kristallplattform zur
Rune. Mit dieser baut lhr
im zentralen Raum eine

rechts und sammelt den

Briicke. Uberquert sie und
geht nach links. Zertrim-
mert eine weitere Figur
und springt tber die auf-
tauchenden Plattformen
nach oben. Wandert ber
den kleinen Pfad nach

zweiten Ahnen ein, bevor
lhr an den Gittern zur
Rune hangelt. Folgt dem
neuen Weg bis an ein Tor.
Vor diesem springt lhr
nach unten und findet die
dritte Seele. Geht nach

rechts zur Rune und
durch das Tor. Dahinter
klettert |hr bis ganz nach
oben, wo ein groBes
Steinmonster auf Euch
wartet, das nach bei Be-
schuf3 eine Rune freigibt.
Offnet damit unten das
Tor und klettert im néch-
sten Raum nach oben zur
Rune. Diese erzeugt eine
Briicke zu mehreren Kri-
stallplattformen - auf einer
davon wartet die letzte
Seele.

Limbo:

Folgt dem Weg und akti-
viert die Briickenschalter,
bis |hr an eine Kreuzung
kommt. Holt rechts die
Rune und aktiviert damit
mehrere Plattformen,
Uber die Ihr schnell
springt. Geht zuriick zur
Insel links, wo der erste

Ahne wartet. Klettert tiber
die Leiter nach oben und
laBt Euch in die nachste
Ebene fallen. Im Aufwind
sammelt |hr eine Rune,
die einen Plattformweg
freigibt. Springt bis zum
Schalter, der die Pyrami-
de umkippt. Uberquert sie
und laBt Euch rechts auf
eine (versteckte) tiefere
Eben fallen. Hier schwebt
die zweite Seele. Steigt
wieder nach oben. Uber
eine Stachelplattform ge-
langt Ihr zu vier Schaltern.
Aktiviert alle, um eine
neue Bricke zu bauen.
Danach geht es Uber die
verschwindenden Platt-
form zur Rune. Auf dem
Rickweg springt |hr nach
links auf eine verborgene
Route mit Schalter. Dieser

offnet ein Versteck, in

dem die dritten Seele
liegt. Geht jetzt nach oben
und Uber weitere Plattfor-
men. Erledigt den Hollen-
hund, um eine Treppe zu
errichten. Mit dem Schal-
ter ruft lhr eine Fahre.
Nach dem Transport
betatigt |hr wieder einen
Schalter und laBt Euch
vom Luftstrom nach oben
tragen. In der groBen Hal-
le springt lhr in den gro-
nen See - auf einer Platt-
form ruht der vierte Ahne.

Enoch:

Lauft nach rechts, mit
dem Schalter aktiviert lhr
einige Stufen. Steigt sie
hinauf ~ zum nachsten

Schalter, der Euch nach
unten transportiert. Dort
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sammelt lhr die erste
Seele auf. Der néachste
Schalter schickt Euch
nach oben, folgt dann
dem Weg bis zu einer Lei-
ter. Steigt nach links tber
zwei Plattformen an einer
feuerspeienden Statue
vorbei bis zum néchsten
Schalter. Dieser gibt ein
Tor frei. An der Briicke
geht |hr links und schlagt
gegen die Wand. |hr o&ff-
net das Versteck der
nachsten Seele. Danach
steigt Ihr weiter hinauf,
ehe Euch der Weg wieder
Uber eine Bricke flihrt
und erneut nach oben zu
einem Schalter. An die-
sem muBt |h ]
schrag vorbei-
springen, um
auf einer klei-
nen entfern-
ten Plattform
samt Seele zu
landen. Kehrt
danach zum
Schalter
zurlick  und
steigt solange
hoch, bis Ihr
vor einem Git-
ter steht. Er-
klimmt die
Séaule, damit
Ihr irgend-
wann eine gi-
gantische
Schiangen-

Akups The

und setzt die erhaltene
Rune auf der anderen
Saule ein. Steigt jetzt
nach ganz oben zum
nachsten Altar, von dem
lhr auf eine der zerstdrba-
ren Saulen springt und
von dort auf die Mauer mit
der vierten Seele.

Caina:

Geht zum Lavafeld. Auf
den ersten Felsenstiicken
seht lhr schon die Seele.
Springt Uber die beiden
Messer nach oben und
drlickt den Schalter nie-
der, um einen Weg durch
die Lava zu ebnen. Folgt

= PR,

L

dem Strom und haltet
Euch dann so lange es
geht links. Steigt auf die
Fassade und lauft die
Wand entlang. Bevor lhr
durch das nachste Tor
geht, springt |hr zur ande-
ren Seite und holt den
zweiten Ahnen am Ende
des Mauervorsprungs.
Lauft weiter geradeaus,
bis lhr erneut zur Lava
kommt. In einer der Spal-
ten steckt die dritte Seele.
Der nachste Schalter zer-
stort wieder eine Saule,
springt auch hier Gber die
Stiicke und folgt dem Ver-
lauf der beweglichen
Plattformen bis zu einer
Treppe. Drickt Euch vor-
sichtig an den Klingen
vorbei und hangelt am
Gitter entlang. Mit der er-
gatterten Rune geht Ilhr
nach rechts und uber die
Arme der Statue. Bevor
Ihr Euch von der Klinge
nach oben transportieren
laBt, springt lhr in die Ni-
sche rechts davon, in der
die vierte Seele wartet.

Gehenna:

Klettert Uber die Leiter
und springt auf die Wrack-
teile, ehe Ihr Euch durch
die Luftstromungen

Akuji The Heartless
Heartless

schlagt. Fahrt mit der
Plattform herunter und
schaut dann auf die Ebe-
ne unter ihr: In dem Fai3
steckt die erste Seele!
Folgt dem Weg und geht
eine Treppe hinunter.
Springt mit Anlauf Gber
das brennende Boden-
stlick auf die Seilleiter des
Schiffs gegeniber:

Im Ausguck wartet der
zweite Ahne. Gleitet mit
der Harpune zum néch-
sten Wrack. Schaltet das
Geblase aus, oben
springt lhr Uber lose Plan-
ken, bis |hr mehrere
schwebende Kisten seht:
Uber diese erreicht Ihr die
dritte Seele. Geht nun zur
nachsten Harpune und
aktiviert den Schalter, um
die Dampfmaschine zu
starten. LaBt Euch vom
Luftstrom einsaugen. Off-
net die Tar im
Schiffsrumpf und betatigt
den Schalter fur den La-
deraum. Geht durch die
Tar und legt den Schalter
um, danach kehrt Ihr
zurick und steigt auf die
Rampe. Mit der bewegli-
chen Plattform fahrt lhr
bis zum Steg, von dort
aus hapft Ihr in das Rohr.
Nehmt die Rune und geht
in den néachsten Luft-
strom. Im Kapitansraum
aktiviert Ihr eine Leiter.
Klettert sie und die Seillei-
ter hinauf, im Ausguck ak-
tiviert Ihr die Harpune. Am
Ende der Leine findet Ihr
nun den letzten Ahnen.

Um Akuji und Kesho wie-
der zusammenzufihren,
bendtigt Ihr nur 40 der 52
Seelen. Sammelt lhr alle,
bekommt |hr zur Beloh-
nung nach dem eigentlich
Abspann noch eine zwei-
te FMV-Sequenz zu se-
hen.

Quelle: Internet
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Lenkrader-Test

FANATEC Lenkrader
Tiir dlie PiavSiation
inm Dauuertest

Aus dem Hause Fanatec
haben wir ein Rally
Lenkrad fir die Sony
PlayStation erhalten,
welches wir einem
Langzeittest mit den Ga-
mes "Rally Cross2" und
selbstverstandlich auch
"Colin Mc Rae Rally"
unterzogen haben.

Optik:

Schéne, wenn auch nicht
umwerfende Optik durch
weiche Gummiaus-
fihrung direkt am Wheel,
schwarzes Design weil3
grundsatzlich zu gefallen.

Ausfiihrung:

Extrem griffige Ober-
flache verhindert auch un-
ter extremsten Bedingun-
gen das Abrutschen
schwei3gebadeter Han-
de. Hervorragend ausge-
flhrte Actionbuttons ha-
ben in keiner Phase des
Tests versagt. Gas und
Bremse sind, anders als
beim "Speedster" aus sel-
bigem Hause" nicht mit-
tels Pedalerie zu betati-
gen, sondern sind als Kip-
phebel "vor" dem eigentli-
chen Lenkrad ange-
bracht. Das bedeutet, daf3
man mittels Zeige- und
Mittelfinger der rechten
Hand wéahrend des Len-
kens Gas gibt und mit den
gleichen Fingern der lin-
ken Hand die Bremse
betatigt. Das wirkt auf den
ersten Blcik ein wenig
umsténdlich, bewahrt sich

jedoch in jeder Phase des
Spiels. Selbstverstandlich
haben wir die Rally-Ga-
mes auch mit dem Spee-
ster ausprobiert, waren
aber speziell bei Colin Mc
Rae Rally im Durchschnitt
um sage und schreibe 15
Sekunden  langsamer.
Auch wenn dieser Zeitun-
terschied von uns nicht
wirklich erklarbar ist, muB
man doch feststellen, dal3
das Fahrfeeling beim Ral-
ly-Lenkrad doch wesent-
lich authentischer ist.

Befestigung:

Das Wheel wird mit vier
Saugnéapfen an der Tisch-
platte befestigt (es "hangt
vorne ein wenig Uber, um
bei Belastung nicht nach
vor zu rutschen) und mit-
tels Kunstoffklammern fi-
xiert. Diese Klammern
wirken ein wenig filigran,
auch wenn sie den Lan-
gezeittest ohne Probleme
Uberstanden haben.

Specials

10 Actionbuttons, ein
Steuerkreuz und ein
Schalter fur analoges
oder digitales Spielen rei-
chen flr alle Games des
Geners bei weitem aus
und geben keinen Anlass
zur Kritik.

Spielfeeling:
Noch kein in der GAMEXx-

press-Redaktion geteste-
tes Lenkrad konnte in der-

art Uberzeugender Art
und Weise den Prifstand
verlassen, denn speziell
bei Colin Mc Rae Rally
kommt das Fahrfeeling,
das Drifte und Abfangen
des Wagens ganz ausge-
zeichnet ruber, besticht

durch exakten Gerade-

auslauf und perfektes
Kurvenverhalten.

Gesamteindruck:
Schoéne, klassische Optik,

die vielleicht etwas mehr
Innovation vertra-

gen konnte, her- FANATEC RALLYE
vorragende Aus-

dauer erhdhen wdirde),
unglaublich realistisches
Fahrverhalten. Brems-
und Gaspedal sind inter-
essanterweise an der
Lenksaule angebracht,
verrichten dort jedoch
hervorragende Arbeit.

Ein geniales Rally-Lenk-
rad aus dem Hause Fa-
natec, das alle Kriterien
anndhernd perfekt er-
falit.

fihrung des | OPTIK N
VERARBEITUNG
Wheels und der | cpeiceeing
Action-Buttons, PREIS-LEISTUNG
sehr gute Befesti-
gung an der GESAMTNOTE:
Tischplatte
(Kunststoffklam-
mern kdnnten | HersTELLER: FANATEC
durch metallene TESTMUSTER: HERSTELLER
ersetzt werden, | yros g GAMEBUSTERS, 0662-440144
was die Lebens- | RICHTPREIS: CA. 08 999,--
SYSTEM: PLAYSTATION
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VIDEO GAMES

VERKAUF * ANKAUF * TAUSCH

NG64 . DREAMCAST @

Beetle Adventure 799.-

Castlevania 799.-

FIFA 99 799.- Aero Dancing 1090.-

Gex 3D 799.- ‘ Blue Stinger 1090.-

Goemon 2 a.A ‘ Evolution 1090.-

Mario Party 749.- | Get Bass 1690.-

Micro Machines 799.- | House of the Dead 2 a.A.

Quake I a.A. Incomming 1090.-

San Francisco Rush 2 799.- ‘ Monaco GP 1090.-

ggﬁ%o;é T{On ;ZZ ‘ Marvel vs Capcom 1090.-

V-POO| 700 - ‘ Power Stone 1090.

Vigilante 8 899.- | PSV%TJ'\?OFF?L% iol]t?t?o] 090.-

ZELDA 799.- i

Seventh Cross 1090.-

Super Speed Racing 1090.-

PSX | Tetris 4D 1090.-

Akuiji the Heartless 399 .- ‘

Bust a Move 4 599.- | RGB KABEL 499.-

Breath of Fire lll 399.- | .

Civilisation 2 699.- ‘ Comming soon:

DRIVER 749.- Buggy Heat

Hugo 2 699 .- Climax Landers

KKND 699.-

Monkey Hero 699.- |

Player Manager 99 699.- -

B o B g Sie erreichen uns:

Rampage 2 Universal Tour 699.- Mit U 6 37,38, D, 35 A, Taxi,

Ridge Racer Type 4 + JogCon 1090.- Fiaker, per pedes,

Soul Reaver 749.- mit dem Auto,

Tai Fu 699.- oder telefonisch!

Trap Runner 699.-

Vius 699.- ACHTUNG!

WWE Affitude 699. 9. Bezirk Kurzparkzone

Einige Titel sind bei Drucklegung moglicherweise noch nicht lieferbar. Imttimer vorbehalten,
ANKAUFBEDINGUNGEN:
Ankauf von Spielen und Geraten aller Computer und Konsolengenerationen nur mit Verpackung und Anleitung.



Lenkrader-Test

FANATEC Lenkrader
fiir die PiayvStiation
im Dauertest

Das zweite Lenkrad fir
die Sony PlayStation
aus dem Hause Fanatec
nennt sich "Speedster"
und ist flir Games & la
Gran Turismo oder Rid-
ge Racer Type 4 ge-
dacht.

Optik:

Gleiche Optik wie das
Rally-Wheel, nur wurde
statt der turkisen Farbge-
bung in gewissen Teilbe-
reichen eine gelbe ge-
wahlt.

Ausfiihrung:

Auch hier verhindert ex-
trem griffige Oberflache
auch unter extremsten
Bedingungen das Abrut-
schen der Hande.

Beim Speedster beein-
druckt der in Metall gehal-
tene Schalthebel, der
durch extrem kurze Wege
der Géange hervorragen-
des Timing beim Zurlck-
schalten in haarigen Kur-
ven ermdoglicht.

