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~ zum ersten Mal. Damals hieB eine deutsche Heftse
* Science-fiction-Geschichten so: Sorgfaltig ausgesuchte Ro-
mane renommierter Genre-Autoren wurden in diesem Rah-
men zum Taschengeldpreis erschwinglich und éffneten
phantastische Welten, in die ich mich bis heute nur zu gerne
entfithren lasse.

Dabei war mein erster Kontakt mit einem “Zukunftsro-
man” eigentlich ein Versehen. Der bunte Titel aus einer an-
deren Heftserie hatte mich beim Einkaufen an ein Comic-
Heft denken lassen, und rasch waren meine Eltern iiberre-
det, mir das Ding zu spendieren. Zunéchst gab es dann eine
Riesenenttauschung, als sich drinnen im Heft gar keine
Bilder, sondern nur endlose Spalten mit Text fanden. Aus
purem Geiz (“Wenn man’s schon gekauft hat ..!) las ich mich
doch noch in die Geschichte hinein, und das war - wie man
so schon sagt - der Beginn einer wunderbaren Freund-
schaft. Eine gute Science-fiction-Geschichte ziehe ich jeder
anderen Lektiire vor, und natiirlich wecken auch Filme und
Computerspiele von vornherein eher mein Interesse, wenn
sie in der Zukunft spielen.

ir wissen, daB es den meisten von Euch ahnlich

geht, und das hat uns bewogen, dieses Heft zu

machen - eine kleine Ann&herung an das The-
ma Science-fiction: die Computerspiele - versteht sich -,
aber auch an das, was Biicher, Film und Fernsehen bieten.
Dabei konnten wir uns nicht enthalten, das ganze an den
groBen Kults aufzuhangen. Titeln wie Star Trek, Star Wars
und Alien widmen wir breiten Raumn und treffen dabei hof-
fentlich Euren Geschmack. Und denjenigen, die “ihren”
Lieblingstitel vielleicht vermissen, versprechen wir: Noch ist
nicht aller Tage Abend, und bestimmt kommen wir beizei-
ten in einer anderen Ausgabe auf das Thema zuriick.

,J_'fl ; FLES Ut
rie mit

EDITORIAL

spannenden A
erleben kann.

enau dort, im Internet, kénnt Ihr in Zukunft auch

uns treffen. Schreibt an die Adresse Redaktion.PC-

Spiel@ Tronic.de, oder besucht uns direkt im World
Wide Web: www.tronic.de —wir wiirden uns freuen! Bis bald
also, und viel SpaB beim Lesen und Spielen wiinschen
Euch
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Voyager

~ Seite 20

spaB bietet in Hinblick auf ERdhtwerige .
i . p A vonuns habendie
Science-fiction wie so oft die .
. . Geschichte vom gl
Shareware. Eine kleine Aus- “Krieq der Sterne” im Kino
wabhl hinreiBender Titel wie 9

“Gamma Wing” préisentie- oder Fernsehen ein dutzend- S % . pes,
B mal und mehr voller Span- y
ren wirab

Seite 68 nung verfolgt. Was es sonst

noch iber George Lucas’
Weltraumméirchen zu

wissen gibt, verzeichnet

unsere Chronik ab Seite 46

Den preiswertesten Spiel- - [ j
-

Wieder sind wir in der gliicklichen
Lage, Euch auf der Heft-CD mit
einer Vollversion verwéhnen zu
diirfen. Zwar kommt Star Blade
von Silmarils nur mit 16-Farben-
Grafik, aber dafiir steckt immer
noch jede Menge SpielspaB in
diesem Strategie-Game.

Seite 90

;“":‘ :

Z

=

=

= fie 2

Waren AuBerirdische jemals * — =
fieser als das monstrése Wesen, ; =
auf das die Besatzung des =
Raumschiffs Nostromo eines NE
Tages in der Zukunft st6Bt? ;
Alles iiber die Filmtrilogie um =
das “Alien" und die Computer- :
spiele lestlhr ab f

Seite 42



Schon bevor Science-
fiction die Grundlage fiir -
zahllose Computerspiele abgab, '
waren Zukunftsgeschichten ein

fester Bestandteil der Unterhal-
tungsindustrie. Obwohl lange

als trivial geschmaiht, findet

das Genre mittlerweile breite
Anerkennung und bietet immer
vielseitigere Inhalte.




as mag wohl die Zukunft
bringen? Diese Frage stell-
ten sich die Menschen zu al-
len Zeiten, und es gab fast
immer jemanden, der darauf Antwort gab.
Doch war das, was dieser Jemand da zu sa-
gen hatte, meist eine schnell erfundene Ge-
schichte, die dem entsprach, was der Fra-
gende horen wollte. Nur zu oft geschah
dies zur Bereicherung des Erzéhlenden, der
den Zuhé&rer um sein Geld erleichtern woll-
te, wie Generationen von geteerten und ge-
federten Wahrsagern und Zukunftssehern
eindrucksvoll belegen.

Doch gibt es neben Betriigern und Pro-
pheten a la Nostradamus noch eine andere
Gruppe von Menschen, die sich mit Zukiinf-
tigem beschéftigen. Eben jene Visionére,
deren Denken aufzuzeigen versucht, wie
die Welt der Zukunft aussehen kénnte.
Auch wenn der initiale Antrieb zum Schrei-
ben und Erzdhlen solcher Zukunftsge-
schichten eher im Bestreben begriindet lag,
unterhaltsame Romane und Erzahlungen
zu verfassen, so begann man schon recht
bald, sich auch mit den gesellschaftlichen
Mébglichkeiten zukiinftiger Welten ausein-
anderzusetzen.

Schon 1516 verfaBte Thomas Moore
seinen Roman Utopia, in dem er eine (sei-
ner Meinung nach) ideale Gesellschaft
schildert. Damit wurde Moore, der iibrigens
ein Mann der Grundsétze war und wegen
seiner Uberzeugung den Gang zum Scha-
fott antreten muBte, zu einem der Namen-
geber des Genres.

Die Tradition, seine Gedanken unter dem
Mantel der Utopie frei zu duBem, machte
bald Schule, bot sie doch Autoren die Mog-
lichkeit, ihre Ideen frei darzulegen, ohne
zwangslaufig im Kerker zu enden. Ein gutes
Beispiel dafiir ist Jonathan Swifts Gullivers
Reisen. Bevor Generationen besorgter Uber-
setzer aus dem Buch eine Kindergeschichte
gemacht hatten, war der “Gulliver” eine
beiBende Satire auf die damals in England
herrschenden Zusténde. Die Leute, fiir die
das Buch geschrieben war, verstanden
Swifts Analogien sehr wohl, wahrend die
Obrigkeit lange Zeit dachte, “nur” ein ulkiges
Marchen vor sich zu haben.

Aber schon damals gab es die ersten fu-
turistischen Geschichten, die um des reinen
Fabulierens willen entstanden waren und
nichts weiter wollten als gut unterhalten. Zu
diesen Stories z&hlte auch eine frithe Ge-
schichte um eine Reise zum Mond, die sich
der Dichter Cyrano de Bergerac ausge-
dacht hatte. Bergerac, der ob seines beweg-

ten Lebens und seiner enormen Nase
selbst zur Hauptfigur eines Theaterstiickes
wurde, konfrontiert seine Helden, die im
Schlaf zum Mond reisen und dort ange-
kommen erwachen, mit allerlei Wundern
und seltsamen Wesen. In den Reihen der
“klassischen” Science-fiction-Autoren fin-
den sich allerlei berithmte Namen, und so-
gar ein Johannes Keppler nutzte die Még-
lichkeiten des Genres und lieB seine Leser
in dem Buch Somnium auf einer Reise zum
Mond nicht nur Phantastisches erleben, son-
dem er nutzte auch gleich die Gelegenheit,
um astronomisches Wissen zu vermitteln.

Erste H6hepunkte

Mit der fortschreitenden Industrialisierung
wuchsen auch das Interesse und das Ver-
standnis der Menschen fiir Science-fiction,
die damals noch Zukunftsgeschichte ge-
nannt wurde. Uberall standen Dampfma-
schinen herum, die Eisenbahn trat ihren
Siegeszug an, und die westliche Welt wur-
de von einer unerhorten Technikbegeiste-
rung erfaBBt. In Weltausstellungen bewies
man einander, wie leistungsfahig die Indu-
strie des jeweiligen Landes war und welche
phantastischen Pléne die eigenen Ingeni-
eure noch in den Schubladen hatten.

Viktorianische Techniktréiume
Es war Jules Verne (1828-1905), der erst-
mals das technische Element in den Mittel-
punkt seiner Erzéhlungen riickte und sich
so den Titel des Ahnherm der Science-fic-
tion mit Recht verdient hat Er galt als
groBer Visionér, der in seinen itber 100 Ro-
manen viele technische Errungenschaften
lange vor ihrer eigentlichen Erfindung vor-
hergesehen hat. Tatsachlich waren Vernes
Ideen jedoch nicht génzlich auf “eigenem
Mist” gewachsen: Aufmerksam verfolgte er
das Erfinder- und Patentwesen und fithrte
eine Kartei iiber mogliche technische
Neuerungen und Erfindungen, deren Ent-
wicklung er in den né&chsten Jahrzehnten
fir wahrscheinlich hielt. Auf diese Weise
entstanden Romane wie 20.000 Meilen un-
ter dem Meer, Der Stahlelefant, Das Schlo3
in den Karpaten und Die Reise zum Mittel-
punkt der Erde.

Neben der technischen Variante der
Science-fiction erfreute aber noch ein wei-
teres Genre, das der Science-fiction nah
verwandt war, das Publikum. Die Rede ist
von Grand Guignol. Benannt nach einem
Pariser Theater, das sich bis weit in das 20.
Jahrhundert hinein der Auffihrung von
kitschigen Schauerstiicken und Science-

‘Jules Verne
Die Insel
- der
Williarddre

Diogenes

“Die Insel der Milliardére" ist ein kiinstli-
ches Eiland - eine von Jules Vernes
spekulativeren Visionen

fiction-Themen widmete, wurden unter die-
ser Genrebezeichnung die Geschichten um
Figuren wie den maskierten Superverbre-
cher Fantomas, das unheimliche Phantom
der Oper oder die geheimnisvolle Figur der
Belphegor veroffentlicht.

Nach Jules Verne war der néachste groB3e
Vertreter des Genres Herbert George Wells.
Zusammen mit Verne war er es, der dem
Genre seinen Stempel aufdriickte, indem er
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quasi im Vorbeigehen einige der wichtig-
sten Themenkreise der Science-fiction defi-
nierte. Insbesondere in den ersten Jahren
seines Schaffens entstanden Werke, die die
Science-fiction nachhaltig beeinfluBten:
Die Zeitmaschine, Die ersten Menschen auf
dem Mond und der unvergessene Krieg der
Welten, der in den 30er Jahren in Form ei-
nes als Reportage getarmnten Hérspiels
ganz Amerika in Aufruhr versetzte.

Im Gegensatz zu Verne war es jedoch
weniger die Technik, die H. G. Wells inter-
essierte. Im Mittelpunkt seiner Geschichten
standen immer die Menschen, deren Den-
ken und Handeln im Zusammenspiel mit
ihrer Gesellschaft sein eigentliches Thema
waren. Damit kann Wells im Grunde auch
als Begriinder der Social-fiction gelten, ei-
ner Spielart der Science-fiction, die sich ge-
sellschaftlichen Problemen verschrieben
hat und in Werken wie George Orwells
1984 und Huxleys Schéne neue Welt
Héhepunkte fand.

Waren die Werke von Verne und Wells
noch durchaus ernstzunehmende Literatur,
begab sich die Science-fiction ab 1900 im-
mer mehr in den Dunstkreis der Span-
nungs- und Abenteuergeschichten, die tra-
ditionell ihre Heimat in den Groschenhef-
ten hatten. Seit im England des 18. Jahr-
hunderts die als Penny Dreadful bezeichne-
ten Heftchen voller erstaunlicher, unheimli-
cher und blutriinstiger Ereignisse einem er-
staunten Publikum fiir einige Stunden die
Flucht aus einem tristen Alltag erméglich-
ten, hatte diese Art der “Literatur” bereits ei-
ne Tradition. Waren es frither Vampire, ge-
meingeféhrliche Rauber oder verschlagene

FritzLangs
+Metropolis"
isteinerder
ersten Scien-
ce-fiction-
Filme iiber-
haupt

Adlige, iiber die diese Geschichten zu be-
richten wuBten, so kamen zu Beginn des
19. Jahrhunderts einige andere Themen
hinzu, wie zum Beispiel {iber verriickte Wis-
senschaftler, untergegangene Kulturen und
nicht zuletzt Wesen aus dem Weltraum.

Einer der bedeutendsten Verfasser dieser
Art von Romanen war Sir Arthur Conan
Doyle. Conan Doyle wurde eigentlich mit
einer literarischen Figur bekannt, die mit
Science-fiction so gut wie gar nichts zu tun
hat: Sherlock Holmes. Aus Conan Doyles
Feder stammt aber auch ein gewisser Pro-
fessor Challager, und einige der Abenteuer,
die er den wackeren Gelehrten erleben lieB3,
sind einwandfrei der Science-fiction zuzu-
rechnen. Das bekannteste Challager-Aben-
teuer war The Lost World, in dem Challa-
ger und seine Gehilfen ein Plateau im Ama-
zonasbecken entdecken, auf dem sich
préhistorische Flora und Fauna erhalten
haben. Der Roman wurde einige Male ver-
filmt und inspirierte urséchlich die Macher
des Streifens King Kong.

Die groBe Zeit der Magazine
Die Ara dieser Hefte dauerte lange an, fand
ihren wirklichen Héhepunkt jedoch erst
nach 1925, als eine regelrechte Welle von
neuen Magazinen auf den Markt schwapp-
te. Hugo Gernsback, ein aus Luxemburg
emigrierter Erfinder, brachte den Stein ins
Rollen. Nachdem er in wverschiedenen
Fachmagazinen fiir Funk und Radio, fiir die
er als Herausgeber fungierte, immer wieder
in loser Folge Science-fiction-Erzdhlungen
verdffentlicht hatte, wagte er den Versuch,
im Rahmen einer seiner Hobbyheft-Reihen

ein Sonderheft zu publizieren, in dem es
ausschlieBlich um Science-fiction ging. Der
Erfolg gab ihm recht, und schnell wurde mit
Amazing Stories das erste reine Science-
fiction-Magazin auf den Markt gebracht.

Der Erfolg des Gemnsbackschen Maga-
zins rief schnell Nachahmer auf den Plan,
und schon bald gab es drei weitere Magazi-
ne vergleichbaren Inhalts. Bis 1929 hielt
der Boom der Science-fiction-Magazine an,
und wahrend dieser Zeit betraten einige der
wichtigsten SF-Autoren iiberhaupt die Biih-
ne: Stanley G. Weinbaum, J. W. Campbell
jr, E.E.“Doc” Smith und andere mehr. Doch
schon begann sich die Weltwirtschaftskri-
se abzuzeichnen, die auch an den Science-
fiction-Magazinen nicht spurlos voriiber-
ging.

Bis die Rezession jedoch so richtig {iber
das Land hereinbrach, eroberte die Sci-
ence-fiction erst noch schnell den Comic-
Strip. Die spektakularen Titelillustrationen
der Magazine hatten dafiir gesorgt, daB bei
den Kunden der Wunsch nach weiteren
Bildern dieser Art geweckt wurde. Welches
Medium wére besser in der Lage gewesen,
diesen Bedarf zu decken als der Comic? Mit
Buck Rogers und Flash Gordon erblickten
Helden das Licht der Welt, die noch heute
ihre Abenteuer in den Comics, aber inzwi-
schen auch in Filmen und Computerspie-
len erleben.

Die besten Stories aus
THE MAGAZINE OF FANTASY |
AND SCIENCE FICTION

Die deutsche Ausgabe eines der dienstiil-
testen Science-fiction-Magazine Uber-
haupt - ,The Magazine of Fantasy and
Science Fiction"
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Eine Welt, die wie ein Ring um eine Sonne
liegt, schildert Larry Niven in seinem
“Ringwelt"-Zyklus

Diese schnell an Popularitdt gewinnenden
Helden setzten bald auch zum Sprung auf
die Leinwand an. Im Film gab es damals
zwar schon eine Tradition des phantasti-
schen Films, doch widmete sich dieser da-
mals noch weitgehend marchenhaften
oder Gruselthemen. Science-fiction-Filme
waren rar gesat. Tatsachlich war es die
deutsche Filmindustrie, die damals welt-

FRANK HERBERT
Wiisten
planet

Farbig lliustriert

Dieses Epos wurde in den 60ern zum be-
sten SF-Roman aller Zeiten gewdihit

(I P SpECIAL 2/96
Spilel

weit konkurrenzfahig war und selbst Hol-
lywood Paroli bieten konnte, die die mei-
sten SF-Streifen produziert hatte. Fritz Lang
hatte mit seiner Monumentalproduktion
Metropolis, die ganz nebenbei die Produkti-
onsgesellschaft UFA in den Ruin trieb,
den bis dahin spektakularsten SF-Streifen
gedreht. Es blieb nicht sein letzter, denn
schon drei Jahre spater (1929) kehrte er
mit Die Frau im Mond zu diesem Thema
zuriick.

Weiterhin waren es Filme wie Gold und
Flugplattform FP1 antwortet nicht, die da-
mals den Science-fiction-Film ausmachten.
Als die Helden Buck Rogers und Flash
Gordon die Bithne der Filmtheater betra-
ten, brachten sie Papiermaché-Kulissen
mit, haarstrdubend schlechte Spezialeffekte
und Drehbiicher, die an Dummheit und
Naivitat kaum zu iiberbieten waren. Die
Streifen wurden als Fortsetzungsfilme (Seri-
als) gedreht, die immer dann aufhérten,
wenn es richtig spannend wurde. Wie die
Handlung weiterging, erfuhr das meist ju-
gendliche Publikum erst am nachsten Wo-
chenende in der néchsten Folge des Films.

Goldene Zeiten

Ende der 30er Jahre hatte sich Amerika
von der Wirtschaftskrise erholt und begann
wieder, das Leben in vollen Ziigen zu ge-
nieBen. Auch die Science-fiction erlebte ei-
ne neue Bliite. Eine der herausragendsten
Figuren dieser Zeit war John W. Campbell,
der inzwischen aus dem Autorenlager in
den Herausgebersessel des Magazins As-
tounding gewechselt war. Campbell, der
selbst einige Klassiker des Genres verfaBt
hatte (am bekanntesten diirfte die Story
Who goes there sein, nach der der Film-
klassiker Das Ding aus einer anderen Welt
entstand), verstand es meisterhaft, das be-
ste aus seinen Autoren herauszuholen. Er
war es, der Supertechnik und glubschaugi-
ge Monster in den Hintergrund dréngte
und seine Autoren aufforderte, Handlung
und Charaktere glaubhafter und realitéts-
bezogener anzulegen. Autoren wie Isaac
Asimov, Fritz Leiber, Robert A. Heinlein
und Alfred Bester begannen damals bei
Astounding unter Campbells Aufsicht ihre
Karriere.

Der Vorabend des zweiten Weltkriegs
erlebte die Science-fiction inmitten einer
beispiellosen Bliite: Insgesamt erschienen
damals 16 verschiedene Magazine, von de-
nen lediglich sechs bis zum Ende des
Kriegs durchhielten. Nach einer leichten
Durststrecke hatte sich das Genre bis in die

50er Jahre hinein wieder konsolidiert und
war unterwegs zu einem neuen Hoéhe-
punkt. Neue Autoren betraten die Biihne,
Autoren, die mit Science-fiction groBge-
worden waren und unter SF nicht mehr nur
pubertdre Rauberpistolen vom anderen En-
de der Galaxis verstanden.

Bestand das Genre bis dahin im wesent-
lichen aus ,Hard Science®, also SF-Roma-
nen und Erzdhlungen, die sich im Kern mit
Technik und Wissenschaft beschaftigten,
riickten diese neuen Autoren nun auch
Themen wie Theologie, Psychologie sowie
ethnische Aspekte in den Mittelpunkt.
AuBerdem erreichte in den 50er Jahren die
UFO-Hysterie einen Hohepunkt, was zu-
sammen mit dem boomenden SF-Markt
auch Hollywood nicht verborgen blieb.

Wahrend dieser Zeit erschienen unzéhli-
ge schundige SF- und Horrorstreifen, von
denen einer schlechter als der andere war.
Allerdings war nicht alles schlecht, was in
den 50em produziert und als SF bezeich-
net wurde. Tatsachlich wurden damals
auch zwei Klassiker gedreht, die noch heu-
te faszinieren: Metaluna 4 antwortet nicht
(This Island Earth) und Alarm im Weltraum
(Forbidden Planed. Beide Filme zeichnen
sich durch saubere Inszenierung, ausge-
zeichnete Spezialeffekte und gute Schau-
spieler aus.

Aber auch der Trash fand in den 50ern
seinen absoluten Papst: den Regisseur Ed
Wood, der mit Plan 9 from Quter Space
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“Dan Dare - Pilot of the Future”, eine SF-
Comicserie, die in den 50ern in England
erschien



In James Blishs “Die fliegenden
Stddte" begeben sich ganze
Groligemeinden auf Raumflug

1958 den wohl schlechtesten (SF-)Film al-
ler Zeiten gedreht hatte. Noch heute ist die-
ser Streifen absoluter Kult und sorgt auf ei-
gens dafiir veranstalteten Plan-9-Parties fiir
anhaltende Heiterkeitsausbriiche.

Raus aus den Kinderschuhen
Von Phédnomenen wie dem “neunten Plan”
einmal abgesehen, standen die 50er fiir die
Science-fiction im Zeichen des Erwachsen-
werdens. Nicht nur, daB nun immer mehr
Leute die Biihne dieses Genres betraten,
die SF durchaus ernst nahmen, nein, der Li-
teraturzweig emanzipierte sich, indem er ei-
gene Literaturpreise verlieh und eine
Schriftstellervereinigung  hervorbrachte,
die den Autoren beim Vermarkten ihrer Ge-
schichten half.

Die Science-fiction, wie wir sie kennen,
ist jedoch erst in den 60ern entstanden und
eng mit den allgemeinen gesellschaftlichen
Umwélzungen verbunden, die dieses Jahr-
zehnt mit sich brachte. Im “Swinging Lon-
don” der Sixties waren es Autoren wie
Moorcock, Ballard und Brunner, die die
“New Wave” proklamierten: Ihr Statement
war, daB der Raum, den es zu erforschen
gelte, nicht in den Tiefen des Weltraums 1a-
ge, sondern in unseren eigenen Képfen zu
finden sei. Michael Moorcock, der damals
Herausgeber des als Sprachrohr der briti-
schen New Wave fungierenden Science-
fiction-Magazins New Worlds war, gelang
es, fiir eben dieses Magazin eine staatliche
Férderung zu bekommen: Die Inhalte von

New Worlds wurden, zumindest fiir eine
Zeitlang, als gemeinniitzig angesehen.

Mit einer Leserschaft im Riicken, die sich
ihrer Lektiire nicht mehr schamte, war es
auch fiir die Science-iction leichter, er-
wachsen zu werden. Doch weitere Veran-
derungen standen dem Genre ins Haus,
denn nicht nur an den Inhalten wurde gear-
beitet, auch die Form der Prasentation un-
terlag einigen Anderungen. Hatten Sci-
ence-fiction-Romane und -Geschichten bis
dahin ihre Veréffentlichung in Magazinen
oder Taschenbiichern erfahren (Romane
wurden in mehrere Teile zerlegt), gelang es
nun auch SF-Biichern, als Hardcover publi-
ziert zu werden und in die Bestsellerlisten
zu gelangen.

In den Koépfen von Buchagenten und
Verlagen reifte die Erkenntnis, daf3 es sich
bei Science-fiction nicht nur um die verque-
ren Ideen einiger Autoren handelte, son-
dern daB es tatséchlich eine Literaturrich-
tung war, an der viele Leser Gefallen fan-
den. Unterstrichen wurde diese Erkenntnis
in den Képfen der Verleger noch durch den
Umstand, daB erstmals Biicher dieser Lite-
raturgattung den Sprung in die Bestsellerli-
sten schafften und sich dort auch fiir Mona-
te halten konnten.

In diese Zeit, die durchaus férderlich fiir
die Science-fiction war, fiel die Entstehung
eines der erfolgreichsten Filme dieses Gen-
res iiberhaupt: Am 8. September 1966 flim-
merte die erste Folge von Star Trek tiber
amerikanische Bildschirme. Produzent und

Erfinder Gene Roddenberry hatte es nach
langem Hin und Her geschafft, den Sender
NBC davon zu iiberzeugen, das finanzielle
Risiko eines Pilotfilms fiir eine SF-Serie zu
iibernehmen - eine Entscheidung, die
NBC im nachhinein wohl nie bereut haben
diirfte!

SolchermaBen gestérkt ging es in die
70er und 80er Jahre hinein - ein Zeitraum,
in dem das Genre mit erstaunlichen
Wachstumsraten  aufwarten  konnte.
Zunachst waren es in den 70em noch
hauptséchlich Alterswerke von Autoren
des “goldenen Zeitalters”. Plotzlich wurden
diese von den Verlagen umworben und
setzten sich fiir viel Geld noch einmal an
die Schreibmaschine. Nur selten konnten
sie der Versuchung widerstehen, mit einem
Buch so viel zu verdienen wie mit allen an-
deren Geschichten und Romanen bisher
zusammen.

Die Verlage kamen bei diesen Geschaf-
ten zwar immer auf ihre Kosten, jedoch oft
nur mit Hilfe teurer Werbekampagnen.
SchlieBlich sprach sich in der Leserschaft
zunehmend herum, daB die aufwendig pro-
duzierten Marketingbomben meist nur
schales Lesevergniigen vermittelten, und
so bekamen auch jiingere Autoren immer
héufiger die Chance, ihre Werke an den
Mann zu bringen.

Wie sich zeigte, war die neue Garde der
SF-Autoren der Altherrenriege durchaus
gewachsen. In vielen Bereichen tiberfliigel-
ten sie schnell die Leistungen ihrer Altvor-
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Dieser Romanklassiker von Frederic Pohl
erlebte auch eine Auflage als Computer-
spiel

deren. So gelang es beispielsweise auch,
der physikalisch-technisch orientierten
Hard-science neues Leben einzuhauchen.
Nicht nur, daB die jungen Autoren besser in
der Lage waren, die neuen Theorien und
Aussichten in Romanthemen umzusetzen,
auch ihre Protagonisten waren lebendige
Menschen mit glaubwiirdigen Gefiihlen
und Ideen.

Genau in diesem Bereich hatten fast alle
Autoren des goldenen Zeitalters nur Klagli-
ches zu bieten, und selbst SF-Legenden wie
Isaac Asimov erreichten nur zu ihren
Glanzzeiten die Klasse der Riege junger
Autoren.

Unter dem immer stirker werdenden
Eindruck von Computern und den Mog-
lichkeiten der EDV etablierte sich eine
Unterform der Hard-science: Cyberpunk!
Kreiert hat dieses Wort der Autor William
Gibson in seiner Romatrilogie Neuroman-
cer. Dort warf er seine Helden in eine diiste-
re Zukunft der absoluten Information, in der
Menschen sich kérperlich und geistig
durch Hardware-Zusétze aufriisten und als
Informationswesen kérperlos durch virtuel-
le Rdume in den Speichern weltumspan-
nender Computersysteme streifen.

Mit der Beschreibung einer Welt, die von
der unseren nur noch wenige Jahrzehnte
entfernt ist, hat die Science-fiction die
Liicke zwischen Realitdt und Fiktion fast
geschlossen. Jules Verne erlebte die Reali-
sierung seiner Ideen nicht mehr, doch mit

Beginn des 20. Jahrhunderts hat die Welt
angefangen, sich schneller zu drehen.
Tatséchlich lag selbst die iberzeugendste
Schilderung eines zukiinftigen Computers
in den SF-Romanen der 60er weit hinter
dem zuriick, was heute in den 90ern Alltag
ist. Wir erleben Science-fiction taglich am
eigenen Leib, und ob der Roman, in dem
wir mitspielen, ein Happy-End haben wird,
muB sich erst noch zeigen.

Die Themen - die Helden
Einige Themen haben seit den ersten Ta-
gen der Science-fiction Autoren und Leser
begeistert. Immer wieder wurden sie aufge-
griffen und in variierter Form neu vorge-
stellt. Immer wieder entstanden auf diese
Weise Produkte, die reiner Abklatsch satt-
sam bekannter Ideen waren, jedoch kam es
auch oft genug vor, daB junge Autoren
scheinbar abgenutzten Ideen voéllig neue
Aspekte abgewinnen konnten. Daher
macht es Sinn, sich die Grundideen des
Genres einmal genauer anzusehen und Ti-
tel vorzustellen, die die betreffenden The-
men in herausragender Weise behandeln.

Reisen durch die Galaxis

Zu den Grenzen des Sonnensystems und
dariiber hinaus fiihrte erstmals E. E. Smith
seine Leser. In seinem 1928 erschienenen
Roman Skylark of Space machte er das
ganze Universum zum Schauplatz seiner
Stories. In seinen néchsten Romanen um
eine galaktische Polizeitruppe, die Lens-
men, trieb er es gleich noch toller und lie3
zwei Galaxien miteinander kollidieren und
das absolut Gute mit dem abgrundtief B&-
sen unmittelbar aufeinanderprallen.

Isaac Asimov nimmt sich in seiner Foun-
dation Trilogie der interstellaren Giganto-
manie an und stellt die Frage, was passiert,
wenn galaktische Imperien zusammenbre-
chen. Mit der Erfindung des Spindizzy-An-
triebs wird es méglich, ganze Stéddte in ein
Energiefeld zu hiillen und mit ihnen durch
den Weltraum zu reisen, was in James
Blishs Die fliegenden Stéddte auch fast jede
groéBere Ortschaft der Erde tut.

Nicht immer sind es Raumschiffe, mit de-
nen der Weltraum erobert wird. In George
Zebrowskis Makroleben sind es aus-
gehohlte Asteroiden, die als Vehikel fiir Ge-
nerationen umspannende Reisen dienen.
Ahnlich lange dauert auch der Flug des
auBerirdischen Raumschiffs Rama, das
nach jahrundertelangem Flug von Stern zu
Stern in unser Sonnensystem eindringt.
GroBtes Problem der Menschen: Wie er-

forscht man ein vollautomatisiertes, kilo-
meterlanges Raumschiff, das schon in we-
nigen Wochen das Sonnensystem wieder
verlassen haben wird?

Exotische Welten

Je fremder die Welten, desto faszinierender
der Lesestoff? Mitnichten, denn nur zu oft
verzettelten sich Autoren in der eigenen
Phantasie, strauchelten bei der Schaffung
fremder Kulturen und torkelten zwischen
Lunleserlich® und “unfreiwillig komisch” hin
und her. Doch es gibt auch wirklich gelun-
gene Versuche des “Weltenbauens”. Allen
voran war es Frank Herbert, der mit seinem
Wiistenplaneten (Dune)eine der eindrucks-
vollsten Fremdwelten iiberhaupt erschuf.
Wer sich die Geschichte der Wiistenwelt
Arrakis und der dort lebenden Fremen als
Buch génnen méchte, sei gewamnt: Es er-
wartet ihn ein auBergewohnliches Lese-
vergniigen, das durch Herberts beh&bigen
Stil, der viel beschreibt und den Innenwel-
ten seiner Figuren seitenlange Betrachtun-
gen widmet, vom Leser groBte Aufmerk-
samkeit verlangt.

Wer es schneller, bunter und einfacher
haben méchte, kann sich mit Alan Dean
Forsters Die Eissegler von Tran KyKy be-
schaftigen, das sich dem Thema “Welten-
bauen” mehr von der unterhaltsamen Seite
nahert. Wirklich Merkwiirdiges bietet uns
Philip José Farmer in seinem FluBweltZy-
klus. Hier erwachen alle Menschen, die je-
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mals auf Erden gelebt haben, auf einer selt-
samen Welt wieder zum Leben, die aus ei-
nem einzigen, sich um den Planeten win-
denden FluBtal besteht.

Die Invasion

Mit der UFO-Hysterie der 50er wuchs die

Angst vor der Invasion durch auBerirdi-
sche Wesen (bei denen es sich in Wahrheit
um maskierte Kommunisten handelt! gez.
Senator McCarthy), was sich natiirlich auch
in der SF-Literatur niederschlug. Die erste
und nach wie vor
sehr  eindrucks-
volle Schilderung
einer Invasion lie-
ferte H. G. Wells in
seinem Krieg der
Welten. Dort fallen
blutsaugende Mar-
sianer in ihren riesi-
gen dreibeinigen
Laufmaschinen tiber
die Erde her, nur
um schlieBlich von

Die ersten
Menschen auf
dem Mond

Roman

einer  einfachen
Grippe  dahinge-
. rafft zu werden.
H. G. Well's Science-fiction- Besonders glib-
Klassikerwurdenauchin  berige Invasoren lie3

Deutschland aufgelegt Robert A. Heinlein in

seinem Weltraum-
mollusken erobern die Erde auf die
Menschheit los. DaB3 die Kreaturen auch
noch suggestiv begabt sind und die Men-
schen mit ihren Geisteskraften versklaven
kénnen, macht sie fiir den Leser nur noch
unsympathischer.

Eine Invasion ganz anderer Art 1aBt Ar-
thur C. Clarke auf die Erde los: Die Over-
lords erscheinen in riesigen Raumschiffen
und zwingen der ganzen Erde absoluten
Frieden auf Passieren Gewalttatigkeiten,
werden gleich alle betroffenen Stadte ver-
nichtet.

Roboter
Des Menschen bester Freund und gréBter
Feind ist der Roboter! Vorlaufer der mecha-
nischen Burschen diirfte wohl Gustav
Meyerinks Golem sein, der von einem Rab-
bi in der Prager Altstadt aus Lehm gebaut
und mittels eines magischen Pergaments
zum Leben erweckt wurde, um seinem Mei-
ster zu Diensten zu sein. Richtig ernst wur-
de die Sache mit Asimovs Kurzgeschich-
tensammlung Ich, der Roboter, in dem er
auch die drei legendéren Robotergesetze
postulierte, nach denen ein Robbie keinem

Menschen etwas zuleide tun und derartiges
auch nicht durch Untatigkeit geschehen
lassen diirfte.

In Clifford D. Simaks Als es noch Men-
schen gab sind es Roboter, die sich nach
dem Aussterben der Menschen neue Her-
ren wiinschen und Hunde zu solchen erzie-
hen. P. K Dicks Replikanten (=Roboter)
sind den Menschen schon bedenklich 4hn-

lich geworden und stellen sich die Frage:.

Trdumen Roboter von elektrischen Scha-
fen? Ubrigens diente dieser Roman dem
Film Blade Runnerals Vorbild.

AuBerirdische Artefakte

Auch die Hinterlassenschaften uralter
auBerirdischer Kulturen sind aus der Sci-
ence-fiction nicht wegzudenken. Bekannte-
stes Motiv diirfte der schwarze Monolith
aus A. C. Clarkes Der Wéchter sein, die Ge-
schichte, die Stanley Kubrik fiir seinen Film
2001 - A Space Odyssey als Grundlage
verwendete. In Aon 1aBt Greg Bear einen
riesigen Asteroiden im Erdorbit auftau-
chen, der ausgehohlt und kolonisiert wor-
den ist. Allerdings haben die Bewohner die-
sen fliegenden Gesteinsbrocken langst ver-
lassen, doch nicht mit Raumschiffen durch
den Weltraum, sondern durch einen Tun-
nel im Inneren des Asteroiden, dessen Lan-
ge sich weit {iber das AuBenmaB des
Asteroiden in dunkle, unbekannte Weiten
erstreckt.

In Sternenflut 1468t David Brin ein For-
schungsraumschiff mit einer Besatzung
aus Menschen und intelligenten Delphinen
eine verlassene Flotte von einigen 100.000
iiberméchtigen  Schlacht-Raumschiffen
entdecken. DaB3 sich nun so ziemlich jeder
in der bekannten Galaxis fiir die Gruppe in-
teressiert, ist klar. Ebenfalls ein begehrtes
Objekt ist Alan Dean Fosters Tar Aiym
Krang, das das letzte Relikt einer unterge-
gangenen High-Tech-Rasse darstellt und
auch deren technisches Erbe enthalten soll.
SchlieBlich ist da noch das gréBte aller Ar-
tefakte: Larry Nivens Ringwelt, bei der es
sich um ein Band handelt, das mit dem Ra-
dius einer erdahnlichen Planetenumlauf-
bahn um eine Sonne erbaut wurde.

Zeitreisen
Lange bevor M. Crichton seine Dinos auf
Siidseeinseln loslieB, ging man in der
Science-fiction schon per Zeitmaschine auf
Dinojagd. Doch richtig interessante Zeitrei-
sethemen greifen andere Romane auf: Carl
Amerys Das Kénigsprojektz. B, in dem der
Vatikan eine Zeitmaschine nach den Pla-
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Die neue Welle aus Japan - Zeichentrick-
SF mit monstrésen Killerandroiden

nen Leonardo da Vincis baut und versucht,
einem gewissen Herrn Luther das The-
senannageln zu verbieten. Die erste Zeitma-
schine indes présentierte uns H. G. Wells,
der seinen Helden in der betreffenden Ma-
schine einige Millionen Jahre in die Zukunft
reisen laBt, wo er Zeuge einer extremen
Klassengesellschaft wird, in der die herr-
schenden unterirdisch lebenden Morlocks
die iberirdischen Eloi als Schlachtvieh
miBbrauchen.

In Wolfgang Jeschkes Story Der letzte

+ Tag der Schépfung versuchen die westli-

chen Industrienationen mittels Zeitmaschi-
ne den arabischen Landern ihre Olschéatze
abzupumpen, lange bevor es Menschen
gibt. J. P. Hogan hingegen 148t die Nazis ei-
ner alternativen Zukuntft, in der die Achsen-
méchte den Krieg gewonnen haben, mit-
tels Zeitmaschine versuchen, den Verlauf
der Geschichte in unserer Realitat zu veran-
dern. Eine der eigenwilligsten Zeitreisege-
schichten kommt von Brian W. Aldiss, in
dessen Kryptozoikum mittels Drogen in die
Vergangenheit gereist werden kann, je-
doch ohne dort kérperlich zu erscheinen -
nur der Geist geht auf Reisen.

Nach dem jiingsten Tag
Trotz Abriistung sind uns die Schrecken
des Atomkriegs und der Zeit danach immer
noch ein Begriff, dafiir haben Generationen
von Romanen iiber die “Zeit danach” Sorge
getragen. In Walter R. Millers Lobgesang



auf Leibowitz versucht sich eine klerikale
Gesellschaft Jahrhunderte nach dem
Atomkrieg, ein Bild von den Altvorderen zu
machen. Doch Kirchenfiirsten wittern in
den ausgegrabenen Relikten Ketzerei und
Irrglauben. Die Uberlebenden in Carl
Amerys Der Untergang der Stadt Passau
hingegen kénnen ihre Kultur nur duch die
Verwendung der Uberbleibsel der alten
Welt aufrechterhalten.

Doch nicht immer ist es die Atombombe,
die den Untergang besiegelt. Ward Moore
bemiiht in Es griint so griin einen selbstge-
mixten Kunstdiinger, der einfachen Zierra-
sen zu einem schnellwachsenden Mutan-
tenkraut macht, das bald die ganze Erde
iiberwuchert. J. G. Ballard bemiiht die Kli-
makatastrophe und 14Bt in Karneval der Al-
ligatoren Mitteleuropa zur sumpfigen Lagu-
nenlandschaft werden. Auch Stephen King
hat ein post-apokalyptisches Panorama ab-
geliefert. In Das letzte Gefecht stirbt fast die
gesamte Menschheit an einem mutierten
Grippevirus, und die Uberlebenden tragen
den ultimativen Kampf zwischen Gut und
Bése aus.

Science-fiction im Bild
Bisher haben wir uns haupséchlich mit
Ideen, Geschichten und den Autoren der
Sciencefiction auseinandergesetzt. Neben
den Magazinen und Romanen, die diesem
Genre als hauptséichliche Plattform dienten,
waren es insbesondere Filme und Comics,
die inhaltliche Anregungen aus Biichern

und Stories itbernahmen und in der ihnen ei-
genen Art aufbereiteten. Doch wahrend die
Science-fiction-Literatur es schaffte, erwach-
sen zu werden, gelang das Comics und Fil-
men nie so recht, und sie blieben bis auf Aus-
nahmen Réauberpistolen im Weltraum. Es
gibt aber auch positive Beispiele, von denen
wir einige ausgesucht haben.

Hollisch spannend, Science-fiction und
trotzdem auf dem Boden der Tatsachen ist
Andromeda - Tédlicher Staub aus dem
Weltraum, in dem ein Satellit ein auBerirdi-
sches Virus einschleppt und ein ganzes
Dorf ausléscht. Nur ein Baby und ein alter
Saufer iiberleben.

Barbarella ist sowohl Comic als auch
Film. Beides ist poppig bunt und in héch-
stem MaBe phantastisch. Hier sollten keine
naturwissenschaftlich haltbaren Thesen
aufgestellt, sondern eine Geschichte erzéhlt
werden, die Spal3 macht.

Kultfilm par exellence ist der Blade Run-
ner, in dem Harrison Ford in einer absolut
glaubwiirdigen nahen Zukunft auf Repli-
kantenjagd geht und schon bald nicht
mehr zwischen Menschen und Androiden
unterscheiden kann.

Bitterbése und mitunter fieser als Or-
wells 1984 ist Brazil, in dem ein gewisser
Mr. Tuttle durch einen Fehler im System
falschlicherweise zum Staatsfeind erklart
wird. Was folgt, beginnt als Satire und en-
detals Alptraum.

Das Ding aus einer anderen Welt ist
schon seit Jahrmillionen im Eis der Antarktis
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eingefroren, als es durch eine Expedition wie-
derentdeckt und aufgetaut wird. Nun kénnen
sich die Expeditionsteilnehmer selbst davon
tiberzeugen, daB nicht alle Extraterrestrier so
knuffig wie E. T. sind. Der wiederum ist auf der
Erde notgelandet und méchte eigentlich nur
“nach Hause telefonieren”.

Aliens sind im englischen Sprachge-
brauch Fremde. Im gleichnamigen Film ist
der Fremde allerdings unfreundlich, gehort
er doch einer extrem gefahrlichen fremden
Rasse an, die in der Art einer Schlupfwespe
andere Lebensformen als Wirtskérper
miBbrauchen.

Trotz der eher bescheiden anmutenden
Zahl guter Science-fiction-Filme stellt diese
Miniliste weniger als ein Prozent der “gu-
ten” Filme dar. Zieht man ins Kalkil, daB
man auch mit einem schlechten Film
durchaus seinen SpaB3 haben kann, wird
die Liste der Filme, die angesehen werden
kénnen, noch viel langer.

Soviel zum Thema SF im allgemeinen,
das noch wesentlich weiter und umfangrei-
cher ausgefiihrt werden kénnte. Da uns da-
zu leider der Platz fehlt, hier noch zwei
Buchtips fiir Interessierte: Ein wunderbarer
Band zum Nachschlagen und Schmékern
ist das Lexikon des Science-fiction-Films,
das beim Heyne-Verlag erschienen ist (ISB
N 3-453-00731-X). Zum Thema Science-
fiction allgemein ist das Lexikon der Scien-
cefiction-Literatur (ebenfalls von Heyne)
sehrzu empfehlen (ISBN 3-453-040228)2

Heiner Stiller
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ie erste Fortsetzungsgeschichte

der Science-fiction diirfte wohl

von Jules Verne stammen: Die

Eissphinx Das Besondere an die-
ser Geschichte ist, daB sie die Fortsetzung zu
einem Roman ist, der nicht von Verne selber
stammt. Edgar Allan Poe hatte einige Jahr-
zehnte vorher Die denkwiirdigen Erlebnisse
des Arthur Gordon Pym geschrieben. In der
Erzéhlung laBt er seinen Helden erstaunli-
che und erschreckende Abenteuer in der
Antarktis erleben, bevor er am Ende der Ge-
schichte auf immer im ewigen Eis ver
schwindet. In Die Eissphinx a8t Verne nun
einen verbohrten Kapitin auftreten, der Poes
Erzéhlung fiir bare Miinze nimmt Auf den
Spuren von Arthur Gordon Pym erkunden
er und seine Mannschaft die Antarktis und
erleben dabei nicht weniger wundersame
Abenteuer als Pym vorihnen.

Die Geschichte der Fortsetzungsromane
setzt sich in den SF-Magazinen der 30er Jah-
re fort. Hugo Gernsbacks Amazing Stories
hatten vom Fleck weg viel Erfolg, und man
konnte sich iiber mangelnde Manuskript-
einsendungen nicht beklagen. Die Kurzge-
schichten darunter konnten meist problem-
los iibernommen werden, langere Erzéhlun-
gen wurden in mehrere Teile zerlegt und
nacheinander verdffentlicht. Dabei wurde
darauf geachtet, daB3 jeder einzelne Teil im-
mer mit einer besonders spannenden Szene
endete, deren Auflésung der Leser im fol-
genden Magazin nachlesen muBte. Was so
zundchst aus der Not heraus geboren war,
fand die Zustimmung der Leser und etablier-
te sich. Als sich mit der Zeit in der Autoren-
schaft die ersten Stars etablierten, wurden
deren Romane zu echten Zugpferden fiir die
Magazine. Uber mehrere Ausgaben verteilt,
halfen sie, die Auflage zu steigern.

Warum also sollte man eine gute Idee und
Charaktere, die bei den Lesern gut angekom-
men waren, schon nach einem Roman aufge-
ben? Diese Frage stellte sich die SF-Autoren-
schaft schon recht bald. Eine der ersten dieser
Serien war E. E. Smith’ The Skylark of the Ga-
laxy - die Geschichten um den Physiker Ri-
chard Seaton, der einen Antrieb entwickelte,
der es ihm gestattete, das Sonnensystem hin-
ter sich zu lassen. Damit war Smith der Autor,
der die Space Opera erfunden hatte. Waren
die Skylark-Geschichten schon unerhért gi-
gantomanisch, setzte Smith mit seinem Lens-
men-Zyklus noch einen drauf. In den sechs
Lensmen-Romanen treffen die Urkrafte des
Bosen und des Guten in Gestalt der Rassen
der Arisier und Eddorier aufeinander.
Wahrend sich die Heimatgalaxien der beiden

Vélker in Jahrmillionen durchdringen, kommt
es zur Konfrontation, bei der beide Seiten
Hilfsvslker rekrutieren und sie wider den Geg-
ner schicken. Das Korps der Lensmen verkér-
pert alle “guten” Ideale und ist im Auftrag der
Arisier unterwegs.

Smith’ Geschichten strotzen nur so von
Eroberungen, titanischen Maschinen, Raum-
schlachten und monstrésen Bésewichtern.
Sie weisen alle Schwéchen der frithen SF
auf, und frohlich lachelnd packt der Autor im
wilden Fabulieren auch reichlich Militaris-
mus mit in die Geschichten. Andererseits
steckte vor allem in den Lensmen jenes Ele-
ment der Science-fiction, das den erstaunten
Leser besonders faszinierte: Sense of Won-
der. DaB diese Faszination bis heute ihre
Wirkung nicht verloren hat, mag man daran
sehen, daB die Lensmen als Vorlage fiir eine
umfangreiche TV-Zeichentrickserie wurden.

Exotische Abenteuer
Eigentlich hat die Figur, durch die E. R. Bur-
roughs weltbekannt wurde, mit SF nichts zu
tun: Tarzan, der Affenmensch. Von Tarzan je-
doch einmal abgesehen, gehérte Burroughs’
Herz der Science-fiction, wie er sie verstand,
und dazu gehérten schwertschwingende Hel-
den, halbnackte Prinzessinnen und natiirlich
jede Menge Bosewichter. Fabulierfreudig und
vor Phantasie sprithend begann er ab 1920,
Romanreihen um Kénigreiche auf Mars und
Venus zu schreiben, in denen immer ein

Mensch der Held ist, der eigentlich gar nicht

weil3, wie er an den Ort der Handlung gelangt
ist. Burroughs kiimmerte sich nur wenig um
Naturwissenschaften und ersann die Hohlen-
welt Pellucidar, die das Innere unserer Erde
durchzieht und von &hnlichen Bewohnern
wie Mars und Venus bevélkert wird, namlich
von Monstern und schénen Prinzessinnen.

Bis auf Tarzan sind die meisten Biicher
von Edgar Rice Burroughs weitgehend ver-
gessen, doch hat er insbesondere der “aben-
teuerlichen” SF seinen Stempel aufgedriickt.
Obwohl er niemals in den Olymp der Klassi-
ker eingehen wird, ist Burroughs einer der
meistkopierten und plagiierten Autoren des
Genres: Welch schéneres Kompliment
kénnte er sich wiinschen?

Der erste Held, dem ein eigenes Magazin
gewidmet wurde, diirfte wohl Edmond Ha-
miltons Captain Future gewesen sein. Um
1939 ins Leben gerufen, richteten sich die
Geschichten um diesen Helden vornehm-
lich an ein jilngeres Publikum. Captain Fu-
ture lief fiir einige Jahre mit gutem Erfolg,
durch die Papierknappheit wéhrend des
zweiten Weltkriegs muBte das eigene Maga-

THEMA

zin eingestellt werden. Doch die Abenteuer
des Captains gingen weiter, zunachst in
Startling Stories und dann in diversen Ta-
schenbuchausgaben. Mitte der achtziger
Jahre wurde Captain Future schlieBlich
noch zum TV-Helden, der seine eigene Zei-
chentrick-Fernsehserie erhielt.

Lange bevor es Science-fiction-Serien im
Fernsehen gab, wurde in den Kinos frohlich
fortgesetzt. In sogenannten Serials riickten
Helden wie Flash Gordon und Buck Rogers
interstellaren Bésewichtern zu Leibe. Beide
hatten ihre Karriere als Comicfiguren begon-

E. R. Burroughs, der quasi so nebenbei
auch Tarzan erfunden hat, war einer der
aktivsten Vertreter unter den
“Serienschreibern”

nen, die auf den Sonntagsseiten der Tages-
zeitungen ihre Abenteuer erleben durften.
Spektakuldre Erfolge fithrten schnell dazu,
daB mit den Helden Filme gedreht wurden.
Doch wie beim Comic-Vorbild mochte man
sich nicht mit einem einzelnen Streifen zu-
friedengeben. Alles wurde breiter inszeniert
und der {iberlange Film in mehrere Teile zer-
legt. Zusammen mit anderen Serial-Folgen
wurden die Streifen in Sonntagsmatinees
gezeigt, die vornehmlich von einem jungen
Publikum besucht wurden. War eine be-
stimmte Serie ein Erfolg, wurden weitere Fil-
me gedreht und wiederum als Serie serviert.
Neben der Serie, die um der Serie willen
geschrieben wird, sind es auch oft die Auto-
ren, deren iiberschdumende Phantasie fiir
Fortsetzungen sorgt. So kreierte Frank Her-
bert in seinem Buch Dune (Der Wiistenpla-
ned ein galaktisches Kaiserreich mit
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10.000jahriger Geschichte. Allein die An-
hange des Buchs erstrecken sich iiber fast
100 Seiten. Obzwar iiber 500 Seiten lang,
war die Geschichte, die Herbert in Der Wii-
stenplanet zu erzéhlen begonnen hatte,
noch lange nicht zu Ende. Es folgten weitere
fiinf Romane, die die Handlung fortspannen.
Im Zuge der allgemeinen SF-Begeisterung
der Filmindustrie in den 80em wurde Dune
schlieBlich auch verfilmt. Aber wie sich zeig-
te, konnte auch ein Regisseur wie David
Lynch nicht gegen ein maBiges Drehbuch
und die Schneidewut der Produzenten an.
Der Film blieb im MittelmaB stecken und zei-
tigte nur bescheidenen Erfolg an den Kino-
kassen. Weitere Fortsetzungen sind hier
wohl nicht zu erwarten.

SFendlos
Nach Deutschland schwappte die SF-Welle
zunéchst eher verhalten. Auf Heftromanlén-
ge gekiirzte Biicher amerikanischer und bri-
tischer Autoren machten den Léwenanteil
aus. Nach bescheidenen Anfingen ent-
wickelte sich der Markt fiir SF-Heftromane
aber doch positiv. Der deutsche Autor K. H.

schenbuchserie, Neuauflagen als Hardcover
und so weiter. Sogar eine unséglich schlech-
te Filmversion der Geschichte konnte Perrys
Siegeszug nicht bremsen.

Durch den Erfolg von Perry Rhodan ani-
miert, versuchten andere Verlage ebenfalls ihr
Gliick mit SF-Heftroman-Serien. Ren Dhark,
Rex Corda, Mark Powers und Raumschiff Pro-
met erschienen. Jedoch hatte nicht eine Serie
auch nur anndhernd den Erfolg von Rhodan
und Co. Allein der Serie um den Arkoniden
Atlan, die aus Perry Rhodan hervorgegangen
ist, war langerfristiger Erfolg beschieden. Doch
auch sie wurde mit Band 850 eingestellt.

Angesichts des wachsenden Interesses
an SF wurde im deutschen Fernsehen 1968
ein denkwiirdiger Versuch gestartet: Unter
dem Titel Raumpatrouille wurde Deutsch-
lands erste Science-fiction-Serie ausge-
strahlt. Die acht Folgen dieser noch in
Schwarzwei3 gedrehten Serie genieBen
noch heute Kultstatus. In Programmbkinos
sind sogenannte Orion-Néchte, bei denen
alle Folgen am Stiick gezeigt werden, regel-
maBig gut besucht Zudem gibt es die Serie
auch in einer Video-Sammlung, die sich

um eine Droge namens Tek, die durch kyber-
netische Eingriffe in das Gehim die phanta-
stischsten Visionen und Gefiihle hervorruft,
aber sofort siichtig macht. Die Geschichten
drehen sich um die Bemiihungen einiger red-
licher Biirger, die versuchen, die Tek-Barone
und deren Drogenkartell zu entmachten.

Shatners Romane sind spannend ge-
schrieben und erheben keinen Anspruch auf
Tiefgang. Inzwischen gibt es neben einigen
Femnsehfilmen um Tekwar auch ein passen-
des Computerspiel, in dem der Spieler in ei-
nem 3D-Actiongame héchstselbst den Tek-
Baronen nachstellen darf.

Auch wenn man die Science-fiction-Com-
puterspiele unter die Lupe nimmt, wird man
einen Hang zur Serie feststellen. Bestes Bei-
spiel dafiir ist Sierras Space-Quest-Serie, die
es inzwischen auf immerhin sechs Teile ge-
bracht hat. In diesen durch und durch humor-
vollen Abenteuern wird sogar der Umstand
auf die Schippe genommen, Bestandteil einer
Serie zu sein.

Auch die aus dem Hause Origin stam-
menden Wing-Commander-Games sind Se-
rienproduktionen. Waren die ersten beiden

Teile noch im wesentlichen

TOHN CARTER
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Noch ein Serienbeispiel

Von der Serie zur Serie -

Raumkampf-Flugsimulatio-

:

TRy

Eine wirklich unendliche

nen, beschreibt man den drit-
ten und vierten Teil besser als
interaktive Spielfilme mit Simu-
lationseinlagen.

Zumaaligemeinen
Serienunwesen
Der Reiz der Fortsetzung ist un-
gebrochen, insbesondere wenn
der erste Teil erfolgreich war.
Zwischenzeitlich werden die
“Klassiker” regelrecht gepliin-
dert. So wurden aus den Serien
(nomen est omen) von E. E.
Smith, einzelne Charaktere her-

aus den “goldenenTagen” der  William “Kirk” Shatner Geschichte - Perry Rhodan ausgelést und mit eigenen Seri-
Magazin-SF schreibt inzwischen seine hat es schon aufiber 1800 en versehen, die von Autoren in
eigene SF-Serie: Tekwar Hefte gebracht Auftragsarbeit geschrieben wur-

den. Oldies wurden aber auch

Scheer unterbreitete Mitte der 60er Jahre
dem Miinchner Moewig-Verlag das Konzept
zu einer SF-Serie, in der ein Astronaut na-
mens Perry Rhodan die Hauptrolle spielen
sollte. Die zunachst nur auf einige Dutzend
Hefte ausgelegte Serie erwies sich als Dauer-
brenner. Nach nun fast 30jéhriger Laufzeit
wird in diesen Wochen Roman Nr. 1800
verdffentlicht. Auf dem Weg dorthin hat
“Perry, unser Mann im All” allerlei gesehen:
Comic-Serien, eine  zusatzliche Ta-

ebenfalls regen Zuspruchs erfreut. Trotz des
groBen Erfolges wurde Orion, sehr zum Be-
dauern der Fans, niemals fortgesetzt.
Nachdem Captain Kirk im Star-Trek-Kino-
film Generations endgiltig abtreten muBte,
brauchte er natiirlich ein neues Betatigungs-
feld. So verlegte sich der gute Captain Kirk
alias William Shatner auf das Verfassen von
Science-fiction-Romanen und hob die Serie
Tekwaraus der Taufe. In einer Mischung aus
Endzeit und Cyberpunk angesiedelt, geht es

direkt fortgesetzt: So hat A C.

Clarke seinem Roman Rendezvouz mit Rama
in Zusammenarbeit mit dem Autor Gentry Lee
drei Fortsetzungen nachgeschoben. Man soll-
te aber nicht iiber alle Serien und Fortsetzun-
gen gleichermalBen den Stab brechen. Sicher
verleiten Serien leicht dazu, Ramsch zu pro-
duzieren, dennoch ist vieles besser als sein
Ruf - schlieBlich sind bestimmt nicht wenige
von uns durch Perry Rhodan zur Science-
fiction gekommen sind. 0
Heiner Stiller
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in gewisser Eugene Wes-

ley Roddenberry briitete

im Jahr 1965 in den

USA  wihrend  seiner
Arbeitszeit als Produzent der Mari-
ne-Serie The Lieutenant das Kon-
zept fiir eine neuartige Science-fic-
tion-Serie aus. “Austragungsort”
sollte ein Raumschiff sein, das
wéhrend eines jahrelangen For-
schungsflugs Abenteuer in nie da-
gewesenem Umfang erlebt. Der
gute Mann hatte keine Ahnung, was
er damit anrichten wiirde, denn er
legte den Grundstein fiir ein Zu-
kunftsmarchen, das heute, im Jahre
1996, weltumspannend Menschen
zu einer geschlossenen Fan-Ge-
meinschaft verschweilt hat. Es war
der Beginn einer 30 Jahre wéhren-
den Weltraumodyssee - genannt
Star Trek.

Laut einer SF-Zeitschrift aus den
USA, “Sci-Fi-Universe”, sollen die
meisten Kinder bei einer Befragung
nach den ersten Astronauten, die je-
% mals den Mond betreten haben,

 frohlich mit “Kirk, Spock und Dr.
. McCoy” geantwortet haben. Man
5 ‘ ag das ganze als fehlende Bil-
B dung dahinstellen, aber Tatsache
list, daB die Idee des Herm Rodden-
. berry 30 Jahre nach Sendung der
¥ ersten Folge immer noch (oder
~ schon wieder, so genau wei3 man
das nicht) nachhaltig Wirkung zeigt.
Wie konnte es iiberhaupt dazu
kommen? Immerhin war die Ori-
ginalserie - in Insider- oder Trek-
ker-Kreisen nach The Original Se-
ries TOS genannt - bei der Erstaus-
strahlung nicht besonders erfolg-
reich und mit 78 Folgen auch nicht
gerade ein Dauerbrenner. Um den
Erfolg zu verstehen, den das Kon-
zept im nachhinein hatte, muB man
sich die Entstehung der Originalse-
rie und den weiteren Ablauf der Pro-
duktion deshalb einmal genauer an-
sehen.

Der Mann, die Idee und
die Hindernisse
Gehen wir gedanklich noch einmal
zuriick in das Jahr 1965. Die USA
sind eine GroBmacht, die sich im
kalten Krieg mit einer weiteren
GroBmacht, der damaligen UdSSR,
befindet. “HeiBe” Kriege in Korea

STAR TREK

und Vietnam spalten die Nation.
Wahrend die &ltere Generation die
“wahren” Werte und den “American
Way of Life” propagieren, gibt es er-
sten Widerstand in der Jugend -
die Vorboten der Flower-Power-Ge-
neration wehren sich gegen das
Establishment.

In dieser Zeit produziert Rodden-
berry seine Serie The Lieutenantfiir
das Fernsehen, eine glorreiche Ge-
schichte im Umfeld der Marine. Eu-
gene Wesley Roddenberry, gebo-
ren 1921 in El Paso, Texas, war al-
lerdings schon als Junge wvon
Science-fiction begeistert; dement-
sprechend entstand in ihm der
Wunsch, einen eigenen SF-Film
oder eine Serie zu produzieren. Er
hatte schon als Romanautor seiner
Phantasie freien Lauf lassen kén-
nen und mehrere Pilotfilme fiir di-
verse Serien hergestellt, die aber lei-
der nie gut ankamen.

Nur The Lieutenant war iiber-
nommen worden und wurde weiter
produziert - und zwar von ihm
selbst. Hauptdarsteller dieser Serie
waren Gary Lockwood und Robert
Vaughn, in Gastrollen traten Leo-
nard Nimoy, Nichelle Nichols, Wal-
ter Koenig, Grace Lee Whitney und
Roddenberrys spatere Frau Majel
Barrett auf - Namen, die heute je-
dem Star-Trek-Fan bekannt sind.

Die nur ein Jahr laufende Serie
ging langsam dem Ende zu, und
Roddenberry iiberlegte sich neue
Konzepte. In einigen Biichern iiber
die Entstehungsgeschichte von
Star Trek steht geschrieben, daB
der eigentliche AnstoB ein Buch
von Arthur C. Clarke war. Dieser
schwérmte von einer zukiinftigen
Raumfahrt, die sich Raumfalten zu-
nutze machen sollte. Benannt wur-
de dabei unter anderem der “Warp-
Drive” (Warp bedeutet soviel wie
Raumfalte). Roddenberry war be-
geistert, zumal ihm eine zukiinftige
Menschheit vorschwebte, die in
friedlicher Koexistenz mit fremden
Lebewesen zusammenleben wiirde
- ohne Rassen- oder Standesdiinkel.

Er entwickelte ein Konzept, das er
kurz darauf den Film- und Fernseh-
bossen vorlegen konnte. Sein erster
Star Trek sollte eine Variation des
Westerns sein, ein Wagenzug aus

* nach

Raumschiffen, die zu fernen Sternen
fliegen. Leider kam dieses Thema
bei keiner Firma an, man weigerte
sich einfach zu glauben, daB Sci-
ence-fiction dieser Art im Fernse-
hen erfolgreich sein kénnte.
SchlieBlich bestand nach Ansicht
der Geldgeber der einzige Nutzen
der Raumfahrt darin, daB man sich
einen Technologievorsprung ge-
geniiber der UdSSR verschaffte.
Und AuBerirdische hatten nach
vorherrschender Meinung schlicht-
weg blutriinstige Monster mit un-
lauteren Absichten zu sein.

Letztendlich, nach vielen Ande-
rungen, Neuvorschlédgen und Strei-
chungen, gelang es Roddenberry,
die Firma Desilu von Lost in Space,
so der Name des Serienkonzepts,
zu iiberzeugen. Geboren waren
Captain Robert April und das Ster-
nenschiff USS. Yorktown. Aber
auch hier wurden Anderungen f4l-
lig, und nach einigem Hin und Her
einigte man sich auf die Produktion
des Pilotfilms The Cage (Der Kifig),
der fir den Fernsehsender NBC
entstehen sollte. Aus Captain April
wurde Captain Christopher Pike,
aus einem seltsamen auBerirdi-
schen Besatzungsmitglied mit dia-
bolischem AuBeren wurde der
Halbvulkanier Spock und aus dem
Sternenschiff Yorktown die Enter-
prise. Die Story des Pilotfilms liest
sichin etwa so:

Wahrend des Flugs zu einer Ko-
lonie erhélt die Enterprise einen
Notruf von Talos IV. Als man dort
ankommt, findet man ein abgestiirz-
tes Raumschiff und mehrere Wis-
senschaftler vor. Doch das alles er-
weist sich schnell als Spuk, in
Wabhrheit ist nur das Madchen Vina
dort. Pike wird gekidnappt und
wacht in einer Art Kéfig wieder auf,
ihm zur Seite steht Vina. Langsam
stellt sich heraus, daB es die Talosi-
aner waren, eine einst machtige
Rasse, die ihn fiir Vina als mannli-
chen Partner ausgesucht haben.
Unter Qualen 'soll er gezwungen
werden, Vina als Frau zu akzeptie-
ren. Doch Pike spielt nicht mit, und
einigen Tauschungs-
mandvern kann er die Talosianer
mit Hilfe seiner Mannschaft iiberli-
sten.
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Doch dann erfahrt er, daB3 die Talo-
sianer die Gabe der lllusion nutzen,
um den Menschen von der Enter-
prise etwas vorzugaukeln - aller-
dings nicht aus verbrecherischer
Absicht. Vina wurde bei einem Ab-
sturz zum Kriippel, die Talosianer
gaben ihr die lllusion, eine schéne
Frau zu sein. Doch die Talosianer
miissen erkennen, daB die Erdlinge
firr diese Art von Gabe noch nicht
bereit sind. Vina kann bei ihnen blei-
ben, die Enterprise aber wird den
Planeten als Sperrgebiet deklarie-
ren, so daB kein raumfahrendes
Volk mehr mit den Talosianern in
Verbindung treten kann.