Dieses Wheel bietet eine
sehr gut ausgefiihrte
(wenn auch wieder einmal
viel zu klein und maximal
far SchuhgréBe 43 konzi-
pierte) Pedalerie, die in
jeder Phase des Dauer-
tests ihre Arbeit einwand-
frei verrichtet hat.

Befestigung:

Gleiche Befestigung
wie beim Rally-Lenk-
rad

Specials:

8 Actionbuttons, ein
Steuerkreuz und der
bereits beschriebene
Schalthebel reichen
fur jedes Racing-
Game locker aus und
haben uns voll ber-
zeugt.

Spielfeeling:

Kaum ein anderes Lenk-
rad fir die PlayStation
konnte durch so exaktes
Kurvenverhalten, durch
so perfekten Geradeaus-
lauf und durch so weiche
Lenkbewegungen (ber-
zeugen. Mit dem Speed-
ster halt man sein Auto
von der ersten Minute an
problemlos auf der Stral3e
und fahrt seine Gegner
(besonders mit manueller
Schaltung, denn hier hat
uns das Wheel absolut
begeistert) in Grund und
Boden.

Gesamteindruck:

Ebenfalls sehr gute Optik,
die vielleicht ein wenig
mehr ldeen vertragen
konnte. Hervorragende
Griffigkeit und exzellente

Ausflihrung der Action-
Buttons und des Schalt-
hebels.

Befestigung an der Tisch-
platte klappt sehr gut,
wenn auch hier die Kunst-
stoffklammern durch me-

tallene ersetzt werden
kénnten. Gut gelungene,
jedoch wieder einmal zu
klein dimensionierte Pe-
Pedalerie .

Enormes Fahr- FANATEC SPEEDSTER
feeling, geiles

Bereits in einer der nach-
sten Ausgaben stehen
weitere Tests von Produk-
ten aus dem Hause Fana-
tec auf dem Programm.
Die GAMExpress-rRe-
daktion ist der Meinung,
daf3 Lenkrader aus dieser
Produktion technisch
Uberzeugen und unge-
ahnten Spielspal3 bieten

Thomas Gehringer

Kurvenverhal- OPTIK
_ | VERARBEITUNG

ten und perfek- | e cering

ter Geradeaus- | PREIS-LEISTUNG

lauf.

Ein Spitzenpro- GESAMTNOTE:

dukt aus dem

Hause Fanatec!
HERSTELLER: FANATEC
TESTMUSTER: HERSTELLER
INFOS BEI: GAMEBUSTERS, 0662-440144
RICHTPREIS: CA. 0S 999,--
SYSTEM: PLAYSTATION
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IFABO 1999

_—_— = e —
IFABO P - B Illghll!lhts

Der GAMExpress war
auch heuer wieder far
Dich auf der Ifabo und hat
die wichtigsten Informa-
tionen zum Thema Neu-
heiten und Highlights zu-
sammengefasst.

Auch wenn wir den Ein-
druck hatten, dal3 in die-
sem Jahr noch weniger
Besucher zu Messe ka-
men als 1998, gab es
doch eine ganze Menge
zu sehen. Hier nun eine
Zusammenfassung der
Messeneuheiten.

ACI STELLTE ZUR
IFABO 99 DIE NEUE
VERSION 6.5 DES RAD-
TOOLS VOR

Die IFABO stand bei der
AC| Software Vertriebs
GmbH ganz im Zeichen
der neuen Version 6.5
von 4th Dimension (4D).
Das plattformibergreifen-
de Rapid-Application-De-
velopment-Tool dient zur
schnellen und problemlo-
sen Entwicklung relatio-
naler Datenbank-syste-
me. Mit der neuen Versi-
on wird vor allem das Pu-
blizieren Gber das Internet
einfacher. Daneben bietet
die neue 4D-Version eine
deutlich verbesserte Per-
formance und eine ganze
Reihe neuer Program-
mierfunktionen, Wizards
und Editoren - insgesamt
30 zusatzliche Befehle
und Funktionen werden in
4th Dimension 6.5 verflig-
bar sein. Die neue Versi-
on von 4D wird zur IFABO
1999 in Osterreich vorge-
stellt; die deutsche Pro-
dukteinfihrung ist fur Juni
1999 geplant.

ACI wurde 1984 in Paris
gegriindet. Das Unterneh-
men entwickelt und ver-
treibt das relationale Da-

tenbank-Managementsy-
stem 4th Dimension (4D).
4D ist ein Rapid-Applicati-
on-Development (RAD)-
Tool mit integrierter Da-
tenbank-Engine und inte-
griertem Web-Server, das
heif3t: Von der Datenban-
kentwicklung zur Anwen-
dung ohne Middleware.
Die integrierte Client/Ser-
ver-Architektur von 4D
stellt sicher, daB3 jede L&-
sung, die im Einzelplatz
erstellt wurde, sofort unter
4D Server gestartet und
ohne Middleware im Cli-
ent/Server-Betrieb einge-
setzt werden kann. ACI
gibt auBerdem eine Viel-
falt von Werkzeugen rund
um 4D heraus: Connec-
tivity- und Productivity-
Plug-Ins sowie Entwick-
lungswerkzeuge. Die 4D-
Produktpalette ist fir Win-
dows 95, 98, NT und Mac
OS verfugbar. ACI ist ein
franzésisches Unterneh-
men mit Niederlassungen
in den USA, GroBbritanni-
en, Deutschland, Schwe-
den und Japan. 4D ist in
15 Sprachen in Uber 40
Landern durch Partner
vertreten. Weltweit arbei-
ten Uber 7.000 registrierte
Systemhauser und Ent-
wicklungsabteilungen fur
Uber zwei Millionen An-
wender mit 4th Dimensi-
on.

HERDT-VERLAG _FUR
BILDUNGSMEDIEN
GMBH

Der HERDT-Verlag ist im
deutschsprachigen Raum
Marktfihrer im Bereich
EDV-Schulungsmateriali-
en. Neben Seminarunter-
lagen (Jahresauflage 1,5
Mio.) und Trainermaterial
werden Lernprogramme
fir Microsoft Office und
Lotus Notes angeboten.

Eine Starke des HERDT-
Verlages liegt darin, dafi
Schulungsunterlagen
mafgeschneidert den An-
forderungen der Kunden
angepal3t werden kon-
nen. Bei den Seminarun-
terlagen werden so die
Kapitel individuell zusam-
mengestellt. Auch das Ti-
telblatt kann nach eige-
nen Vorstellungen gestal-
tet werden. - Digitaldruck
"on-demand" macht’s
moglich.

IMPRESS
SOFTWARE AG

Die IMPRESS SOFT-
WARE AG wurde 1996
von Jens Beier und Marc
A. Elmhorst als IMPRESS
Informationstechnologie
(IT)- Systeme GmbH in
Hannover gegrundet. Fur
Mitte 2001 plant M-
PRESS den Gang an die
Borse. Bereits im Novem-
ber 1998 erfolgte die Um-
firmierung zur IMPRESS
SOFTWARE AG, dies
wurde durch die Uberaus
positve  Geschaftsent-
wicklung in den vergan-
genen Jahren moglich.
Das junge, stark expan-
dierende Unternehmen
beschaftigt derzeit 65 Mit-
arbeiter weltweit. M-
PRESS hat sich auf Pro-
jekte spezialisiert, bei de-
nen die marktfiihrende
Client/Server-Gesamtl6-
sung SAP R/31) mit dem
Internet gekoppelt wird.
Zum Kundenkreis z&hlen
heute unter anderem die
Siemens AG, Danfoss,
die Deutsche Messe AG,
die Hannover Papier AG,
die Ruhrgas AG, die SKF
GmbH, BMW Sldafrika,
WILO Pumpen und Sappi,
weltweiter Marktfihrer in
der Herstellung von grafi-

schen Papieren

MIT NEUEM ELAN INS
JAHR 2000

ISGUS auf der ifabo - mit
Neuheiten im Zeitmana-
gement

Bei ISGUS ist man auf
den bevorstehenden Da-
tumswechsel bestens vor-
bereitet, fur die Funktio-
nalitat der Systeme wurde
bereits vorgesorgt. Daher
gab es neben den be-
wéhrten ZEUS® Zeit- und
Datenerfassungssyste-
men far Windows™ auch
neue Entwicklungen auf
der ifabo 99 zu sehen:
Erstmals in Osterreich
wurde ein modernes Sy-
stem zur Betriebsdatener-
fassung, die ZEUS®
BDE, prasentiert. Weiters
hat ISGUS eine neuartige
Terminalserie vorgestellt,
die - ausgestattet mit ei-
nem touchscreen - auch
far Intranet, als Aus-
kunftsstation und PC-Ter-
minal genutzt werden
kann.

PAPIERDOKUMENTE
MOBILERFASSEN UND
KOMMUNIZIEREN - HP
CAP SHARE 910

Hewlett Packard stellte
mit dem HP ShapShare
eine vollig neue Geréate-
kategorie zur Kommuni-
kation von Papierdoku-
menten vor. Das kompak-
te Leichtgewicht von der
GroBe eines ftragbaren
CD-Spielers ist der ideale
Begleiter im mobilen Ge-
schaftsalltag: Dokumente
lassen sich im Handum-
drehen Einlesen, Spei-
chern und Weiterleiten.

Der nur 350 Gramm leich-
te 910 CapShare spei-
chert bis zu 50 monochro-
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IFABO 99 - Die Highlights

me DIN-A4 Seiten. Er er-
faBt Dokumente div.
GréBe und Beschaffen-
heit durch einfaches
Uberstreichen des ge-
samten Dokumentes in ei-
nem Arbeitsschritt. Die in-
tegrierte Software CapS-
hare Page Processing re-
gistriert die Bewegungen
des Gerates und bildet
aus den aufgenommenen
Daten das vollstandige
Dokument. Das einge-
baute LCD-Display zeigt
das gespeicherte Doku-
ment in verkleinerter
Form. Mehrere Seiten
kénnen nachtraglich zu
einem kompletten Doku-
ment zusammengesetzt
werden. Per Infrarot-
Schnittstelle oder per Ka-
bel werden die Dokumen-
te wahlweise an einen
Desktop-PC, Laptop,
Handheld-Computer oder
auch direkt an einen
Drucker gesandt.

50% ALLEN PAPIERAN-
FALLES SOFORT IN DI-
GITALES FORMAT
UBERNEHMEN

Nach Expertenmeinung
kénnten die im Unterneh-
men mit DV-Anwendun-
gen erzeugten Dokumen-
te, das sind ziemlich ge-
nau 50% allen Papieran-
falles, sofort per COLD-
Verfahren (Computer Out-
put to Laserdisk) in ein
Dokumenten-Manage-

ment-System (DMS)
tibernommen  werden.
Einmal im DMS erfasst,
lassen sich die Dokumen-
te am Arbeitsplatz Uber
Suchbegriffe  wiederfin-
den und wie ein gedruck-
tes Dokument am Bild-
schirm anzeigen. Arbeits-
vorgange und -ablaufe
lassen sich so effektiver

gestalten, bedenkt man,
daf3 allein bei der Suche
eines Dokumentes zwi-
schen durchnschnittlich 1
Minute (Schreibtisch) und
30 Minuten (Altarchiv)
verstreichen. So trennt
denn auch das von DE-
TEC auf der IFABO '99
gezeigte Softwareprodukt
LaserSoft das produzierte
Dokument vom verwen-
deten Medium der Dar-
stellung, Papier oder elek-
tronisches bzw. optisches
Medium. Auf der Grundla-
ge vorhandener DV-An-
wendungen, auch auf Ba-
sis der Druckausgaben
aus R/3 oder BaaN, pro-
duziert Laser Soft optisch
ansprechende Dokumen-
te. Statt aber zum Bei-
spiel eine Ausgangsrech-
nung nach sechs Kopien
auf Papier zu drucken,
wird nur das Original ge-
druckt und an den Emp-
fanger versendet (oder di-
rekt gefaxt, bzw. als E-
Mail-Anhang elektronisch
verschickt).  Zusatzlich
wird ein digitales Archiv-
dokument im genauen
Abbild in den Standard-
formaten TIFF oder PDF
erzeugt, gleich versehen
mit den Suchbegriffen, die
dem Dokument automa-
tisch entnommen werden.
Das digitale Dokument
wird von Lasersoft dem
DMS (bergeben und ist
dadurch allen Stellen im
Unternehmen direkt zu-
ganglich. LaserSoft unter-
stizt laut DETEC viele
marktgangige Dokumen-
ten-Management-Syste-
me.

MENSCH UND MASCHI-
NE AUF DER IFABO 99
AUTO CAD 2000 IM MIT-
TELPUNKT-Branchen-

l6sungen von A bis Z

Mensch und Maschine
(MuM), der fihrende Auto
CAD-Distributor im
deutschsprachigen
Raum, zeigte anlaBlich
der ifabo vom 20. bis 24.
April 99 das neue Auto-
CAD 2000 und passende
Branchenlésungen. Die
Firmen MFH, Rekirsch,
Hirner, Peterschinegg und
BEKO waren als automa-
tisierte autoCAD-Handler
ebenfalls auf dem Stand
vertreten. Interessenten
konnten also direkt ihre
potentiellen CAD-Betreu-
er kennenlernen, um ihre
optimale Lésung zu fin-
den.Echte Produktneu-
heiten sind neben dem
neuen AutoCAD 2000,
das soeben erst seine eu-
ropa-Premiere erlebt hat,
folgende Branchenappli-
kationen:

- ACAD-BAU
2000, die Komplettldsung
fir Architektur und Bau-
planung

- RoCAD R2 und
RoCAD EL, die aktuellen
Haustechnik-Lésungen
far die Gewerke LUftung,
Sanitar/Abwasser, Klima
und Elektro.

CRISTAL
AUF DER IFABO 99

Neues Release 2.6 von
Safir, der Software fur IT-
Management

Auf der ifabo 99 prasen-
tierte die CRISTAL Soft-
ware GmbH, D-Reutlin-
gen, in Halle 25, Stand
445 das neue Release
2.6 von Safir, der komple-
xen Softwareldsung flr
effizientes IT Manage-
ment. Speziell die Module
Asset Management und
Facility Management aber
auch die SAP-Schnittstel-

le stehen im Vordergrund
der Messeprasentation.
Safir gibt es seit wenigen
Monaten auch in franzé-
sisch- und englischspra-
chiger Ubersetzung.

Safir ist  vollstandig
gemal dem OSI-Mana-
gementmodell und deckt
die Bereiche Inventar Ma-
nagement, Account Ma-
nagement und Problem
Management ab. Die
Software arbeitet unter
Windows 95 und Windo-
ws NT.

Die CRISTAL Software
GmbH z&hlt Unterneh-
men wie Raab Karcher,
Boehringer  Ingelheim,
Bertelsmann, Ravensbur-
ger Spiele, den Bayri-
schen Rundfunk und die
SludwestLB zu ihren Kun-
den.

PROGRAMMIERFEH-
LER AB SOFORT VER-
SICHERBAR

Niemand will beim Erstel-
len seiner Leistung Fehler
machen. Die Wahrschein-
lichkeit, daB3 dies trotzdem
passiert, ist gerade in der
Informationstechnologie

sehr hoch. Unter be-
stimmten Konstellationen
konnen dadurch schwer-
wiegende Schaden verur-
sacht werden. Speziell
kleine Unternehmen kon-
nen dann Schadenersatz-
forderungen gegenlber-
stehen, die die finanzielle
Substanz des Unterneh-
mens extrem gefahrden.

Doch Sie kénnen sich
entspannen, gemeinsam
mit dem Fachverband in
der Wirtschaftskammer
hat Ziirich Kosmos eine
spezifische Lésung fur IT-
Unternehmen erarbeitet,
Die Osterreichische Haft-
pflichtversicherung far In-
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% Graz, Einkaufszentrum Annenpassage, Tel. 0316/716390
% Klagenfurt, Alter Platz 31/Herrengasse 1, Tel. 0463/591250
% Feldbach, Gleichenbergerstralle 9, Tel. 03152/8484
% Villach, Widmanngasse 25, Tel. 04242/219589

Verkauf - Ankauf - Tausch
von Videospielen aus 2. Hand

- Playstation - Spiele ab 199,--
Nintendo 64 - Spiele ab 299,--
- Game-Boy - Spiele ab 150,--
- Super Nintendo - Spiele ab 199,--

Weiters fuhren wir noch Raritaten vom NES, Sega
Mega Drive, Sega Saturn, Game Gear

Uber 3000 verschiedene Spiele zur Auswahl!!!

PETLLLCAL
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Be\r‘na\‘en 5\@
P\U‘ef\ Garantie: 3 M
auf a”e; Grundgerste
Funktronsgarant:’é
auf alle Spiele.
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formationstechnologie
(OHIT) bietet genau den
Schutz, der die Existenz
dieser Unternehmen bei
mdglichen  Schadener-
satzforderungen sichert.
Versicherbar sind Schéa-
den infolge von fehlerhaft
erstellter Software, man-
gelhafter Wartung, fehler-
hafter Beratung, Datenl6-
schung u.v.m.
Internationale Trends zei-
gen, dal3 Berater heute
zunehmend von ihren
Kunden flr mindererfillte
Auftrdge zur Verantwor-
tung gezogen werden.
Damit erhoht sich nicht
nur das Risiko fir den
Softwareentwickler, son-
dern es wird auch die Ver-
trauensbasis zwischen
Berater und Klienten ge-
stort. Der AbschluB einer
Vermoégensschaden-Haft-
pflichtversicherung mini-
miert somit nicht nur das
Risiko des Entwicklers,
sondern gibt auch dem
Klienten die Sicherheit, im
Falle einer Fehlleistung
fur den allféllig entstande-
nen Schaden entschadigt
zu werden.

IN ALLER MUNDE

Customer Relationship
Management (CRM) ist
ein zentrales Thema der
diesjah-rigen IFABO. Mit
der UpDate Marketing AG
présentiert sich einer der
fihrenden CRM-Anbieter,
dessen Losung Marketing
Manager( erst kirzlich auf
der DCI-Show Chicago,
der bedeutendsten Messe
der Branche, unter die
weltweiten 'TOP15'-Sy-
steme gewahlt wurde.

Der weltweit erfolgreich
agierende Software-An-
bieter mit Stammsitz in
Wien prasentierte sich

auch in 1999 an der IFA-
BO mit einer ganzen Rei-
he von Neuerungen fir
die eigene CRM-Losung
Marketing Manager

ISDN - TECHNIK

ISDNtechnik entwickelt
seit 1992 ISDN-Telefon-
anlagen. Die erste Pro-
duktlinie SuperSwitch 200
war flr den osterreichi-
schen Markt bestimmt.
Um international Ful3 zu
fassen, wurde in Zusam-
menarbeit mit Keil Elek-
tronik in Minchen die Te-
lefonanlage I1T210 isdn
entwickelt. Diese ist aus-
gelegt fur einen ISDN-Ba-
sisanschlu3 mit 10 Ne-
benstellen. Alle analogen
Nebenstellen bieten die
CLIP-Funktion  (Calling
Line Identification Presen-
tation). Dabei wird die
Rufnummer eingehender
Gesprache wie bei ISDN-
Telefonen am Display an-
gezeigt. Mit LCR (Least
Cost Routing) wird Uber
einen billigeren Telefon-
netzbetreiber telefoniert,
sodal3 bis zu 25 % gerin-
gere Telefonkosten anfal-
len. Die IT210 bietet wei-
ters die Méglichkeit, 1 bis
2 Tdurstationen anzusch-
lieBen, hat zwei Schaltre-
lais, eine integrierte Alar-
manlage und ermdglicht
die Erfassung von 1024
Einzelgebihren-daten.

Mit der sogenannten Apo-
thekerschaltung werden
Tlrgesprache automa-
tisch auf das Handy ger-
outet. Fur Freiberufler,
kleinere Betriebe oder
grofR3e Haushalte steht mit
der IT210 eine besonders
funktionelle Telefonanla-
ge zur Verfligung. Mit ei-
nem Preis von 6S 4.990,-
- exkl. MWSt. ist die IT210

mit Abstand die glnstig-
ste Telefonanlage ihrer
Leistungsklasse. Derzeit
ist eine gréBere Anlage in
Entwicklung, die bis zu 6
Basisanschlisse und ca.
60 Nebenstellen managt.

PAPERLESS-ARCHI-
VING-PRODUCTS
GMBH:_

Die paperless-archiving-
products GmbH stellte zur
ifabo '99 erstmals Juke-
boxen der deutschen Fir-
ma ASM aus, die neben
CD-ROM Speichern seri-
enmaBig DVD-Jukeboxen
anbieten. DVDs haben
neben ihren multimedia-
len Fahigkeiten auch ein
wesentlich héheres Spei-
chervermégen von 3,95
und 4,07 bei DVD-R und
5,02 Gigabyte bei DVD-
RAM. Die Jukeboxes mit
einem Fassungsvermo-
gen von maximal 1.500 (!)
DVDs kommen nicht "von
der Stange", sondern
werden auf individuellen
Kundenwunsch entspre-
chend gefertigt und den
Bedurfnissen der Kaufer
optimal angepalft:
Spitaler z.B. archivieren
hauptsachlich Rontgenbil-
der, technische Betriebe
véllig andere Inhalte. Die
ASM-Jukeboxen ermégli-
chen die Installation von
bis zu 44 Leselaufwerken,
wobei auch hier der ge-
mischte Betrieb (Lesen
und Brennen) moglich ist.
Weitere  Schwerpunkte
des Ausstellungspro-
gramms der paperless-ar-
chiving-products GmbH
sind DocuWare 4 mit ei-
ner Reihe neuer, lei-
stungsfahiger Features
der neue 32-bit-Version
von Dokuware, wie Kom-
mentieren von Dokumen-
ten und Formularen, diffe-

renzierten Zugriffsrechten
und hierarchischen Archi-
vdarstellungen wie beim
Windows Explorer.

DER eBUSINESS CATA-
LOG BUILER VON
MINDWORK

Der eBusiness Catalog
Builder stellt als Web Ap-
plikation eine innovative
Lésung fir die Nutzung
des Vertriebskanals Inter-
net dar: Mit seiner Hilfe
lassen sich die unterneh-
mensspezifischen Pro-
duktkataloge effizient er-
stellen und managen. Als
Grundidee des multilin-
gualen eBusiness Cata-
log Builders kann die
strikte  Trennung zwi-
schen der Strukturierung,
dem Aussehen und der
Funktionalitdt der Pro-
duktkataloge angesehen
werden. Dies bedeutet fiir
den Anwender, daf3 Kata-
loge dynamisch anhand
vorgefertigter Web Tem-
plates erstellt werden und
nicht mittels statischer,
schwer wartbarer HTML-
Seiten. Nach der medie-
nunabhangigen Publikati-
on (Internet, Intranet, CD-
ROM, etc.) des Katalogs
durch den Anwender kon-
nen die User sofort Pro-
duktinformationen unter
Nutzung intelligenter Se-
arch-Funktionen abrufen.
Realisiert in 100% Pure
Java ist der flr den Multi-
user-Gebrauch konzipier-
te eBusiness Catalog
Builder sowohl Plattform-
als auch Browser-, Web
Server- und Commerce
Server-unabhéangig und
unterstitzt des weiteren
die IBM SanFrancisco
Technologie. Informatio-
nen zu MindWork, dem
erstmals auf der CeBIT
1999 vorgestellten eBu-

36

GAME s62e44a 5-6/99



1IFABO 1999

-— a— Sy ==
IFABO DY - Die lllghllghts

siness Catalog Builder
und dem Einsatz von
Web-, Java- und OO-
Technologien zur Reali-
sierung von e-Business
Anwendungen sind auch
im Web unter
http://www.mind-
work.com abrufbar.

DISTANCE TRAINING
CENTER DTC & B.LT.
CONSULTING

Distance Training Center
beinhaltet Tele-Lernpro-
dukte, die B.L.T. Schu-
lungscenter in Kooperati-
on mit seinem Partner
Siemens Osterreich AG
entwickelte.

Die rasanten technologi-
schen Entwicklungen stel-
len neue Anforderungen
an die Aus- und Weiterbil-
dung: Praxisrelevanz,
Lernflexibilitat sowie Ko-
steneffizienz sind gefrag-
te Kriterien. Computerun-
terstutzte Lernprogramme
bieten Freiheit bei der
Auswahl des Lernweges,
des Tempos sowie der
Zeit. Mittels DTC wird
Wissen zu einem jeder-
zeit verfligbaren Gut.
DTC wird angeboten als
multimedialer Lernassi-
stent offline auf dem PC -
DTC Classic, online direkt
Ober Internet buchbar -
DTC Online, als umfas-
sende Wissensdatenbank
fir Unternehmen - DTC
Business und fiir Unter-
nehmen mit speziellen
Wiinschen und Bedurfnis-
sen - DTC Individual.
B.L.T. Consulting, ist ein
weiteres, neues Ge-
schaftsfeld der B.I.T Un-
ternehmensgruppe. Da-
hinter steht Service &
Support in allen Fragen
der Informationstechnolo-
gien und des Wissens-

managements. Unterneh-
men werden hinsichtlich
Implementierung neuer
Technologien, Einsatz
neuer Softwarepakete,
Zertifizierung flr das Jahr
2000 und Euro-Ein-
fihrung beraten und un-
terstitzt. Die Vorteile lie-
gen in der Steigerung der
Produktivitat in Unterneh-
men durch Einsatz neuer
Technologien sowie in der
Reduktion der IT-Um-
stiegskosten durch spezi-
elle Férderungen.

BRAIN INTERNATIONAL
AG - DIE SOFTWARE-
PROFIS FUR DEN MIT-
TELSTAND

Mit der Fusion von BIW,
Weinstadt, und Rembold
+ Holzer (R+H), Breisach,
entstand im August 1998
eines der international
fiuhrenden Softwarehau-
ser flr den Mittelstand:
die BRAIN International
AG. Das Unternehmen ist
seit dem 10. Marz 1999
am Neuen Markt in Frank-
furt bérsennotiert. Das am
01.02.1999 durch BIW
Osterreich und Rembold
+ Holzer Osterreich ent-
standene Tochterunter-
nehmen BRAIN Austria
Software & Consulting be-
treut derzeit mit insge-
samt 40 Mitarbeitern an
den Standorten Feldkirch,
Salzburg, Linz, Krems
und Wien Uber 40 Kun-
den. BRAIN International
nimmt mit einem konsoli-
dierten Jahresumsatz von
rund 170 Mio. DM und
rund 900 Mitarbeitern ei-
nen Spitzenplatz in der
mittelstédndischen  Soft-
warebranche ein. Rund
1.400 Installa-tionen bei
meist mittelstandisch

strukturierten Kunden zei-
gen, wo die neue "Macht
im Mittelstand" ihren Fo-
kus hat. Als einer der
technologisch flihrenden
Anbieter integrierter Cli-
ent/Server-Ldsungen ver-
figt BRAIN International
lber spezifisches Bran-
chen-Know-how in der
Zulieferindustrie, bei Be-
kleidung/Schuhe/Textil,
im Anlagenbau und in der
Varian-tenfertigung.
Zudem wird durch die "in-
telligente" Oberflache SUI
(Smart User Interface) ein
Hoéchstmal3 an Benutzer-
freundlichkeit  erreicht.
Mit gezieltem Einsatz ar-
beiten drei Kompetenz-
zentren an modernen,
mittelstandsgerechten
AS/400-Softwareldsun-
gen fir den ERP-Markt.
E-Commerce, Supply
Chain Management und
Sales Force Automation
sind zukunftsorientierte
Technologiethemen mit
Potential.

APERTUM, DIE ERP-LO-
SUNG FUR DEN MIT-
TELSTAND VER-
STARKT AUF DEM
OSTERREICHISCHEN
MARKT

Auf der ifabo in Wien pra-
sentierte heuer die BTK
Software & Consulting AG
gemeinsam mit autorisier-
ten Vertriebspartnern die
neueste Version der be-
triebswirtschaftlichen L&-
sung - APERTUM 3.51.
Neben der Euro-Imple-
mentierung wurde in der
neuen Version die
Mehrsprachigkeit bertick-
sichtigt. Des weiteren
werden dem interessier-
ten Besucher des Stan-
des 204 in Halle 25
APERTUM KASSE, die

POS-Loésung, prasentiert
sowie Spezialldsungen
flr Fensterbau-, Maschi-
nen-, Metall- und Molke-
reibetriebe. Das BTK-
Spezialthema ist APER-
TUM SERVICE MANA-
GEMENT, mit Neuerun-
gen im Bereich Kunden-
dienstannahme/Call Cen-
ter, Technikerdisposition,
Fakturierung, Service-
kennzahlen.