Der Kampf mitden
Sendern
Der Pilotfilm entsprach eigentlich
dem, was Roddenberry vorschweb-
te - aber keinesfalls dem, was der
Fernsehsender zeigen wollte. Da
war zuerst einmal der Erste Offizier:
eine Frau - und diese auch noch
kithl und distanziert (gespielt von
Majel Barrett, allerdings unter ihrem
Madchennamen M. Leigh Hudec).
Im Jahre 1965 war das undenkbar,
denn ein “gutes amerikanisches
Weib” gehorte nach Meinung der
NBC-Gewaltigen in die Kiiche, in
die Kirche und in die Kindererzie-
hung. Roddenberrys vorsichtige
Einwiirfe, daB Star Trek in der Zu-

kunft spiele, wurden sofort beiseite-
geschoben. Wenn Roddenberry
und NBC gewuBt hétten, daB 30
Jahre spéter dieser weibliche Cha-
rakter als Captain eines Raum-
schiffs im dritten Star-Trek-Ableger
Voyager wieder erscheinen wiir-
de..

Und erst Spock! Spitze Ohren,
fern von Gefiihlsregungen - fiir die
Glaubigen in den NBC-Etagen rei-
ne Blasphemie. Da stand der Arm-
ste auch noch in einem “amerikani-
schen” Raumschiffl The Cage stand
damit schon auf der AbschuBliste,
ohne daB auch nur ein Zuschauer
seine Kritik héatte ablassen kénnen.
Trotzdem wollte man der Serie eine
weitere Chance geben. Rodden-
berry und seinem Team blieb aller-
dings nichts anderes iibrig, als ei-
nen neuen Pilotfilm zu produzieren.

Leider gab es da ein Problem:
Jeffrey Hunter, der Darsteller des
Captain Pike, stand nicht mehr zur
Verfiigung, da er sich weigerte,
noch einmal fiir Star Trek zu arbei-
ten (soviel zum Thema “vergebene
Chancen” .). Roddenberry griff
nach einigem Suchen auf den jun-
gen kanadischen Schauspieler Wil-
liam Shatner zuriick. Er machte aus
dem meist emnsten, befehlsgewohn-
ten Captain einen Mann mit Humor,
leider aber auch mit weniger gliick-
lichen Charaktereigenschaften. Aus

dem weiblichen Ersterr Offizier wur-
de notgedrungen ein maénnlicher,
namlich Spock, der zudem die
Emotionslosigkeit vom weiblichen
Ersten Offizier {ibertragen bekam.
Roddenberry hatte in dieser Frage
unnachgiebig gehandelt - und den
Fans der Serie einen Riesengefallen
getan. Dafiir allerdings muBte sich
Majel Barrett mit der Rolle der Kran-
kenschwester Christine Chapel zu-
friedengeben.

Kurz darauf entstand der zweite
Pilotfilm Where No Man Has Gone
Before (dt: Die Spitze des Eisbergs).
Um The Cage nicht véllig fallen zu
lassen, verfiel man einige Episoden
spéter auf einen Trick. In der Dop-
pelfolge The Menagerie (dt: Talos
IV - Tabu) wurde Pike als schwer-
kranker und entstellter Mann darge-
stellt (entstellt wohl deshalb, weil
Jeffrey Hunter wieder nicht zur Ver-
fiigung stand und ein anderer Dar-
steller den Part iilbernehmen muB-
te). Spock entfithrt die Enterprise,
um Pike nach Talos IV zu bringen,
wo die Talosianer ihm durch die
Kraft der Illusion ein gliickliches Le-
ben mitVina erméglichen sollen.

Der Plan gelingt, allerdings wird
Spock vor Gericht gestellt. Der neue
Captain Kirk versucht, die Beweg-
griinde herauszufinden und stellt
sich hinter seinen Ersten Offizier. In
Riickblenden erfahrt der Zuschauer
die Vorgeschichte - unter Zuhilfe-
nahme der Szenen aus The Cage.In
The Menagerie spielte auch zum er-
sten Mal ein farbiger Schauspieler
mit: Lloyd Haynes. Und ein gewis-
ser Lieutenant Hikari Sulu, gespielt
von George Takei, ibernahm den
Part eines Asiaten an Bord des
Raumschiffes.

Where No Man Has Gone Before
fand Gefallen in den Augen der TV-
Bosse, und so wurde die Folge als
Pilotfilm angenommen. Und nicht
nur das: Der Titel brachte den “Sen-
se of Wonder”, das Faszinierende
an SF, so gut heriiber, daB er fortan
als gesprochener Text in den Vor-
spann aufgenommen wurde.

Als Gaststars fungierten iibrigens
Gary Lockwood, der die Hauptrolle
in The Lieutenant innehatte, und
Sally Kellermann. Nach dem Ok
der Fernsehbosse konnte die erste
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STAR TREK

Roddenberry

1 Geborenam 19.08. 1921 in El Paso, Texas, J

| USA. Las mit elf Jahren die SF-Magazine

“Amazing” und “As-

digung der Schule Jura-
studium,

ren ab, um auf der Uni-

einer
mehrere Kurzromane.

gleichzeitig auch von Drehbiichem, die er
| Femsehanstalten anbot. Schrieb fiir Serien

| (1955-1959)
| (1957-1963) und Naked
| (1958-1963) sowie mehrere Episoden ver-
schiedener Serien, darunter auch drei Epi-

| Polizeidienstes, weitere Arbeit als Autor,

| tenant 1965 fertiges Konzept fur Lost in

auftrat.
1 Quellen:

neVerag 1993
Heyne Verlag 1989

Logbuch” (dt. Ausgabe), Heel AG, Schweiz
11994

tounding”. Nach Been-

brach al-|
lerdings nach drei Jah-

versity of California in E
Los Angeles ein Studi- |
um zum Ingenieur zu
beginnen. Flog im zwei- |
ten Weltkrieger als 5
Heeresflieger einen B- |
17-Bomber im Sudpa- |
zifik.  Veréffentlichte in |
Fliegerzeitschrift |

| Nach dem Krieg arbeitete Roddenberry in
| der amtlichen AufklGrung von Flugzeugun-
glucken, bis er 1949 als Pilot bei Pan Ameri-
| can anfing. Erster Kontakt mit den SF-Stories |
von A. E. Van Vogt Arbeitsplatzwechsel zur |
j Motorradpolizei von Los Angeles, spéter |
| im Dienst der Drogenfahndung. Wurde
| Autor der Reden des Polizeiprésidenten, |

| wie Dragnet (1952-1970, der deutsche |
| Ableger hieB Stahinetd, Highway Patrol |
Have Gun, Wil Travel|
City |

| soden von | Led Three Lives, einer im Sinn '
| von McCarthy, dem gefiirchteten “Kommu- |
| nistenjéiger”, entstandenen Politpropagan- |
| daserie, was ihm spéter immer wieder vor-
| gehalten wurde. 1954 Beendigung des|

dann Produzent der MGM-Serie The Lieu-

| Space, aus dem Star Trek hervorging. Hei-
| ratete in zweiter Ehe Majel Barrett, die in |
| ST-TOS die Rolle der Schwester Christine ||
| Chapel spielte, sich spéter um das Mer- |
| chandising der ST-Artikel kimmerte und in |
| den Spin-Offs von Star-Trek-TOS wieder |

| Roland M. Hahn, “Die Star Trek Filme”, Hey-
| Ralph Sander, “Das Star Trek Universum”, 1

| Edward Gross, Mark A. Altman, “Captain's |

Staffel von Star Trek gedreht wer-
den, die mit der Ausstrahlung der
ersten Folge The Man Trap (dt: Das
Letzte seiner Ar) im September
1966 einen Siegeszug rund um die
Welt begann. Where No Man Has
Gone Before wurde zu Folge 3 und
am 22.09. 1966 gezeigt.

Die erste Crew
Mit den ersten Folgen kam die spéa-
tere Stammbesatzung zusammen:
Captain James Tiberius Kirk: (Das
“T” im Vornamen fiir Tiberius war in
den ersten Folgen iibrigens ein “R”).
Kirk gilt als Draufgénger und Frau-
enheld. Erwar der Typ des amerika-
nischen Sonnyboys, und er nahm
es mit den Vorschriften nicht so ge-
nau. Seine lasche Auslegung der er-
sten Direktive (Nichteinmischung
in die Belange und das Leben auf
anderen Planeten) wurde ihm mehr
als einmal zum Verh&ngnis - und
sehr oft von den Fans angekreidet
Wissenschaftsoffizier Spock:
Kirks Stellvertreter ist Halbvulka-
nier, Vater Sarek vom Vulkan, Mut-
ter Amanda von der Erde. Spock
versucht krampfhaft, jede Gefiihls-
aufwallung zu unterdriicken, wirkt
auf seine logische, direkte Art und
durch seine Unfahigkeit zu liigen je-
doch wesentlich menschlicher als
viele andere Besatzungsmitglieder.
Spock liefert den Gegenpart zu
Kirks wirrer Gefiithlswelt.
Steuermann Hikari Sulu: Der in
San Francisco geborene Asiate ist
ein forscher, aber umsichtiger
Kampfer. Er liebt alte Waffen und
die Botanik. Sulu ist einer der
Hauptpersonen, die nicht im Vor-
dergrund stehen, und die in den
spateren Filmen auch eher am
Rand blieben.
Nachrichtenoffizier Nyota Uhura:
Der Name Uhura kommt aus der
Sprache Suaheli und bedeutet sinn-
gemalB “Freiheit” - womit sich bei
viel Wohlwollen der Anspruch der
Serie auch belegen laBt Nichelle
Nichols glénzte in dieser Rolle als
Sangerin und Ténzerin. AuBerdem
war sie die erste farbige Frau, die im
Fernsehen einen weiBen Mann
(Kirk) kiiBte, was zu Stiirmen der
Entriistung und zur Zensur in eini-
gen Siidstaaten der USA fiihrte. Ei-

gentlich Unsinn, denn der in der
Folge Plato’s Stepchildren (dt: Pla-
tons Stiefkinder) wurde der KuB
Kirk und Uhura von einer fremden
Geistesmacht aufgezwungen. An-
dererseits: Das Theater um diese
Szene zeigt deutlich, wie riickstindig
das damals so gern modern wirken-
de Amerika im Grunde doch war.
Ingenieur Montgomery “Scotty”
Scott: James Doohan konnte allein
durch seinen “selbstgebauten”
schottischen Dialekt und seine un-
iibertroffenen Reparaturen im Ma-
schinenraum iiberzeugen. Uniiber-
troffen ist auch die Wettsauferei mit
dem Kelvaner Tomar in der Episo-
de By Any Other Name (dt: Stein
und Staub). Sollte es jemals Warp-
Antriebe geben, dann sollte jedes
Raumschiff einen “Scotty” an Bord
haben ..

Dr. Leonard “Bones” McCoy: War-
um der Spitzname des Arztes im
Deutschen zu “Pille” wurde und
nicht bei “Knochen” blieb, ist eines
der Geheimnisse der Synchronisa-
tion. McCoy war eine Art Widerpart
zu Spock. Wahrend der Halbvulka-
nier der reinen Logik anhing, bilde-
te McCoy den menschlichen Part.
TOS verdankt diesem Umstand
sehr viele lustige Kontroversen zwi-
schen dem “Spitzohr” und dem
“Quacksalber”.

Fahnrich Pavel Chekov: Er kam
als Russe hinzu, eine Tatsache, die
unbestatigten Berichten zufolge ei-
nigen NBC-Bossen Herzinfarkte
beschert haben soll. Chekov bildete
den ironischen Hintergrund fiir die
schwierigen  Ost-West-Beziehun-
gen. Er sprach jede technische, kul-
turelle und wissenschaftliche Errun-
genschaft “Miitterchen RuBland” zu
und hatte Lacher und Sympathien
schnell auf seiner Seite.

Yeoman Janice Rand: Grace Lee
Whitney hatte eigentlich Pech mit
der Rolle des weiblichen Adjutan-
ten von Kirk. Abgesehen davon,
daf ihr Captain immer wieder neue
Liebschaften zugeschrieben be-
kam, muBte Grace Lee Whitney
auch schon bald wieder gehen, weil
es offensichtliche Differenzen gab.
Sie tauchte allerdings spéter in den
Kinofilmen hin und wieder mit klei-
nen Parts wieder auf.



Zu den Charakteren bildete sich
langsam auch der Hintergrund aus:
die Vereinte Foderation der Plane-
ten (die Erde als Mitglied in einem
autarken, demokratischen Sternen-
verbund mit der Sternenflotte, Star
Fleet, als militarisch-wissenschaftli-
chem Ausfithrungsorgan). Auch die
AuBerirdischen nahmen langsam
Form an, es kristallisierten sich mit
der Zeit spezielle Volker heraus, die
im Star Trek-Universum ihren fest-
en Platz erhielten.

So kamen die Klingonen zu der
Ehre, die Hauptfeinde der Foderati-
on zu sein. Die Klingonen galten
schon in der TOS als kriegerisches
Volk, mit barbarischen Sitten und
Gebrauchen, doch richtig beschrie-
ben wurden sie erst sehr viel spéter,
in The Next Generation. Gleiches
trifft tibrigens auch fiir die Romula-
ner zu, die aber erst spater hinzuka-
men und als arrogant und besitzer-
greifend charakterisiert wurden.

Aus Produktionskostengriinden
flogen die Romulaner die gleichen
Raumschiffe wie die Klingonen. Er-
klart wurde das mit “Lieferungen
durch das klingonische Reich we-
gen des besseren Warp-Antriebs”.
Erstin The Next Generation kamen
die “Kriegsvégel” (War Birds) rich-
tig zur Geltung.

Star Trek entwickelte sich schon
nach recht kurzer Zeit zu einer span-
nenden Science-fiction-Serie. Die
Drehbiicher wurden mit der Zeit im-
mer besser. So kam in der Folge
The Enemy Within (dt: Kirk:2=7
zum ersten Mal die Problematik des
“Beamens” zur Sprache, als Kirk
durch einen Transmitterunfall in ei-
ne gute und eine schlechte Halfte
geteilt wurde. Und in Mudd’s Wo-
men (dt: Die Frauen des Mr. Mudd)
tauchte ein intergalaktischer Hals-
abschneider auf, der sich einer
solch groBen Sympathie der Zu-
schauer erfreuen konnte, daB er
spéater noch einmal auftrat Man
iiberlegte sogar, ihm eine eigene
Serie zu génnen - was allerdings
schnell wieder verworfen wurde,

Hohen und Tiefen
In The Squire of Gothos (dt: Tédli-
che Spiele auf Gothos) schlieBlich
erschien mit dem kindlichen Uber-

wesen Trelane der Vorlaufer des in
The Next Generation vertretenen Q.
Mit City on the Edge of Forever (dt.:
Griff in die Geschichte) entstand die
sogar nach vielen Meinungen beste
TOS-Story, in der Kirk in der Ver-
gangenheit ein Paradoxon verhin-
dern muB3 und dabei seine groBe
Liebe opfert. Interessant diirfte der
weibliche Part der Folge sein, die
Rolle der Edith Keeler spielte keine
Geringere als Joan Collins, das
Biest aus “Denver-Clan”.

Eine richtige Aufwertung erhielt
Star Trek mit der zweiten Staffel. Die
Stories wurden zum Teil noch kom-
plexer, noch phantastischer und
noch spannender. Und auch der
Humor kam nie zu kurz. Mirror, Mir-
ror (dt: Das Parallel-Universum)
zeigte eine Alternative des Star-
Trek-Kontinuums mit einer fast kri-
minellen Féderation, mit Mord und
Gewalt. Im dritten Star-Trek-Able-
ger (Spin-Offf Deep Space Nine
wurde iibrigens die Entwicklung,
die Kirk und der Spock des Parallel-
universums eingeleitet hatten, wie-
der aufgegriffen und erfolgreich
weitergesponnen.

Eine der wohl humorigsten Fol-
gen von Star Trek ist The Trouble
with Tribbles (dt: Kennen Sie Trib-
bles?. Die Enterprise fliegt eine
Raumstation an, um Quadrotricica-
le, einen besonders ergiebigen Wei-

zen, sowie einen Fdderationsange-
stellten und dessen Sekretar an
Bord zu nehmen. Uhura nimmt von
einem Hé&ndler ein Tier mit an Bord,
einen Tribble (eigentlich sollte der
Handler wieder Harry Mudd
heiBen, doch war der Darsteller des
Gauners leider verhindert).

Der Tribble fangt an Bord an, sich
hemmunglos zu vermehren. Weil
jeder Tribble eingeschlechtlich und
auBerst “wurfaktiv” ist, fiillt sich das
Schiff bald mit kleinen, pelzigen,
schnurrenden Wollknéueln. Kirk
befallen schlimme Ahnungen, die
sich schnell bewahrheiten, denn die
kleinen Mistviecher haben den Wei-
zen im wahrsten Sinn des Wortes
zum Fressen gern.

Doch die Uberraschung ist groB,
als man feststellt, daf3 die Tribbles,
die Weizen gefressen haben, ster-
ben. Das Quadrotricicale ist vergif-
tet. Durch Zufall sehen die Enter-
prise-Leute, da3 Tribbles gegen-
iiber Vulkaniern und Menschen nett
und freundlich sind; bei den Klingo-
nen allerdings fangen sie an zu fau-
chen und sich zu streuben.

Als man zufallig einen Tribble vor
den Sekretar halt, fangt der Tribble
das gleiche Theater an - der Mann
ist ein verkleideter Klingone. Das
Ratsel ist gelost, und Scotty beamt
die Tribbles zur Belohnung an Bord
des klingonischen Raumschiffs.

STAR TREK

Auch Androiden
gehdren zum Star-
Trek-Standardre-
pertoire
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Unvergessen ist der Running
Gag des Films, in dem jeder auBer
Kirk weiB3, was Quadrotricicale ist.
Genauso unvergessen ist die Sze-
ne, als Scotty mit Unschuldsmiene
das Verschwinden der Tribbles er-
kldren muf3 ..

Die zweite Staffel enthalt iibri-
gens eine Episode, die noch nie im
deutschen Fernsehen zu sehen war
und wohl auch niemals gezeigt
wird: In Patterns of Force (komi-
scherweise gibt es einen deutschen
Titel: Kirks Traum) hat ein Féderati-
onsbeauftragter auf einem Planeten
ein Nazi-Regime aufgebaut Doch
wie in der Wirklichkeit haben auch
hier machtbesessene Mérder die
Fithrung iibernommen. Kirk und
Spock machen sich in Uniformen,
die denen der beriichtigten SS
dhneln, auf den Weg, um das Volk
zum Aufstand zu bewegen. Die Fol-
ge ist anscheinend tabu, weil das
Hakenkreuz gezeigt wird, allerdings
werfen viele Sachbuchautoren, die
die Folge gesehen haben, ihr auch
einen {ibertriebenen und kitschigen
Umgang mit der Thematik vor.

Irgendwie hatte Star Trek damit
seinen Héhepunkt iiberschritten.
Auch wenn danach noch gute Fol-
gen kamen, so wurde doch bei den
TV-Gesellschaften entschieden, die
Serie einzustellen. Erst der Protest
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von vielen Fans und von bekannten
SF-Autoren brachte eine dritte Staf-
fel hervor. Sie fing gleich mit einem
Paukenschlag an: Spocks Brain (dt:
Spocks Gehim) war eine abstruse
Story um den Diebstahl von Spocks
grauen Zellen. Es wére noch ertrag-
lich gewesen, wenn das Drehbuch
Spock nicht wie einen Zombie “fern-
gesteuert” hinter den anderen hétte
herlaufen lassen. Und dann muBte
das arme Spitzohr dem Doktor auch
noch helfen, sein Gehirm wieder mit
dem Kérper zu verbinden.

Doch wiére Star Trek nicht so
berithmt geworden, wenn nicht
auch die dritte Staffel ihre Licht-
blicke gehabt hétte. The Tholian
Web (dt: Das Spinnennetz) konnte
sogar einen Preis einheimsen, und
mit Let That be Your Last Battlefield
(dt: Bele jagt Lokai) bezog Star Trek
eindeutig Stellung gegen Rassen-
haB und Apartheidspolitik. Die vor-
letzte Folge All Our Yesterdays (dt.
Portal in die Vergangenheif) zog
noch einmal alle Register, bevor mit
Turnabout Intruder (dt: Gefahrli-
cher Tausch), einer eher mittelméaBi-
gen Folge, die Serie mit der 78. Fol-
ge beendet wurde.

Nie mehr Star Trek?
Nach der letzten Folge geschah erst
einmal nichts. Doch nachdem sich

ENZYKLOPADIE
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Der Trekkie von
Welt weiB, wo er
nachschlagen
muB3!

Captain Kirk und
Pille (Bones) Mc-
Coy auf einem Pla-
neten, auf dem nur
Kinder leben

die Serie nach einiger Zeit an meh-
rere Sender verkaufen lieB und zu
besseren Sendezeiten lief, wuchs
die Fan-Gemeinde enorm an. Und
so kam es, daB nach nochmaligem
Ablauf der 78. Folge Star Trek
schon zu einem feststehenden Be-
griff in der Science-fiction gewor-
den war.

Erstam 15.09. 1973 gab es wie-
der Star Trek auf den Bildschirmen
zu sehen - genauer gesagt, eine
Zeichentrickserie, deren Figuren
teilweise sogar von den Original-
schauspielern gesprochen wurden.
Die mit Yesteryear begonnene und
mit Kitumba beendete 34teilige Va-
riation basierte zum Teil auf Dreh-
biichern, die in der Originalserie nie
beriicksichtigt wurden. Die Stories
waren teilweise genauso gut wie
die Folgen in den besten Zeiten, so-
gar die allseits beliebten Tribbles
tauchten wieder auf (Folge 4: More
Tribbles, More Troubles).

Die Zeichentrickserie wurde in-
zwischen auch in Deutschland ge-
zeigt, wie immer allerdings, wenn es
um Science-fiction geht, zur “Kin-
derstunde”.

Nach der Zeichentrickserie war
dann tatséchlich erst einmal Funk-
stille, siecht man von Bucherschei-
nungen in dieser Zeit einmal ab.
Doch Star Trek blieb unvergessen,
und so kam es 1978 zu einer denk-
wiirdigen Aussage von Paramount,
die den Vertrieb der Serie innehat-
ten: Star Trek Il sollte erscheinen,
die neue Serie mit alten Helden und
neuen Gesichtern.

Doch es kam anders, als man all-
gemein dachte: Hollywood-Produ-
zent George Lucas und Regisseur
Steven Spielberg bastelten an ei-
nem gigantischen Weltraummar-
chen mit dem Titel Star Wars her-
um. Um nicht hintanzustehen, kipp-
te Paramount kurzerhand das Star-
Trek-IFProjekt und konzentrierte
sich darauf, die Enterprise ins Kino
zu bringen.

Das Ergebnis kam im Dezember
1979: Star Trek - The Motion Pic-
ture. Mit ihm begann dann der ei-
gentliche Erfolgsweg der Enter-
prise-Raumschiffe ..
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STAR TREK

Mit Warp IO

Star Trek - The Motion Picture (dt: Star Trek - Der Film)

Eine unheimliche Energiewolke
von gigantischen AusmaBen
néhert sich der Erde. Scheinbar
miihelos vernichtet die Wolke eine
Staffel klingonischer Schlacht-
schiffe und die Raumstation Epsi-
lon 9. Das einzige Schiff in Abfang-
reichweite ist die Enterprise. Admi-

ral Kirk {ibernimmt das Kommando
der Enterprise NCC 1701 und fliegt
der Wolke entgegen.

Es stellt sich heraus, daB im Inneren
der Wolke ein gewaltiges Schiff auf
dem Weg zur Erde ist, um dort mit
seinem Schépfer Kontakt aufzuneh-
men. Es gelingt Kirk und seinen

Mannen, an Bord des fremden
Schiffes zu gelangen und mit der
Entitit VGER Kontakt aufzuneh-
men. Wie sich herausstellt, handelt
es sich bei VGER um eine alte Voya-
ger-Sonde der NASA, der auf ihrer
Reise Unglaubliches widerfahren
ist.

Star Trek Il - The Wrath Of Khan (dt: Der Zorn des Khan)

Kirks alter Gegenspieler Khan
Noonian Singh aus Episode 21,
Space Seed (dt: Der schlafende Ti-
gen taucht wieder auf und beméch-
tigt sich des Projekts “Genesis”, das
Kirks alte Liebe Dr. Carol Marcus
und ihr gemeinsamer Sohn David
leiten. Die Genesis-Bombe kann
aus einem &den Asteroiden inner-

halb von Minuten einen blithenden”

.

Planeten machen. Allerdings wird
dabei alles, was vorher auf dem be-

18sen, wodurch die Materiewolke in
eine neue Welt verwandelt wird. Um

treffenden Himmelskérper war, ver-  die der Enterprise aus den
nichtet. Das macht aus Genesis.ei Ausldufern der Genesis-Turbulen-
machtige Waffe. zen moglich zu machen, repariert

Zwischen der Enterprise und
Khans Schiff entbrennt ein gnaden-
loser Kampf, der sich in einem Nebel
kosmischer Materie entscheidet. Be-
vor Khanstirbt, l;ﬁi'm er Genesis aus-

i i
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Spock ohne Schutzanzug den Reak-
torkern und stirbt an den Folgen.
Nach seiner Raumbestattung landet
Spocks Sarg auf dem neuentstande-
nen Genesis-Planeten.

Star Trek lll - The Search Foﬁ‘SE&:k (di:Auf der Suche nach Mr. Spock)

Kirk erfahrt von Sarek, Spocks Va-
ter, daB dieser seinen Geist bei sei-
ner letzten Untersuchung durch
den Arztin Doc McCoy versetzt ha-
ben muB. Der Genesis-Planet ver-
wandelte sich durch die Explosion
der Genesis-Bombe zu einer
blithenden, aber instabilen Welt.

Spocks dort T8, ideter Korper
wurde durch die Genesié-Krafte re-
generiert. Kirk klaut mit seiner
Mannschaft die Enterprise, um
Spock auf Genesis zu suchen. Da-
bei gerét er mit klingonischen Re-
bellen aneinander, die Genesis fiir
sich beanspruchen. Es gelingt,

Spock zu finden, doch im Kampf
mit den Klingonen wird die Enter-
prise zerstort und Kirks Sohn David
getdtet. Die Mannschaft der Enter-
prise fliegt mit dem erbeuteten Klin-
gonenschiff “Bounty” nach Vulkan.

Star Trek IV - The Voyage Home (dt.: Zuriick in die Vergangenheit)

Kirk und die Mannschaft wollen
sich der Féderation stellen und flie-
gen mit der Bounty zur Erde. Dort
ist inzwischen eine fremde Sonde
aufgetaucht, die die Erde bedroht.
Sie sendet Signale, die den Gesan-
gen der Buckelwale &hneln, und
wartet auf Antwort. Da die Buckel-

wale jedoch ausgestorben sind,
weiB niemand, was auf die Bot-
schaften entgegnet werden muB.
Kirk und seine Crew fliegen mit der
Bounty in die Vergangenheit des
20. Jahrhunderts, um zwei Wale
aus einem ozeanographischen In-
stitut zu entfithren. Unterwegs gibt

es skurrile und spannende Aben-
teuer, bis der Plan klappt. Zuriick in
der eigenen Zeit wird die Crew re-
habilitiert, Kirk aber bleibt Captain -
und erhalt ein Kommando auf der
Enterprise NCC 1701-A.



STAR TREK

Als 1977 bekannt wurde, dafl die Pline zu einer neuen Staffel Star-Trek-Folgen
zu Gunsten eines Kinoprojekts fallengelassen worden waren, reagierte die
Fangemeinde zunichst skeptisch. Doch inzwischen hat sich Star Trek auch im
Kino zu einer der erfolgreichsten Filmserien der Welt gemausert!

Star Trek V - The Final Frontier (dt.: Am Rand des Universums)

Sybok, Spocks emotionsempfin-
dender Halbbruder, schleicht sich
auf der Enterprise ein und zwingt
das Schiff unter seine Gewalt. Er
versucht, die Welt Eden zu finden,
die hinter einer galaktischen Barrie-
re liegen soll. Angeblich soll sich
auf dieser Welt das-Paradies befin:
den, in.dem Gott wohnt.

L

Der Mond~Praxis, Hauptlieferant
.. des klingonischen Energiebedarfs,
explodiert nach einer schweren
Storung. Der Kanzler der Klingonen
erkennt, daB die Aufriistung sein
Volk zum Untergang verdammt, da
sie alle Ressourcen des Klingoni-
schen Imperiums verschlingt. Nur
eine Allianz mit der, Féderation
kann helfen. Abh‘i‘mi;}und Be-
tonkopfe beider Seiten finden die
Situation gut, wie sie ist, und wollen

lich gelingt es, die Barriere zu iiber-
winden und den Planeten zu finden.
Wie sich zeigt, ist Eden weder ein
Paradies, noch ist das dort lebende
ubermachtlge Geistwesen Gott.
Vielmehr éntpupp gh' die Entitat
als onstrum, das
‘Urzeiten hier eingekerkert wur-
_de-tnd nur darauf wartet, daB3 die

]eéfche Art von, Verhandlungen
verhindern.
Durch Intrigen und verdeck
*figfien wird die En I
bracht, daB sie das auf das
Klingonenschiff mit der Abordnung
an Bord eroffnet. Der Kanzler stirbt,
Kirk und McCoy ergeben sich, wer-
den der klingonischen Gerichtsbar-
keit tiberstellt und nach einer “Ge-
richtsverhandlung” auf einen Straf-
planeten geschickt. Zwischenzeit-

Barriere fallt, um wieder iiber das
Universum herzufallen.

Mit der unfreiwilligen Hilfe eini-
ger Klingonen, die sich auf die Fahr-
te der Enterprise geheftet hatten, ge-
lingt es, das Wesen zu besiegen und
es zuriick in seinen ko;mfschen
Kerker zu Verbarme/,/’

Kirk und McCoy kénnen von der
Gefangniswelt flichen. In einem fu-
riosen Showdown kommt die Crew
der Enterprise Star-Fleet-Generilen
und klingonischen Verrétern auf die
Schliche. Das Komplott wird aufge-
deckt, und weiteren Verhandlungen
zwischen der Féderation und den
Klingonen steht nichts mehr im
Weg.

Star Trek - Generations (dt.: Treffen der Generationen)

Die alten Haudegen Kirk, Scott und
Chekov werden zur' Einweihung
der NCC 170?/ unter Captain
Harryman eingeladen. Wéhrend
des Jungfernflugs empfangen sie
Notrufe von Schiffen, die in einem
Energieband - dem Nexus - fest-
hangen. Kirk kann Uberlebende ret-
ten - darunter die El-Aurianer So-
ran und Guinan (!) -, wird selbst aber
augenscheinlich durch ein Leck in
den Weltraum geschleudert.

80 Jahre spater rettet Jean-Luc
Picard mit der Enterprise NCC
1701-D eben jenen Soran von ei-

ner Raumstation. Soran will unbe-
dingt in den Nexus, da das Energie-
band als unendlicher Gliicksliefe-
rant gilt Dabei geht er iiber Leichen,
genauer gesagt iiber Milliarden Lei-
chen, denn er will den Nexus durch
ein Planetensystem schicken und
dessen Sonne dafiir zerstéren.
Picard will das verhindern, wird
aber mit Soran in den Nexus ge-
schleudert. Die Enterprise wird von
den klingonischen Duras-Schwe-
stern angegriffen und schwer be-
schadigt. Nur die Untertassensek-
tion kann notlanden, wird aber bei

der Sonnenexplosion mit allen Be-
satzungsmitgliedern vernichtet.