APERTUM ist der Windo-
wsklassiker unter den be-
triebswirtschaftlichen
Standard-Softwareldsun-
gen fur Dienstleistung,
Handel, Produktion und
Technischen Kunden-
dienst. Die Client-Server-
Anwendung ist eine bran-
chenneutrale und syste-
moffene ERP-Software
auf Basis offener SQL-
Datenbanken. Die kauf-
mannische Komplettl6-
sung wird unter Feder-
fihrung der BTK Software
& Consulting AG herge-
stellt und Uber Systemin-
tegratoren und -Partner
europaweit  vertrieben.
Von Einkauf und Produkti-
on Ulber Auftragsverwal-
tung, Vertriebsunterstut-
zung und Service bis Call
Center und technischen
Kundendienst unterstitzt
APERTUM alle Ge-
schaftsablaufe eines Un-
ternehmens - einschlie3-
lich des internen und ex-
ternen  Rechnungswe-
sens.

GERICOM STELLTE
ZUR IFABO 99 EINE
REIHE INNOVATIONEN
VOR

Neben dem ultimativen
High End Notebook - Ge-
ricom Silver Seraph, mit
AGP, DVD, MPEG I, Mul-
tifunktionsslot und Doppel

GAME 262e0¢ 5-6/99
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Li-lonen Akku flr bis zu 8
Stunden Laufzeit und den
leistungsstarksten Pro-
zessoren, wurden auch
Desktop  Replacement
Notebooks mit 15,1" Dis-
play und 8 MB Graphik-
karte prasentiert. Auch
die neuesten Trends im
Notebookmarkt, wie Ma-
gnesium Gehause und
Sub Notebooks mit GPS
Navigationssystem wur-
den am Gericom Stand
vorgestellt., ebenso wie
die leistungsstarken PC
Systeme, mit Intel Penti-
um Il Prozessoren.und
neuesten 15 und 18 Zoll
TFT Bildschirme, die bei-
spielgebend flir Komfort
und Ergonomie sind.

KOOPERATIONSVER-
EINBARUNG ZWI-
SCHEN DASSAULT SY-
STEMES, MATRA DATA-
VISION UND IBM

Am 10. Februar 1999
wurde in Paris die an-
gekundigte Kooperations-
vereinbarung zwischen
Dassault Systemes, ma-
tra Datavision und IBM
unterzeichnet. Matra Da-
tavision wird durch die
Partnerschaft mit IBM
(als groBter IBM Business
Partner) und Dassault Sy-
stémes in der Lage sein,
ein wesentlich breiteres
Spektrum von
CAD/CAM/CAE- und
PDM-Ldsungen anzubie-
ten, insbesondere CATIA-
, ENOVIA- und die Digital
Manufacturing-Lésungen
von DENEM. Zudem wird
Matra Datavision seine
Aktivitdten im Bereich
technische Dienstleistun-
gen und Beratung deut-
lich ausweiten und die In-
vestitionen der eigenen
Kunden sichern, vor allem

durch fortgefiihrte Pflege
von EUCLID 3 und durch
die weitere Vermarktung
und Unterstitzung von
CAS.CADE.

DATA SYSTEMS
AUSTRIA AG

Data Systems Austria war
auf der ifabo '99 wieder
voll auf Branchenldsun-
gen ausgerichtet. Die von
Data Systems Austria ei-
genentwickelten  JET-
Softwareldsungen fiir ver-
schiedene Branchen wie
z.B. Industrie, Bau, Reise-
veranstalter, offentliche
Verwaltung GroBhandel,
Wohnungswirtschaft etc.,
als auch fur diverse Un-
ternehmensbereiche wie
Buchhaltung, Kostenrech-
nung und Lohnverrech-
nung waren auch heuer
wieder zentrales Thema
der ifabo. In diesen Be-
reich ist vor allem das
neue Personalabrech-
nungs- und Informations-
system JET PABIS NG
hervorzuheben. Zielset-
zung der Neuentwicklung
war einfachste Bedienung
trotz  maéachtigem Lei-
stungsumfang. In konse-
quenter  Weiterflihrung
der eingeschlagenen In-
ternet-Software-Strategie
von Data Systems Austria
kénnen Software-Upda-
tes und Dokumentation in
Zukunft Gber das Internet
abgerufen werden. DarU-
ber hinaus bietet Data Sy-
stems Austria unter dem
Sammelbegriff JET
STREAM eine Reihe von
Internet-Losungen  an.
Premiere hat hier das
neue JET WEB. JET
WEB ist die Erweiterung
der bewahrten JET-Soft-
ware von Data Systems
Austria um eine Web-ba-

sierte Benutzerschnittstel-
le. Damit wird es mdglich,
Teilfunktionalitaten dieser
Software Uber Internet, In-
tranets oder Extranets mit
einem Web-Browser zu
nutzen. Gemeinsam mit
dem JET Software-An-
wender, der Firma
Schmid Schrauben wurde
JET WEB in der Praxis
auf der ifabo prasentiert.

LOTUS AUF DER IFABO

Lotus, weltweiter Markt-
fuhrer im Groupware-Be-
reich (IDC), prasentierte
auf der ifabo folgende
Highlights:

- Live-Demonstration von
Domino/Notes R5 der
Messaging, Groupware-
und Internet/Intranet-Ser-
ver/Client-Plattform vom
Lotus Development

-Lotus Learning Space fur
multimediales, groupwa-
re.orientiertes Lehren und
Lernen

-Lotus Sametime zur Op-
timierung von Teamarbeit
in Unternehmen

-Lotus Domino.Doc - Do-
kumentenverwaltung fir
die verteilte Datenverar-
beitung

-Lotus eSuite - JAVA Ap-
plets fur starke Web-An-
wendungen bieten besse-
re Arbeitsweise flir eine
vernetzte Welt

3 Lotus SmartSuite - die
Blrokomplettiésung  fir
Teamarbeit und Einsatz
im Internet

PHILOSOFT GMBH IST
SICHERSICHER. __EIN
KONKURRENZPRO-
DUKT ZU SAP IST GE-
BOREN!

Die PHILOSOFT GmbH
ist ein seit 1990 beste-
hendes Systemhaus mit
Hauptsitz in Graz. Der
Tatigkeitsbereich umfaBt
die Beratung, die Organi-
sation und die Lésung
von EDV-Projekten fur
mittelstandische  Indu-
strie- und Gewerbeunter-
nehmen. Mit einem neuen
Programmpaket will Soft-
wareanbieter Damgaard
und der Vertriebspartner
Philosoft in Osterreich
SAP Konkurrenz machen.
Die Fa. Philosoft und
Damgaard stellt gemein-
sam auf der IFABO die
Software AXAPTA mit L6-
sungen fur Unternehmen
ab 40 Mitarbeiter und ei-
nem jahrlichen Umsatz ab
ca. 50 Mio. ATS vor. Be-
reits im Standard deckt
AXAPTA die wichtigsten
Geschéaftsprozesse eines
komplexen Unterneh-
mens ab. Das sind die
Bereiche Handel, Finanz-
buchhaltung,  Logistik,
Rechnungswesen und
nicht zuletzt ein sehr lei-
stungsfahiges PPS-Mo-
dul. Die neueste Technik
wie Internet-Integration
und Microsoft Logo-Zerti-
fizierung ist selbstver-
standlich!

TAKE OFF IM DIRECT-
MARKETING

Der Marketing Manager
von UpDate Marketing im
Einsatz bei Austrian Airli-
nes:

Die AUSTRIAN AIRLI-
NES sind mit vier Millio-
nen Passagieren pro Jahr

38

GAME sgrcss 5-6/99



IFABO 1999

— — — e
IFABO DY - Die “lghllghts

mit Abstand Osterreichs
groéBte Fluglinie.

Rund 4000 Mitarbeiter er-
wirtschafteten 1997 eine
Betriebsleistung von ca.
14,7 Milliarden Schilling.
Im heil umkampften
Markt fir Linienfllige, dem
Kerngeschaft der AUS-
TRIAN AIRLINES (AUA),
bleibt trotzdem niemals
Zeit, sich  zufrieden
zurlckzulehnen.  Jede
Mdaglichkeit, seine eigene
Position zu verbessern,
muBB  genutzt werden.
Eine davon ist gezieltes
Direktmarketing an End-
kunden. Als das AUA-
Marketing 1997 daran
ging, diesen Bereich neu
ZU organisieren, stellte
der dafiir Verantwortliche
Dr. Alexander Nickl in ei-
ner Ist-Zustand-Analyse
fest, dal3 es vor allem an
einer gesunden Datenba-
sis mangelte. Personen-
daten von AUA-Privatkun-
den und -Interessenten
waren dezentral organi-
siert, eine lei-stungsfahi-
ge Datenbanksoftware
fehlte. "Wenn wir vor der
EinfiUhrung eines Ma-
reting-Datenbanksystems
Mailings verschickten, ge-
schah das mehr oder min-
der blind an alle vorhan-
denen Adressen. Der
Streuverlust war dement-
sprechend hoch." Heute
geht bei Direkimarketing-
Aktionen keine Sendung
mehr ins Leere, die Ziel-
gruppen fur ein bestimm-
tes Mailing sind auBerst
fein vorselektiert, die Re-
mittenten-Quote liegt na-
hezu unter der Wahrneh-
mungsschwelle, die Res-
ponse-Raten sind Uber-
durchschnittlich und errei-
chen bis zu 10%. Dieser
Erfolg kam nicht Uber

Nacht und schon gar nicht
von selbst. Am Anfang
stand die Systemaus-
wahl: Welches Werkzeug
mit welchen Funktio-na-
litaten ware flr eine Effizi-
enzsteigerung im Direkt-
marketing optimal? Zehn
verschiedene am Markt
befindliche Softwareld-
sungen wurden einem
Test unterworfen, aus
dem der Marketing Mana-
ger von UpDate Marke-
ting als Sieger hervorging.

Alexander Nickl: "Was wir
brauchten, war ein Werk-
zeug, das aus unse-ren
kalten Adressen qualifi-
zierte macht. Und hier
stellte sich die UpDate
Marketing-Losung als die
starkste und vor allem fle-
xibelste heraus." Was
dem System weitere Plus-
punkte einbrachte, war
die leichte Bedienbarkeit
und die einfache Anpas-
sung von Benutzerober-
flachen an individuelle
Anspriche. "Der Marke-
ting Manager war das ein-
zige Tool, mit dem wir ver-
schiedenste von uns ent-
wickelte Fragebogen 1:1
ohne Probleme in den
Datenerfassungsmenus
abbilden konnten." Die ei-
gentliche Implementie-
rung dauerte drei Monate.
Im August 1997 startete
der Echtbetrieb mit acht
Lizenzen unter Windows
NT.

SPEEDIKON MIT ER-
WEITERTEM PRO-
DUKTPORTFOLIO

Die speedikon Software
GmbH stellte auf der IFA-
BO '99 ihr erweitertes
Produktportfolio Vor.
Durch die Ubernahme

von speedikon in den mb
Unternehmensverbund
gab es heuer zum ersten
Mal auf der IFABO einen
mb-Software-Stand mit
Neuheiten aus dem Be-
reich Architektur, Ingeni-
eurbau und Facility Mana-
gement. Die neuesten
Versionen bewahrter Pro-
gramme waren ebenfalls
zu sehen, wie z.B. spee-
dikon® W aus dem Archi-
tekturprogramm, das pro-
fessionelle Werkzeug fur
den Planer.

Das Programm, lauffahig
unter Windows NT, ist ein-
fach zu bedienen, auBerst
benutzerfreundlich  und
zeichnet sich durch ein
hohes Maf an Flexibililitat
aus. Vom Vorentwurf Gber
die Baueingabe und
Werkplanung bis hin zur
Mengenermittiung und
Mengentlbergabe an di-
verse AVA-Systeme -
speedikon® unterstitzt
alle Planungsphasen
komplett und effizient. Die
voll integrierte Visualisie-
rung auf der Basis von Ar-
Con® ermdoglicht fotorea-
listische 3-D-Darstellun-
gen in Perfektion: Grun-
drisse kénnen in Sekun-
denschnelle in ein raumli-
ches Gebaude verwan-
delt und die Raumlichkei-
ten in einem ‘'virtuellen
Spaziergang" durchwan-
dert werden.

HEROLD
BUSINESS DATA

Die HEROLD Business
DATA AG prasentierte auf
der ifabo 99 die neuent-
wickelte Marketing CD,
die in einer Kooperation
mit dem Kreditschutzver-
band von 1870 entstan-
den ist. Die Marketing CD

ist ein modernes tech-
nisch ausgefeiltes Marke-
ting-Instrument, das sich
optimal fir professionelle
Verkaufsunterstitzung
eignet.

Sie wird ab Mai in den
Versionen Basic, Stan-
dard und Professional er-
haltlich sein. Bei allen drei
Versionen kann der An-
wender auf Basisdaten
von ca. 300.000 oster-
reichischen Unternehmen
und Institutionen zugrei-
fen. Bei den Versionen
Standard und Professio-
nal stehen ihm darUber
hinaus noch detalillierte
Informationen von ca.
80.000 mafRgeblichen Un-
ternehmen  Osterreichs
zur Verfigung. Weiters
zeigte HEROLD auch
eine inhaltlich stark erwei-
terte Version der Konsu-
ment CD, die seit Mitte
April im Handel ist.

Mit der neuen Version
stehen dem User nun be-
reits drei Jahrgange der
VKI-Zeitschrift KONSU-
MENT und damit héchst
interessante Markttests
wie z.B. Untersuchungen
von Tierfutter, Blutdruck-
meBgeraten und Handys,
per Knopfdruck zur Verfl-

gung.

Dartiber hinaus hatten
Messebesucher natlrlich
auch die Moglichkeit, sich
Uber alle anderen NEW
MEDIA-Produkte aus
dem Hause HEROLD wie
z.B. die Gelbe Seiten CD,
die Gelben Seiten online
oder die Satelittenatlas-
produkte zu informieren.

Quelle: Messe Wien
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Absolut abgedreht, pervers und zum
Zerkugeln. Die Rede ist von South-
park, das nun endlich fiir PC-CD ROM

erschienen ist und in Kiirze auch die
Spieler des Nintendo 64 begeistern
wird. Kaum zu glauben, was sich da
abspielt, das muB man wirklich gese-
hen haben.

as Game reicht anderen Shoo-
Dtern (wenn man Southpark Uber-
haupt dazuzahlen kann) in punc-
to Grafik, Gegnerintelligenz, Leveldesign
oder Gameplay bei weitem nicht das

Wasser, der Schmah der gleichnamigen
amerikanischen Fernsehserie kommt

 aber ganz hervorragend

Kenny, Stan und Cart- % :‘;.3";
man versuchen, das klei-

riiber. Die vier Kids Kyle,

ne Stadtchen in den
Rocky Mountains vor den
Angriffen wildgeworde-
ner Truthahne, seltsamer
Roboter oder leicht abar-
tiger Kihe zu schutzen
und machen ihnen mit
Schneebéllen oder Gum-
mibéallen den Garaus. Die
Spriche, die da geklopft =i T
werden sind schon vom Q Qo
Feinsten, da wird auf keine Gruppe
Ricksicht genommen, da geht es schon
w mal hundsordinar
e ZU.
Leider kennt man
nach einer knappen
Stunde all die Mel-
dungen und spielt
sich auch am Game-
play ein wenig ab
und da sich die Geg-
ner leider auch nur
wenig andern verlie-
ren “normale"
Zocker schon sehr
bald den SpaB dran.
Wer das Abgedreh-
te, AuBergewohnli-
che und nicht Alltag-

e

liche im Spielesektor sucht und sich im-
mer wieder vor Lachen auf die Schenkel
hauen will, der ist mit Southpark aus
dem Hause Acclaim wirklich gut beraten.
Es hilft nichts, wenn man den Schméah
erst einmal so richtig lieben gelernt hat,
dann wird man das Game nicht so
schnell wieder aus der Hand legen und
es vor allem immer wieder zur Erheite-
rung ins Laufwerk schieben. Zieht euch
den Sound rein und eventuell aufgetrete-
ne schlechte Laune wird wie weggebla-
sen sein

Southpark ist sicher kein Spiel fur alle
"Shooter-Freaks", aber wohl ein Kultga-
mel, das schon alleine durch seine
knuddelig kindliche und doch sadistische
Grafik in keiner Sammlung fehlen sollte.

Thomas Gehringer ]

SOUTHPARK

GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 75 %
SPIELBARKEIT 70 %
MOTIVATION 75%
STEUERUNG 75 %
HANDBUCH 53 %

GESAMTNOTE:

cewarmsree. w1 10+

HERSTELLER: ACCLAIM
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
GENRE: E6O SHOOTER
RICHTPREIS: CA.0S 699,--

HARDWARE: > P233, 32 MB, >4X (D,
SVGA, WIN 95/98, SOUNDBLASTER 0D. KOMP., UN-
TERSTUTZT DIRECT 30, 1-8 SPIELER (NETZWERK, IN-

TERNET)

GAME rtreedd 5-6/99




T

Ty vl el

Lange muBten wir auf den dritten Teil
des méarchenhaften Rollenspiels aus
dem Hause Westwood warten, vor
kurzem war es dann aber soweit und
wir hielten "Lands of Lore 3" in der
Originalverpackung in Handen. Nun
aber schnell rein damit ins Laufwerk
und schauen, was sich die Program-
mieren haben einfallen lassen.

s spielt die Geschichte wieder in
E der Fantasy-Welt des Stadtchens

Gladstone, wo sich mystische
Dinge abspielen, denn bedingt durch
Risse in den Dimensionswéanden wurden
der Vater und der Halbbruder des Hel-
den Copper (ob es die Kurzform von
Copperfield ist?) von Bestien der Zwi-
schendimensionen getotet. Er selbst
kann gerade noch entkommen, seine
Seele wird ihm allerdings geraubt. Nun
kommt zu der ganzen Misere noch der
Umstand hinzu, dafi der dahingemetzel-
te Vater des Konigs einziger Bruder war,
wodurch Copper in den Verdacht gerat,
sich in der Thronfolge auf Platz 1 zu
drangeln.
Guter Rat ist in solchen Fallen meist teu-
er, hier haben wir Gliick und das allwis-
sende Drarakel hilft uns aus der Pat-
sche. Es schickt den Helden in flinf Par-
allelwelten, um dort ebenso viele Kristall-
teile zu suchen und so sein Seelenheil
zu retten. Gleich zu Beginn muB der
Spieler mit seinem Helden einer der vier
ortlichen Gilden beitreten, namlich Kleri-
ker, Magier, Kadmpfer oder Dieb (ich
wubte nicht, daB es auch eine Diebesgil-
de gibt, in die man eintreten kann), denn
nur so hat Copper ganz spezielle und
von der Gilde abhéngige Féahigkeiten
und kann auch mit der Zeit Erfahrungs-

GAME zpress 5-6/99



punkte sammeln. Drei Stufen der Erfah-
rung gibt es, wobei der Held pro Stufe
eine Spezialfahigkeit dazulernt und sich
so in Kraft, Ausdauer, Intelligenz oder
Schnelligkeit verbessert.

Die Gilden in Gladstone haben aber
noch einen weiteren, unschatzbaren
Vorteil: man kann dort ein magisches Fa-
belwesen engagieren, das den Helden
dann auf seinem weiteren Weg begleitet.
Diese Gesellen (Elfe, Magierin, Geister-
tier oder Golem) stehen einem in der
Folge mit Rat und Tat zur Seite, helfen
bei schwierigen Aufgaben, unterstiitzen
im Kampf gegen das Bose, heilen Wun-
den oder schitzen den Helden vor
Attacken.

Die Kampfe an sich laufen rudenbasie-
rend ab, mit den richtigen Waffen kann
Copper die Widersacher auch aus der
Ferne erledigen, kommt es zum Nah-
kampf, so schaltet die Perspektive auto-
matisch um.

Unmengen an Gegnern warten auf den
Spieler, Réatsel wollen und missen ge-

knackt werden,
Truhen gedfinet
und magische
Tranke gemixt
werden. Die
Welten sind un-
gemein  groB
und optisch
auBerst an-
spruchsvoll ge-
staltet, die Gra
fik im Allgemei
nen wirkt jedoch
veraltet und héat- §
te sich mehr
Aufmerksamkeit
durch die Pro-
grammierer verdient. Die Verwaltung
des Inventars geht etwas umstéandlich
von statten, da es zahlreiche Mausklicks
braucht, um an ein Ding heranzukom-
men und generell die Ubersicht zu be-
halten.

IN Lands of Lore 3 gilt es, die Land-
schaften zu durchstreifen und méglichst
. A viele Utensilien einzu-
sammeln, denn brauch-
bar ist beinahe alles in
diesem Game. Schade,
daB sich zum Vorgén-
gergame nicht sehr viel
verandert hat (leider
auch grafisch nicht,
wenn man von Wasser-
spiegelungen und zahl-
reichen Effekten im
Lichteinfall absieht) und
so lebt das Spiel in sehr
groBem MaBe von der

- D

Atmosphare, die, durch erstklassige Mu-
sik unterstutzt einfach perfekt riber-
kommt. Die witzigen und kecken
Spriche der magischen Begleiter
lockern das Ganze zusatzlich auf, die
deutsche Synchronisation durch profes-
sionelle Sprecher geben zusatzlichen
Touch.

Lands of Lore 3 ist ein Spiel, das trotz ei-
niger Mangel und vielleicht gelegentli-
cher Frustanfélle trotzdem bis zum Ende
durchgespielt wird, da die Stimmung den
Spieler ebensowenig loslaBt wie das
wunderschéne und durchaus abwechs-
lungsreiche Leveldesign. Westwood hat
mit diesem Spiel mit Sicherheit keinen
Meilenstein im Rollenspiel-Genre ge-
schaffen, ein Game mit viel Motivation
und Spielspal ist es jedoch allemal ge-
worden. Es werden Einsteiger ebenso
angesprochen wie Profis, Lands of Lore
3 ist fur jeden Spielertyp uneinge-
schrankt geeignet.

Gerald Amon ]
LANDS OF LORE 3
GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 95 9
SPIELBARKEIT 83 %
MOTIVATION I 8%
STEUERUNG . 9%
HANDBUCH i 8%

82+«

[ e N L

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: WESTWOOD

TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-864-075

GENRE: ACTION ROLLENSPIEL

RICHTPREIS: CA.0S 699,--

HARDWARE: > P166, 32 MB, >4X CD,

SVGA, WIN 95/98, CA 510 MB FREIER FESTPLATTEN-
SPEICHER, SOUNDBLASTER 0D. KOMP., UNTERSTUTZT

GAME 462200 5-6/99
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Was die X-Wing-Serie von Lucas Arts
immer schon ausgezeichnet hat, ist
enorme Missionsvielfalt, wunder-
schone Grafik und tiefgehendes Ga-
meplay. Ob diese Vorziige auch im
neuen Game "X-Wing Alliance" den
Spieler begeistern werden, oder aber
die Geschichte bereits abgedroschen
wirkt, kannst du auf den nachsten bei-
den Seiten lesen.

ie Story dreht sich um Ace Azza-

meen, einen jungen und dynami-

schen Burschen, der sich Tag
ein, Tag aus mit jeder Menge Computer-
spielen befasst, sich ab und zu das Fa-
milienraumschiff ausleiht, jetzt aber lang-
sam in das Alter kommt, in dem er sei-
nen Vater bei dessen Geschaften, nam-
lich dem interstellaren Handel mit Waren
aller Art, unterstitzen kann. So ganz un-
geféhrlich ist allerdings dieser Job nicht,
da die Konkurrenz rund um K°Armyn Vi-
raxo (welch unaussprechlicher Name)
nicht schlaft und das Unternehmen boy-
kottiert und sabotiert, wann immer es
mdglich ist. Schiffe werden bombardiert,
Verrat betrieben und Warenlager zer-

stort. Das Leben eines Transportunter-
Schnelle Raumschlacht

# nehmers scheint auch im Weltraum kein
. Gruppenzuweisung Ziele 4 FGinfo » Freie Spieler . <
[TVeteranenKi 11521l €Eins & leichtes .ZU Selll.‘l. i .
"y —— inaktiv - Der Spieler Obernimmt also die Ge-
] —-inaktiv —- .

Gig lipeliae o schicke des anfangs sehr unerfahrenen
> =ingkty - Piloten Ace, der nach der Vernichtung
'] C-inaktiv -= : f

b ok des Handelsimperiums nur noch Rache-
|2 skt gefihle hegt und sich der Rebellion
" J : :
. & anschliet, um seinem Widersacher zu
~-inaktiv ——

VeteranenKi
Zwei Veteranen Kl
Veteranen Kl
VeteranenKi

Geprift Ace Azzameen

h_auplat_z:

3B-WZechn, UBW
1AKREIf

1L/FRG Zwolf
1ANL/1Dreizehn
1KRL Vierzehn
—-inaktiv —-
—-inaktiv ——

zeigen, wo der Bartl den Most herholt.
Jetzt kann Ace zeigen, ob das Spielen
der zahlreichen Games auch in der Rea-
litdt Vorteile bringt und bei den Missio-
nen hilfreich ist. Es stellt sich allerdings
(wie auch im richtigen Leben) heraus,
daf3 zwischen Theorie und Praxis ein ge-
waltiger Unterschied besteht und so er-
weisen sich bereits die ersten Hartetests
als nur schwer zu knackende Nisse.

Zum Unterschied von "Wing Comman-

GAME :zc00 5-6/99



der", der ja bekanntlich auf megaméaBige
Hintergrundstory, filmreifes Outfit, jedoch
sehr magere Missionen baut, zeigt sich
"X-Wing Alliance" von einer ganz ande-
ren Seite. Das Gameplay ist strikt linear,
die Hintergrundgeschichte wird durch
Bildschirmtexte recht schlicht dargestellt
und auch auf eine Heldenfigur, die dem
Spieler augenblicklich ans Herz wachst
wurde groBteils verzichtet. Was hinge-
gen die Missionsvielfalt und den Schwie-
rigkeitsgrad der insgesamt 53 Einséatze
anbelangt, setzt das Game beinahe
neue MaBstdbe. Hier missen Eskorten
geflogen werden, muf3 der Spieler unbe-
merkt in feindliche Gefilde eindringen
oder auch Asteroidenfelder durchfliegen.
Es stehen ihm im Verlaufe des Games
satte 28 verschiedene Raumschiffe zur
Verfiigung (einige jedoch nur im Multi-
player-Modus), wobei die wenigsten

selbst unerfahrene Piloten vor steue-
rungstechnische Probleme stellen. Un-
glaubliche 90 weitere Schiffe werden
vom Computer geﬂogen wodurch enor-

g
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me  Abwechslung < .
gegeben ist und l_)
man immer wieder /
neue Gleiter am
Schirm zu sehen be- ~
kommt. Der Compu-
ter erweist sich noch
dazu als ganz her-
vorragender Pilot,
andert bei erfolglo-
sem Kampf Dblitz-
schnell seine Strate-
gie und greift mit ge-
finkelten Aktionen | |
oder fiesen Fallen
die Flotie des Spielers an.

Beinhart und kompliziert wird es fur den
Helden Ace Azzameen, wenn ein gegne-
risches Raumschiff im Visier zu behal-
ten, gleichzeitig eine andere Wahl der
Waffen zu treffen ist und ein lastiger
Kontrahent zusatzlich in seinem Nacken
sitzt und ihm einen SchuB nach dem an-
deren auf den Schutzschild hammert. Es
erfordert also jede Menge Geschick und
Trainingseinheiten im Si-
mulator, um solche Pro-
blemsituationen erfolg-
reich zu meistern.
Schade, daB der Spieler
keine Maglichkeit hat, sich
durch besondere Leistun-
gen andere Missionsziele
zu erkampfen, denn die
Storyline ist strikt vorge-
geben und erlaubt keinen
derartigen Ausbruch. Ace
verliert nunmal die Raum-
station an die feindlichen

Missionsaele

Status: Ungelost
Purkte: 0 ﬂcf\us o

s
Schrottcpntaner: eusmt
Rﬂ Crohnen zerstort
Goldera Orohnen zerstort

Gar

Viraxos und muB so eine Mission nach
der anderen absolvieren. Nun bieten
aber diese Einsatze derart viel Action
und Abwechslung, daBB nie Langeweile
aufkommen kann. Wir haben von X-
Wing Alliance allerdings eine schénere
Grafik, mehr Details und ein gewisses
Anlehnen an Origins Wing Commander
Serie erwartet, haben die Burschen doch
gezeigt, wie die Prasentation eines Ga-
mes im |dealfall auszusehen hat.

So ackert man sich durch zahlreiche
Missionen, lernt mit der Optionsvielfalt
umzugehen, beherrscht die Tastaturbe-
fehle bald im Schlaf und genieBt wo-
chenlangen SpielspaB mit Ace Azza-
meen. Kampfesstimmung kommt in allen
Bereichen des Games auf, der Sound
fuigt sich exzellent ein und auch im Mul-
tiplayer-Modus 1aBt das Spiel keine
Winsche offen.