Im Nexus bekommt Picard ein
Familienleben vorgegaukelt, das er
nie hatte. Das Abbild von Guinan
(die in der “Next Generation” eine
wichtige Rolle spielt), welches im
Nexus verblieb, reiBt ihn aus der
Lethargie und bringt ihn zu einem
Verbiindeten: Kirk! Zusammen rei-
sen sie in der Zeit zuriick und besie-
gen Soran. Doch Kirk stirbt. Damit
ist die Zeit der alten Besatzung end-
giiltig vorbei. a

dJiirgen BorngieBer/Heiner Stiller

Der Kampf um den Frieden hat begonnen.

Mission.

durch die Kino
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Star Trek -
The Next Gehteration

Nach dem Ende der 78. Folge schien das
Schicksal von Star Trek besiegelt. Zwar

gab es mit der “Animated Series” noch

ein kurzes Aufflackern, doch dann war

Funkstille. Als Paramount 1977 Infor-
mationen iiber die Serie “Star Trek II”’
herausgab, war die Freude groB.

eue Folgen der Kultserie
schlechthin, diese Nach-
richt versetzte die Fans
in aller Welt in helle Auf-
regung, die sich schnell in Erstau-
nen wandelte: Im Dezember 77
wurden die Arbeiten an der Serie
Star Trek Il gekippt, statt dessen
wurde ein Kinoprojekt aus der Tau-
fe gehoben. Somit war Rodden-
‘berrys Traum reif fiir das Kinoge-
worden, und aus einem Spielfilm
wurden im Zeitraum von acht Jah-
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ren fiinf. Um so erstaunlicher war
dann die Pressekonferenz von Pa-
ramount im Frithjahr 1986: Sie war
die Tauffeier von Star Trek - The
Next Generation (ST-TNG).

Als Star Trek den Weg ins Kino
gefunden hatte, erschien die
Ankiindigung, man wolle eine
“nachste Generation von Star Trek”
wieder im Fernsehen bringen, eher
wie ein Anachronismus. Doch ei-
nen freute es ungemein: Gene Rod-
denberry. Konnte er doch damitden
Kritikern an Star Trek, die es in den
Fernsehanstalten in zahlreicher
Form gab, endlich die Stirn bieten.
Die neue Fernsehserie sollte “The
New Generation” heiBen und zeit-
lich sowie thematisch zirka 200
Jahre nach der Kirk-Crew in der Zu-
kunft liegen. Als zweite Crew be-
nannten die Produzenten Captain
Julien Picard, 1. Offizier William
Ryker (man beachte die Schreib-
weise), Schiffsarztin Dr. Beverly

Crusher mit Tochter Leslie (!) und
Sicherheitsoffizier Macha Hernan-
dez (wie man auf diesen Vornamen
verfallen ist, weil3 wahrscheinlich
nur Q). Wie schon bei TOS ging
kurz danach allerdings auch hier
die Anderungsorgie los. Gliickli-
cherweise einigte man sich sehr
schnell auf die neuen Handlungs-
tragenden.

Die Crew der neven
Enterprise
gy Captain Jean-Luc Picard
(Patrick Stewart): Franzose
W mit Hang zu Earl-Grey-Tee
{heiB!). Aufgewachsen auf ei-
nem Weingut, das sein Bruder tiber-
nahm, wahrend Jean-Luc zur Star-
Fleet-Akademie ging. Nicht verheira-
tet, kithl und distanziert, teilweise in-
trovertiert. Kommandant der neuen
Enterprise NCC 1701-D, die im Ge-
gensatz zur alten Enterprise iiber
1000 Besatzungsmitglieder hat.



g Commander William Tho-
mas Riker (Jonathan Fra-
kes): 1. Offizier, gilt als Karrie-
remensch, ist &uBerst pflicht-
bewuBt und willensstark. MiB3liebige
Offizierskollegen nennen ihn einen
Weiberhelden, seine ausgeprégte Li-
bido macht tatsachlich kaum haltvor
irgend etwas, was weiblich ist (oder
wirkt...).

Commander Data (Brent

Spiner): Ein menschenéhnli-
8 cher Androide, gebaut vom

~ Wissenschaftler Dr. Nooni-
an Soong auf Omicron Theta. Data
versucht, menschlich zu wirken und
zu werden, was teilweise ironische,
teilweise tragische Ziige annimmt. In
der Figur des “wandelnden” Compu-
ters gilt er als Spock-Ersatz.

. Counselor Deanna Troi

(Marina Sirtis): Sie ist Halb-
Betazoid und empatisch ver-
anlagt, sie empféngt also die
Gefiihlsstimmungen anderer We-
sen. Sie gilt als Anlaufstelle bei Pro-
blemen (Bordpsychologin). War vor
einiger Zeit mit Riker liiert, beide
trennten sich, nachdem Riker die
Karriere vorzog, blieben aber gute
Freunde.
Dr. Beverly Crusher (Gates McFad-
den): Chefarztin der Enterprise.
Wurde von Picard an Bord geholt,
nachdem ihr Mann (und Picards
bester Freund) Jack Crusher ums
Leben kam. Beverly ist praktisch
veranlagt und zdgert nicht lange,
wenn es bei Einsatzen hart auf hart
kommt.

Wesley  Crusher (Wil
Wheaton): Aus der Tochter
wurde kurzerhand ein Sohn.
Wesley gilt als eine Art Wun-
derkind. Er ist neugierig, vorlaut, bes-
serwisserisch - so die vielen Kritiker
der Figur. Aber er ist auch der junge
Gene Roddenberry - oder das, was
sich Gene Roddenberry fiir sich ge-
wiinscht hatte.
Geordi La Forge (LeVar
Burton): Der von Geburt an
" blinde Maschineningenieur
“ibernimmt Scottys Part. Der
Name ist {ibrigens in Teilen eine Eh-
rung an einen nach schwerer Krank-
heit verstorbenen Star-Trek-Fan. Ge-
ordi mag Maschinen, an die er sich
ohne Bedenken herantraut. Er mag

Captain Picard mit
einem Ferengi -
wenn das nur
gutgeht...

auch Frauen, da allerdings hapert es.
Erwird zum besten Freund Datas.
Worf (Michael Dom): Die
Uberraschung schlechthin -
ein Klingone in Féderations-
uniform. Worf wurde nach
dem Uberfall auf Khitomer als Voll-
waise von Sergey und Helena
Rozhenko gefunden und zusammen
mit ihrem eigenen Sohn Nikolai auf-
gezogen. Dient als Sicherheitsoffizier
unter Tasha Yar (.. und tibernimmt
nach ihrem spéteren Filmtod den
Chefposten). Gilt als starrképfiger,
aber ehrlicher und mutiger Krieger.
Tasha Yar (Denise Crosby): Sicher-
heitschefin der Enterprise. Wuchs
auf einem Planeten auf dessen
Rechtssystem zusammengebrochen
ist. Konnte fliehen und wurde in Star
Fleet aufgenommen. Sehr mutiger
und umsichtiger Sicherheitsoffizier.
Zwei oft wiederkehrende und im-
mens beliebte Charaktere, die ST-
TNG zu noch mehr Popularitit ver-
halfen, waren Q, das méchtige Geist-
wesen (John De Lancie), und die
spater hinzugekommene El-Auria-
nerin Guinan (Whoopie Goldberg).
Fiir Whoopie Goldberg ging damit
ein Traum in Erfillung. Obwohl
schon Kinostar und bekannt, war ei-
ne Rolle in Star Trek das, was sie als
ST-Fanimmer wollte.

Der Pilotfilm Encounter at Farpoint
war eine Doppelfolge (dt: Der Méch-
tige/Mission Farpoinf), in der die
Crew der Enterprise sich den Zu-
schauern vorstellte. AuBerdem be-
gann hier eine Geschichte, die erst
mit der letzten Folge All good

Beim Heyne-Ver-
lag in Miinchen ist
eine ganze Reihe
von Biichern zu
Star Trek - The
Next Generation
erschienen

Der erste Klingone
in den Diensten
der Féderation:
Worf
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Things .. beendet wurde - das Ge-
richtsverfahren gegen die Mensch-
heit durch Q. Im Gegensatz zum
TOS-Pilotfilm gab es keine Proble-
me mit der Thematik, und so ge-
schah am 29. 09. 1987 das, womit
kein Star-Trek-Fan mehr gerechnet
hatte: die Ausstrahlung einer neuen
Serie im Fernsehen.

Star Trek ohne

Kirk und Spock
Allerdings gab es doch Komplika-
tionen. Etwa zur gleichen Zeit lief der
fiinfte Kinofilm mit der alten Crew:
The Final Frontier (dt: Am Rand des
Universums). Shatner, Nimoy und
die anderen sahen in dem
“Neuankémmling” einen Versuch,
ihr Star-Trek-lmage anzukratzen
und stimmten 6ffentlich gegen den
Film. Ein Teil der Fans brach mit der
von Star Trek propagierten Tole-
ranz und verdammte die neue Serie
daraufhin in Grund und Boden -




Captain Picard und
Guinan (Whoopie
Goldberg)im

San Francisco des
19. Jahrhunderts

ohne iiberhaupt eine Szene gese-
hen zu haben. Dieser Kleinkrieg
zwischen alter und neuer Crew war
- um Spocks Vokabular zu benut-
zen - “faszinierend, aber irrelevant”.
Trotz dieser Probleme fand der Pi-
lotfilm groBen Anklang, wahr-
scheinlich auch deshalb, weil einer
der Alt-Stars sich ohne Alliiren eine
Gastrolle sichern konnte: DeForest
Kelley trat kurz als 137jahriger Ad-
miral McCoy auf - und bedankte
sich damit bei Gene Roddenberry
fiir seinen Erfolg durch Star Trek -
TOS. Abgesehen davon waren
Tricktechnik, Schauspieler
Drehort gut aufeinander

und
abge-

stimmt, so daf3 sich mit der Pilotfol-
ge ein zwar nicht Emmy-reifer, aber
trotzdem rundherum gelungener
Serienstart ergab. Durch die groBBe
Zustimmung wurde schon nach
wenigen Folgen eine zweite Staffel
geplant.

STAR TREK

Auch namhafte SF-
Autoren schreiben

Star-Trek-Romane -

Captain Picard mit
einem Cardassia-
ner, einer Fremd-
rasse, die beson-
dersin denFolgen
von DS9 eine wich-
tige Rolle spielt

Der Kreis schlieBt sich
Die erste Staffel brachte einige Ver-
bindungen zur alten Serie, teilweise
wurden aber auch Themen gezeigt,
die in TOS nie in Erwégung gezo-
gen wurden:

In The Naked Now (dt: Gedan-
kengiff) flog die neue Enterprise in
die gleiche Virusfalle wie die alte
Enterprise in der Folge The Naked
Time. Auch hier beginnt der Virus
zu wirken, und die Besatzungsmit-
glieder fangen an, die Enterprise in
die Bestandteile zu zerlegen. Mit
The Last Qutpost (dt: Der Wéchten
traten zum ersten Mal die Ferengi
auf den Plan, die sich auch im spéte-
ren Spin-Off Deep Space Nine
durch ihr profitgieriges Handeln
manche Schadenfreude sichern
konnten. Der Ausspruch “Where
No Man Has Gone Before”, der
auch Titel der alten Serie war, wur-
de mit Episode 5 umgewandelt in

Where No One has Gone Before”
(dt: Der Reisende). AuBerdem
tauchte mit dem Reisenden (Eric
Menyuk) eine interessante Figur auf,
die beim Publikum so beliebt war,
daB sie in spateren Folgen noch
mal eingebaut wurde.

Haven (dt: Die Frau seiner Tréu-
me) brachte ebenfalls ein altbe-
kanntes Gesicht zuriick: Majel Bar-
rett - Roddenberrys Frau - glénzte
als Deanna Trois Mutter Lwaxana
mehr, als sie es jemals in der Rolle
von Chapel vermocht hatte. Einge-
weihte hatten Majel Barrett aller-
dings schon als “Computer-Voice”
der Enterprise erkannt.

Mit der Episode 22, Skin of Evil
(dt: Die schwarze Seele), muBten
die Zuschauer Abschied von Tasha
Yar nehmen. Denise Crosby zog
sich aus der Serie zuriick, nachdem
sie mit ihrer Rolle nicht mehr zufrie-
den war. Spater hat sie diesen
Schritt bereut und kehrte mehrmals
in anderen Rollen zuriick.

In der zweiten Staffel wechselte
man Dr. Crusher gegen Dr. Pulaski
(Diana Muldaur) aus, da Gates
McFadden den Part des Doktors,
der seit “Bones” die Serie um Sar-
kasmus und Ironie bereicherte, laut
Roddenberry nicht richtig ausfiillen
konnte. Allerdings hielt man ihr die
Rolle offen. In der Serie wurde der
Schritt als “Versetzung zur Star-
Fleet-Administration” gefithrt.
AuBerdem iilbernahm Whoopie
Goldberg als Guinan “10-Vorne”.

In den produzierten Folgen wur-
de immer deutlicher, daB3 sich die
Zeiten gewandelt hatten. Picard war
kein Draufgénger wie Kirk, er be-
achtete die Erste Direktive - auch
wenn er dadurch zum “Paragra-
phenreiter” wurde - und entwickel-
te sich zu einer starken Personlich-
keit. Pulaski mit ihrer herben Art
war zum ersten Mal eine dem Cap-
tain ebenbiirtige Hauptperson, eine
Figur, die weder Riker noch ein an-
deres Besatzungsmitglied sein
konnte oder wollte. Allerdings gab
es die Gefahr, daB3 sie Picard als
Captain unglaubhaft erscheinen
lie, wohl ein Grund, ihre Rolle auf
nur eine Staffel zu begrenzen.

Mit der dritten Staffel meldete
sich Beverly Crusher an Bord



zuriick. Episode 51, Who Watches
the Watchers (dt: Der Gott der Min-
takaner) zeigte deutlich, welche
Auswirkungen ein Aussetzen der
Ersten Direktive bei einem nicht
technisierten Volk haben kann. In
The Defector (Folge 58, dt: Der
Uberléufer) kamen die Romulaner
wieder zu Ehren und bewiesen, daB
es nicht wie in TOS bése und gute
Vélker gibt, sondern daf3 in jedem
Volk Gut und Bése miteinander
auskommen muf.

In Deja @ (Folge 61, dt: Noch ein-
mal @ konnte John de Lancie die
Zuschauer wieder voll auf seine Sei-
te bringen, zumal sie einen der be-
sten Schlagabtiusche zwischen
ihm und Worf enthalt: Auf die Frage
von @, der aus dem Q-Kontinuum
verstoBen wurde, was er tun miisse,
um zu beweisen, daB3 er nicht {iber
gottdhnliche F&higkeiten verfiige,
sagt Worf trocken: “Sterben!”.

Bis in die vierte Staffel
Die vierte Staffel lie3 merklich nach,
was die Qualitat der Folgen anging,
trotzdem wurde eine fiinfte Staffel
gedreht, die allerdings ebenfalls ei-
nen Mangel an guten Drehbiichern
erkennen lieB. Ausnahmen waren
der Ubergang von der dritten zur
vierten Staffel, The Best of Both
Worlds (dt: In den Hinden der
Borg),in dem mit der Cyborg-Rasse
der Borg ein maéchtiger Gegner
kam, der der Féderation schwere
Verluste zufiigte (eine der Tatsa-
chen, auf die sich das erste Spin-Off
Deep Space Ninebezog).

In Redemption [+l (dt: Der
Kampf um das klingonische Reich
I+1l), einer Doppelfolge, wurde der
Ubergang zwischen vierter und
fiinfter Staffel mit einer interessan-
ten Darstellung des zerrissenen
Klingonenvolkes gestaltet. Mit Uni-
fication I+1I (dt: Wiedervereinigung
I+I) tauchte ein Charakter der alten
Serie auf, der wahre Begeisterungs-
stiirme erzeugte: Spock als vulkani-
scher Botschafter, der Teile der ro-
mulanischen Bevélkerung beim
Bestreben nach Frieden unterstiitzt.
Damit war TING faktisch anerkannt.
Der krénende AbschluB der fiinften
und der Beginn der sechsten Staffel
mit Times Arrow I+l (Folgen 126

und 127, dt: Gefahr aus dem 19.
Jahrhundert I+l)) zeigte, da3 TNG
aus dem leichten Formtief aufge-
stiegen war. Leider gab es auch eine
schlechte Nachricht: Gene Rodden-
berry, der geistige Vater von Star
Trek,verstarbam 24.10. 1991.

Die sechste Staffel meldete sich
mit sehr guten Episoden und iiber-
raschenden Géasten zuriick: In Re-
lics (Folge 130, Besuch von der al-
ten Enterprise) kam Scotty zu Be-
such, nachdem er 70 Jahre als
Transportermatrix ~ festgehangen
hatte. In der Doppelfolge Descent
[+I (Folgen 152-153, dt: Angriff
der Borg) sah man auBer Datas
miBgliicktem Zwillingsbruder Lore
und den Borg noch jemanden, der
sich einen Herzenswunsch erfiillte:
Professor Stephen Hawking, einer
der genialsten Wissenschaftler un-
serer Zeit, spielte sich selbst als Ho-
lodeck-Projektion, die neben Ein-
stein und Newton Poker mit Data
spielt.

Mit The Pegasus (164, Das Pega-
sus-Projek) - die Féderation ver-
fiigt seit langem iiber den Tarn-
schild fiir Raumschiffe - und Gene-
sis (171, Genesis) - durch einen Vi-

rus mutieren alle Besatzungsmit-

glieder in Urzeitgeschopfe - ging
Star Trek - The Next Generation ei-
nem fulminanten Ende in Form der
Doppelfolge All Good Things ..
(177-178, Gestern, Heute, Morgen)
entgegen, um in Generations den
Sprung ins Kino zu wagen.

Obwoh! die beiden Spin-Offs
Deep Space Nine und Voyager in-
zwischen etabliert sind, trauern vie-
le Fans The Next Generation als
Fernsehserie nach. Das liegt vor al-
lem darin begriindet, daB TNG im
Gegensatz zu TOS sieben Staffeln
schaffte und zum Ende hin immer
besser wurde. Vielleicht ist der Titel
der letzten beiden Folgen, benannt
nach dem Ausspruch “All Good
Things Must Come to an End” (“Alle
guten Dinge miissen mal beendet
werden”), gar nicht so dumm, denn
TNG wird man nach diesem Uber-
gang ins Kino immer in guter Erin-
nerung behalten. Und vielleicht
wird der neue (achte) Kinofilm noch
besser als Generations, der leider ei-
nige grobe Schnitzer zulieB, die in
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der Serie kaum passiert waren. Wer
weil3 - vielleicht sieht man Picard,
Riker, Data, Troi, Crusher, LaForge,
Worf und all die anderen, die den
Star-Trek-Fans so ans Herz ge-
wachsen sind, auch mal wieder auf
dem heimischen Bildschirm. a

Jiirgen BorngieBer

Auch in den TNG-Romanen fand
schon ein Treffen der Generatio-
nen statt

Die neue Enterprise
NCC 1701-D

Die Enterprise 1701-D war
ungleich gréBer
als die alte En-
terprise, bestand
jedoch  ebenfalls
aus zwei groBen Frag-
menten: der Untertassen- und
der Kampfsektion, die im Nor-

malfall zusammen, bei Kampf- e S
handlungen aber getrennt operieren

konnten. Im Gegensatz zur Originalserie war dies bei TNG
auch gleich in der Pilotfolge zu sehen = und im Kinoflm Gene-
rations zum letzten Mal. Das ganze Schiff bekam ein gerdumi-
geres Innenleben, das sich ganz nach der technischen Vor-
stellungskraft der 80er Jahre richtete. Neu war vor allem, daB
sich nicht nur militérisch-wissenschaftliches Personal an Bord
befand, sondem dieses auch teilweise Familien mit an Bord
brachte, ein Umstand, der dank Picards Problemen mit Kin-
dem (er erwdihnt es gleich in der ersten Folge gegeniiber Ri-
ker) oft zu lustigen Szenarien, aber auch zu guten Stories
fuhren sollte.

Provisorien wie in der alten Serie, der man die Studioqualitét
nur allzu oft ansah, waren hier kaum ein Problem, zumal die
Trickszenen von Industrial Light & Magic stammten, die mit
ihren Hochleistungscomputern schon in vielen Kinofilmen ihr
Kénnen bewiesen hatten, u. a. in der Star-Wars-Trilogie. Vor
allem im “Holodeck”, einem holografischen lllusionsraum zur
Entspannung, aber auch zur Ausbildung, konnten sich die
Trickspezialisten austoben.

Neu war auch “Ten-Forward”, eine Art Cafeteria fiir gestreBte
Raumfahrer. Zuerst nur am Rand beriicksichtigt, entwickelte
sich in “10-Vorne" (Bezeichnung nach dem Ort im Bereich der
Decks) ein illustres Feierabendleben, das nicht zuletzt durch
die spdter hinzugekommene Whoopie Goldberg (Guinan)
stark aufgewertetwurde.

Die Enterprise NCC 1701-D wurde im Film Generations durch
den Uberfall der kingonischen Duras-Schwestemn, die mit
dem El-Aurianer Soran verbindet waren, schwer beschédigt
Die Kampfsektion explodierte, und die Untertassensektion
wurde bei der Notlandung auf einem Planeten komplett zum
Wrack Man darf damit gespannt sein, wie im néchsten Spiel-
film, der néchstes Jahr ins Kino kommen soll, die Enterprise
NCC 1701-E aussehen wird ...
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In “The Next Generation” tauchte sie
zuerst nur mit Namen auf, bevor sie in
der Doppelfolge 142/143 “Birthright”
auch zu sehen war: die Raumstation
“Deep Space Nine”. Damit begann der
dritte Abschnitt der Ara Star Trek,
doch diesmal ohne die fithrende Hand
von Gene Roddenberry. Und ohne ein
Raumschiff namens Enterprise -
zumindest teilweise.

Chief Miles O'Brien, der “Scotty” von Deep Space Nine,
und der Sohn von Commander Sisko

34

P SPECIAL 2/96
plel

ie Raumstation Deep

Space Nine ist eine
Hinterlassenschaft  der
Cardassianer, * jenem

Volk, das der Féderation schon in
TNG zu schaffen machte und dem
Captain Picard die Folterin der Dop-
pelfolge Chain of Command (dt: Ge-
heime Mission auf Celtis Ill} zu ver-
danken hatte. Sie kreist um den Pla-
neten Bajor, dessen Kultur zwar alter
als die der Erde ist, der aber wegen
der Besetzung durch die Cardassia-
ner, der menschenverachtenden
Fithrung und der Ausbeutung des
Planeten um Jahrhunderte zuriick-
geworfen wurde. Die Foderation un-
terstiitzt die Bajoraner bei der Uber-
nahme und der Fithrung der Station,
die zu einem wichtigen Warenum-
schlagplatz werden soll. Bei einem
Zwischenstopp der Enterprise, bei
der Worf das Geheimnis seiner Her-
kunft und das Gefangenenlager auf
dem Planeten Khitomer entdeckt,
lernen sowohl die Crew als auch die
Zuschauer Deep Space Nine ken-
nen.

Es war den Geldgebern und Pro-
duzenten schon lange vorher Klar,
daB Star Trek mit “The Next Genera-

tion” nicht enden wiirde - um es
frech zu sagen: Wer totet die Milch-
kuh, die Sahne produziert? TNG be-
fand sich in der sechsten Staffel, die
Stories waren dermafBen gut, dal3
die Zuschauer nicht genug bekom-
men konnten, und iiber 120 Femn-
sehsender strahlten die Serie aus.
Da von vornherein feststand, daB
TNG nach diesem Erfolg auch ir-
gendwann ins Kino wechseln sollte,
muBte ein Ersatz gefunden werden.

Station der Konflikte
Nach dem Tode Roddenberrys gab
es keine Notwendigkeit mehr, Star
Trek mit dem Namen Enterprise zu
koppeln, auBerdem lief TNG ja noch
parallel. Deep Space Nine war daher
der ideale Platz fiir eine neue Serie.
Rick Berman und Michael Piller
{ibernahmen die Storyboards, und
schon wenig spater standen die
Charaktere der Serie fest:
Commander Benjamin Sisko
(Avery Brooks) Er ibernimmt
zunachst widerwillig, nach der Be-
gegnung mit den Propheten des
Wurmlochs jedoch mit Uberzeu-
gung das Kommando iiber DS9.
Seine Frau starb beim Angriff der



Borg (unter der Anleitung von Lo-
cutus/Picard). Er bringt seinen
Sohn Jake mit an Bord und sieht
sich in seiner Rolle als Komman-
dant und alleinerziehender Vater oft-
mals am Rande seiner Leistungs-
fahigkeit.

Major Kira Nerys (Nana Visitor):
Verbindungsoffizier der Bajoraner,
kampfte als Terroristin gegen das
Cardassianer-Regime. Ist aufbrau-
send, kédmpferisch, aber immer um
das Wohl Bajors besorgt. Gerat
durch ihr Temperament mit fast je-
dem aneinander, ist aber fahiger
Fuihrungsoffizier.

Odo (René Auberjonois): Ein Ge-
staltwandler (Formwandler) von un-
bekannter Herkunft (wird erst viel
spater in Folgen geklért, die in
Deutschland noch nicht zu sehen
waren). Er ist Sicherheitschef der
Station, auch schon unter cardassia-
nischer Hoheit. Gilt als ruhig und be-
sonnen, kann nicht liigen. Sein
“Lieblingsfeind” ist Quark, der Bar-
besitzer. Odo hat Probleme,
menschliche Nasen nachzubilden ..
Jadzia Dax (Terry Farrell): Ein Trill.
Diese Lebensform wurde schon in
TNG beschrieben, es ist ein Symbi-
ont mit einer menschlichen und ei-
ner dominierenden exotisch-auBer-
irdischen Komponente. Dax ist iiber
300 Jahre alt und kennt Sisko von
frither. Jadzia ist ebenfalls ausgegli-
chen und ruhig, sie wird nur dann
sauer, wenn Dr. Bashir mal wieder
Lust auf ein gemeinsames Mittages-
sen versplirt.

Dr. Julian Bashir (Siddig El Fadil):
Hélt sich selbst fiir unwiderstehlich
bei Frauen, merkt allerdings nicht,
daB3 dies nicht auf Gegenseitigkeit
beruht Ist ansonsten aber ein wichti-
ges Mitglied der Fithrungsmann-
schaft, als Arzt fast so gut wie Dr. Mc-
Coy und auch so witzig.

Chief Miles O'Brien (Colm Mea-
ney): Kam von der Enterprise nach
DS9, brachte seine Frau Keiko und
seine Tochter mit. O'Brien ist der
“Scotty” von DS9, nichts lauft ohne
ihn.

Jake Sisko (Cirroc Lofton): Der
Sohn Siskos hat Schwierigkeiten,
sich an Bord heimisch zu fithlen. Er
freundet sich mit dem Neffen
Quarks, Nog, an.

Quark (Armin Shimerman): Der Fe-
rengi ist ein Paradebeispiel fiir Raff-
gier und Geiz, er zeigt aber oft auch
menschliche Ziige. Seine Bar ist An-
laufstelle fiir alle Besucher von DS9
- vor allem fiir Schmuggler, Diebe
und zwielichtige Gestalten.

Der Pilotfilm The Emissary (dt:
Der Gesandlte) zeigte das Star-Trek-
Universum von einer deutlich ande-
ren Seite: DS9 war diister und kon-
fliktbeladen. Das zeigte sich gleich
bei der Konfrontation zwischen Pi-
card und Sisko, der dem Enterprise-
Captain immer noch den Tod seiner
Frau anlastete (TNG-Folgen 74/75,
The Best of Both Worlds), in denen
Picard von den Borg zu einem der
ihren umgewandelt worden war
und einen Angriff auf die Sternen-
flotte organisierte.

Auch die Beziehung zu Kira Nerys
begann mit einem Paukenschlag:
Kira beklagte sich bei Star Fleet iiber
Sisko, der sie darauthin verbal ziem-
lich zusammenstauchte. Die Proble-
me mit den Bajoranern, deren GroB3-
teil die Féderation gleich wieder
zum Teufel wiinschte, das neuent-
deckte Wurmloch mit der Verbin-
dung
(und - wie sich sehr viel spéter her-
ausstellte - zu einer ungeheuren Ge-
fahr fiir die Foderation), die standige
Présenz der Cardassianer, die inter-
nen Querelen - das alles sollte die
heile Welt der Enterprise ersetzen?

Inzwischen steht fest, daB Deep
Space Nine diese Hiirde mit Bravour
genommen hat und damit den
Grundstein fiir den néchsten Ableger
mit dem Namen Vovager lieferte.
Vier Staffeln sind inzwischen abge-
dreht, von denen bisher zwei im deut-
schen Fernsehen gezeigt wurden.
Und ein Ende ist auch noch nicht ab-
zusehen, zumal sich das Thema
noch weiterspinnen 1&4Bt. Die Cha-
raktere haben - wie es bisher bei
noch jeder Star-Trek-Serie geschah
- an Ausdrucksstarke gewonnen,

zum Gamma-Quadranten

die Themen sind hervorragend aus-

gewahlt. Kurzum, Star Trek ist auch
ohne die Leitung Roddenberrys le-
bensfahig. Was natiirlich nicht
heiBen soll, daB3 der geistige Vater
des “Treks zu den Sternen” nicht feh-
len wiirde. Ubrigens wird auch DS9
derzeit auf SAT.1 ausgestrahilt. a

Jiirgen BorngieBBer

Commander Sisko und eine schéne Besucherin der

Deep-Space-Station

Gefallene Helden

Dafydd ab Hugh

Lesewiitige
DS9-Fans
kommen voll auf
ihre Kosten

Auch zu Deep
Space Nine ist
schon eine ganze
Reihe von Romanen
erschienen

ANTIMATERIE

John Vornholt
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VOYAGER

Emanzipation
auch bei Star

Trek: Captain
Janeway

in Raumschiff als Austra-
gungsort des neuesten Spin-
Off war der Wunsch vieler
Fans, die zwar von DS9 be-
geistert waren, denen die Thematik
jedoch zu diister und zu wenig Star-
Trek-like war. Doch welches Raum-
schiff sollte fliegen? Die Enterprise
flitzte in TNG in der siebten Staffel
herum, fertig fiir einen Start ins Kino.
Eine neue Enterprise konnte es somit
nicht geben. AuBerdem sah das Kon-
zept ein vollig anderes Thema vor:
die Odyssee eines tief in den Welt-
raum entschwundenen Féderations-
raumers. Aus den Konzepten kristalli-
sierte sich langsam, aber sicher das
fertige Skript heraus:

Das neue Forschungsraumschiff
Voyager verfolgt einen Raumer des
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Was mit “Deep
Space Nine”
gelang, diirfte
auch mit je-
dem anderen
Spin-Off zu
schaffen sein -
dachte sich
das Star-Trek-
Team und
schuf kurzer-
hand etwas
Neues, Dies-
mal sollte
wieder ein
Raumschiff im
Mittelpunkt
stehen, und
Abenteuer in
fremden
Gefilden soll-
ten die Konflik-
te auf einer
Raumstation
ersetzen.

Maquis (eine Gruppe von Wider-
standlemn, die gegen den Vertrag zwi-
schen der Féderation und den
Cardassianern rebelliert, und die par-
allel dazu in TNG eingefiithrt wurde)
und stiirzt zusammen mit diesem
Schiff in ein instabiles Wurmloch.
Zehntausende von Lichtjahren ent-
fernt, in einem entlegenen Teil der
MilchstraBe, kommen beide Raum-
schiffe wieder zum Vorschein. Bei der
Auseinandersetzung mit der Hinter-
lassenschaft eines fremden Volkes
wird das Maquis-Schiff vemichtet, die

2 |ong
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Mannschaft wechselt auf die Voya-
ger. Dort rauft man sich zusammen,
muB aber erkennen, daB die Heimrei-
se ins Foderationsgebiet Jahrzehnte
dauern wird. Und so beginnt ein lan-
ger, langer Flug voller Gefahren.
Dieses Konzept wurde prompt um-
gesetzt und im Pilotfilm von Star Trek
- Vovager: The Caretaker umgesetzt.
Auch hier gab es eine neue Mann-
schaft. Und es wurde eine Tatsache
geschaffen, die beim Piloffilm zur al-
ten Serie The Cage Proteststirme
entfacht hatte, in der heutigen Zeit
(und vor allem der Zukunft des 24.
Jahrhunderts) - aber nur _natiirlich
wirkt: Der Captain der Voyager ist ei-
ne Frau.
Captain Kathryn Janeway (Kate
Mulgraw): Eine besonnene, tatkrafti-
ge Frauy, die ihre-Mannschaft gut im
Griff hat: Janeway ist Praktikerin, sie
zogert nicht, die Maquis-Leute an
Bord zu holen, weil sich damit die
Chance, die Heimat wiederzufinden,
wesentlich erhéht.
Tuvok (Tim Russ): Erster “farbiger”
Vulkanier (was den Star-Trek-Chro-
nologen einiges Ungemach bereiten
wird), Sicherheitschef an Bord der
Voyager. Entspricht dem Vorbild
Spock, istjedoch wesentlich jiinger.
Tom Paris (Robert Duncan McNeill):
Der ehemalige Star-Fleet-Offizier

mubBte abdanken, als er eine
Falschaussage vor Gericht machte.
Er schloB sich dem Maquis an, wurde
aber wieder als Gefangener festge-
setzt und saB3 an Bord des verfolgten
Schiffes in Haft Wird von Janeway
wieder in Dienst gestellt.