Heinz Strobel

X-WING ALLIANCE

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE: gf:b\

TREL R — | £

HERSTELLER:
TESTMUSTER:

LUKAS ARTS

DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
WELTRAUMFLUSI
RICHTPREIS: CA.08 699,--

HARDWARE: >P200,130-450 MB FESTPL.,
WIN95/98, 32 MB, >4XCD , >DIRECTX 6.0, SVEA,
>2MB PCI GRAFIK BZW. AGP, UNTERSTUTZT 3D

1-8 SPIELER (LAN 8, INTERNET 4, MODEM 2)

GENRE:
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Wahnsinn, nachdem der Film in

Amerika angelaufen ist, kommt nun
gleich ein passendes Spiel auf den
Markt. Bei diesem Game geht es um
das Rennen, bei dem sich Anakin
Skywalker seine Freihet erkédmpfen
mub.

ie bei einem klassischen
Renngame gibt es hier 4
Welten, auf denen Du jeweils
7 Kurse bewaltigen mufBt. Hast Du alle
geschafft, Du muBt zumindest Vierter
werden um aufzusteigen, kommst Du in
eine neue Welt mit vier Kursen. Sind

GAME:reee 5-6/99



diese bewaltigt, kannst
Du alle Kurse nochmals im

Mirrorlevel  fahren.  Selbst-
verstandlich gibt es eine
. Unzahl an

B Abkilrzungen,

die Dir das

Gewinnen er-
leichter. Nur fin-

den mufBt
Du sie noch. Bei ei-
nem Sieg erhéltst Du 1200 Credits, mit
denen Du am Schrottplatz, oder bei ei-
nem Handler Dein Gefahrt aufriisten
darfst. Dies ist auch unbedingt notwen-
dig, da in den hoéheren Stages die
Gegner enorm schwer werden.
Geschossen wird nicht, nur der
Oberbdsewicht besitzt
ein POD, welches vier
statt normalerweise
zwei Antriebe besitzt
und dieser Wicht kann
auch einen
Flammenwerfer einset-
zen. Aber wenn die
Macht mit Dir ist, wird
auch dies kein Problem
fir Dich sein. Ich habe
bei einem Game selten
ein schoneres und wei-

cheres Flugverhalten gesehen. Selbst
der unumschrénkte Klassiker Wipeout
2097 wird mit diesem Spiel um Klassen
Uberholt. Nach einigen Proberunden,
spurst Du richtig das wunderbare
Fluggefliihl hochsteigen und Du kannst
nicht mehr aufhdren. Sollten Deine
Triebwerke beschadigt werden solltest
Du Roboter eingekauft haben, welche
die Aggregate im Flug reparieren. Auch
der Turbo ist mit Vorsicht zu genieBen,
da die Triebwerke sehr schnell heil3 wer-
den. Aber glicklicherweise gibt es auch
dagegen etwas beim Handler zu erste-
hen. Die Grafik ist so gut gelungen, dai3
Du bereits nach kurzer Zeit Dein Umfeld
vergiBt. Auch das Mitlenken mit Deinem
Oberkérper ist ganz normal und bezeugt
das gute Flugfeeling. Selbstverstandlich
unterstitzt das Game das Rumble Pack.
Da wird das Anpempern an den Wéanden
umso realistischer. Im  Mehrspieler-
modus gibt es ebenfalls nichts zu
meckern, Speedverlust ist keiner zu er-
kennen! Auch der Sound ist ungemein
gut. Wirdest Du einen Helm aufsetzen,
kénntest Du glauben Du bist mitten im
Film. Garantiertes Suchtfaktorgame!

Heinz Strobel u
STARWARS RACER EPISODE 1
GRAFIK " 9%
SOUND/MUSIK 90 %
SPASS Nl 100%
GAMEPLAY i B3%
GESAMTNOTE: 95«

cewarmsper. 1 Q=

HERSTELLER: LUKAS ARTS
TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0
GENRE: 3D RENNSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 899,--
SYSTEM: N64(PAL)/1-28P/RUM/CONT

5-6/99
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~ Erst vor kurzer Zeit hat der Nachfol-

ger des legendiren Kifers, der New
Beetle, seinen Siegeszug auf den
StraBen der ganzen Welt angetreten.
Nun ist bereits das erste Racing-
Game zu Ehren des neuen Superstars
erschienen. Beetle Adventure von El-
ectronic Arts ist ein aufwendig desi-
gntes Game mit wunderschénen
Strecken, von dem man nur sehr
schwer loskommt.

leich vorweg sei gesagt, daB
G Beetle Adventure keine realisti-

sches Racing-Game ist, kaum
etwas von Fahrphysik halt und auch
sonst voll in die Kerbe der Fun-Racer
schlagt. Das allerdings haben die Herr-
schaften aus dem Hause Electronic Arts
nahezu perfekt hinbekommen, denn
SpaB3 macht das Game auf der ganzen
Linie.
Es unterscheidet sich von "herkdmmli-
chen" Rennspielen alleine durch den
Umstand, daB nicht unzéhlige Boliden
der verschiedensten Hersteller verfigbar
sind, sondern "lediglich” 10 Beetles mit
unterschiedlichem Fahrverhalten Be-
schleunigung oder Speed.
Anfangs sind nur finf Kafer anwahlbar,
schafft man jedoch eine Strecke, so ge-
sellt sich ein weiterer "Buckel" in den
Fuhrpark dazu und die Show kann von
neuem losgehen. Insgesamt sechs
Strecken und 10 Karossen gibt es zu
entdecken, wobei der letzte Wagen ein
Polizeiauto ist, das statt einer Hupe eine
Sirene eingebaut hat, die bei Betatigung

Uik bt e b S i ot i i B e e T e sl
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alle im Sichtbereich fahrenden Beetles
zum Anhalten zwingt.

Die Rennen gehen (ber drei Runden
und bieten hervorragende Strecken-
fihrung und durch die zahlreichen ver-
steckten Abklrzungen sowie den unzah-
ligen Goodies

Die spannenden Rennen gehen uber
drei Runden und hervorragende und ab-
wechslungsreiche Streckenflihrung las-
sen ebenso wenig Langweile beim Spie-
ler aufkeimen wie versteckte Abklirzun-
gen und zahlreiche Goodies in Form von
Bonuskisten. Das Game macht auch
nach stundenlangem Spielen méachtigen
SpafB, weil man immer wieder neue
Wege findet, weil man permanent von
grafischen Effekten und Gags iber-
rascht wird.

Ein besonders witziges Feature ist eine
Spielmodus mit dem Namen "Kafer-
kampf", der einem Deathmatch im Ego-
Shooter Genre gleichkommt. Hierbei

geht es im Spiel o

Beetle gegen ¥
Beetle (aller-
dings koénnen

bis zu vier Spie-
ler in das Ge-
schehen eingrei-
fen) um das Ein-
sammeln  von
insgesamt 6 Ka-
fersymbolen und
das Erreichen
des Ausganges. |
Der Kampf wird
nicht auf einer W8
Strecke, son- L
dern in einer Art Arena ausgetragen und
durch den Einsatz von Raketen oder
Granaten entwickelt sich daraus ein
ganz ordentliches Blechmassaker. Die
angesprochenen Waffen sind in den
"normalen” Spielmodi jedoch nicht ver-
flgbar, da entscheidet Reaktionsschnel-

. @ ligkeit und sanfter Um-

04__:10;91'6 gang mit dem Gas-

und dem Bremsfinger.
Ja, der Mehrspieler-
modus ist schon eine
ganz hervorragend
gelungene Sache, an
die Einzelkdmpfe mit
dem unglaublichen
Gameplay kommt er
jedoch nicht heran.

Beetle Adventure
weil3 in fast allen Be-
langen voll zu Uber-
zeugen, denn sehr ab-
wechslungsreiche

Texturen und wunderschdon designte
Strecken lassen keine Kritik an der Optik
zu, Abwechslung auch in der Strecken-
fihrung und den Effekten wéhrend der
Rennen steigern den Langzeitspielspal3
ganz enorm.

Beetle Adventure zeigt in keiner Phase
stérendes Pop-Up, der sonst oft stéren-
de Nebel wird nur in wirklich passenden
Gegenden eingesetzt und der somit erst-
klassige technische Eindruck ganz per-
fekt abgerundet.

Selbst die Steuerung, die bei Fun-Ra-
cern oft schwammig oder harkelig aus-
fallt, ist bei Beetle Adventure zwar nicht
realistisch aber durch auf gut gelungen.
Fetziger Sound rundet die Sache aus
dem Hause Electronic Arts auch von die-
ser Seite ab und hebt das Game somit in
die Nahe der Spitze im Racing-Sektor.
Wer hatte das vor Release erwartet?
Tja, EA ist eben immer fir eine Uberra-
schung gut und nun sieht man nicht nur
auf der StraBe einen New Beetle nach
dem anderen, nein, jetzt wetzen die Leu-
te auch noch im Wohnzimmer mit den
rundlichen Dingern durch die Gegend.

Thomas Gehringer |
BEETLE ADVENTURE RACING
GRAFIK 9%
SOUND/MUSIK B 8%
SPASS 5%
GAMEPLAY 97
GESAMTNOTE: 92%

GEWATIMSPEL B ] 5%

HERSTELLER: EA

TESTMUSTER: EA AUSTRIA STADLBAUER
02236-864075 0662-889210

GENRE: FUNRACER

RICHTPREIS: CA. 08 999,--

SYSTEM: Né64 (P)/1-45P/RUMBL/CONTR
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" Gha

SchmeiB das Modul in
den Schacht, starte
das Game und Du
wirst auf den ersten
Blick denken: "Oh
mein Gott, was soll
das denn sein?".
Uberwinde Dich und
spiele die ersten 15-20
Levels durch und Dei
ne Gehirnwindungen
werden Rauchzeichen
geben, denn was das 1_5
Spielsystem von 8
Charlie Blasts Territory zu bieten hat,
das hat man seit Jahren nicht mehr
erlebt.

ch will versuchen, das Game in weni-
gen Worten zu skizzieren, ohne den

Reiz des ganzen unter den Teppich

zu kehren. Charly, offensichtlich Mitar-
beiter eines Abbruchunternehmens (al-
leine der Helm und die Figur des Man-
nes deuten irgendwie darauf hin) hat in
den einzelnen Stages die Aufgabe, TNT-
Ladungen oder weniger leicht ziindbare
Dinge" so zu gruppieren, daB die am
Ende zu zlndende
Bombe alles mit sich
reiBt und so der Level

erfolgreich  beendet
werden kann. Alles
klar? Nicht? 0O.K,,

Charly kann Teile oder
auch Bomben ver-
schieben, Uber andere |
driberspringen  und
muf nun die einzelnen
Teile des Levels so zu
sammenfihren, daB
die Bomben in einer |

i

Art Kettenreaktion |
gesprengt werden. EE——
Das geschieht da-
durch, daB diese
nebeneinander lie-
gen muissen oder
aber die Wucht mancher Héllenmaschi-
nen so grof3 ist, daf3 benachbarte Felder
mitgerissen werden.

Es geht also vorrangig darum, die Art der
Bomben zu erkennen (sie sind im Hand-
buch ausfuhrlich mit all ihren Wirkungen
und Sprengkréften beschrieben), um sie

werden, mit welchem Stein oder welcher
Bombe man beginnt, da Fehler nicht
mehr rlckgéngig gemacht werden kén-
nen. Zu guter Letzt hat jeder Level noch
dazu ein Zeitlimit (schwerere Levels
mehr, leichtere weniger und so ist auch
anhand der Gesamtzeit die Kniffligkeit
des Problems zu erkennen), was die Sa-
che spannender und nervenaufreiben-
der macht, denn es ist nicht immer ein-
fach, die Problematik zu erkennen und
innerhalb des Limits dann noch richtig zu
handeln, die Bombe schlieBlich ziinden
zu kdénnen und Charly in Sicherheit zu
bringen.

Charlie Blasts Territory bietet aufgrund
der absolut spannenden Aufgabenstel-
lungen jede Menge Spal3 fir viele Wo-
chen und weif3 auch durch seinen Multi-
player-Modus voll zu Gberzeugen.

Thomas Gehringer |
CHARLIE BLASTS TERRITORY
GRAFIK = 76 %
dann entsprechend an- SOUND/MUSIK = 70 %
i SPASS EHEm 90 %
ordnen zu kénnen. GAMEPLAY B 96 %

Nun sind aber alle Le-
~vels, in denen Charly
. seine Aufgaben zu erful-
| len hat begrenzt, so daB
er ganz am Rand liegen-

GESAMTNOTE:

GEWALTIMESPIELT= T i m e = 0%

! HERSTELLER: KEMCO
de Dinge nicht mehr TESTMUSTER STADLBAUER
(oger jedenfalls nlght so 7 e
! leicht) verschieben GENRE: DENKSPIEL
| kann. Vor dem Beginn RICHTPREIS: CA. 08 899,--
SYSTEM: N64(P)/1-48P/CONTR/RUMBL

sollte also gut Uberlegt
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kennbar und auch
der Speed des
5 |1aBt nur in den seltensten Fallen
ar nach, Grafikfehler sind so gut
- nicht zu erkennen

Jberraschend ‘ ng auf
intendos Konsole gelungen und nun
aben auch Liebhaber des Baller-Gen-
es die Mdglichkeit, ihren Frust vor dem
ildschirm abzubauen. Es kommt wahr-
lich Zerstérungsfreude auf, wenn man in
einem Boliden sitzt und dem Gegner
‘eine Rakete nach der anderen vor den

N

V
i

Die 64-Bit Version des
‘Games aus dem Hause

Activision bietet grafisch
entscheidend mehr als
auf der PlayStation, kaum

Latz knallen kann und ir-
gendwann sein Auto reif fir
den Schrottplatz ist. Doch
nicht nur die gegnerischen
Autos kénnen dem Erdbo-
den gleichgemacht wer-
den, sondern auch die mei-
. sten Dinge am StraBen-
rand werden Opfer der
blinden Demolierungswut.
Eine ganze Reihe hervor-
ragend gestalteter und ab-
. wechslungsreich designter
\ Strecken stehen fiir harte

IR

s kommt bei Vigilar
e auf realistische Fahrp <
ellentes Kurvenverhalten an,
rein auf die Reaktionsschnelligke
Treffsicherheit des Piloten.
Machtige Explosionen erhellen den H
mel, wenn Lenkraketen nach einiger
doch noch ihr Ziel finden und den !
dermann schwer eine auf die Miitze
en. :
Alles in allem kann Vigilante 8 als tech-
nisch hervorragendes Game mit sel
schéner Grafik, abwechslungsreich
Tracks und jeder Menge Action bezeicl
net werden. Endlich wurde die Gen
relicke auf Nintendo 64 geschlossen,
die Kanonen kénnen geladen und die
Motoren gestartet werden. Auf zum hef-
tigsten Baller-Racing und zerdeppern,
was zu zerdeppern ist!