Chakotay (Robert Beltran): Indianer-
nachfahre, der vom Planeten “Dor-
wan V' (TNGFolge 172, “Joumney’s
End”) stammt. War der Kommandant
des Maquis-Schiffes, wird von Jane-
way zum Ersten Offizier emannt, um
die Maquis-Leute an die Voyager zu
binden.

Harry Kim (Garrett Wang): Besat-
zungsmitglied der Voyager mit asiati-
schen Vorfahren. Ubernimmt auf dem
verlorengegangenen Schiff eine
wichtige Rolle.

B’Elanna Torres (Roxann Biggs-
Dawson): Vater Mensch, Mutter Klin-
gonin, Chefingenieurin. Kontrastrolle
zu Worf aus TNG, Mitglied des Ma-
quis, wechselt ebenfalls zur Voyager-
Besatzung. Halt nicht viel von Klingo-
nenriten und orientiert sich vornehm-
lich an Chakotay.

Neelix (Ethan Phillips): Ein “Talaxia-
ner”. Er wird nach dem Sprung durch
das Wurmloch gefunden und gerettet
- und als Chefkoch und “Fahrtensu-
cher” angestellt.

Kes (Jennifer Lien): Eine “Ocampa”
mit einer Lebenserwartung von neun
Jahren, die sich ebenfalls erst nach
dem Wurmlochflug der Mannschaft
anschlieft.

Dr. Zimmermann (Robert Picardo):
Diedwohl interessanteste Figur, denn
er stirbt =gleich zu Anfang - und wird
als Holbgramm wiederbelebt. Doc
Zimmermann entwickelt sich-mit je-
der Folge weiter und besticht durch
humoristische Einlagen.

Voyager wurde am 16. Januar
1995 dem amerikanischen Publi-
kum présentiert. Die Reaktionen wa-
ren durchweg positiv, und im Spét-
frithling sollen endlich auch deutsche
Zuschauer die Serie selbst in Augen-
schein nehmen diirfen. Voyager star-
tet im Augenblick mit den Dreharbei-
ten zur dritten Staffel, auch hier
scheint ein Ende vorerst nicht in Sicht
zu sein. Zumal die Reise der Voyager
70 Jahre dauern soll ...

0
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STAR TREK

Star-Trek-Fans tiberall
auf der Welt sind so
etwas wie eine grofie
Familie. Trifft man
sich - was nicht selten
passiert —, dann
versteht man sich iiber
alle Sprachgrenzen
hinweg auf Anhieb.

an stelle sich vor, heut-
zutage wiirden sich
vier junge Ménner ver-
schiedener Statur und
unterschiedlichen Alters zu Grup-
pen zusammentun, Sandalen oder
Halbschuhe gegen Cowboystiefel,
Motorrad oder Auto gegen ein
Pferd und das Handy gegen einen
Colt tauschen und sich fiir ein paar
Tage nur noch mit “Hoss”, “Little
Joe”, “Ben” und “Adam” anreden -
das klingt ein wenig verriickt, nicht
wahr? Nun, “Bonanza” war eine Er-
folgsserie aus den sechziger Jah-
ren, doch Fans, die ihren Enthusias-
mus so weit treiben, ihre Lieblings-
serie fiir einige Tage im Jahr selbst
zu leben, gibt es nur bei Star Trek.
Es mag seltsam wirken, wenn ein
mitten im Leben stehender junger

Star Trek —Das Phdnomen

Die Invasion der
Trekkies

Mann ein paarmal im Jahr den Na-
delstreifenanzug gegen die Bord-
kombination der Sternenflotte
tauscht, anstelle der Krawattenna-
del einen Communicator tragt und
statt des Datums und der Urzeit nur
noch die “Sternzeit” benennt. Viele
Leute halten die Aktivitaten der
“Trekker” oder “Trekkies” fiir Blod-
sinn und tiberdrehten Fanatismus,
aber damit l&aBt sich der Star-Trek-
Kult kaum erklaren.

Sicherlich gibt es wie in jedem
Hobbybereich auch innerhalb von
Star Trek fanatische Anhénger. Die-
ser Fanatismus zeigt sich jedoch
fast nie in Form von geistiger oder
korperlicher Gewalt, eher in einer
Art Trotzreaktion der Umwelt ge-
geniiber - vor allem gegen Unge-
rechtigkeit, Krieg und Gewalt ge-



richtet. Allerdings nimmt wiederum
diese Trotzreaktion schon mal gro-
teske Ziige an - aber in welchem
Hobbybereich gibt es so etwas
auch nicht? Um das Star-Trek-Pha-
nomen als AuBenstehender zu be-
greifen, mul3 man sich noch einmal
in die Vergangenheit versetzen, in
die Zeit der Kuba-Krise und des
“heiBen” kalten Krieges.

Kalter Krieg und
“Sense of Wonder"

Als Gene Roddenberry seine Serie
Star Trek produzierte, befand sich
Amerika in einer Phase des Zwie-
spalts. Auf der einen Seite galt das
“Land der unbegrenzten Mdoglich-
keiten” als Schmelztiegel der Natio-
nalititen, auf der anderen Seite
herrschten vor allem im Siiden der
Staaten noch immer ausgepragter
RassenhaB und Standesdiinkel.
AuBerdem gab es fast monatlich
Arger mit einer anderen Weltmacht
- der damaligen UdSSR.

Roddenberrys
war eine geeinte Menschheit, die,
unabhangig von Hautfarbe oder
Nationalitat, gleichberechtigt die
unendlichen Weiten des Weltraurns
erforschen wiirde. Im groBen und
ganzen tbertrugen sich Rodden-
berrys Vorstellungen iiber eine
friedliche Zukunft auf die Zuschauer
und Fans der Serie. Diese Vorstel-
lungen wurden durch die Wahl der
Charaktere der ersten Serie (TOS)
verstarkt, die durch eine gegliickte
Zusammenstellung genau dem Bild
entsprachen, die man sich tiber eine
friedliche Zukunft machte. Ein Rus-
se, eine Afrikanerin, ein Asiate und
ein AuBerirdischer, die als Team
miteinander arbeiteten, an Bord ei-
nes Raumschiffs - das sprach junge
Leute eher an als ehemals propa-
gierte Werte wie beispielsweise Na-
tionalstolz.

Uber die Zeit hinweg, als die Serie
immer mehr Zuschauer erreichte,
wuchs auch die Gruppe der Leute,
die sich selbst als “Trekker” be-
zeichneten, Menschen, die sich voll
mit der von Star Trek definierten Le-
bensart identifizierten. Die ersten
Fan-Veranstaltungen, auf denen
Roddenberry und die Stars der Se-
rie auftraten, wurden zu kommerzi-

Wunschtraum

STAR TREK

ellen Erfolgen. Nachdem die Aus-
richter von “Cons” (Kurzform fiir
Conventions - Zusammenkiinfte)
sich zuvor sehr verhalten geduBert
hatten, entwickelte sich mit der Zeit
eine Vorliebe fiir diese Veranstal-
tungen, denn erstens brachten die
Besucher Geld mit und zweitens
blieb das Mobiliar heil - etwas, was
bei Veranstaltungen, die von vor-
nehmlich jiingeren Leuten besucht

wurden, in Zeiten, da allenthalben Auch als Compu-
jugendliche  Protestbewegungen terspiel war Star
wuchsen und gediehen, kaum még- Trek schon sehr
lich zu sein schien. frih erfolgreich

Der Trekkie von
Welt schreibt's
auf eine DS9-Post-
karte

In dieser Zeit enstand auch das Star-  Wiie weiland die
Trek-Merchandising: Star Trekwur-  beliebten Auto-
de zum Verkaufsschlager. An- bildchen werden

nun Picard und
seine Gefiihr-
tenge-
tauscht

stecker, Tassen, erste Modelle, Klei-
dung - das alles lieferte weitere
Griinde, den Fans der Serie auch
weiterhin Tiir und Tor zu 6ffnen.

Neuves Futter fiir die Fans
Nachdem sich mit TNG eine zweite
Serie etablieren konnte, wuchs die
Fangemeinde, zunéchst zwar eher
langsam, aber bestandig. Nachdem
TNG aber durch die vorher gelaufe-
nen Kinofilme und durch ausge-
sucht gute Episoden iiberzeugen
konnte, boomte die Szene plétzlich.

JE
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In allen L&andern, in denen Star Trek
gezeigt wurde, sprang eine Art Fun-
ke iiber, und das, was einst Rodden-
berrys Traum war, wurde in einem
beschrankten Rahmen Wirklich-
keit.

Letztlich fehlte den Fans im Grun-
de nur noch ein befreundetes Ster-
nenvolk aus den Tiefen des Alls. Da
das nicht zur Verfiigung stand,
gab’s ein Trostpflaster, und der erste
Space-Shuttle der NASA wurde auf
den Namen “Enterprise” getauft.
Womit sich wieder ein kleiner Kreis
schlieBt..

Sieht man sich die Star-Trek-Sei-
te heute an, so diirften selbst
AuBenstehende iiberwaltigt sein.
Keine andere Serie hat es bisher ge-
schafft, das Image von Star Trek zu
ibertrumpfen, auch wenn neue
Renner wie die X-Files (dt: Akte X)
oder Babylon 5 langsam nachzie-
hen. Die Cons, die Veranstaltungen,
locken heute immer noch Zehntau-
sende von Fans in die Austragungs-
statten, und die Stars aller Star-
Trek-Serien geben sich dort nach

ADEL ©F BRAY




wie vor die Klinke in die Hand. Ein
Uberblick iiber das bestehende An-
gebot an Star-Trek-Material zeigt,
was den Fans der Serie geboten
wird. Da wéren erstens die Modelle,
die im Laufe der Jahre an Qualitat
gewonnen haben und sogar in Ex-
klusivausfitlhrungen mit Beleuch-
tung und Sound-Ausgabe existie-
ren. Neben allen Enterprise-Schiffen
gibt es noch den “Romulan War-
Bird”, den klingonischen “Bird of
Prey”, die “Excelsior”, die im Film
The Search for Spock durch Scot-
tys Mithilfe so klaglich versagte und
im Film The Undiscovered Country
von Captain Sulu befehligt wurde.
Verschiedene Shuttles, darunter die

STAR TREK

Star Trekim Internet

Durch das Intemet und das World Wide Web sind die Entfernun-
gen zwischen den Fans in der Welt geschrumpft. Hier sind ein
paar Web-Sites fiir Surfer immer schén an die neuen Gebiihren
denkenl). Es sind beileibe nicht alle, deshalb soliten Web-Benut-
zer sich mal Uber die Suchfunktionen nach mehr umschauen:

http:/www.cirmailnet bridstartrek  (Ben's StarTrek Page)
http:/www.cosy.sbg.ac.atirec/
startreldstar_trek_resources.html (STim Interet)
http:/Aww.inlink.com/ asimov/ (Asimovs ST-Seiten)
http:/iMww.cen.uiuc.edu/
" “sn-alilStarTrelhtml (Uimate ST-Pages)
Das Star-Trek- funktionierenden Tricorder - wer

Brettspiel von MB:
Durchkreuzt die
fiesen Pléine der
Klingonen!

“Runabouts” von DS9 sowie die
Station selbst, sind ebenfalls erhélt-
lich. Demnéchst erscheint auch ein
Modell der Voyager.

Wer sich so richtig als Star-Fleet-
Offizier fihlt, kann zwischen wis-
senschaftlicher, technischer, oder
militarischer Schiffsbekleidung al-
ler Epochen wéahlen. Den dazu-
gehorenden Communicator in der
Ausfithrung als Handgerét bei TOS
oder als Clip bei TNG, DS9und Ge-
nerations gibt's dazu. Bettwésche,
T-Shirts, Aufnaher, Tassen, Poster,
lebensgroBe Pappfiguren der Be-

satzungsmitglieder, sogar einen

Ein Computerspiel
im Premiumpack
ist “A Final Unity”
von Spektrum Ho-
lobyte

Verlag;

(New York);

Pocket Books (New York).

Quellenangaben fir alle
Star-Trek-Artikel

@ Ralph Sander, Das Star Trek Universum, Band 1-3, Heyne-Verag;
@ Ralph Sander, Die Star Trek Biographien, Weltbild-Verag;
® Uwe Anton/Ronald M. Hahn, Star Trek Enzyklopé&die, Heyne-

® Lamy Nemecek, The Star Trek Companion, Pocket Books

® Rick Stembach/Michael Okuda, Star Trek — The Next Genera-
tion, Technical Manual US.S. Enterprise NCC 1701-D,
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da als Fan nicht zugreift, ist kein
Fan. Natiirlich kostet die Sache
auch Geld und das nicht zu knapp.
Ein paar Hunderter fiir eine hand-
genéhte Uniform inklusive Stiefel
und Rangabzeichen sind dabei iib-
lich.

Ein Ausflug in die
Phantasie
Viele Fans gehen auf Veranstaltun-
gen sogar so weit, sich wie ihre
Lieblinge zu schminken. Auf diesen

Veranstaltungen, zum Beispiel den
sogenannten “Trek-Dinnern”, trifft
man eher AuBerirdische als durch
die intensive Suche auf dem Berg
Palo Alto in Peru. Da laufen Klingo-
nen herum, die sich in ihrer Sprache
unterhalten (Lernmaterial fir Klin-
gonisch gibt es in gutsortierten
Buchlédden), Romulaner, Cardassia-
ner, Dutzende von Datas, Picards,
Trois und Worfs. Wer jetzt grinsend
den Kopf schiittelt, dem sei gesagt,
daB diese Wesen mit die friedlich-
sten sind, denen man im Univer-
sum begegnen kann. Kann man
dies auch unbedenklich von politi-
schen Veranstaltungen sagen?

Im Medienbereich ist Star Trek
ebenfalls mehr als prasent. Die Seri-
en sind auf Video erhaltlich, meist

zu mehreren Teilen auf einer Kas-
sette zusammengepackt. Die Filme
gibt es einzeln oder komplett, zuletzt
in einer von SAT 1 herausgegebe-
nen Edition inklusive eines Specials
zu 25 Jahren Star Trek (das auch
schon wieder fiinf Jahre her ist), ei-
nes Posters und mehrerer Sternen-
karten. Wer der deutschen Syn-
chronisation iiberdriissig ist (die
sich schon durch viele “Klopper” in
Fan-Kreisen unbeliebt gemacht
hat), der kann sich die Videos auch
im Original holen. Selbst in
GroBmaérkten mit Video-Abteilung
sind Star-Trek-Filme und -Folgen
en masse verfiigbar.

Games, Videos und
Biicher

Was dem Seher recht ist, kann dem
Leser nur billig sein. Romane zur
Serie, Sachbiicher, Enzyklopadien,
Lexika, Bildbénde - Leserherz, was
willst du mehr? Im Anhang befin-
den sich Hinweise auf einige der be-
kanntesten Publikationen.

Im Spielebereich machte Star
Trek auch von sich reden, vor allem
bei Computerspielen. Nach ersten
Versuchen auf 8-Bit-Atari, Amiga
und C64 in Public Domain und
Shareware (Trek-Trivia war zum
Beispiel eine Art Quiz), kamen mit
Star Trek - 25t Anniversary und
Star Trek - Jugdement Ritesvon In-
terplay zwei Adventures auf den
Markt, die sich mit der ersten Mann-
schaft unter Captain Kirk beschaf-
tigten. Den richtigen Renner brach-
te Spectrum Holobyte dann mit Star
Trek - A Final Unity auf den Markt,
in dem nicht nur das Thema “The
Next Generation” vorkam, sondern
in dem auch die Charaktere durch
exzellente Grafiken und die Ori-
ginalstimmen der Schauspieler ab-
solutes ST-Feeling brachten. Fans
sprechen bei “A Final Unity” von
der “inoffiziellen” 179. Folge.

Aber auch im Brettspielbereich
tat sich etwas. Anbieter Milton-
Bradley (MB) brachte mit Eine klin-
gonische Herausforderung ein in-
teraktives TING-Spiel heraus, das
auf einem Video basiert. Ort der
Handlung ist die NCC 1701-D. Bis
auf sechs sind alle Besatzungsmit-
glieder von Bord, da die Enterprise



Nicht nur fiir Fans - Interplays er-
stes Star-Trek-Spiel “Judgement
Rites"

in die Werft muB3. Die Verbleiben-
den sind die (1-6) Spieler.

Plotzlich passiert das Unglaubli-
che, die Enterprise wird von einem
feindlichen Klingonen entfiihrt, der
durch die Vernichtung des Schiffes
das alte Imperium wiederbeleben
will. Doch der Hohe Rat Klingons
weil3, daB3 der Entfithrer gefahrlich
istund will ihn iitber dem Heimatpla-
neten angreifen und das Schiff ver-
nichten. Die Spieler haben 59 Minu-
ten Zeit, um das Schiff anzuhalten
und den Verréter zu iiberwaltigen.
Schaffen Sie es nicht, wird die En-
terprise in der 60. Minute explodie-
ren. Das Video bildet dabei die Zeit-
grundlage, die Enterprise das Spiel-
feld. Die Spieler sitzen an verschie-
denen Positionen im Schiff fest und
missen sich in die Zentrale durch-
schlagen. Welcher Spieler wo sitzt,
ist reiner Zufall. Der Klingone “steu-
ert’ iiber das Video Stéraktionen,
die die Spieler behindern sollen.
Das Spiel ist so gut gemacht, daB3
selbst nach mehreren Partien hin-
tereinander keine Langeweile auf-
kommt.

Wer iibrigens im Computerbe-
reich eine ausgesucht gute Biblio-
thek sucht, der sollte sich das im
Sharewarebereich beheimatete
Programm UFP-Info fiir DOS mal
genauer ansehen. Der Autor hat viel
Zeit in das Projekt gesteckt, das im
Aussehen dem Computer von TNG
ahnelt.

Apropos Computer: Wer als
“Trekker” im Zeitalter des Informati-
on-Datahighway noch nicht vor

lauter  World-Wide-Web-  und
HTTP-Eingabeorgien den Uber-
blick verloren hat, der findet nicht
nur im WWW, sondern auch in
den Newsgroups und Brettern der
internationalen und deutschen
Netze (FIDO, Usenet, Z-Netz)
Gleichgesinnte, die sich nur tiber
das eine Thema unterhalten. Da
werden die Folgen aller Serien dis-
kutiert oder Romane und Sach-
biicher besprochen, und da wird
spekuliert, zum Beispiel, was nach
Voyager als néachstes kommen
wird. Die amerikanischen News-
groups im Internet sind ein nie
versiegender Quell an Geriichten
und Informationen, im Augenblick
vor allem {iber den anstehenden
achten Kinofilm mit der Next-Ge-
neration-Crew, in dem die wieder
aufgetauchten Borg einen Haupt-
bestandteil bilden sollen.

Das Phédnomen Star Trek ist ei-
nes der unbeschreiblichsten. Eine
Fernsehserie, die 30 Jahre lang das
Leben zahlreicher Menschen in ver-
schiedenster Form positiv beein-
fluBt hat, die in ihrer Weltanschau-
ung weitaus liberaler ist als so man-
che politische Partei und die Millio-
nen von Zuschauem in vielen Lan-
dern der Erde begeistert, kann nicht
nur eine Weltraumseifenoper sein,
als die manche Kritiker sie hinstel-
len wollen. Es kann sein, daB3 Star
Trek deshalb immer noch etwas
stiefmiitterlich behandelt wird und
daher nicht gerade auf den besten
Sendeplétzen zu finden ist.

Trotzdem muf3 SAT 1 als austra-
gendem Sender ein Lob ausgespro-
chen werden, denn er macht es
moglich, daB ST in Deutschland
tiberhaupt zu sehen ist. Vielleicht
andert sich das ja in naher Zukunft,
immerhin soll Voyager zur Abend-
zeit (und damit auf besserem Sen-
deplatz) laufen.

Wie dem auch sei, Star Trekist zu
wiinschen, daB es noch viele Jahre
lang erfolgreiche Fortsetzungen
gibt und daB der Grundgedanke
Roddenberrys nie verlorengeht.
Und vielleicht wird Star Trek ja ir-
gendwann tatséchlich dort gezeigt,
“.. wo noch nie ein Mensch gewe-
senist..” J

Jiirgen Borngiel3er

STAR TREK

Weitere empfehlens-

Ralph Sandertr

Biographien

Das Who is Who fiir alle Fans

Jal

Ein MuB fiir jeden
echten Trekkie: die
gesammelten Bio-
graphien aller
Haupt- und Neben-
darsteller der Serie

DEEP SPACE
LOGBUCH

Von Mark f. Altman & Edward Gross

Hintergrundmaterial
satt: Die “Captain's-
Logbiicher” aus dem
Heel-Verlag stecken
voller Informationen

werte Literatur

Phil Farrand, The Nitpicker's
Guide for Star Trek Classic;

The Nitpicker's Guide for Next
Generation Trekkers

(deutsche Titel: Cap'n Beck-
messers Fihrer..)

Farrands Blcher sind Zusam-
menfassungen der Folgen, in
denen Fehler oder Irtimer,
aber auch Patzer akribisch be-
schrieben werden. Hért sich
emst an, ist aber teilweise ab-
solut komisch. Die Bucher sind
als Paperbacks aus dem Hey-
ne-Verlag erhéltlich.

J. M. Dillard (Vorwortvon
William Shatner), Star Trek =
Wo bisher noch niemand
gewesen ist — Eine Chronik in
Bildemn, ISBN 3-453-09071-3,
Heyne-Verlag

Ein wunderschéner Bildband
mit Fotografien aus der Serie
und von den Dreharbeiten,
verbunden durch Edebnisse
und Stories rund um die Serien.
Es befinden sich teilweise noch
nirgendwo verdffentlichte Bil-
derim Buch.

Edward Gross/Mark A. Altman,
Captain’s Logbuch,
Heel-Verlag Schweiz,

ISBN 3-89365-376-7

Ein Episodenfuhrer durch die
Staffeln 1-5 von Star Trek —
The Next Generation mit vielen
Hintergrundinfos.

Mark A Altman, Captain's
Legbuch ll, Heel-Verlag
Schweiz, ISBN 3-89365-417-8
Zweiter Teil des Episodenfih-
rers mit den Staffeln 6 und 7
von TNG.

Mark A Altman/Edward Gross,
Deep Space Logbuch,
Heel-Verlag Schweiz,

ISBN 3-893565-338-4

Episodenfihrer durch Star Trek —
Deep Space Nine bis Episode 19.

Denise & Michael Okuda,

Die offizielle Star-Trek-Chronologie,
Heel-Verlag, ISBN 3-89365-443-7
Ein chronologischer Ablauf des Star-
Trek-Universums unter Einbindung
der redlen Zeit Gibt interessante
Einblicke in die Geschehnisse, vor al-
lem Uber die Querverbindungen in-
nerhalb der Serien.
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uBerirdische, sogar die
Bosen unter ihnen, wa-
ren im Kino lange Zeit ei-
ne reine Lachnummer.
Gummianziige a la Godzilla und Mi-
ni-Knetmonster feierten frohliche
Urstéand. Zwar hatte es in derlangen
Geschichte des Films schon den ei-
nen oder anderen wirklich bedrohli-
chen Extraterrestrier gegeben, doch
das Gros war einfach unglaubwiir-
dig. Ein Film &nderte dies schlagar-
tig: Alien!

Es war um 1975 herum, als die
Welt noch im Star-Wars-Fieber
steckte und Filmproduzenten in SF-
Streifen das schnelle Geld sahen.
Drehbuchautor Dan O’Bannon war
gerade von einem gescheiterten
Filmprojekt (ein erster Versuch,
Dune zu verfilmen) aus Paris zu-
riickgekehrt. Fast génzlich mittellos
schliipfte er fiir eine Zeit bei seinem
Freund und Kollegen Ronald Shu-
sett unter. Umgehend stiirzte sich
O’Bannon wieder in die Arbeit, um
seine schlechten Paris-Erfahrungen
zu vergessen. Zusammen mit Shu-
sett entwickelte er die Story um ei-
nen interstellaren Raumfrachter, der
auf seinem Weg durchs Universum
an einem hochst eigenartigen Pla-
neten vorbeikommt.

Mit einigen Entwiirfen, die sich
die Autoren von dem bekannten
Designer Ron Cobb anfertigen
lieBen, versuchte O’Bannon, sein
Script an den Mann zu bringen.
Tatsachlich muBte er nicht lange
suchen, vielmehr rannten ihm die
Angebote die Tiir ein. Aber O'Ban-

Die Alienk&nigin - nur selten waren

AuBerirdische fieser

Indiesem
fremden
Raumschiff
nahmalles
seinen Anfang

ALVENS

A Comic Book Advenlure

Selbst Computer
sind schon
verseucht - Cryos
neves Game
basiert aufder
Alien-Comicserie
von Dark Horse

-
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DaB der Weltraum nicht unbedingt
ein besonders friedlicher Ort ist,
machten uns diverse Autoren mit
allerlei Raumschlachten klar. Doch

in der Leere zwischen den Welten
wartete noch groBerer Schrecken

auf die Menschen.

non hatte zu viele Projekte sterben
sehen, um gleich zu glauben, was
hier passierte. Erst als ihm die Pro-
duktionsgesellschaft Brandywine
ein konkretes Angebot machte, fin-
gen die Arbeiten an dem Projekt
tatsachlich an. Und als dann noch
Regisseur Ridley Scott und die De-
signer H. R. Giger, Moebius und
Chris Foss zum Team stieBen, be-
gann Alien Gestalt anzunehmen.

Im Weltraum hort dich
niemand schreien
Der interstellare Frachter Nostromo
ist mit einer Ladung Erz von einer
weit entfernten Minenkolonie unter-
wegs zur Erde. Wahrend die Besat-
zung den Monate dauernden Flug
in ihren Tiefschlafkabinen wver-
bringt, raffiniert der Frachter die La-
dung vollautomatisch. Der Bord-
computer “Mutter” koordiniert und
tiberwacht alle Vorgédnge. Als die

Besatzung dann aus dem Tiefschlaf
geweckt wird, glauben zunachst al-
le, daB3 man die AuBenbereiche des
Solarsystems erreicht habe und am
Ziel sei.

Doch schnell zeigt sich, daB die
Nostromo noch nicht einmal die
halbe Strecke hinter sich hat und
sich in einem unerforschten Sektor
des Weltraums befindet. “Mutter”
hat wahrend des Flugs ein unbe-
kanntes Funksignal aufgefangen
und, einer Direktive der Company
folgend, den Kurs des Schiffes zum
Ursprungsort des Signals umpro-
grammiert. )

Eher widerstrebend, da man die-
sen Extraausflug nicht gesondert
bezahlt bekommt, macht sich die
Crew an die Erkundung des Plane-
ten. Der Ausgangsort des Signals
wird lokalisiert, und Vorbereitungen
zur Landung werden getroffen. Zwi-
schenzeitlich versucht “Mutter”, die
Bedeutung des Signals zu ent-
schliisseln.

Die Landung auf der stiirmischen
Welt ist nicht unproblematisch.
Auch der Weg des dreikopfigen Er-
kundungsteams, das sich vom Lan-
deplatz zum Ausgangsort des Si-
gnals vorkampfen muB, ist kein
Zuckerschlecken. Wie sich heraus-
stellt, ist ein havariertes auBerirdi-
sches Raumschiff der Ursprung des
Signals. Bis auf ein versteinertes Be-
satzungsmitglied scheint das Schiff
leer zu sein.



Eines der Teammitglieder seilt sich
durch ein scheinbar veratztes Loch
im Boden ab und gelangt so in eine
ausgedehnte Hohle unter dem
Schiff. Dort befinden sich eigenarti-
ge eifdrmige Objekte, die bei nihe-
rer Untersuchung lebendig zu sein
scheinen. Plétzlich éffnet sich eines
der Eier, ein seltsames Wesen
springt heraus, &tzt sich durch den
Helm des Besatzungsmitgliedes
und saugt sich auf dessen Gesicht
fest.

Zuriick in der Nostromo zeigt
sich bei der Untersuchung, daB der
Parasit den Mann durchaus nicht
getotet hat, sondern ihn sogar mit
Sauerstoff versorgt und so am Le-
ben erhélt. Ein Versuch, das Wesen
operativ zu entfernen, scheitert,
denn der Parasit hat eine hochakti-
ve Saure als Blut. Aber schon weni-
ge Stunden spéter fallt das Wesen
von alleine ab und 148t seinen Wirt
gesund und munter zuriick.

Die Erkundung des fremden
Schiffes hat keine weiteren Informa-
tionen gebracht. Die Reparatur der
Nostromo ist beendet, also startet
man und bereitet sich auf den weite-
ren Heimflug vor. Kurz bevor sich
die Besatzung wieder in Tiefschlaf
begeben will, wird noch ein ge-
meinsames Abendessen anbe-
raumt, bei dem Schreckliches pas-
siert: Das ehemalige Parasitenopfer
wird von schweren Krampfen
heimgesucht und stiirzt iiber den
EBtisch. Aus der Brust des Ungliick-
lichen bricht ein wurmartiges We-
sen mit messerscharfen Zahnen
hervor und verschwindet blitz-
schnell. Innerhalb weniger Stunden
wachst das Wesen um ein Vielfa-
ches und erweist sich als ein fleisch-
gewordener Alptraum, der beginnt,
die Mannschaft Stiick fiir Stiick zu
dezimieren ..

Die Karriere einer

Kreatur
Der eigentliche Star des Films ist
das Alien, und das, obwohl bei Be-
ginn der Dreharbeiten noch nicht
einmal feststand, wie es letztendlich
aussehen sollte. Regisseur Scott
wuBte nur eines mit Sicherheit: Es
sollte kein Stuntman im Gummiko-
stiim sein!

Wahrend Dan O’Ban-
non in Paris an dem ge-
scheiterten Dune-Pro-
jekt arbeitete, hatte er
auch den Schweizer
Kianstler Hans Rudi Gi-
ger kennengelernt.
Tatséachlich war es ei-
nes von Gigers Bildern,
das O'Bannon zu sei-
nem Drehbuch inspi-
riert hatte. Als am Set
der Monstermangel
langsam bedrohlich zu
werden begann, nahm
O’Bannon das Buch mit
dem betreffenden Bild,
zeigte es Ridley Scott
und fragte, was er da-
von hielte. Scott war so-
fort begeistert.

Giger wurde in die
Londoner Shepperton Studios ein-
geladen und mit der Gestaltung des
Aliens, der Oberflache des Planeten
und des fremden Schiffes betraut.
Mit Feuereifer ging der Schweizer,
der nie zuvor an einem Film mitge-
arbeitet hatte, an die Arbeit und ver-
langte zunachst: Bringt mir Kno-
chen!

Gigers Begeisterung hielt an und
mit demn Stre3 am Set mit. Es gelang
ihm, das bis dahin spektakularste
Filmmonster zu gestalten und zum
Leben zu erwecken. Die Miihen ha-
ben sich gelohnt, und Giger wurde
mit einem Oscar fiir sein Design
ausgezeichnet. Tatsachlich wurde
seine Kreatur so populér, daB sie in-
zwischen wohl als das am héaufig-
sten abgekupferte Filmmonster in
die Geschichte einging.

sicher

Das Biest und die Folgen
Alien wurde fiir alle Beteiligten zu
einem Erfolg, dem natiirlich Fortset-
zungen folgten. Unter dem Titel Ali-
ens - Die Riickkehr drehte James
Cameron 1985 eine Fortsetzung.
Alien II schaffte, was nur wenigen
zweiten Teilen vergénnt ist: Es er-
reichte die Qualitit des Originals, ja,
einige Kritiker stuften den Film
héher ein als Teil 1. Die Handlung
des Films setzt 57 Jahre nach dem
Ende von Alien ein. Die Rettungs-
kapsel, in der Ripley die Vernich-
tung der Nostromo iiberlebt hat,

Das Biest
kommt durch
die kleinsten
Licken - auch
im dritten Teil
istniemand |
vor dem Ali¢n

Die Opfer bleiben
chancenlos - das
Alien schldgt ohne
Gnade zu

. j - s
Auch die Weltder

Comics hat die Brut
schon erobert

ALIEN

wird gefunden. Ripleys
Bericht und ihre War-
nungen stoBen auf tau-
be Ohren.