Thomas Gehringer |
VIGILANTE 8
GRAFIK ] 85%
SOUND/MUSIK 80 %
SPASS 86 %
GAMEPLAY 85 %
GESAMTNOTE: 84 %

GEWALT IM SPIEL | 26 ol

HERSTELLER: ACTIVISION

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: BALLER RACING GAME

RICHTPREIS: CA. 08 899,--

SYSTEM: N64(P)/1-28P/CONTR/RUMBL
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Die PlayStation User sind ja nicht un-
bedingt durch massenweise exzellen-
te Strategiegames verwohnt. Ganz im
Gegenteil, dieses Genre wird nun mal
ziemlich vernachlassigt und wenn da
nun ein sehr gut aussehendes Strate-
giegame kommt, sich noch dazu in 3D
prasentiert und aus der Schmiede
von Eidos ist, dann spitzen wir die
Ohren!

ein Frage, Pumpkin Software hat
Khier keine billige PC Konvertie-

rung geschaffen, sondern ein lu-
penreines und in sehr viele Punkten ab-
solut Uberzeugendes 3D Echtzeitstrate-
giespiel geschaffen. Zur Vorgeschichte:
Die Menschheit wurde durch einen, sehr
kurzen, aber um so "effektiveren” dritten
Weltkrieg annéhernd vollig zerstért, die
Bewohner fast zur Génze ausgerottet.
Ein gnadenloser Kampf der Uberleben-
den um Rohstoffe und Macht entbrennt
und die Schlacht um das, was von Mut-
ter Erde Ubriggeblieben ist, kann begin-
nen. Rein optisch stellt Warzone 2100
eine absolute Neuheit dar, denn noch
kein anderes Game dieses Genres auf
der PlayStation zeigte bisher die Trup-
pen in hochauflésender und gleichzeitig
dreidimensionaler Grafik. Fairerweise
muf3 man allerdings sagen, daB3 eben
diese Darstellung optisch einiges her-
gibt, fir die Ubersicht im Spiel, fir die
taktischen Varianten und das Fuhren der
Truppen jedoch nahezu ungeeignet ist.
Hier ist die Vogelperspektive mit Sicher-
heit die bessere Wahl.
Nun aber zu den unzéhligen Méglichkei-

GAM Etfress 5-6/99



ten, die der Spieler in Warzone 2100 hat,
stehen doch sage und schreibe Uber
2.000 unterschiedliche Geratschaften
zur Verfligung, die allerdings erst einmal
gebaut werden mussen, denn auch das
ist eine der zahlreichen Aufgaben in die-
sem Game. Der Spieler hat die Méglich-
keit, aus den verschiedenen "Einzeltei-
len" eine schlagkraftige Truppe zusam-
menzustellen, wahlt also sowohl die Art
der Bewaffnung als auch die Panzerung
fir die entsprechenden Fahrzeuge aus.
Er hat in diesem Spiel die absolute Frei-
heit, die Truppen nach seinem personli-
chen Dafiirhalten zu gestalten. Jedes
einzelne Vehikel kann per Mausklick
oder Analogstickbewegung durch die
Landschaft geschickt werden, dann gibt
man dem Ding noch den Status einer
Kommandoeinheit und schon schlieBt

sich eine Grup-
pe (zuordnen
nicht verges- §
sen, sonst tut |}
sich naturlich §
nichts!) an und
folgt ohne Pro-
bleme.

lntere st}
santerweise
haben es die §
Programmierer
geschafft, das |
Pathfinding un-
gemein stabil
zu gestalten,
d.h. die Einhei-
ten verirren sich auf dem Weg von A
nach B nur duBerst selten. So kommt
auch in diesem Punkt kaum einmal der
Gedanke an
Frust auf. Die ei-
genen Truppen-
verbande
= attackieren bei
Feindkontakt
selbstandig und
wenn im Be-
fehlsmenl vom
Spieler gut ge-
arbeitet wurde,
ziehen sie sich
ab einem gewis-
sen Beschadi-
gungsgrad ins
il Hauptquartier
i zurlck!

® Bei Warzone
® 2100 ist auch

das Uberwachen und Beschiitzen strate-
gisch wichtiger Kartenpunkte und Ge-
baude von gréBter Notwendigkeit, ist
doch ohne diese MaBnahme ein Sieg
auf der ganzen Linie nur auBerst un-
wahrscheinlich. Die Einheiten gewinnen
mit der Zeit an Erfahrung und nehmen
diese auch in die nachste Stage mit. Die
Dreidimensionalitait des Games wirkt
sich besonders bei der Fortbewegung
der Fahrzeuge (sie werden nunmal ber-
gauf langsamer) oder der Kampfpositio-
nen aus.

Im GroBen und Ganzen kann den Pro-
grammierern von Warzone 2100 nur ein
sehr groBes Lob ausgesprochen wer-
den, denn das Game weil3 in fast allen
Punkten zu tberzeugen, weist 3 Kampa-
gnen und 24 Missions auf und gefallt
durch schone Grafik, klassen Sound, ex-
zellentes Gameplay und &3t durch die
Madglichkeit mittels Linkkabel gemein-
sam oder gegeneinander zu spielen,
auch im Multiplayer-Bereich keine Wiin-
sche offen. In diesem Genre ein absolu-
ter Meilenstein!

Gerald Amon =

WARZONE 2100

GRAFIK 1 90%
SOUND/MUSIK 86 %
SPASS 90 %
GAMEPLAY i 90%
GESAMTNOTE: 89 o

GEWALTIMSPIEL W | 25%
HERSTELLER: EIDOS

TESTMUSTER: EIDOS
0049-4085-1715-34

GENRE: 3D ECHTZEITSTRATEGIE
RICHTPREIS: CA. 08 749,--
SYSTEM: PSX(PAL) /1-2SP(LINK) /DUAL/MAUS
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Die Verpackung geoff-
net und die Scheibe
ins Laufwerk., dann @&
so 1/2 Stunde gespielt §
und schon schléft de, |
Spieler das Gesicht

0 Gy

i¢

ein. Auf den ersten »
Blick hat sich zum |
Vorgédnger kaum et-
was verdandert, gra-
fisch wenig sichtbare
Veranderungen und |;
auch der Sound hat B
nur leicht zugelegt.

s beginnt alles etwa ein Jahr
Enachdem Gex im Vorganger

Game "Return of the Gecko" sei-
ne Erzfeind Rez endgliltig besiegt hat.
Nun kehrt der Fiesling zurlick und ver-
schafft unserem kleinen griinen Freund
wieder jede Menge Auftrage, hat er doch
Gex’s Kollegin, die Agentin Xtra entfiihrt.
Es geht wie auch bei den anderen Um-
setzungen von Gex durch jede Menge
Fernseh- und Filmklischees (die werden
teilweise ganz schon auf die Schaufel
genommen) und auch an der Sichtpositi-
on der Echse hat sich
nichts verandert. Der
Spieler blickt Gex tber
die Schulter und kann
sich mittels L und R-
Tasten problemlos in
der Gegend umsehen.
Hier ist leider nicht al-
les vom Feinsten, denn
(wie bei unzahligen
Games dieses Genres)
die Kamera schaltet
immer wieder derart
schnell um und zeigt

teilweise absurde
Einstellungen, daB
der Spieler zeitwei-
se kaum noch weif3,
in welchem Winkel §
des Raumes er sich
befindet und in wel-
che Richtung Gex
schaut.

Erst im Verlaufe des
Spiels zeigen sich
die Vorziige von "Depp Cover Gecko",
denn das Leveldesign ist wesentlich ab-

4

wechslungsreicher aus-
gefallen und Gex hat
~eine Reihe Extrafahig-
keiten gelernt.. In puncto
Langzeitmotivation hat
das Game also ganz
gehdrig zugelegt und
zeigt sich in diesem Be-
reich von seiner besten
Seite.

DaB Gex wieder einmal
je nach Metier in die rich-

GEGHE

tige Verkleidung schliipft und immer wie-
der mit heftigen und urigen Sprichen
das Zwerchfell des Spielers zwickt, sei
nur am Rande erwdhnt. Der Sound hat
ein wenig zugelegt, wobei er immer noch
einen relativen Schwachpunkt in diesem
Game darstellt und es eigentlich unbe-
greiflich erscheint, warum hier nicht bes-
ser gearbeitet wird.

Gex Deep Cover Gecko ist allerdings in
jedem Fall eine spielerische Herausfor-
derung flr Jump'n Run-Freaks und mo-
tiviert die Spieler fir Wochen.

Thomas Gehringer |
DEEP COVER GECKO
GRAFIK & 87 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPASS # 9%
GAMEPLAY # 86 %
GESAMTNOTE: 86«

GEWALT IM SPIEL B 2 %

HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
GENRE: 3D JUMP "N RUN
RICHTPREIS: CA. 08 699,--
SYSTEM: PSX(PAL)/1SP/DUAL
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den groBen ~ Ziel _siché
r chancenlos ist, muBB reizvoller gewe

Tigerclans in die Schlacht gegen das
Bose ziehen. Das Muskelpaket mit
den heftigen Combos schickt sich an,
in die mystische Welt einzutreten.

)gungen drauf und |
durch jede Menge Moves de Helden

b

Hause Activision/Dreamworks

Interactive geht méachtig die Post ab,
wenn der Held seine Krallen wetzt und tiv ins Gewicht, r
seine messerscharfen Zahne gegen die manden wirklich
Kreaturen des Drachen- 1 7
meisters einsetzt. Das
Game lauft auf dreidimen- |
sionaler Ebene ab, und so
ist es T ai Fu moglich, in-
nerhalb der Landschaften
die beste Kampfposition
zu finden und den
Widersachern das
Lichtlein  auszublasen.
Schade, da3 man hier ein

| n diesem Action Adventure aus dem

lineares Gameplay
zuruckgegriffen hat, es
wéren verschiedene stra-
. erledigt schon die, wieder

einmal in diesem Genre,
& miBlungene Kamera-
- fihrung, die nicht einmal
manuell nachjustierbar ist!.
" Es ist fur mich absolut un-

verstandlich, warum die
Programmierer hier nicht
und nicht Uberzeugende
Losungen fir diese doch
maBgebende Problematik
finden kénnen. Der Spieler
~ erlebt einen Wutanfall nach
dem anderen, wenn T ai
Fu in einen Kampf hinter

- Seltsamer Weise schafft

Leyel zu beenden, was woh «
~ glaublich dichten Atmosphare, den wirk

einem Felsvérsprung ve
nur nach Gefiihl zuschl
die Sicht zu hundert Pro:

otz allem, dal3 man im _
wieder den Kampf aufnim

lich sehenswerten Moves und ¢
men Anzahl an Gegnern liegen muf3.

.H;é.tten sich die Herrschaften von
~ Activision und Dreamworks Interactive in

gerade diesem Punkt ein wenig mehr
angestrengt, T'ai Fu, Die Rache des
Tigers hatte sich zu einem absoluten
Megaseller entwickelt. So aber wird es
wohl nur zu gutem Erfolg aus oben ge-
nannten Grinden reichen. Schade,
schade, aber mit dieser Kamerafuhrung
ist da mit Sicherheit nicht mehr drinnen.

Thomas Gehringer H

T"Al FU DIE RACHE DES TIGERS
GRAFIK - s
SOUND/MUSIK 3 75 %
SPASS | n%
GAMEPLAY 69 %
GESAMINOTE: 78«

cewarmseer  m—— 1 {0«

HERSTELLER: ACTIVISION

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: ACTION ADVENTURE

RICHTPREIS: CA. 08 749,--

SYSTEM: PSX(PAL)/1SP/ANALOG/DUAL

GAME 62000 5-6/99
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Rollenspiele
haben im
Normalfall
eines ge-
meinsam:
Sie sind
recht kom-
pliziert, lang-
wierig und
fur Einstei- §
ger nur sehr
begrenzt zu
empfehlen.
Noch dazu
kommt die
deutsche Ubersetzung meist nur
bruchstiickhaft und manchmal sogar
(siehe BOF 3) recht abartig riiber.

uardian’s Crusade schlieBt eben
diese Lucke und prasentiert sich

als hervorragendes Game fir
Neueinsteiger in dieses Genre. Simple
aber effektive Bedienbarkeit lassen so-

fort Freude aufkommen, absolut gelun-
gene Ubersetzung ins Deutsche mit wit=
zigen und passenden Sprichen und

eine humorvolle Story
animieren den Spieler
zum  Weitermachen.
Hier ist immer vom Ein-
steiger die Rede, denn
Hardcore-Freaks und
Kenner der Rollenspie-
lebene werden das
Game zwar witzig,
aber auf die Dauer
langweilig finden und
das lineare Gameplay
(mit Recht) beman-
geln. Guardian’s Cru-
sade zielt eindeutig auf

die jingere Ziel-
gruppe ab (der Held
peppt mit Schoko-
riegeln oder Ham-

~ burgern seine Gesundheit wieder auf!),

weil3 durch recht schdne, knuddelige
Grafik zu gefallen und beweist durch
Umschaltung in einen dreidimensionalen
Kampfmodus technischen Standard.

Selbstverstandlich wird der Held mit
Fortdauer des Abenteuers starker,
schlagt mit mehr Hitpoints zu und kann

auch mehr Hiebe der un-
zahligen Gegnern ver-
tragen. Die Kampfe lau-
fen, wie bei jedem RPG,
rundenbasierend  ab,
wobei der Spieler entwe-
der angréifen, verteidi-
gen oder auch im Inven-
tar seine Gesundheit
aufmotzen kann. Zau-
berspriiche werden nicht
in Form von Magie, son-
dern durch kleine Kum-
panen, die man nach ei-

niger Zeit trifft, angewandt. Diese Helfer-
leins (meist etwas abartig aussehendes
Spielzeug) stehen dem Helden mit Rat
und Tat zur Seite und knallen den Geg-
nern die unterschiedlichsten Dinge vor
den Latz.

Der Sound bei Guardian’s Crusade ist
typisch japanisches Gedudel, die Stiicke
sind zwar recht nett, doch mangels Ab-
wechslung l1&hmen sie nach recht kurzer
Zeit. Grafische Highlights fehlen bei die-
sem Game leider véllig und die ziemlich
kargen Landschaften kénnen beileibe
nicht Gberzeugen.