Wie sich herausstellt,
ist der Planet, auf dem
die Nostromo das Alien
“aufsammelte”,
schenzeitlich besiedelt
worden, ohne daB eine
Spur der von Ripley be-
schriebenen Kreaturen
gefunden worden wére.
Erst als die Funkverbin-
dung mit Acheron - so
wurde der Planet ge-
tauft - abreiBt, wird
Ripley gebeten, in bera-
tender Funktion ein
Korps von bis an die

Zwi-

Zahne bewaffneten Marines zu be-
gleiten.

Zunéchst nehmen die Soldaten
den Einsatz auf die leichte Schulter,
doch schon kurz nach dem Ein-
treffen auf Acheron kampfen
die Marines ums nackte Leben.
Alle Siedler sind wverschwunden,
und die Station wimmelt von
Aliens.

Wie das Original wurde auch Alj-
ens - Die Riickkehr ein tiberragen-
der Erfolg in den Kinos. Wenig spa-
ter klopfte der amerikanische Co-
mic-Verlag Dark Horse bei der
Twentieth Century Fox an und
bemiihte sich um die Rechte fiir ei-
nen Alien-Comic. Man war sich
schnell einig, und Dark Horse
brachte eine vierbéndige Miniserie
heraus, die zu einem iiberwiltigen-
dem Erfolg wurde. Natiirlich folgten
weitere Alien-Comics. Insbesonde-
re eine Serie, in der Aliens auf die
nicht minder geféhrlichen Predato-
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ALIEN

Ein Interview mit H. R. Giger

Herr Giger, was beein-
fluBt Ihre Arbeiten?
Angst, ich baue damit
meine Angste ab, versu-
che, mich an schreckliche
Vorstellungen zu gewdh-
nen, die mich bis in meine
Tréume verfolgen.

Eindriicke nur aus lhrer
Vergangenheit, oder
spielt auch die Gegen-
wart eine Rolle?

Es sind vor allem Kindheits-
eindriicke, wie gequdilte

: ‘ Tiere oder Schlachtungen
H.R. Giger - der Meister beim bavem. Aberauch
héchstselbst (Foto von die Uberbevdlkerung

ht mir Angst. Diese
J. Murdoch) sy

Angste baue ich durch
meine Arbeiten ab. Ein
anderes Problem sind dabei die Auftragsarbeiten. Da muB3 ich
mich oft mit Themen beschéftigen, die ich selbst nie in Angriff
genommen hatte. Trotzdem gewinne ich daraus eine Menge
Einsichten, die mir bei meiner Angstbewdiltigung helfen. Und
schéne Eindriicke arbeite ich natirlich auch mitein.

Ist Okkultismus nur Bestandteil lhres Werkes oder

spielt er auch eine Rolle in lhrem Leben?

Durch den Tod einer Freundin habe ich mich intensiv mit Okkultis-
mus beschéftigt, auch mit Freunden eine Zeremonie fur sie
abgehalten, ihr ein Zimmer geweiht Als das jedoch an die
Offentlichkeit drang, wurde ich von vielen Leuten beléstigt, die
mich in irgendwelche obskuren Dinge verwickeln wollten.
Derartige Erffahrungen machen sehr nachdenklich. Inzwischen ist
es so, daB ich mich zwar dafir interessiere, mehr aber auch nicht

Ihr eigenes Haus, von lhnen gestaltete Bars in Chur und Tokio —
wird man noch mehrvon Giger als Innenarchitekt héren?
Wahrscheinlich ja. Mein Traum ist, ein Museum komplett auszu-
statten, damit eine Ausstellung zu machen. Oder Mébel zu
designen, die wie eine Felslandschaft am Meer wirken, ganz
natirlich, ohne jegliche Symmetrie.

Was halten Sie eigentlich von Computemn?

Ich habe keine Zeit, mich damit zu beschdftigen, ich habe einfach
zuviel zu tun. Ich denke aber, daB ich mich in Zukunft auch damit
mal beschéftigen werde.

“Alien”, “Poltergeist 2": Haben Sie eigene Filmplédne?
Produzieren nicht, das ist zuviel Arbeit. Aber mitarbeiten, mit
einbezogen werden, ein Veto-Recht haben, wenn mir etwas nicht
gefillt, dos wére schén. Auch beim Schnitt wirde ich geme
mitarbeiten, eben die kreative Energie einbringen.

Bei “Aliens - Die Riickkehr” haben Sie ja nicht mitgearbeitet,
aberbei "Alien 3" ...
Héren Sie mir auf mit “Aliens”. Der Film ist einfach nur Action,
Uberhaupt kein Tiefgang dahinter. Was dagegen “Alien 3"
betrifft, so habe ich dafir wieder die Entwirfe fur die Aliens
gemacht. Was ich zuerst gemacht habe, wurde wohl aus
Kostengrinden abgelehnt, aber auch mit der “zweiten Gamitur”
bin ich noch recht zufrieden. Leiderwurde ich aber diesmal nicht
in die Filmarbeiten selbst mit einbezogen, durfte nicht bei den
Dreharbeiten zugegen sein. Vielleicht bin ich dem Regisseur zu
kritisch. Aufjeden Fall ist das extrem frustrierend.

MitH. R. Giger sprach Antje Hink
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ren treffen, genieBt fast schon le-
gendéaren Ruf.

Es folgte ein dritter Teil fiirs Kino,
in dem sich Regisseur und Produ-
zenten bemiihten, zu den Wurzeln
zuriickzukehren. Die Handlung
spielt auf einer Gefangniswelt, auf
der Ripley und die Uberlebenden
aus Teil 2 notlanden. Nur Ripley
iiberlebt die Landung und wird von
den Inhaftierten gerettet. Doch
schnell zeigt sich, daB auch ein Ali-
en mit eingeschleppt wurde, das
nun die Haftlige dezimiert.

Ausgedehnte Querelen um Dreh-
buch und Regisseur haben die Rea-
lisation des Streifens lange verzo-
gert. Als der Film dann schlieBlich
in die Kinos kam, war er “nur” gute
Unterhaltung; an die Qualitat der er-
sten beiden Teile konnte er nicht
ankniipfen.

Aliens digital
Drei Filme, Dutzende von Comics,
diverse Biicher - kein Wunder, dal3
auch die Software-Industrie schnell
auf das Thema aufmerksam wurde.
Schon zu den ersten beiden Teilen
des Films gab es die passenden
Computerspiele. Da damals jedoch
noch 8-Bit-Maschinen den Markt
beherrschten, haben diese Games
heutzutage bestenfalls nostalgi-
schen Wert. Aber gerade in den letz-
ten Monaten hat es eine regelrechte

Die Alien-
Bruthdhle aus
Cryos neuem
Alien-Adven-
ture-Game

Alien-Renaissance im  Bereich
Computerspiele gegeben.

Basierend auf den Dark-Horse-
Comics ist gerade ein Alien-Adven-
ture bei Mindscape erschienen. In
dem Spiel geht es um ein abgelege-
nes Labor, in dem verbotene Gen-
versuche mit Alien-DNA stattfan-
den. Jetzt ist die Station verlassen,
und der Spieler mufB herausbekom-
men, was passiert ist. Programmiert
wurde das Spiel von Cryo, einer
franzésischen  Softwareschmiede,
die sich nicht erst mit Dune und
Lost Eden einen guten Namen in
der Branche gemacht hat.

Das néchste spektakuldre Spiel-
ereignis wird Acclaims Alien Trilo-
gy werden, die zunachst fiir die
Playstation und dann auch fiir den
PC erscheinen soll. Das Spiel wird
Motive aus allen drei Filmteilen ver-
arbeiten und dem Spieler in seinen
iiber 30 Levels jede Menge Spekta-
kuléres bieten.

Damit ist die Geschichte der Ali-
ens aber noch lange nicht zu Ende:
Dark Horse sorgt kontinuierlich fiir
Nachschub im Comic-Bereich, Pla-
ne fiir einen weiteren Alien-Kino-
film gibt es ebenfalls schon, und da-
mit diirften wohl auch weitere Ali-
en-Softwareproduktionen  einher-
gehen. Keine Frage, diese Biester
sind Stars! a

Heiner Stiller

Die Plage
erobert die
Computer-
bildschirme
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“Es war einmal in ferner Zukunft...” - mit diesen Worten ‘
lautete George Lucas armd 1976 die Renaissance des Science-
. fiction-Films ein. Obwoh] Hollywoods 'Filmproduzenten' B
das Thema Science-fiction damals nur mit der Kneifzange
anpackten, war es ihm gelungen, Geldgeber fir das Proje
zu finden und so einen der erfolgreichsten Filme

aller Zeiten zu schaffen, dem weitere folgen sollten ...

.

‘E’ia; Star Wars

iir George Lucas, der an der Universitat
von Kalifornien Filmwissenschaften stu-
diert hatte, war die Science-fiction, als er
mit der Arbeit zu Star Wars begann,
kein Neuland mehr. Schon auf der Universitat
drehte er den Kurzfilm THX 2238 4EB, dervon
einem totalitiren Regime handelte, das seine
Biirger durch Drogen ruhig und in einer iiber-
volkerten Welt steril hielt. Spater wurde aus die-
sem Kurzfilm eine richtige Kinoproduktion
(produziert von der damals noch jungen Pro-
duktionsgesellschaft American Zoetrope unter
Francis Ford Coppola), die unter dem Titel
THX 1138 in die Filmtheater gelangte.
Danach widmete sich Lucas mit American
Graffiti erst einmal der Jugendkultur der 60er
Jahre. Schon wahrend der Dreharbeiten zu
diesem Streifen hatte er die Idee zu Star Wars,
die er dann in einem zwdlfseitigen Exposé zu-
sammenfaBte und der Twentieth Century Fox
vorlegte. Obwohl Science-fiction damals ein
Thema war, das Filmproduzenten nur mit
groBter Vorsicht angingen, gelang es ihm, die
Studiobosse von seinem Konzept zu iiberzeu-
gen, und er erhielt ein nicht unbetrachtliches
Budget bewilligt. Fiir einen Science-fiction-
Film war das Budget von zwolf Millionen
Dollar sicherlich enorm, doch kostete schon
damals eine durchschnittliche Hollywood-
Produktion ca. 20 Millionen Dollar, was aus
Star Wars einen “Low-Budget™Film machte.
SolchermaBen ausgestattet begab sich Lu-
cas auf die Suche nach passenden Schauspie-
lemn. Es gelang, Sir Alec Guinness und Peter
Cushing, zwei groBe alte Manner des engli-
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Erfolg von Star Wars beitrug. Bis dahin sahen
Raumschiffe und Installationen in SF-Filmen
immer so aus, als wéren sie gerade in einer Fa-

schen Kinos, fiir das Projekt zu gewinnen. An-
sonsten wurden im wesentlichen unbekannte
Schauspieler verpflichtet, die noch am Anfang
ihrer Karriere standen: Carrie Fisher, Mark Ha-
mill und Harrison Ford, fiir den der Film zum
Sprungbrett fiir seine Weltkarriere wurde. Ne-
ben diesen “Gesichts”Rollen gab es eine
ganze Reihe von “Kérper™Rollen zu besetzen,
bei denen die Schauspieler wegen besonderer
Kérpereigenschaften ausgewéhlt wurden: Da-
vid Prowse (Darth Vader) und Peter Mayhew
(Chewbacca) wegen ihrer GréBe, der zwer-
genwiichsige Kenny Baker (R2D2) und der
besonders schlanke Anthony Daniels (C3PO).

Ohne es damals zu wissen, engagierte Lu-
cas mit dem Special-Effects-Mann John
Dykstra einen weiteren Mitarbeiter, ohne den
Star Wars nie der Erfolg zuteil geworden wére,
der sich letztlich einstellte. Bis dahin waren
Trickaufnahmen von durch den Weltraum flie-
genden Raumschiffen eher lacherlich denn
spektakular. Fast immer schimmerten irgend-
welche blauen Rénder vom Umkopieren um
die Raumschiffmodelle, was die Sache wenig
glaubwiirdig machte. Dykstra war der erste,
der versuchte, mit einer computergesteuerten
Kamera die ntigen Kamerafahrten so prazise
ablaufen zu lassen, daB3 die gefiirchteten Rén-
der vermieden werden konnten. Der Versuch
gelang, Star Wars wartete mit bis dahin nie da-
gewesenen Special Effects auf und die
Dykstraflex-Kamera ist bis heute in Hollywood
inregem Gebrauch.

Neben den Schauspielern und dem Spezial-
effekt-Team war es auch der “Look”, der zum

brik vom Band gelaufen - klinisch sauber.
George Lucas wollte jedoch Dekors und
Raumschiffe, die so aussahen, als wiirden dort
tatsachlich Menschen (und andere Wesen) le-
ben. Raumschiffe sollten Schrammen, Dellen
und Brandflecken haben, so als wiirden sie
wirklich benutzt. In Ralph McQuarrie fand Lu-
cas einen Designer, der es verstand, seinen
Ideen Form zu verleihen und die utopischen
Visionen so aussehen zu lassen, als seien sie
mitten aus einem interstellaren Alltag heraus-
gegriffen.

Wie wir heute wissen, lohnte sich der Auf-
wand, der Film spielte mehrere Hundert Millio-
nen ein und katapultierte die Twentieth Cen-
tury Fox schlagartig aus den roten Zahlen.

George Lucas’ eigene Produktionsfirma Lu-
casfilms wurde zu einem wichtigen Faktor im
Filmgeschaft, die von ihm gegriindete Special-
Effects-Agentur Industrial Light & Magic zur er-
sten Adresse fiir Trickaufnahmen. Zudem war
mit Star Wars der Grundstein zu einem interna-
tionalen Phanomen gelegt, das es rein filmisch
bis heute auf zwei Fortsetzungen sowie diverse
Spin-Offs gebracht hat

Und ein Ende ist noch immer nicht abzuse-
hen: Zur Zeit wird bei Lucasfilm unter Aus-
schluB der Offentlichkeit an weiteren Fortset-
zungen der Star-Wars-Serie gearbeitet, die al-
les in den Schatten stellen sollen, was bisher
auf einer Leinwand zu sehen war. J

Heiner Stiller
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ObiWan
Kenobi,
einerder
letzten
Jedi-Ritter

Die beiden
Droiden R2 und
C3P0, die Luke A.uf der
Skywalker Eiswelt
durch alle sei- H.oth
ne Abenteuer :::::: ,;:-
beglelten TaunTauns
als Reit-
tiere
Lord Vader,
der miichtige

Es war einma' in S
ferner Z2ukuntt ...

Die Geschichte des Imperiums und der Rebellion, die Erlebnisse aul:gebracht Unter dem diplomati-
Deckmantelchen ist das Schiff
von Luke Skywalker und Darth Vader, Obi Wan Kenobi, Han con e it baEommfcion
Solo, Prinzessin Leia, den Droiden, Lando Calrissian und fiur die Rebellion unterwegs, die ver-
ht, sich das iiberméchti
vielen anderen Figuren des “Kriegs der Sterne” ist lang und ipenns, bohenoten. Sptormn e
verwickelt. Einen Uberblick iiber die geschichtstrichtigen es gelungen, die Bauplane fir die
Ereignisse soll diese Zusammenfassung der wichtigsten
Stationen der Geschichte vermittein.

neueste Waffe des Imperiums zu
stehlen, und der Auftrag des Schiffs
bestand darin, diese Plane der Rebel-
lion in die Hande zu spielen. Als das
Schiff von imperialen Sturmtruppen

uf dem Wiistenplaneten
Tatooine, weit entfernt
vom Zentrum der galakti-
schen Zivilisation gelegen,
lebt Luke Skywalker, ein Waisen-
kind, bei Onkel und Tante. Das Le-
ben auf der kargen Welt ist schwer,
daher muB auch der junge Luke

schon mit anpacken und kann nicht
wie seine Freunde auf die Raumfahrt-
akademie. Wahrend der langweilige
Alltag auf Tatooine seinen Lauf
nimmt, wird im Weltraum iiber dem
Planeten ein alderaanisches Bot-
schaftsschiff von einem imperialen
Sternenzerstorer angegriffen und

geentert wird, gelingt es Prinzessin
Leia, einer Schliisselfigur der Rebel-
lion, die gestohlenen Pline in den
Androiden R2D2 einzuspeichem.
Zusammen mit einem weiteren Ro-
boter, C3PQO, gelingt es R2D2, in ei-
ner Rettungskapsel das Schiff zu ver-
lassen und auf Tatooine zu landen.
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Leider werden die beiden herren-
losen Androiden dort von zwergen-
haften, kuttentragenden  Schrott-
handlern gefangen und verkauft. So
gelangen die beiden in den Besitz
von Luke Skywalkers Onkel, der sie
als Arbeitsdroiden einsetzen
mochte. Schon bald stellt sich
allerdings heraus, daB mit
den Droiden etwas nicht in
Ordnung ist, und R2D2 ver-
sucht zu fliehen. Luke, der ihn
wieder zuriickholen muf,
gerét dabei in die Gewalt ag-
gressiver Wiistenbewohner
und wird von dem zuriickge-
zogen lebenden Ben Kenobi
gerettet. Wie sich herausstellt,
heiBt der “alte Ben” eigentlich
Obi Wan Kenobi und ist der
letzte der Jedi-Ritter, die vom
Imperium gejagt und vernich-
tet wurden. Auch gibt Obi
Wan vor, Lukes angeblich
verstorbenen Vater zu ken-
nen, der so wie er ein Jedi war, und
schenkt Luke dessen Lichtschwert.

Zwischenzeitlich haben die impe-
rialen Sturmtruppen die Spur der
Droiden aufgenommen und gelan-
gen so zu Lukes Onkel. Auch der jun-
ge Skywalker erkennt schnell, daB
die Spur der Droiden die imperialen
Truppen zu seiner Familie fithren
wiirde. Doch er kommt zu spét! On-
kel und Tante wurden getotet, und
das Anwesen wurde vemichtet. Nun
hélt Luke nichts mehr auf Tatooine,
und er folgt Obi Wan, um ein Jedi
wie sein Vater zu werden.

Am Raumhafen von Moss Eisley
treffen sie auf den Schmuggler Han
Solo, der die beiden zusammen mit
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Lando Calrissian
und Chewbacca
miissen durch das
Innere des neven
Todessterns flie-
gen, um ihn zu ver-
nichten

Auf Jabbas
Sandbarke kommt
es zur grofBen
Auseinanderset-

den Droiden fiir ein stattliches Hono-
rar nach Alderaan bringen will. Aber
schon der Start steht unter einem
schlechten Stern, denn die Sturm-
truppen haben Lukes Féahrte bis zum
Raumhafen verfolgt. Es gelingt der
Truppe gerade eben noch zu starten
und den iiber dem Planeten patrouil-
lierenden Raumschiffen zu entkom-
men.

Inzwischen wurde die gefangene
Prinzessin Leia auf den Todesstern,
eine planetengroBBe Raumstation mit
unglaublicher ~ Feuerkraft,  ver-
schleppt und mit Verhoér und Folter
gezwungen, das Hauptquartier der
Rebellion zu verraten. Trotzdem be-
steht der Kommandeur des Todes-
sterns darauf, die Feuerkraft der neu-
en Station zu demonstrieren, und
zwar am Planeten Alderaan, Prinzes-
sin Leias Heimat und das Ziel von
Obi Wan und Luke. Als diese
in den Trimmemn des
Alderaan-Systems materiali-
sieren, ist der Todesstern
noch immer in der Nahe und
“fangt” das Schiff mit einem
Traktorstrahl ein.

An Bord der imperialen
Raumstation kommt es zur
Konfrontation zwischen Obi
Wan und Darth Vader, einem
seiner ehemaligen Schiiler,
der sich dem Bésen ver-
schrieben hat. Es gelingt Luke
und Han, Prinzessin Leia zu
befreien, aber Obi Wan
scheint im Zweikampf mit
Vader zu unterliegen. Doch
die Niederlage ist tatséchlich
nur eine scheinbare, denn Obi Wan
geht auf eine hohere Ebene der Exi-
stenz iiber und wird weiterhin im
Geistvon Luke présent sein.

Die Flucht gelingt - allerdings mit
einem kleinen Pferdefu3, denn das
Imperium hat das Schiff mit einem
Peilsender ausgestattet. Schon bald
taucht der Todesstern iiber dem ge-
heimen Hauptquartier der Rebellen
auf. Es kommt zur entscheidenden
Schlacht, bei der Luke mit Obi Wans
spiritueller Unterstiitzung den To-
desstern vemichten kann. Das ge-
schwachte Imperium zieht sich
zuriick, die Rebellen kénnen fiir eini-
ge Zeit aufatmen, doch der Kampf ist
noch lange nichtvorbei.

Das Imperium
schlcigt zuriick

Nach dem Kampf gegen den Todes-
stern zog sich die Rebellion auf die
Eiswelt Hoth zuriick, auf der eine
groBe unterirdische Basis errichtet
wurde. Das Imperium hat zwi-
schenzeitlich die Spur der Rebellen
verloren und bemiiht sich mittels
Scharen von Suchdroiden, den An-
schluB3 wieder zu gewinnen. Die Re-
bellen wissen, daB ihnen das Imperi-
um auf den Fersen ist, und bereiten
sich bereits auf den neuen Exodus zu
einem anderen Versteck wvor.
Wihrend die ersten Suchsonden
des Imperiums auf Hoth landen,
bricht Luke auf, um zum Dagobar-
System zu fliegen. Dort lebt der 800
Jahre alte Jedi-GroBmeister Joda,
bei dem Luke in die Lehre gehen
méchte, um seine Ausbildung zum
Jedi-Ritter zu beenden.

Kurz nachdem Luke aufgebro-
chen ist, beginnt der GroBangriff des
Imperiums auf den Stiitzpunkt und
zwingt die Rebellen zu einem ver-
frithten Aufbruch. Auch Han Solo
muB3 die Reparaturarbeiten an sei-
nem Raumschiff abbrechen und zu-
sammen mit Chewbacca und Prin-
zessin Leia fliehen. Wie sich zeigt,
funktioniert der Hyperantrieb des
Raumschiffs noch nicht Han und
Leia bleibt nur die Flucht in ein nahe-
gelegenes Asteroidenfeld. Dort ent-
brennt zwischen den imperialen J&-
gern und den Rebellen ein Katz-und-
Maus-Spiel, aus dem Han und Leia
als Sieger hervorgehen. Dem vom
Imperium beaufiragten Kopfgeldja-
ger Bobba Fett gelingt es jedoch,
sich an die Fersen von Han und Co.
zu heften. Deren weitere Flucht fithrt
sie auf den Planeten Bespin, wo Lan-
do Calrissian, ein Freund von Han
Solo, eine Gasmine betreibt.

Wahrend der aufregenden Flucht
von Han und Prinzessin Leia wird
Luke von dem Jedi-GroBmeister Jo-
da unterwiesen. Wahrend seiner
Ubungen hat der junge Skywalker
eine Vision, in der er seine Freunde
in einer Stadt in den Wolken leiden
sieht. Entgegen Jodas Rat bricht er
auf, um zu helfen.

Auf Bespin sind Han und Leia zwi-
schenzeitlich von den Haschem des



Imperiums gefangengenommen wor-
den. Und als Luke eintrifft, wird er
schon von Darth Vader und dessen
imperialen Sturmtruppen erwartet.
Vader hat fiir Luke eine Falle einge-
richtet, in der er den jungen Jedi in
Karbonit einfrieren will, um ihn dann
zum Imperator transportieren zu
kénnen. Die Anlage wird zunéchst
an Han Solo ausprobiert. Der einge-
frorene Solo wird dann dem Kopf-
geldjager Bobba Fett iibergeben, der
ihn bei Jabba dem Hutten abliefern
will, um das Preisgeld, das auf Solos
Kopf ausgeschrieben wurde, zu kas-
sieren.

Das Zusammentreffen von Vader
und Luke nimmt einen anderen Ver-
lauf, als von Darth Vader geplant.
Luke entkommt der Falle. Im folgen-
den Zweikampf eréffnet Vader ihm
jedoch, daB er eigentlich Anaken
Skywalker ist, Lukes Vater. Der ge-
schockte Luke verliert im weiteren
Kampf seine rechte Hand, trotzdem
gelingtihm die Flucht.

Die Riickkehr der

Jedi-Ritter
Seit den Ereignissen des zweiten
Teils hat Luke Skywalker seine Aus-
bildung zum Jedi beendet. Der ein-
gefrorene Han Solo wurde von Bob-
ba Fett bei Jabba dem Hutten abge-
liefert und ziert nun in dessen Burg
auf der Wiistenwelt Tatooine den
Rittersaal.

Luke, Leia, Chewbacca und Lan-
do Calrissian versuchen, Han zu be-
freien. Leider schlagen die ersten
Versuche fehl Erst als Luke selbst
dem Verbrecher Jabba die Stirn bie-
tet und in dessen Burg eindringt, ge-
lingt es, Han Solo zu befreien.

Schon wenig spéter sehen sich
die Freunde einer neuen Bedrohung
gegeniiber: Der Imperator hat einen
neuen Todesstern in Auftrag gege-
ben, der gerade im Orbit des Wald-
mondes Endor gebaut wird. Die Re-
bellen stellen sich darauf ein, einen
GroBangriff auf den neuen Todes-
stern zu starten. Um jedoch iiber-
haupt erst durch die schiitzenden
Energieschilde zu kommen, miissen
die Kraftwerke auf der Oberflache
von Endor zerstért werden. Diese
Aufgabe wird von Han, Luke und
Leia tibernommen, wéhrend Lando

Calrissian den Angriff der fliegenden
Einheiten tiberwachen soll.

Auf der Oberflache von Endor ma-
chen die Helden die Bekanntschaft
der Ewoks. Diese Rasse bepelzter
Waldbewohner schlagt sich auf die
Seite der Rebellen und unterstiitzt sie
bei ihrem Angriff auf das Kraftwerk.
Obwohl der Angriff-gelingt, wenden
sich die Dinge nicht zum Guten. Wie
sich zeigt, hat das Imperium den Re-
bellen eine geschickte Falle gestellt:
Der angeblich im Bau befindliche
Todesstern ist voll einsatzbereit, und
im Ortungsschatten hinter einem na-
hegelegenen Mond lauern starke
Verbénde der imperialen Raumflotte.

Auf der Oberflaiche von Endor
fiihlt Luke die Prasenz seines Vaters
Darth Vader. Um dessen Plane aus-
zuspahen und méglicherweise zu
vereiteln, 143t er sich kampflos gefan-
gennehmen. Vader bringt Luke auf
den Todesstern, auf dem der Impera-
tor schon auf Skywalker wartet. Er
will den jungen Jedi auf die “Dunkle
Seite der Macht” ziehen, damit er ei-
ne dem Bé&sen ergebene Kreatur
wird wie schon sein Vater vor ihm. In
einer Inszenierung
zeigt der Imperator, wie sich die
Klammern der Falle immer enger um
die Einheiten der Rebellen schlieBen.
Er schafft es, Luke von der drohen-
den Niederlage zu iiberzeugen und
so dessen Haf3 anzuheizen.

Als der junge Jedi im Zom ver-
sucht, den Imperator mit seinem
Lichtschwert niederzustrecken, ent-
brennt ein Zweikampf mit Darth Va-
der, der als Leibwachter des bésen
Herrschers fungiert. Lukes unbandi-
ger HaB bricht sich Bahn, steigert sei-
ne Kréfte, und es gelingt ihm, Vader
zu besiegen. Gerade als er zum To-

diabolischen
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Han Solo muB aus
den Klauen des
Monstermolchs Jab-
ba befreitweden

Nach der Nieder-
lage aufHoth
miissen Han und
Prinzessin Leia
durch ein
Asteroidenfeld
flichen

Der letzte
Kampf - Vater
und Sohn treffen
aufeinander

desstoB3 ausholen will, erkennt Luke
sich selbst in dem hilflos am Boden
Liegenden. Er sieht, wie nahe er der
“Dunklen Seite” schon gekommen
ist, und es gelingt ihm, seine Wut zu
bezéhmen und so die bése Tat zu
vermeiden. Er senkt die Waffen und
ergibt sich. Der um seinen Triumph
betrogene Imperator versucht dar-
aufhin, Luke mit seinen Machten zu
toten. Da zeigt sich, daB das Gute in
Anaken Skywalker noch nicht ganz
erstorben ist Lukes Vater ergreift den
Imperator und schleudert ihn in ei-
nen Abgrund.

In der Zwischenzeit haben die Re-
bellen in ihrem verzweifelten Kampf

geschafft, was der Imperator nicht fiir
maéglich gehalten hatte: Sie haben
sich aus der Umklammerung der Fal-
le befreit und befinden sich auf direk-
tem Gefechtsanflug auf den zentralen
Reaktorkem des Todessterns. Der
Angriff hat Erfolg, der Todesstern ex-
plodiert, und die Macht des Imperi-
ums ist bis auf weiteres gebrochen.
J
Heiner Stiller
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STAR WARS

eorge Lucas hat einfach

ein goldenes Hand-

chen. Obwohl mittler-

weile schon iiber ein

Jahrzehnt alt, gehért seine le-

gendére Trilogie vom “Krieg

. der Sterne” auch heute

#" noch zu den ganz groBen

Abrdumern unter Science-fic-

tion- und Fantasy-Fans. Unzahli-

ge Fanclubs auf der ganzen Welt

beschéftigen sich noch heute mit

Luke Skywalker, Han Solo und

Prinzessin Leia, diskutieren eifrig

tiber die genauen historischen Zu-

sammenhange und die zeitliche

Abfolge der zahlreichen, vor allem

in Buchform erschienenen Ge-

schichten. Doch George Lucas hat

nicht nur als Vater von “Star Wars”

seinen festen Platz in der Geschich-

te eingenommen. Seine Firma LL.M.

(Industrial Light & Magic) ist Garant

fir State-of-the-Art-Filmtricks und

verhalf unter anderem Filmen wie

“Star Trek”, “Poltergeist” oder “Cas-

per, der kleine Geist” zu ihren spek-

takuldren optischen Effekten. Und

die Liste lieBe sich noch um einiges
weiterfiihren.

Phantastische Filmspiele
statt Lizenzluschen
Auch bei Computerspielern in aller
Welt genieBt George Lucas einen
guten Ruf. Den Grundstein dazu
legte er schon sehr frith: 1982 griin-
dete er “LucasArts”, seine eigene
Firma fiir Unterhaltungssoftware.
Auch damit schwimmt der clevere
Geschéftsmann mittlerweile ganz
oben. Das US-Branchenmagazin

“PC Data” bescheinigte Lucas-
Arts kiirzlich, der nach Um-

sitzen  erfolg-
reichste Spielprogrammierer des
ersten Halbjahrs "95 zu sein.

Wen wundert’s, LucasArts hat
nicht nur exklusiv die Lizenzen fiir
Spiele zu allen Lucas-Filmen, son-
dern vor allem auch das benétigte
technische Know-how. Wé&hrend
allzu viele Filmlizenzspiele miides
Gameplay und schlappe Grafik bie-
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STAR WARS

2600.

Im Anflug auf den Todesstern ~ in

heiBer CGA-Grafik

Einer der ersten Star-Wars-Auf-
tritte aufdem PC

wird.

Spiel gibt

1982 verdffentlichen die Parker Brothers “Star Wars: The Empire strikes back”
fur die Atari-Konsole und betreten damit Neuland, denn dies ist die wahr-
scheinlich erste Filmumsetzung fur ein “Heimspielgerdt”. Das 2D-Ballerspiel
zum zweiten SW-Film ("Das Imperium schldgt zuriick”, 1980) dreht sich um
das AbschieBen von pixeligen AT-AT-Walkern per Snow-Speeder und gilt als
eines der schénsten Module fir den Konsolen-Opa. Zwei weitere Games fol-
gen: "Star Wars Jedi Arena” und “Death Star Battle” (ebenfalls von Parker

LucasArts entwickelt aber auch weiterhin selbst fir
den Konsolenmarkt. 1994 erscheinen Umsetzun-
gen von “Rebel Assault” fir 3DO und Segas Me-
ga-CD. Und zu guter Letzt versorgt man auch den
hierzulande recht unpopuldren Macintosh, fur
den es mittlerweile Versionen von “X-Wing", “Re-
bel Assault’ und einem mittlerweile indizierten

Star-Wars-Spall ohne PC

Die Spielgeschichte vom “Krieg der Steme” hat zwar lange Tradition, aber
nicht immer hat der PC dabei eine Rolle gespielt Los ging die rebellische
Spielwelle auf einem heute lngst vergessenen Spielsystem — dem Atari VCS

Brothers). Beide orientieren sich
aber nur grob an den Filmvor-
lagen, letztgenanntes wurde
auch fir 8-Bit-Computer umge-
setzt

1983 zieht der “Krieg der Ster-
ne” endlich in die Spielhallen
ein. Tengen bringt den Arkade-
automaten "Star Wars", der mit
rasanter 3D-Ballerei in unge-
flllter Vektorgrafik aufwartet
Das Spiel findet nach und nach
den Weg auf alle nur erdenkli-
chen Heimcomputer: Atari,
Amiga, Cé4. Auch der PC
kommt erstmals mit Luke
Skywalker und seinen Freunden in

BerUhrung. 1987 erscheint eine Um- |
setzung fur IBM-Kompatible, die mit |

ihrer langweiligen CGA-Vierfarbgra-
fik und “Soundausgabe” Uber den
PC-Lautsprecher den anderen Ver-
sionen aber weit unterlegen ist Lu-
casArts hat mit diesem Spiel noch
nichts zu tun; bevor sich die Kult-
schmiede erstmals an’den PC wagt,
werden erst einmal verschiedene
Konsolen bedient 1991 erscheint

“Star Wars" fur Nintendos NES-Kon- |

sole. Das Spiel entsteht in enger Zu-
sammenarbeit mit JVC und wird zu ei-
nem Riesenerfolg. Schon im Mdarz
1992 kommt der Nachfolger "The
Empire Strikes Back”. Mit "Super Star
Wars" wagen sich JVC und LucasArts
Weihnachten ‘92 das erste Mal ge-
meinsam an die seinerzeit brand-

neue Super-NES-Konsole von Nintendo. Der Erfolg gibtihnen recht. 1993 erscheint |
“Super Empire Strikes Back”, 1994 "Super Retum of the Jedi", das bislang letzte SW- |
Spiel fir Super NES. Nebenher verkauft George
Lucas fleiBig Star-Wars-Lizenzen an Drittentwick-
ler: US.Gold bringt 1994 “Star Wars” fir Segas
Master System und Game Gear. Sega selbst ent- -
wickelt 1994 den Arkadeautomaten “Star Wars”,
einen schnellen 3D-Weltraumshooter, der auch
auf den 32-Bit-Flop Mega Drive 32X umgesetzt
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] Schonaufden

allerersten Spiel-
| konsolenwurde
| StarWars

Auch aufder
Atari-Spielkon-
sole galt schon
der Grundsatz:
Fortsetzung
folgt

Ein Star-Wars-
Game aus Segas
Konsolenflop 32X

ten, setzt LucasArts seit jeher auf
Qualitat und verpackt die Helden
der Lucas-Filme in ansprechende,
gut spielbare und innovative Pro-
gramme.

Obwohl LucasArts schon seit
weit {iber einem Jahrzehnt besteht,
kam der PC-“Krieg der Sterne” erst
sehr spét ins Laufen - und zwar
1993 mit X-Wing. Die Zeit war aber
genau richtig. Gerade erst hatten
Origin mit ihrer Wing-Commander-
Saga die MaBstabe fiir Weltraumac-
tion neu definiert und den Sci-fi-
Fans bewiesen, daB der PC die
ideale Plattform fiir rasante Raum-
gleiterjagden sein kann.

Auf der gleichen Welle reitet auch
X-Wing. Es verbindet eine spannen-
de Hintergrundstory mit packender
Weltraum-Ballerei in - fiir damalige
Zeiten - feinster, schnell animierter
3D-Grafik. Die Fans schlugen be-
geistert zu; X-Wing wurde schnell
zum meistverkauften Diskettenspiel
des Jahres 1993. Noch im gleichen
Jahr folgte Nachschub in Form der
Mission-Disks Imperial Pursuit
und B-Wing.

Nach heutigen MaBstaben zieht
X-Wing mit seiner Standard-VGA-
Grafik (320 x 200) sicherlich nicht
mehr die Wurst vom Brot; aber
wer's noch nicht im Regal stehen
hat, sollte aufmerken. Die brand-
neue deutsche ¥X-Wing-CD-ROM-
Edition enthalt neben dem Spiel
und allen Zusatzdisks sechs weitere
Missionen - macht unterm Strich
iber 120 Auftrage. Mehr noch: Die
LucasArts-Mannen haben dem
WeltraumspaB auBerdem durch-
gangige Sprachausgabe spendiert
und sadmtliche 3D-Grafiken ordent-

lich iiberarbeitet Ein echtes
Schnéppchen!
Weltrekord auf CD-ROM

Zuriick ins Jahr '93. Kaum hatte X-
Wing die PCs der Star-Wars-Ge-
meinde im Sturm erobert, setzten
LucasArts im Sommer ihren bis-
lang gréBten Erfolg nach: Rebel
Assault. Das schicke CD-ROM-Ac-
tiongame rund um den jungen, un-
bekannten Rebellenpiloten “Rookie
One” konnte die Fans schon
auf den ersten Blick mit seiner un-
glaublichen Aufmachung fiir sich



LucasArts Archives

6 CD-ROMs
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Fate of Atlantis, Sam &
Max, Rebel Assault
Special Edition, Day of
the Tentacle, Star Wars
‘Screen Entertainment,
TIE Fighter Collector's

g CD-ROM
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12 CD-ROMs

1
|

1

|

|

|
Lemming’s, Megarace, TFX i
Tractical Fighter Experiment, 1
Quantum Gate |l, Cyclones, 1
Jammit, Dragon’s Lair, :
|

|

|

|

|

o

e e e

Novastorm, Reunion, The Warriors, Dawn Patrol, f
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STAR WARS

gewinnen: Butterweiche Full-Moti-
on-Videos, atmosphéarischer Sound-
track und die gelungene Mischung
aus realen Videoszenen und geren-
derten Hintergriinden stellten eine
echte Neuerung dar.

Auch spielerisch setzte der “Re-
bellen-Anschlag” auf den ersten
Blick auf Abwechslung. In den 15

X-Wing:
Kampfgetiim-
mel im luftiee-
ren Raum

X-Wing: Auweia, Lord Vader ist
sauer

Levels ging es um Geschicklich-
keitsflug in engen Canyons, das Ab-
schieBen von AT-AT-Walkern in
der Schneewiiste des Eisplaneten
Hoth oder wilde Feuergefechte mit
imperialen Soldaten. Doch bei den
wahren spielerischen Qualitaten
scheiden sich die Geister. Die zap-
pelige hektische Steuerung laBt
sich weder per Joystick noch mit
Tastatur oder Maus ordentlich in
den Griff bekommen und macht
das Spiel oft zu einer haarstrduben-
den Geduldsprobe. Und wer’s ein-
mal durchgespielt hat, kann “Rebel
Assault” zum Verstauben ins Regal

Tie Fighter: Ein
Versorgungsschiff
im Kreuzfeuver

Tie Fighter: Rasante
Raumaction - dies-
mal auf der Seite des
Imperiums

YR P SpECIAL 2/96
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schieben. Die immer gleichen, weil
komplett vorberechneten Animatio-
nen und sténdig gleich ankommen-
den Gegner sind halt ein gewaltiger
Motivationstéter. Doch die innovati-
ve Technik konnte die spieleri-
schen Schwachen zumindest im
Handel lassig iiberspielen. Inner-
halb kiirzester Zeit avancierte “Re-
bel Assault” zum meistverkauften
CD-ROM-Spiel aller Zeiten: Binnen
zwei Monaten wanderten etwa eine
Million Exemplare {iber den Laden-
tisch!

Aufder dunklen
Seite der Macht
Wohlverdiente Ruhe génnten sich
die Entwickler aber nicht. Schon
1994 ging der “Krieg der Sterne”
mit Tie Fighter in die nachste
Runde. Inhaltlich wartete der X-
Wing-Nachfolger mit einer beinahe
unverschamten Neuerung auf: Erst-
mals in der Geschichte der Star-
Wars-Games schlégt sich der Spie-
ler hier auf die dunkle Seite der
Macht, um an Bord eines imperialen
Tie-Fighters den Rebellen tiichtig
einzuheizen. Im Vergleich zum Vor-
ganger wurden Gameplay, Steue-
rung und Grafik gehérig verbessert.
Beim Drumherum setzte man er-
neut auf das bewadhrte Missions-
prinzip, und natiirlich gab’s auch
Nachschub in Form einer Zusatz-
disk namens Defender of the Em-

pire.

Auch die Tie Fighter gibt's jetzt
als komplett iiberarbeitete CD-Editi-
on, demnéchst sogar komplett auf
deutsch. Alle versffentlichten Zu-
satzmissionen plus eigens fiir die
CD gestrickte neue Auftrage sorgen
fiir Spielspal3 ohne Ende (104 Mis-
sionenl). Abgerundet wird das Ver-
gniigen mit neuen Musiken, mehr
Sprachausgabe und vor allem mit
einer komplett iiberarbeiteten Gra-
fik-Engine - denn die CD-Fassung
bietet nun auch hochauflésende Su-
per-VGA-Grafik!

Wer nicht selbst zum Joystick
greifen wollte, wurde 1994 eben-
falls bestens bedient. Und zwar mit
Star Wars Screen Entertainment,
einem dicken Paket voller Screen-
saver fiir Windows. Die insgesamt
14 enthaltenen Module schonen



nicht nur tiichtig was weg, sondern
unterhalten nebenbei noch ganz
prachtig. Zu den Highlights zéhlen
die Biographien zahlreicher SW-
Helden mit hochauflésenden Fotos,
die “Poster Arts” mit tollen Filmpla-
katen und Entwiirfen oder das
Lichtschwert-Duell, bei dem Darth
Vader und Obi Wan sich die Klin-
gen auf dem Desktop um die Ohren
schwingen. Original Sound-FX und
die allseits beliebten Filmmusiken
von John Williams im MIDI-Format
machen die unterhaltsame Win-
dows-Pause auch fiir die Ohren in-
teressant. Klassel!

Jugendschutz contra
“Krieg der Sterne”
Zuriick zum Spiel. Anfang '95 ver-
suchte sich LucasArts am Genre
der 3D-Action-Games aus der Ich-
Perspektive mit dem zwischenzeit-
lich indizierten Spiel D.F. Wir wiir-
den Euch gern mehr iiber das erfol-
greiche Spiel erzdhlen, aber leider
war die Macht hier nicht auf der Sei-
te der Star-Wars-Fans. Die Bundes-
pritfstelle fiir jugendgefédhrdende
Schriften (BPjS) hat es mittlerweile
auf den Index gesetzt - Pech fiir Lu-
casArts, den deutschen Vertrieb
Softgold und alle, die dererlei Spiele
trotzdem schétzen. Wer iiber 18 ist,

I @
Star-Wars-Screensaver: Auch als

Screensaver hat Star Wars den PC
erobert

kann das Spiel aber in gutsortierten
Spieleldden immer noch bekom-
men. Ausgestellt und beworben
werden darf es nicht mehr. Jedoch,
wenn [hr 18 seid, fragt beim Ver-
kaufer nach.

Ein &hnliches Schicksal diirfte
Rebel Assault II, den jiingsten Ac-
tionhit aus der Lucas-Schmiede, da-
gegen kaum ereilen. Was die Grafik
angeht, setzt dieses Spiel nochmals
neue MaBstabe: Die Full-Motion-Se-
quenzen, diesmal komplett mit rea-
len Schauspielern aufgenommen,
erstrahlen auf flinken 486ern und
Pentiums in feinster SVGA-Auflo-
sung (640 x 400 Pixel), sahnezart
animiert und mit edlem Stereo-
Soundtrack unterlegt. LucasArts ha-
ben ihre Hausaufgaben gemacht
und auch bei der Spielbarkeit deut-
lich zugelegt Dank pfiffiger Pro-
grammierung kann das Spiel bis zu
acht verschiedene Datenstreams
gleichzeitig von der CD lesen — mit
dem Erfolg, daB3 Euch die Gegner

Rebel Assault li: Lord
Vader ist nicht totzu-
kriegen

“Shadows
of the Empi-

re" fiir Ultra
64: Auch auf
Nintendos
Edelkonsole
wird Star
Wars sich die
Ehre geben

Rebel Assault
® II: Immer

| feste druff,

| das Zielist
- der Reaktor-
kern

von Zeit zu Zeit mit neuen Tricks
und Angriffen ins Visier nehmen.
Wer mit Steuerung und Spielbarkeit
immer noch seine Schwierigkeiten
hat, kann hier selbst fiir Abhilfe sor-
gen und den eingebauten Missions-
editor bemiihen. Hier lassen sich
Empfindlichkeit der Steuerung,
Schwierigkeit und weitere Parame-
ter fiir jede der 17 Missionen indivi-
duell einstellen. Trotz aller Verbes-
serungen bleibt aber auch Rebel
Assault Il unterm Strich “nur” vorbe-
rechnete Konservenware - aller-
dings von allerfeinster Giite. Gese-
hen haben sollte man’s auf jeden
Fall!

To be continved ...
Und weiter? Neues Star-Wars-Fut-
ter ist bereits eifrig in der Mache, al-
len voran die Planungen und Dreh-
arbeiten fiir die nachsten Filme. Die
neue Trilogie von George Lucas

STAR WARS

Star-Wars-Screen-
saver: Achtung
Chewbacca -
bereitmachen zum

Hypersprung!

A
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FEY
Rebel Assault:
AufTrainings-

Rebel
Assavlt:
Leichter
gesagtals
getan! Der
Trip durchs
Astero-
idenfeld
isthaarig

| Fastwie'n Film: Rebel Assault1l
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“Rebel Assault II ist in puncto Grafik und Sound ein echter Mei-
| lenstein — spielerisch aber leider nicht. Wer sich die knifflige, hek-
| tische Action nicht antun mag, kann das Spiel dennoch bis zur
letzten Sekunde genieBen — ein Trick macht's méglich. Startet
das Spiel, wéhit den “Difficulty Editor” und dort die Einstellungen
fur “Custom 1", Setzt die Zahlerwerte in den Reihen “Miss Da-
mage”, “Dodge Damage”, “Shot Damage” und “Target Max-
Size" auf “0", Beendet den Editor via “Exit”, laBt die Anderungen
in die Konfigurationsdatei schreiben und startet ein neues Spiel.
Beginnt mit einem neuen Piloten im Schwierigkeitsgrad “Custom
| 1" und lehnt Euch zuriick: Euer Charakter kann jetzt keinen Scha-
den mehr erleiden. Damit es in einigen Szenen — etwa bei den
SchuBwechseln in Level 2 - weitergeht, mUBt lhr dann und wann
aber selbst noch mal fur einen Moment mitspielen ...
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Setzt die Zahlenwerte im gelb unterlegten Bereich
| einfach auf"0", um “Rebel Assault II" ohne Schwierig-
g keiten durchzuspielen
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Rebel Assault:

Einsatzbe-
sprechung bei
den Rebellen

spielt zeitlich vor den bislang ver6f-
fentlichten drei Teilen, der erste
Film wird voraussichtlich 1998 in
die Kinos kommen, Dariiber hinaus
kursieren bereits Geriichte iiber ei-
ne weitere Trilogie, die historisch
nach der bisher veréffentlichten
Star-Wars-Saga spielen soll. Weite-
re Infos dazu gibt’s aber noch nicht.
In Sachen Spiele sind nun erst
mal die Konsolen am Zug. Ninten-
dos Ultra 64 wird Mitte des Jahres
mit Shadows of the Empire

begliickt, einer atemberaubend

Rebel Assault: Auf
der Eiswelt Hoth -
Nahkampf mit AT-
AT-Kampfiéufern

schnellen und schicken 3D-Action-
Ballerei. PCler miissen sich dage-
gen vorerst mit der Ankiindigung
der Windows-95-Umsetzung von
Rebel Assault Il zufriedengeben, die
im Herbst erscheinen soll. Mehr
Star-Wars-Futter fiir den PC steht
bis auf weiteres erst mal nicht ins
Haus; aber keine Bange: Die Macht
wird ganz sicher auch in Zukunft
mit den Spielern sein!
a
Gerald Arend

Rebel Assault Il
Flucht mitdem
Millennium Falcon

Rebel Assault
II: Eine kleine
Auseinan-
dersetzung
mitimperia-
len Sturm-
truppen




Buzz Aldrin’s
Race into Space

Buzz Aldrin’s Race into
Space ist eine Simulation
des gréiten Abenteuers
der Menschheit: Uber

300 Weltraum-Missionen,
Uber 1000 historische
Fotos, kompletter Sound-
track und Soundeffekte.
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Eine ganz andere Art des

Flight of the
Autorennens. Herzklopfen ist I n t '§ U d el‘

angesagt, wenn lhr am i Ein Leckerbissen fir

ooy
Bildschirm das ausprobiert, | Militarstrategen auf der Basis
realer militarischer Konflikte
1 | der Vergangenheit
-
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For Strategiefreunde und
Fantasyfans gleichermafen
interessant. Belagerung,
Hinterhalte, Starken und
Schwdchen mussen inner-
halb der spannenden

Falcon 3.0

ety |

095

Euer Geschwader erwartet Euchl
Fliegt die F-16 an drei explosiven
Kampfschaupléatzen.
CD-ROM
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&% Master of Orion CeBIT96
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Seit es Computerspiele gibt, begann, ist noch lange wie viele Spieler teilneh-
gibt es SF-Games! Was nicht zuEnde. Wases gibt, men kénnen, erfahrtlhrin
weiland mit SpaceInvaders  wer’s gemacht hat, und unserer Marktibersicht.

Adventures Hersteller Anzahl Beschreibung

AMind forever Voyaging Infocom 1 Mit Hilfe eines |nte|||genten Computers sollen gesellschcfﬂmhe
Probleme geléstwerden. Infocoms Hommage an “1984", inder
es weniger Rétsel zu I6sen gibt, dafur aber mehrere Was-wire-
wenn-Welten daraufwarten, erkundetzu werden. Text-
adventure.

Alien Virus ICE 1 Aufeiner abgelegenen Raumstation breitet sich mit
verheerenden Folgen ein auBerirdisches Virus aus. Solides
Abenteuer, das sich deutlich an groBe Vorbilderanlehnt.

BAT 1&2 Ubi Soft 1 2x Abenteuer mit viel Rollenspiel. Viel Grafik und jede Menge

exotische Aliens
Bloodnet MicroProse 1 Sci-Fi-Horror-Adventure mit Cyberpunk-Einschlag. Vampire

treiben sich im New York des Jahres 2094 herum und versuchen,
Kontrolle Uber die Computemetze zu gewinnen.

Buried in Time Sanctuary Woods 1 Jagd aufeinen Zeitverbrecher, der den Verlauf der Geschichte
manipuliert und dies dem Helden in die Schuhe schiebt Super
Grafik und intelligenter Plot.

Critical Path MediaVision 1 Machthungriger Diktator auf einsamer Insel muB besiegt werden.
Ein sogenannter interaktiver Film, dervon der Optik her super,
vom Game her“Naja” ist

Flashback Delphine 1 Ohne Erinnerung, aber mitjeder Menge fieser Aliens aufden
Fersen steigt hier der Held in die Story ein, die schnell noch viel
wilder wird. Deftiges Actionadventure mit Spitzen-Animationen.

Free D.C! Cineplay 1 Roboter halten die letzten Menschen in einem Zoo, der aufden
Ruinen von Washington D.C. erbautwurde. Grafisch originell,
aber die Benutzerfihrung 16Bt zu wiinschen Ubrig.

Gateway 182 Legend 4 Das Vermdchtnis einer ausgestorbenen Rasse von Aliens verhilft
Glucksrittern zum Trip auf feme Welten. Beste Abenteuerunter-
haltung nach klassischer Literaturvorlage.

Hitchhiker's Guide tothe Galaxy ~ Infocom 1 Reines Textadventure nach dem Klassiker von D. Adams.
Ablachgarantie, auch ohne viele Bilder.

Monhunter 1&2 : Sierra 1 Nach der Invasion der Orbs lebt die Menschheitin
Unterdriickung. Zynisch, boshaft, aber teuflisch lustig.
 Nichts furschwache Nerven. -
Mission Critical Legend 1 Eine Zeitbombe an Bord eines Forschungsraumschiffs.

Wer ist der Verréter? Gute Story, passable Grafik.

Orion Conspiracy MicroProse 1 Sabotage und Intrigen auf einer Raumstation, die in der

Néhe eines schwarzen Lochs stationiert ist. Von Geschichte und
_ i ‘Machart her eher MittelmaB.
Planetfall Infocom 1 Nach einer Notlandung torkelt der Held der Story von einem

Abenteuer in das ndchste und trifft den legendéiren Roboter
Floyd. Klassiker des intelligenten, aber bilderlosen Abenteuers.
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ames, Games, Games und immer  zusammengetragen, was Rang und Namen Lieferbarkeit einzelner Titel angeht, gibt es

noch kein Ende in Sicht. Vom SF- hat, und daraus eine Ubersicht gemacht. keine Garantie, jedoch ist ein Blick auf die

Rollenspiel tiber den Strategie-  Diese Liste erhebt trotzdem keinen An-  Wiihltische der Kaufhduser keine schlechte
schinken bis hin zum Abenteuer haben wir ~ spruch auf Vollstandigkeit. Auch was die  Idee..

Adventures Hersteller Anzahl Beschreibung
_ Spieler

Quantum Gate

MediaVision 1 Transmittertore fUhren Menschen zu einer fremden Welt.
Behdlt das Militér oder der gesunde Menschenverstand die
‘Oberhand?

Rex Nebular MicroProse 1 Rex N, interstellarer Held, landet auf dem Planet der Frauen.
Die folgenden Abenteuer bemiihen sich, guten Geschmack zu
wahren und schliipfrige Witzchen zu machen. Beides gehtnichtgut

Ringworld, Return to Ringworld Tsunami 1 Adventure, das auf dem gleichnamigen Roman von Larry Niven
basiert Die Story schlieBt an die Handlung des Buchs an. Beide
Teile bieten solides Abenteuer nicht nur fiir Ringwelt-Fans.

Space Quest 1-6 Sierra 1 Sci-fiin bester Comicmanier. SpaB, Spannung, Humor und
purer Unsinn. Qualitativ mit das Beste, was der Markt zu bieten
hat.

Star Trek — 25th Anniversary Interplay i Kirk & Co. erleben Jubiléumsabenteuer. Nicht nur fur Trekkies
ein GenuB!

Star Trek — A Final Unity Spectrum Holobyte 1 Nun fliegt auch die Next Generation ins Universum der
Computerabenteuer.

Star Trek - Judgement Rites Interplay 1 Ein Kirk-&-Co.-Oldie, der auch heute seinen Reiz nicht
verloren hat.

Starcross Infocom 1 Abenteuer an Bord eines auBerirdischen Raumschiffs, das mehr
als nurein Rétsel verbirgt. LA SF-Story mit vielen Rétseln.
Textadventure.

Stationfall Infocom 1 In einem interstellaren Truck gilt es, einen GroBtransport fremder
E Lebensformen sicher zu einer Raumstation zu bringen. Doch

dortangekommen, fangen die Probleme erst an! Textadventure

derlustigenSorte. _

Superheroes of Hoboken Legend 1 Nach einem Atomkrieg tauchen Menschen mit Mutanten-
fahigkeiten auf, die als Superhelden agieren. Wer einmal im
Bann des mdchtigen Colesterin-Mannes stand, wei, daB hier
Ablachen garantiert ist.

Terra é: Mission Super|.Q. Caps 1 Zwar ist Wigald Boning auf der Packung, aber nichtim
Spiel zu finden. Macht nix, denn ansonsten ist bis auf ein paar
gute (aber einténige) Grafiken auch sonst nichts drin. Schon
gar kein Spielwitz.

The Daedalus Encounter Mechadeus 1 Abenteuer in einem scheinbar verlassenen Alien-Raumschiff
; Viel fiirs Auge und ein paar Puzzles.

The Dig LucasArts 1 Archéologie auf fremden Welten. Super Grafik, super
Story, super Game! Rundum empfehlenswert!

The Joumeyman Project GameTek 1 Verriickter Prof. manipuliert mit Zeitmaschine die Vergangenheit.
DerVorgéngervon Buried in Time.

UnderAKilling Moon Access 1 Trotteliger DetektivmuB in einer postatomaren Metropole
einen Mordfall aufki@ren. Die Hinweise fiihren bis auf den Mond.
~ Adventure im Stil interaktiver Filme. o

Kf,'{r'ff(f
Jff:lf

Whale's Voyage 1 & 2 Neo 1 Als Leader einer kleinen Truppe von Raumfahrer gilt es, mit
dem alten Raumfrachter Whale sein Gliickim Handel zu machen
und diverse Abenteuer zu bestehen.
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Action Hersteller Anzahl Beschreibung
; Spieler

Filmartige Action-Oper auf exotischen Fremdwelten. Viel firs
Auge, spielerisch eher bescheiden.

Alien Odyssey Argonaut

Armourgeddon Psygnosis 1=2 Simulation futuristischen Kriegsgerdts. Per Modem auch
fiir zwei Spieler. Technisch jedoch eher bescheiden.

Battledrome Sierra He) Riesige Kampfroboter im Zweikampf. Uber Modem oder Netz
auch fiir zwei Spieler. Durchschnitt.

Bum Cycle Philips 1 Action-Abenteuer in einer nahen Zukunft. Mit einem tédlichen
Computervirus in den Implantaten seines Gehims muB der Held
Rettung finden. MéBige Videosequenzen in einem bescheidenen
Spiel.

Crusader — No Remorse Origin 1 Als einsamer Held gilt es, in einer finsteren Zukunft bésen Méchten
in den Weg zu treten. Action-Ballerei in isometrischer 3D-
Darstellung.

Cyberia Interplay 1 Actionrevue zu Lande, zu Wasser und in der Luft Gute
vorberechnete Grafik und feine Musik. Das Game selbstist
jedoch eher altbacken.

CyClones Ssl 1 Befestigungen und Raumschiff fremder Invasoren missen
bezwungen werden. Deftige Action im Duum-Stil.

EarthSiege Sierra 1 Weitere Abenteuer mit Sierras Kampfkolossen der Zukunft.

Fade to Black ; Delphine 1 3D-Action in Raumstationen, interstellaren Gefangnissen
und allerlei anderen Schauplétzen. Technisch, grafisch und
ol spielerisch Uberzeugend. ]
Frontier — Elite 2 GameTek 1 Fortsetzung zum Kultspiel Elite. Trotz Handels- und Strategie-

elementen steht interstellare Raumkampf-Action im Vordergrund.
In den neueren Versionen auch weitgehend chne Bugs
und spielbar.

Frontier - First Encounter GameTek 1 Der zweite Teil zum zweiten Teil. Erfkundet das Universum, treibt
Handel und jagt Raumpiraten.

The Hive Trimark 1} Wilde Ballerei auf fremden Planeten, in unterirdischen
Tunnelsystemen und rund um schwimmende Plattformen.
Gradlinig, grafisch genial und spielerisch fesselnd.

Ice &Fire - Zombie 1 3D-Ballerei in der Luft und im Inneren von Raumstationen.
Nette Grafik, nette Levels, aber nicht besonders originell.

Mechwarrior 2 Activision 1-8 Mit original BattleMechs im original BattleTech-Universum.
’ HeiBe Simulationsaction in Dutzenden verschiedener Missionen.
Inzwischen gibt es auch einen Erweiterungspack mit zusétzlichen
Einscitzen.

Pyrotechnica ; Psygnosis 1 Unterirdische Labyrinthe einer auBerirdischen Anlage mussen
: erkundet werden.

Renegade SSI 1 Raumgefechte rund um Jacobs Stem. Raum-Flugi-Simulator,
der auf einem Brettspiel basiert. Der Wing Commander-Ersatz
furden 386er.

Rebel Assault 1 &2 LucasArts 1 Abenteuerim StarWars-Universum. In diversen vorberechneten
Szenarien gilt es, verschiedene Aufgaben zu meistern, die fast
immer etwas mit Ballem zu tun haben. Unterm Strich mehr Film
als Game.
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Action Hersteller Anzahl Beschreibung
_ Spieler

Retribution ] Gremlin 1 Bosen Aliens geht's mit einem neuen Super-Fighter ans Leder.
3D-Space-Flugi mitvielen Missionen und ein paar Zwischen-
sequenzen. Wing Commonderlé‘:ﬂtschén gruBen!

Rise ofthe Robots Mirage =20 Fieses Computervirus manipuliert Roboter. Halbbiologischer
Androide muB wieder fiir Ordnung sorgen. Tumbes Priigelspiel,
beidem gerade mal die Grafik gutist.

Skaphander Navigo 1 Im Inneren eines Computers gilt es, Viren zu bekéimpfen.
3D-Action im Duum-Stil, jedoch mit abstrakten Gegnem und
- o ohne BlutvergieBen! - - ) -
StarRangers ] Interactive Magic 1 Als Ranger am Rand des Universums und immer aufden

Fersen der Raumpiraten. Zinftige 3D-Ballerei. Technisch gut,
jedoch ohne eigene Ideen.

Stellar7 Dynamix 1 Die Armee eines wahnsinnigen Imperators muB gestoppt
werden, und der Spieler darf allein gegen eine ganze Armee
antreten. Solider, Giterer Action-SpaB in 3D.

Syndicate Bulifrog 1-8 Konzeme haben die Macht auf der Erde iibermommen.
Ihr ausfihrendes Organ: Skrupellose Cyborgs, die jeden Befehl
ohne weitere Fragen ausfiihren. Unterstiitzt Netzwerke.

Space Pirates American Laser Games 1 Raumpiraten kapem das Schiff der Prinzessin, jetzt gilt es,
die Jungs in diversen Videosequenzen abzuknallen. Na ja.

Terminal Velocity 3D-Realms 1-8 Mit einem schnellen Ruun;gleiter Uber diverse Planeten hinweg. Dazu
jede Menge Feinde, geheime Tunnels und riesige Endgegner. Mit
das Feinste, was das Genre zum Thema 3D-Ballerei auf Lager hat.

Tekwars Capstone 1-16 3D-Action in den StraBenschluchten des Los Angeles der nahen
Zukunft Gejagt werden Dealer, die die High-Tech-Droge Tek
verteilen. Grafisch gut, spielerisch spannend, moralisch verwerflich.

The Last Dynasty Coktel Vision 1 Action/Adventuremix um den Erben eines interstellaren
} Imperiums. Technisch gut gemacht, doch Story und Game wirken
3 - zusammengestiickelt i
Thexder Sierra 1 Ein Klassikerim neuen Gewand: Eine Kampfmaschine, die sich in

Panzer, Fluggleiter und Roboter “morphen” kann, befreit diverse
Planeten. Jump'n'Run mit Logikeinlagen.

TieFighter LucasArts 1 Aufder Seite von Darth Vader in intergalaktischen
Kampfmissionen. HeiBe Weltraum-Kampfsimulation, die technisch
aufderHéhe und spielerisch eine Herausforderung ist.

Vinyl Goddess from Mars Union Logic 1 Leichtbekleidete Heldin hiipft auf fremden Planeten herum.
Schlichtes Jump'n'Run im Sci-fi-Méntelchen.

Wrath of Earth Transend Services 1 Ride 3D-Ballerei, bei der diverse Raumstationen durchsucht
werden miissen. Technisch ganz passabel, inhaltlich jedoch
nichts Neues.

Wetlands New World Computing 1 Tédliche Gefahren auf einer Tiefsee-Station. Mischung
aus interaktivem Film, Actiongame und Adventure. Gute Grafik,
Storyeherschwach.

Wing Commander 1-3 Origin 1 GroBangelegte Saga um die heldenhaften Kémpfe von
Raumpiloten im Krieg gegen die Katzenrasse der Kilrathi.
Vorbild Dutzender anderer Games des Genres. Oft kopiert
und nie erreicht. Beste Action-Unterhaltung.

X-Wing/B-Wing LucasArts 1 Erweiterung zu X-Wn"tg, die Uber 20 neue Missionen und

diverse zusétzliche Schmanker enthéilt. Achtung — kein
. eigenstindiges Game! -
Zephyr New World Computing 1 Brutale Fluggleiter-Rennen in der Zukunft. Grafisch ganz nett,

1GBt das eigentliche Spiel einiges zu wiinschen Ubrig.