Guardian’s Crusade ist ein ideales Ein-
steigerspiel und wird sich als solches
wohl durchsetzen. Genrefreaks sollten
speziell aufgrund des linearen Game-
plays eher die Finger davon lassen, da
langfristiger SpielspaB fiur diese Ziel-
gruppe nicht gegeben sein durfte.

Thomas Gehringer |
GUARDIAN “S CRUSADE
GRAFIK 69 %
SOUND/MUSIK 65 %
SPASS 86 %
GAMEPLAY 76 %
GESAMTNOTE:

GEWALTIMSPEL. B 1 &%

HERSTELLER: ACTIVISION
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
GENRE: ROLLENSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 699,--
SYSTEM: PSX(PAL) /1SP/DUAL
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Na da kommt ja etwas ganz gewalti-
ges auf uns zu, hat sich doch Sony
die Rechte an dem Mega-Shooter R-
Type Delta aus dem bei uns recht un-
bekannten Hause Irem gesichert. Die-
ses 2 D Ballergame ist so ziemlich
das Beste, was wir in diesem Genre
auf der PlayStation je zu Gesicht be-
kommen haben.

lleine gegen ein Alien-Imperium,
Aalleine gegen eine Unmenge an
nisierten Staffeln :
kampfenden Widersa-
chern. Das ist Inhalt
des zweidimensiona-
len (und je nach Level
horizontal oder verti-
kal scrollendenen)
Shooting-Game, das _
durch enorm flotte
Engine, detailreiche
und megabunte Gra- ——
fik (fast schon zu

schéne und bunt, es
wird vom wahren Ge- ™«

=z

fiesen und in hervorragend orga-

gelenkt) und griffi-

sticht.

Anfangs hat der Spieler die Wahl zwi-
schen 3 verschiedenen Raumgleitern,
die sich in puncto Bewaffnung, Navigati-
onsfahigkeit und Schildstarke voneinan-
der unterscheiden. Es ist wahrlich Ge-
schmackssache, welches der Schiffe
man wahlt, wobei Anfangern der Allroun-
der "R13 Anchor Force" am ehesten an-
zuraten ist.

Man kniet sich also mit seinem Bomber

schehen teilweise ab-

in die ersten Kampfe,
macht eine Staffel nach der

® anderen im gegnerischen
Sektor zunichte und sam-
& melt Bonuspoints auf, die
_ ihrerseits die Waffen des
Gleiters oder die Schilde
aufmotzt. Dann kann's
auch schon zum ersten
Zwischengegner gehen,
i der wahrscheinlich im er-
! sten Anlauf gar nicht zu
packen sein wird, zu mon-
strés wirken die Schiffe, die
| mit unzahligen Bomben,

gen Sound be- MEEEEERREICEE R

Missiles und Lasern das Schiff des Spie-
lers befeuern. Dann wird auch noch auf
die grafischen Feuerwerke, die da im
Hintergrund und an der Statte des
Kampfes selbst abgebrannt werden, ge-
achtet und schon ist ein Leben dahin. Mit
etwas List und Taktik sind die ersten Zwi-
schenbosse und auch der erste Endboss
bald kein Problem mehr, wobei bereits
zu Beginn des zweiten Levels der enor-
me Schwierigkeitsgrad und die méachtige
Kl erkennbar wird. Man hangt immer
wieder an verdammt fiesen Stellen,
denkt sich unzahlige Male, daB das nie
und nimmer zu schaffen sein kann und
kommt schlieBlich doch drauf, daf3 nur
eine kleine taktische Anderung die Wen-
de herbeifihren kann.

R-Type Delta ist unumstritten die Num-
mer 1 im 2D Shooting. Genre auf der
PlayStation, denn Besseres ist uns wirk-
lich noch nie untergekommen. Ein Spiel,
daB3 fir wochenlangen Spielspal3 sorgen
wird!

Thomas Gehringer B
R-TYPE DELTA
GRAFIK 90 %
SOUND/MUSIK 85 %
SPASS 92%
GAMEPLAY 90 %
GESAMTNOTE: 90 P

GEWATIMSPEL. E——— 1 5%

HERSTELLER: IREM / SONY

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENTERTAIN
01-610-510

GENRE: 2D SHOOT EM UP

RICHTPREIS: CA. 08 749,--

SYSTEM: PSX(PAL) /18P/DUAL
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Bereits anlaBlich der Nirnberger
Spielwarenmesse im Februar konnten
wir am Stand der Fa. UBI Soft eine
friihe Version von Racing Simulation
2 auf der PlayStation und dem Ninten-
do 64 spielen. Jetzt ist die PSX Vari-
ante fertig und wir haben uns Uber die
schwarze Scheibe hergemacht.

ach der herben Enttduschung

von F1 98 aus dem Hause Psyg-

nosis waren wir froh, bereits vor

sl Ty g zwei Monaten ein
= offenbar sehr gutes

Formel 1 Game zu
Gesicht zu bekom-
men und wurden
auch von der Voll-
version nicht ent-
tauscht. Obwohl es
hier keine FIA Li-
. Zenz zu bestaunen
st, keine echten
Fahrernamen und
Teams vorhanden
sind, zeigt sich das
Game rein tech-
nisch in jedem Fall
Seite und weil3 voll

von der allerbesten
zu beeindrucken.

Gut, Kritiker, die es unbedingt brauchen,
mit Michael "Der schiefe Mundwinkel"
Schumacher in seinem roten Ferrari hin-
ter Hakkinen herzugurken, werden in
diesem Bereich kein gutes Haar an Ra-
cing Simulation 2 lassen, auch wenn der
Editor jede nur erdenkliche Anderung
(auBer der richtigen Teamfarbe) schnell-

58 (;Anllixﬁmmw, 5-6/99




Mot e el el Kok

stens ermdglicht.

Zugegeben, die Musikuntermalung hatte
etwas ideenreicher ausfallen koénnen
und ein Kommentator, sowie bessere
Wetterverhiltnisse hétten dem Spiel
auch etwas mehr Realitdt eingehaucht,
doch der ansonsten ganz hervorragende
Eindruck 1aBt uns diese Mangel beinahe
vergessen.

Racing Simulation 2 ist ein stark arcade-
lastiges Formel 1 Spiel, bei dem es we-
niger um das optimale realistische Fahr-
verhalten (allerdings hat es mit den Un-
mdglichkeiten von Formel 1 98 Gott sei
Dank nichts zu tun), als um die perfekie
Action geht, die durch extrem aggressive
Gegner massiv verstarkt wird. Sie drén-
geln den Fahrer von der Piste, blockie-
ren auf alle erdenklichen Arten Uberhol-

mandver und machen es dem Spieler
generell schwer, Platze gutzumachen.
Die Programmierer von UBI Soft haben

das Game voll
auf Speed ge-
trimmt, da geht
morderisch die @&
Post ab , auf-
grund der un-
zahligen Uber-
hol- und Aus-
bremsmandver
spielt sich zu je-
der Zeit des
Rennens jede
Menge ab, die 4
Fahrer rutschen
ins Kiesbett,
drehen sich im ;
Gras und versuchen krampfhaft wieder
auf den Asphalt zurickzukommen. All
das geht AuBerst unrealistisch von stat-
ten, aber mit derart viel Action und
Speed, daB kaum einmal Langeweile
aufkeimt.

Sollte sich der eigene Bolide einmal zu
oft in die Botanik verir-
ren und nur schlecht
steuerbar sein, so soll-
~ te an den Wagenein-
stellungen (sind ein-
* fach, aber umso wir-
kungsvoller!) ein we-
nig gebastelt und ge-
schraubt werden.,
denn mit schlecht ein-
gestelltem Wagen ist
1 bei diesem Game kein
Leiberl zu reiBen.

" Selbstverstéandlich
sind auch in diesem

Spiel mehrere Spielmodi (also auch
Schwierigkeitsgrade) einstellbar, was
das Game fir jeden Spielertypen schaff-
bar macht. Wenn man da einmal vom
"Expert"-Modus absieht, denn wer den
packt, muB entweder ein Naturtalent
sein, oder aber bereits seit seiner frihe-
sten Jugend Racinggames mit dem Joy-
pad spielen. In diesem Modus bretteln
die Gegner an einem vorbei, als wiirde
man sich mit einem Moped ohne Auspuff
auf der Westautobahn befinden. Nicht
der Funke einer Chance, als Sieger die
Strecke zu verlassen. Oder haben wir
ganz einfach nur zu wenig gelibt?

Héatten die Programmierer ein wenig
mehr an Sound, Kommentar oder Wet-
tereinstellungen gefeilt, das Ding hétte
alle Grenzen Uberschritten und mogli-
cherweise sogar F1 World GP auf dem
Nintendo 64 von unangefochtenen
Thron gestoBen. :

So ist es das mit Sicherheit beste 32-Bit
Formel 1 Spiel und wir warten mehr als
gespannt auf die Umsetzung fir N64
und werden darliber voraussichtlich be-
reits in der nachsten Ausgabe berichten.

Thomas Gehringer B
RACING SIMULATION 2
GRAFIK = | 88 %
SOUND/MUSIK 65 %
SPASS 95%
GAMEPLAY 90 %

GESAMTNOTE:

cewarmspee. [————— Q%

HERSTELLER: UBI SOFT
TESTMUSTER: HERSTELLER
0049-211-338-000
GENRE: F1 RACER
RICHTPREIS: CA. 08 749,
SYSTEM: PSX(P)/1-48P/DUAL
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Nach den fast
schon sensatio-
nellen Racing Ga-
mes der vergan-
genen Wochen
(Racing Simulati-
on 2, Ridge Racer
Type 4 oder The
Need for Speed 4) =
doch i

trudelte
glatt noch ein
weiteres Spiel

dieses Genres in
der Redaktion
ein. Sports Car
GT aus dem Hause Electronic Arts
verspricht speziell Einsteigern perfek-
tes Rennvergniigen.

ielleicht sind wir allesamt etwas
Vverwc")hnt, denn Sports Car GT

weil3 sowohl gleich nach dem
Einstieg in das Spiel als auch nach zahl-
reichen Rennen einfach nicht zu gefal-
len. Zu lieblos ist die Grafik ausgefallen
und zu wenig Speed wird auch bei Tem-
po 200 vermittelt. Klar, man ist schnell in

seinem Boliden drin- = —

nen und dreht Runde
um Runde, gewinnt
Cash und kann somit
seinen Wagen aufpep-
pen oder auch ein neu-
es und schnelleres
Auto anschaffen. Es
will aber keine wirkli-
che Stimmung aufkei-
men, dazu ist der Mo- ==
torensound viel zu
schwach und man
kénnte meinen, einen
schrottreifen Renault 5

oo

anstatt eines PS

Monsters zu steu-

ern.

Die Strecken allerdings sind abwechs-
lungsreich designt, jedoch pixelt die Gra-
fik sowohl an den Autos selbst, als auch
an den Streckenbegrenzungen gewaltig
aus. Sports Car GT kann an die erfolg-
reichen Racer der vergangenen Wochen
und Monate bei weitem nicht ansch-
lieBen und wird bestenfalls Einsteiger
aufgrund des gutmutigen Fahrverhaltens

und des
Schwierigkeitsgrades
Uberzeugen.

Kenner des Genres wer-
| den die geringe Anzahl
an Strecken (leider nur

7) oder den fehlenden

niedrigen

kal wahlbar) und hier einige Feinheiten
eingebaut. So gibt es ein spannendes
Kopf an Kopfrennen oder zusatzlicher
Gegner, den Pace Car Modus, bei dem
sich ein bissiger Computerkontrahent
dazugesellt oder auch das "Fuhrer-
schein-Rennen”, wobei hier mit den Au-
tos, die man sich in der Saison erspielt
hat, gegeneinander gefahren wird. Das
ware ja noch nichts besonderes, doch
bei eben diesem Modus gewinnt der Sie-
ger das Auto des Gegners und auf der
Memory-Card des Verlierers wird es be-
inhart gecancelt. Hier kann es mitunter
schon einmal zu heftigen Auseinander-
setzungen im Wohnzimmer kommen.

Im Gesamten hat Sports Car GT dem
Einsteiger schnelle und kurzweilige
Freude zu bieten, wird den Kenner je-
doch durch recht schwache Grafik, mit-
telmaBigen Sound und nur 7 Strecken
enttauschen.

Gerald Amon -

SPORTSCAR 6T

GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 60 %
SPASS 9%
GAMEPLAY i 87%
GESAMTNOTE:

cewarmepee. ————— O«

HERSTELLER: EA
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GENRE: RACING GAME
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Viel gibt es fiir Kriegsstrategen auf
r PlayStation nicht zu lachen, den

s Genre wird

"Krush Kill®

losgehen. ~ Skurrile

Gestalten (egal auf wel-

che Seite man sich stellt)
stimmen auf das folgende
Geschehen ein, wobei die
extra fir dieses Spiel vom
Entwickler Beam
Software  geschaffene
Famous Face Motion
Capturing Engine (die
Gesichtsziige  werden
hierbei besonders reali-

stisch dargestellt) gewalti- =

gen Eindruck auf den

GFRUFPFE 1

interes_
nur sehr stiefmiitterlich be

einem Briefing fur die erste Mission voll

g den Nachschub im Auge
¥ zu haben, denn es werden
g die Fabriken angewiesen,
= eine bestimmte Anzahl
Einheiten herzustellen und

der Bau von Fahrzeugen
und Truppen kann auf "un-

{ endlich” gestellt werden.

Vorteil Nummer 2 ist die
Féahigkeit der neu geschaf-
fenen Truppen, zu einer

B gewissen  Einheit  zu
& stofen. Es bleibt somit die
8| permanente Rickkehr zur

Basis aus.

vorrate die Zerstérung der gegnerischen
Einheiten nur schlecht klappen wird.
KKnD Krossfire ist ein Konsolen-
Strategiegame, das ganz ohne Maus
auskommt, da die Steuerung (das Game
ist keine 1:1 PC-Umsetzung!) auf das
Analog- und Digitalpad zugeschneidert
wurde und mit den zahlreichen interes-
santen Features schafft es erfrischende
Abwechslung im diinn gesaten Gerne.

Thomas Gehringer £
KKND KROSSFIRE
GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 38 %
SPASS 90 %
GAMEPLAY 86 %
GESAMTNOTE: 84 %

cewarmsrie.  mmmm ) 34«
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TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
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