Rollenspiele
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Hersteller

Anzahl Beschreibung

:) Spieler : 5

BumTime Neo 1=2 Auf einer Welt nach dem Atomkrieg kéimpfen die letzten
Menschen ums Uberleben. Rollenspiel mit vielen Strategie-

) elementen. i ]

Buck Rogers S8l 1 Der gute alte Serial-Held im eigenen Rollenspiel. Sehr abstraktes
Game mit netten Ideen, aber unspektakulérem Spielverlauf,

Robinson’s Requiem Silmarils 1 Eine Robinsonade auf einem femen Planeten. Es gilt, 1000
Gefahren zu meistern und dabei auch noch fiirs Alltéigliche
wie Kleidung und Nahrung zu sorgen. Gute Idee, fir Einsteiger

] B ziemlich schwer. -
Planet's Edge New World Computing 1 Eine vierképfige Truppe wird vom Mond aus losgeschickt,

den Verbleib derverschwundenen Erde zu kléiren. System fir
System muB erforscht werden.

1 Verschiedene Rassen wagen den Sprung in den Weltraum,
natirlich darf dabei die leitende Hand nicht fehlen. Gelungenes
und wohldurchdachtes Strategiespiel.

1 Erforschung und Besiedlung eines fremden Stemensystems
stehen im Mittelpunkt. Dazu noch geheimnisvolle Artefakte einer
untergegangenen Zivilisation.

2 Konfliktbewdiltigung mit futuristischem Kriegsgerdt. Teil | &I

gleichen sich sehr, erstmit Teil lll (weiter unten) wurde das Spiel-
konzept gedindert 1
1 Oldie-Strategie-Serie, in der reihenweise Missionen auf

fremden Welten bestritten werden missen.

1 Auf der Suche nach fremden Intelligenzen quer durch das
Universum. Eine Space-Opera mit Strategie-Ankléngen.

1 Aufder Jagd nach dem Element Tiberium entbrennt auf der
Erde der nahen Zukunft ein gnadenloser Kampf zwischen
Gutund Bése. Sci-fi-Strategie bester Machart!

 Strategie 5 !
Ascendancy Logic Factory

Alien Legacy Sierra

Battle Isle 1 &I Bluebyte
Breach|-1ll Impressions o
Captain Blood Exxos

Command & Conquer _Westwood
CommanderBlood Cryo

Dark Universe Neo

Dominium N@ds

Dunel 7Cryo

Dune 2 Westwood—
Maelstrom Empire o
Metal Marines Mindscape/Namco

1 Quasi-Fortsetzung zu Captain Blood: Wieder geht es darum,
den Weltraum zu erforschen, mit fremden Wesen zu sprechen
und so manches Rétsel zu I16sen. Tolle Grafik, Gameplay der
uniblicheren Art

1 Als Imperator eines Alien-Imperiums muB dem Expansions-
streben der Menschheit ein Riegel vorgeschoben werden,
Solide, aber doch nur Durchschnitt

1=2 Machtkémpfe auf den sieben Planeten des Dominium-Systems.
Etwas angestaubtes Strategiegame im Kielwasser von Battle sle.

1 Mitviel Grafik und Sound aufgepepptes Strategiespiel. Lehnt sich
optisch stark an den Film an.

1 Gewirzfdrderung auf Arrakis. Dabei sorgen wie zu erwarten die
Harkonnen ebenso fir Arger wie die permanenten Angriffe der
Sandwiirmer. Sci-fi-Strategie atits best!

1 AuBen hui, innen pfui. Sehr uninspiriertes Strategiegame um
interstellare Kriegsfihrung. Gab's alles schon mal besser!

2 Nach diversen Kriegen ist die Welt verwistet, und zu allem Elend

treibt's nun ein Superterrorist besonders iibel. Starker StrategiespaB3

furWindows.

M P SpECIAL 2/96
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Strategie Hersteller Anzahl Beschreibung
Spieler
Nomad GameTek 1 Verloren im Weltraum, gibt es keinen Weg zuriick, nur weiter

hinein in die unbekannten Weiten. Grafisch eher unspektakulér
ist Nomad inhaltlich eirLSchmunked._

QOutpost Sierra 1 Emichtet eine Siedlung auf einer lebensfeindlichen Welt, und
sorgt dafir, daB es der Bevilkerung gut geht Grafik gut, Game
MEtteIEGB, Monorail fehitimmer noch.

Protostar Tsunami 1 Von einer abgelegenen Kolonie aus gilt es, Rohstoffe zu finden,
das Geheimnis einer fremden Rasse zu liften und der belagerten
Erde Hilfslieferungen zukommen zu lassen. Spielerisch solide

gemachtes Strategie-Epos.

Schatten des Imperators — Blue Byte 1-6 Strategie vom Feinsten, jedoch auch mithohem Schwierigkeits-
Battle Isle 3 niveau. Viele filmartige Zwischensequenzen.
Starlord MicroProse 1 Errichtet ein interstellares Imperium, besiedelt Planeten und

schlagt die eine oder andere Raumschlacht Stellenweise
gute Grafik, jedoch unterm Strich nur MittelmaB.

Steel Empire Millenium 1-4 Fiinf Méchte rangeln um den Planeten Orion. Strategiegame
auf niedrigem Niveau.

Space Hulk Electronic Arts 1 Im Warhammer-40 000-Universum angesiedelt, gilt es, in
knochenharten Echtzeitmissionen der Plage der Genestealers
Herr zu werden. Gutes Game, aber seflr schwer.

Space Marines Software 2000 1-4 In 50 Missionen geht es gegen gemeine Aliens zu Felde.
Solider Strategietitel, der sich stark an Battle Isle orientiert.

Space Federation Interplay 1 Forschen, erschlieBen und besiedeln. Das ganze in Echtzeit mit
netten Raytrace-Grafiken. Solides Game, jedoch ohne echte
Highlights.

Strike Squad Mindcraft =2 Séldner aus vier verschiedenen Rassen missen hier geféihrliche
Auftrage erledigen. Weder technisch noch spielerisch wirklich
Uberzeugend.

Star Legions Mindcraft 1 Grausliche Grafik und ein eher mieses Game. Nurwer seine
Sammlung auch wirklich vollsténdig haben will, sollte hier zu-
| greifen.

Tegel's Mercenaries Mindcraft I Ein echtes Zitrénchen: ein wenig bunte Grafik mit einem
schaverlichen Spiel dahinter. Nur firr echte Strategie-Hardliner,
die alles haben missen.

UFO MicroProse 1 UFOs greifen anl Als BoB derirdischen Abwehrorganisation
giltes, Einséitze zu planen, Stationen auszubauen und das
Geheimnis der Aliens zu 15sen. 1 A-Tip fiir Strategiefans!

X-Com - Terror from the Deep MicroProse 1 Fortsetzung zu UFO — mindestens ebenso spannend und
; gelungen wie der erste Teil.

Helft uns, den Kindern
in der Dritten Welt!

Unterstiitzt das Kinderhilfswerk
fiir die Dritte Welt e.V.!

Spendenkonto: Kinderhilfswerk flr die Dritte Welt e. V.
Hamburger Str. 11~ 22083 Hamburg
Postbank Hamburg 2668 04-206 (BLZ 200 100 20) |

Diese Anzeige wurde ohne Spendengelder gestaltet und gedruckt.




PREVIEW

aum ein Genre ist im Computer-

spiel popularer als die Science-fic-

tion. Zwar gibt es keine offizielle

rhebung, doch es diirfte mit Si-

cherheit jedem vierten Computergame iiber-

haupt ein Science-fiction-Thema im weite-

sten Sinne zugrunde liegen. Auch in Zukunft

wird es wohl so bleiben, denn ein Blick auf

die Releaseplane der verschiedenen Herstel-

ler bezeugt die Vorliebe fiir futuristische

Szenarien. Doch genug der Vorrede, laBt uns
jetzt die Games sehen.

Syndicate Wars
Als vor zwei Jahren die diistere Zukunftsvi-
sion Syndicate erschien, waren Spieler und
Kritiker gleichermaBen begeistert. So dii-
ster und unerfreulich die hier geschilderte
Zukunft auch war, mochte auf seinem PC
jeder gerne einen Ausflug dorthin wagen;
immerhin war die Heimreise ins Hier und

Things to come: Science-fiction-Spiele der Zukunft

Auf Zeitreiseind
Spielewe

Wenn unser Thema schon einmal Science-fiction heiBt, &
dann sollten wir es nicht versiumen, eine Zeitreisein g
die Zukunft der Computerspiele zu unternehmen.
Was da so alles in der Mache ist und in den nichsten
Monaten auf unsere Festplatten dringt, wollen wir
einmal genauer unter die Lupe nehmen!

Jetzt dank Reset-Button gesichert. Nun
steht die Fortsetzung zu diesem Bestseller
kurz vor der Fertigstellung.

Wie schon im ersten Teil sind es wieder
konzerngleiche Syndikate, die um die Vor-
machtstellung auf Erde und Mond k&mp-
fen. Als operierende Kraft am jeweiligen
Einsatzort dient eine Gruppe von Cyborgs;
Menschen, die durch mechanische Erwei-
terungen von Koérper und Gehirn um ein
Vielfaches leistungsfahiger geworden sind.
Neben dem umfangreichen Arsenal “einge-
bauter” Hilfsmittel gibt es natiirlich auch je-
de Menge zusétzlicher Ausriistung, sprich
Waffen. Vom MG reicht das Arsenal iiber
die Panzerfaust bis hin zu Hochenergiewer-
fern, die einen Stromblitz von mehreren
Millionen Volt auf den Gegner schleudern.
Mitunter ist in den kernigen Missionen
selbst so viel Feuerkraft zu wenig. Dann
kénnen die Agenten Hilfe von auBen anfor-

dern und einen Luftangriff auf bestimmte
Regionen des Einsatzgebiets starten.

Optisch werden die diisteren Zukunfts-
stadte wieder in bester 3D-Grafik darge-
stellt, in der man nach Belieben den Blick-
winkel drehen, schwenken, vergréBern
und verkleinern kann. DaB es nicht nach
steriler Computerkonstruktion aussieht,
dafiir sorgen texturierte Oberflichen und
ein ausgekliigeltes Lichtsystem, das es so-
gar erlaubt, StraBenlaternen mit passenden
Lichthofen zu realisieren. Auch in diesem
Game gehen Bullfrogs technische Brillanz
und ein ausgekliigeltes Spielkonzept eine
originelle Mischung ein.

Titel: Syndicate Wars
Hersteller: Bullfrog
Genre: Strategie/Action

Erscheint vorauss.: 4. Quartal '96

Deus

Deus ist ein gewitztes 3D-Adventure, in
dem [hr in die Rolle eines intergalaktischen
Kopfgeldjagers schliipft. Auf dem Planeten
Albiciade hat eine Terroristentruppe einige
wichtige Wissenschaftler gekidnappt. Die
Aufgabe, die sich Euch stellt, hért sich
zunachst mal einfach an: Findet die Terrori-
sten und befreit die Forscher.

Allein, die Welt Albiciade ist ein heiBes
Pflaster, auf der hinter jeder Ecke Gefahren
lauvern. Grundsétzlich wie andere 3D-Ac-
tiongames aufgebaut, bringt Deus insbeson-
dere durch ein starkes Abenteuerelement
Abwechslung ins Spiel. In der sehr reali-



stisch dargestellten Welt gibt es natiirliche
Formationen wie Berge, Taler, Seen, Urwél-
der,Héhlen.

Natiirlich wird die ausgedehnte Land-
schaft durch viele Zeugnisse menschlicher
Anwesenheit verschénert. Es gibt Dorfer,
Forschungsstationen, unterirdische Kata-
komben, Tempel und Hangebriicken. Auch
die Bewegungsfreiheit in der virtuellen
Landschaft ist gewahrleistet. Euer Charak-
ter kann gehen, rennen, kriechen, springen,
schwimmen und tauchen. Neben der Még-
lichkeit, sich auf Schusters Rappen auf Er-
kundung auf zu machen, kénnen verschie-
dene motorisierte Fahrzeuge eingesetzt
werden. Besonders originell: Thr kénnt
auch in Besitz eines Boots gelangen und
ans Ziel segeln. Der Realismus geht so weit,
daB Ihr sogar darauf achten miiBt, daB3 Euer
Charakter nicht an einheimischen Seuchen
erkrankt oder sich einfach erkéltet.

Neben der reichhaltigen 3D-Grafik bietet
Deus feinen 16-Bit-Sound und natiirlich
wochenlangen SpielspalB.

Titel: Deus
Hersteller: Silmarils
Genre: Strategie/Simulation

Erscheintvorauss.: 1. Quartal'96

Storm
Die Energievorréte der Erde gehen zur Nei-
ge. Das alleine ist an sich noch nichts Neu-
es. DaB3 aber zudem ein Konsortium
von Herstellern “traditioneller” Ener-
gien eine bewaffnete Terrororgani-
sation unterstiitzt, ist neu. Die Ter-
roristen operieren gegen Wissen-
schaftler und Forschungseinrich-
tungen, die sich mit “neuen” Ener-
gietechnologien beschéftigen. Als
dann auch noch unter dem Eis der
Antarktis ein groBes Vorkommen eines
neuen Minerals gefunden wird, ist Arger vor-
programmiert. An Bord eines neuen experi-
mentellen Mini-Tauchboots, der Storm, geht
es hinab in gerenderte Meerestiefen.

Die eindrucksvollen Schauplatze wer-
den in der Seitenansicht dargestellt, durch
die Ihr das U-Boot steuern mii3t. Behindert
wird das ganze von Haischwérmen, Minen
liegen iiberall herum, und aus Bohrinseln
wird gefahrlicher Schrott ins Meer gekippt.
Die actionorientierte Handlung fithrt in
Kelpfelder, ein gefangener Pottwal muB be-
freit werden, und schlieBlich findet die
Storm auch das verschollene Atlantis, des-
sen Bewohner gelernt haben, unter dem
Meeresspiegel zu leben.

S
[

Titel: ST.ORM.
Hersteller: Virtual Studios
Genre: Action

Erscheint vorauss.: 2. Quartal '96

Battlecrviser 2000 ad

Spielern ein ganzes Universum zu prasen-
tieren, das sie erkunden oder erobern kén-
nen, das haben schon mehr Spiele getan.
Battlecruiser 2000 AD ist ahnlich gela-
gert, nur tritt hier an die Stelle des oft enthal-
tenen Handelselements die Strategie.

Von einem Kommandokreuzer aus miif3t
Ihr im interstellaren Raum nicht nur gegen
andere Schiffe kémpfen, sondern auch
gleich noch eine Streitmacht aus anderen
Schiffen kommandieren. Bei der Gestal-
tung des Games wurde besonderer Wert
auf abwechslungsreiche Grafik bei den Pla-
neten und den verschiedenen anderen
Raumschiffen gelegt.

Titel: Battlecruiser 2000 A.D.
Hersteller: GameTek
Genre: Simulation/Strategie

Erscheint vorauss.: 2. Quartal '96

Gender Wars
Um den Krieg zwischen den Geschlech-
tern zu entfachen, muB es schon recht
schlimm kommen. In SCls neuem Strate-

Kein Job von neun bis finf

gie-Action-Spektakel hat es entsprechend
gekracht; Mannlein und Weiblein bekamp-
fen sich mit groBkalibrigen Waffen und tra-
gen ihre Auseinandersetzungen in exoti-
schen Arenen aus. Diese in isometrischer
3D-Ansicht dargestellten Kampfplatze wim-
meln zudem von Fallen, denen es egal ist,
durch welche Partei ihre meist todliche
Funktion ausgel®st wird. Neben einem aus-
gefeilten und gut ausgestatteten Kérperpan-
zer kénnen die jeweiligen Kampfer natiirlich
noch mit zusatzlichen Dingen ausgeriistet
werden. Insbesondere die reichhaltige Aus-
wahl an Waffen diirfte die Herzen aller

PREVIEW

Noch ein Rosenkrieg: die ultimative 7
Schlacht zwischen Ménnern und Frauven

Actionfreunde hoher schlagen lassen. Das
fertige Game soll iibrigens auch iiber Netz-
werk in der Gruppe gespielt werden kénnen.

Titel: Gender Wars
Hersteller: SCl
Genre: Action/Strategie

Erscheint vorauss.: 2. Quartal '96

Creation

Im Syndicate-Universum angesiedelt, dreht
sich dieses Game um einen femen Planeten,
dessen gesamte Oberflaiche von Wasser be-
deckt ist. Durch unverantwortliche Versuche
von Konzernen ist die Biosphare des Planeten
schwer gestort und ein gefahrlicher Pilz hat
sich entwickelt. Die Sporen des Gewebes befal-
len Pflanzen und Tiere und verandem deren
Wesensziige. Aus freundlichen Delphinen wer-
den zB. angriffslustige Killer. Allein in einem
U-Boot miiB3t Thr versuchen, der Bedrohung
durch den Pilz Herr zu werden und das 6kolo-
gische Gleichgewicht wiederherzustellen.

Das Besondere an Creation ist die Tech-
nik. Wenn Ihr durch die Unterseewelt
taucht, verédndern sich je nach Tiefe die
Lichtverhéltnisse. Zudem habt Thr Schein-
werfer an Eurem Tauchboot und kénnt da-
mit den Meeresboden absuchen. Die so er-
zeugten Lichteffekte rufen auf dem Grund
weiche verlaufende Lichtkegel hervor, die
einen &uBerst realistischen Eindruck ma-
chen. Was die reichhaltige Meeresfauna an-
geht, werden die Tiere durchweg in 3D-ge-
staltet. Besonders interessant ist, daB die
Bewegungsabléufe nicht etwa vorberech-
net sind, sondern auf Formeln beruhen.

Titel: Creation
Hersteller: Bullfrog
Genre: Simulation/Strategie

Erscheint vorauss.: 4. Quartal '96




PREVIEW

Gene Wars
Nach einigen Jahrhunderten der Kriege

steht die Menschheit plétzlich einer iiber-
menschlich maéchtigen auBerirdischen
Rasse gegeniiber. Die mit unglaublicher
Technik ausgestatteten Fremden dringen
in das Herrschaftsgebiet der Menschen ein
und sind {iber das, was sie zu sehen bekom-
men, gar nicht begeistert. Kurzerhand ver-
bieten sie den Menschen alle Kriege. Sie
zwingen alle Streitkrafte zur volligen Ent-
waffnung und betrauen die Menschheit mit
einer ganz besonderen Aufgabe. All die Pla-
neten, deren Umwelt im Laufe der kriegeri-
schen Auseinandersetzungen zerstért wur-
de, sollen wiederhergestellt werden.

Gene Wars: Die Menschheit gerét unter
die Kontrolle wohimeinender Aliens

Die Menschen sind mit diesem “Schwerter-
zu-Pflugscharen”-Programm gar nicht ein-
verstanden. Allein, die Aliens ahnden jede
Zuwiderhandlung unnachgiebig.

Wichtigstes Werkzeug bei der Wieder-
herstellung der Planeten ist die Gentechnik.
Da die Aliens nicht mit dem Erfindungs-
reichtum der Menschen rechnen, lassen sie
sie in diesem Bereich weitgehend unbeauf-
sichtigt wursteln. An dieser Stelle kommt
Ihr ins Spiel und miiBt die Steuerung einer
Partei ibernehmen.

In einem isometrisch dargestellten Szena-
rio baut Ihr Kraftwerke, Forschungsanlagen
und Biokonverter, in denen Ihr kiinstliche
Wesen heranziichten kénnt Die auf vier
Grundformen basierenden Lebewesen
werden aufgezogen und beginnen damit,
die Biosphére zu reinigen.

Schnell werdet Ihr feststellen, da3 man
eigentlich gar keine Waffen braucht, um ei-
nen Krieg zu fithren: Eine Herde hungriger
Tyrannosaurier, die den richtigen Pfad ent-
langmarschiert, ist auch sehr effektiv!

Planet auf Planet miiBt Ihr so behandeln
und dabei darauf achten, daB auch gleich die

Was tun, wenn man sich priigeln will,
aber genau das nicht darf?

anderen Parteien verarztet werden, die auf
den betreffenden Welten zu Werke gehen. Bei
diesemn Game fiihlt man sich im ersten Mo-
ment stark an Populous erinnert, das wohl
auch bei der Spielidee und der Grafik Pate ge-
standen hat.

Titel: Gene Wars
Hersteller: Bullfrog
Genre: Strategie

Erscheint vorauss.: 3. Quartal'96

Colony Wars
Die Menschheit hat sich im Universum aus-
gebreitet. Quer durch den lokalen Spiralarm
der Galaxis sind verschiedene Kolonialwel-
ten entstanden, die miteinander im Wettstreit
liegen. Um den Betrieb in der eigenen Kolo-
nie aufrechtzuerhalten, miif3t Ihr fiir die we-

Colony Wars: Auf den verzweigten

Kontinenten einer zukiinftigen Welt kommt

es zu Roboterkriegen

sentlichen Installationen wie Kraftwerke und

Fabriken sorgen. Ihr miiB3t auch eine Streit-
macht aufstellen, mit der Ihr Euch gegen Er-
oberungspléne anderer Kolonien zur Wehr
setzen kénnt. Doch nicht nur der Verteidi-
gung mufl Rechnung getragen werden,
denn Eure Siedlung soll schlieBlich auch
wachsen.

Dieses durchgehend in Super-VGA ge-
staltete Game wurde bei RedaktionsschluBB
gerade fertiggestellt und diirfte inzwischen
schon im Handel verfiigbar sein.

Titel:  ColonyWars
Hersteller: Black Legend
Genre: Strategie

Erscheint vorauss.: 1. Quartal'96

Alien-Trilogie

Aliens sind in. Da will natirlich auch
Acclaim nicht nachstehen und springt mit
dem Titel Alien-Trilogie auf den Zug auf.
Hier werden gleich alle drei Filme abgehan-
delt. Fiir jeden Streifen enthalt das Game ei-
nige Levels, die nach Motiven der jeweiligen
Handlung gestaltet wurden. Spielerisch wird
hier feinste Actionkost geboten, die mit auf-
wendigen 3D-Grafiken aufwartet und Euch
so mitten hinein in das Geschehen katapul-
tiert. Das Game wird zunéchst fiir Sonys
neue PSX-Playstation programmiert, die
Umsetzung auf PC ist aber ebenfalls bereits
in Arbeit.

Titel: Alien Trilogie
Hersteller: Acclaim
Genre: Strategie
Erscheintvorauss.:  3.Quartal'96
Deep Space 9 -
Harbinger

Natiirlich darf auch der Nachschub
fiir die Star-Trek-Fans nicht fehlen.
Mit Deep Space 9 - Harbinger
wird nun nach The Next Generati-
on der zweite Spin Off der klassi-
schen Serie als Spiel realisiert. Die
Harbinger-Story  verspricht aber
nicht nur fiir Trekkies ein GenuB zu
werden. CIC/Viacom prasentiert in
diesem Game beste Adventure-
Unterhaltung, die auch fiir Nicht-
Trekkies durchaus interessant sein

sollte.

Titel: Deep Space 9
= Harbinger

Hersteller: CIC/Viacom

Genre: Adventure

Erscheintvorauss.:  2.Quartal'96



Ein Fall fir den Sicherheitschef: Wer
bannt die drohende Gefahr?

STAR TREK
DEEP SPACE NINE.

Jetzt kann nur noch eine Idee des
Spielers helfen

Lauter unbesetzte Stationen: Jetzt
miiBte man acht Arme haben

Star Control 3

Zweimal schon durftet Thr im Universum
von Star Control auf groBe Erkundungs-
fahrt gehen. Jetzt steht der dritte Teil ins
Haus. Mit neuer, verbesserter Grafik (kom-
plett gerendert) und verbessertem Interface
wird die bekannte Storyline um den Kampf
gegen eine iiberméchtige Alienrasse fort-
gesetzt.

Titel: Star Control 3
Hersteller: Accolade
Genre: i

Strategie
Erscheint vorauss.: 3. Quartal '96

Noch kann die Invasion abgewendet werden

Sato City

Sato City von den Merit Studios gehért der
Riege der actionorientierten interaktiven Fil-
me an, in denen Thr Euch durch vorberechne-

Hauptsache,
man tréigt eine
coole Brille

te Szenarien kdmpfen miiBt. Ganz im Stil von
Blade Runner und &hnlichen Science-fiction-
Filmen fithrt Euch Sato City in die urbane Hoél-
le einer {iberbrodelnden GroBstadt in nicht
allzu weit entfernter Zukunft. Das komplett in
Super-VGA gestaltete Game bringt aber auch
ein wenig Adventure ins Spiel, denn die
Handlung dreht sich um Gendiebstahl und
illegalen Waffenschmuggel. Was von dem
Game bis jetzt zu sehen war, machte einen
tiberzeugenden Eindruck, diirfte jedoch we-
gen einiger Harten in der Story und mancher
blutriinstiger Grafik schnell die Aufmerksam-
keit der Bundespriifstelle wecken.

Titel: Sato City
Hersteller: Merit Studios
Genre: Action

Erscheint vorauss.: 3. Quartal'96

y 4

Die Bitmap-Brothers haben wieder zuge-
schlagen. Die allgemein fiir ihre Actionga-
mes bekannte Truppe aus England hat mit
diesemn Spiel versucht, ihr klassisches The-
ma mit Strategie zu wiirzen.

PREVIEW

Herausgekommen ist bei dem Kreuzungsver-
such eine ziemlich explosive Angelegenheit
[hr steuert eine Truppe von freischaffenden
Kampfrobotern, die von Einsatz zu Einsatz tru-
deln. Ganz nach den individuellen Eigen-
schaften kann
jede der Ma-
schinen be-
stimmte Auf-
gaben besser,
andere hinge-
gen schlechter
erledigen. Ins-
gesamt gibt es
finf verschie-
dene Roboter-
typen, die im
Einsatz vierzig verschiedene Kunststiickchen
beherrschen.

Titel: y 4
Hersteller: Renegade
Genre: Action/Strategie

Erscheint vorauss.: 2. Quartal '96

Schleichfahrt

Nach einem vernichtenden Atomkrieg hat
sich die Menschheit unter den Meeresspie-
gel zuriickgezogen und lebt nun dort in riesi-
gen Unterwasserstadten. Als Handler, der
zwischen den einzelnen Stadten pendelt,
werdet Thr in diesem Game jedoch nicht
nur mit dem Transport von Waren konfron-
tiert. Schnell zeigt sich, daB in der Handels-
simulation auch jede Menge Action und
Abenteuerelemente stecken. Zusammen
mit seiner erlesenen Grafik und der iiber-
zeugenden Programmierung ist Schleich-
fahrt darauf programmiert, eines der High-
lights dieses Jahres zu werden.

Titel: Schieichfahrt
Hersteller: Blue Byte
Genre: Action/Strategie

Erscheintvorauss.: 3. Quartal ‘96




SHAREWARE

Circa 7000 Armies of Armageddon

Allein gegen den Computer oder im
Kampf gegen den Freund: “Circa 7000
Armies of Armageddon” ist Taktik
pur, mit viel Science-fiction.

Kurz und biindig - die Einfiilhrungsgeschichte fiir die
Mission

b

Orders Repor

fa

Ha!Hab ich dich!

Circa 7000 Armie
Armageddon

Klassische Ktimpfe

war ist es vorstellbar, daBB
die Zukunft uns ein Jahr-
tausend des Friedens be-
schert, doch ein Blick in
die Nachrichten zeigt, wie gering
die Chancen stehen. Da wundert’s
niemanden, daf3 es auch Strategie-
kriegsspiele gibt, die in der Zukunft
angesiedelt sind. Ein ziemlich kom-
plexes Sharewaregame zu diesem
Thema trégt den schier endlos lan-
gen Namen Circa 7000 Armies of
Armageddon.

Spielerisch orientiert sich das
Programm stark an den klassischen
Strategie-Wargames. Das heiBt, der
Kampf ist in Runden aufgeteilt
Zunachst beginnt eine der Parteien
und zieht mit den Figuren. Jede Ein-
heit hat eine bestimmte Anzahl von
“Movement Points”. Wie viele da-
von pro Schritt verbraucht werden,
hangt von der Art des Geléndes ab.
Danach wird fiir jede Figur das Ziel
anvisiert, und in der dritten Etappe
heiBt es “Feuer freil”, dann ist der
nachste Spieler an der Reihe. Scha-
de ist, daB Benutzerfreundlichkeit
nicht allzu groB geschrieben wird.
Gleich anfangs wird man dariiber
stolpern, denn zunéchst muB3 man
in der Anleitung nachlesen, was

Game

man denn im Startmenii unter
“Game File” einzugeben hat Das
Manual gibt Auskunft: “Hide” oder
“Ambush” heiBen die zwei in der
Sharewareversion  mitgelieferten
Missionen. Man wahlt also eine aus
und gibt den entsprechenden Na-
men unter “Game File” ein.

Damit kommen wir gleich zu ei-
nem erfreulicheren Punkt: Die bei-
den Missionen unterscheiden sich
deutlich. Die erste ist eine Art todli-
ches Versteckspiel, bei dem der
kiinstliche Horizont der Spielfigu-
ren voll ausgenutzt wird. Man weil3
also nie, was einen hinter der nach-
sten Biegung erwartet. Die zweite
Mission ist eine echte Schlacht mit
verschiedenen Typen von Fahrzeu-
gen und Robotern. Hier ist die richti-
ge Taktik besonders wichtig.

Noch ein Schmankerl fiir alle E-
Mail-Benutzer: Das Programm sieht
vor, eine Partie {iber das Internet zu
spielen (wenn auch nicht ganz ein-
fach: die Spielstdnde miissen “enco-
ded” verschickt werden). Wer sich
registrieren 1aBt, bekommt mit der
Vollversion iibrigens neue Missio-
nen und einen Editor fiir eigene
Szenarien und Truppen. Q

Andreas Lober

Konfiguration: ab 386, Maus Bel der Mission
Voliversion: 27,50 US$ Aty ples on
vicklung und Vertrieb: Michael eine-gur!ze Mey-

PO, Box 2181, El Segundo, e Euthwioentale

25 ' ' tisch geschickt
eingesetzt wer-

den




Der Eisplanet

Verflixt und zu

un gut, daB das sinnlose
Herumspielen mit Zeit-

maschinen nicht ganz
ohne Gefahren ist, sollte
sich inzwischen herumgesprochen
haben. Trotzdem gibt es immer wie-
der Trottel, die das noch immer
nicht kapiert haben, fahrlassig mit
dem wvermeintlichen technischen
Wounderding herumspielen und auf
diese Weise unfreiwillig zu Helden
diverser Biicher, Filme oder Com-
putergames werden. Zum Gliick,
darf man vielleicht sagen, denn so
manche verriickte Story wére uns
sonst schon entgangen ..

Auch in Der Eisplanet haben die
Tiicken der Technik wieder zuge-
schlagen und unseren Helden auf
einen seltsamen Planeten verschla-
gen. Nicht nur, daB die ganze Ober-
flache von Eis bedeckt ist, auch
sonst dreht sich alles um Gefrore-
nes, von Eis am Stil bis zu Eiswein.
Der reichlich abgedrehte Humor
zieht sich durch das ganze Spiel
und mischt gnadenlos alles durch-
einander, was es an Klischees gibt
(ganz frech wird auch ein Gag von
Monkey Island geklaut). Kaum hat
das Spiel angefangen, beginnen
sich rabiate Sektenmitglieder zu
sammeln. Man torkelt halb erforen
in das SchloB einer Dame, die einen
ganz schén heiBen Anblick bietet
und sich dessen auch bewuBt ist.
Viel wichtiger ist allerdings, daB sie
ein paar Auftrage auf Lager hat, die
man unbedingt erfiillen sollte. Dann
geht's richtig los, und man beginnt,
den Planeten zu erforschen.

BRERS

Der Eisplanetist ein Game der Stutt-
garter Breitmaier und Munter, die
unter dem Namen Motelsoft be-
kannter sind. Und es scheint lang-
sam so, als ob man sich diese Firma
merken sollte. Markenzeichen der
Jungs sind grafisch hiibsch prasen-
tierte Games, in die man superleicht
hineinfindet - softwaremaBiges
Fastfood quasi, was aber durchaus
nicht negativ gemeintist.

In diese Kategorie fielen im letz-
ten Sonderheft bereits Megrim’s Ra-
che und Dark Side of the Sun, klas-
sische Fantasy-Games. Wesentlich
abgedrehter und schwerer einzu-
ordnen ist Der Eisplanet Als “Stra-
tegie-Adventure” firmiert er im Kata-
log. Doch findet man weder das in-
zwischen in jedem Adventure anzu-
treffende Prinzip, daB mit einem in-
teraktiven Pointer der Hintergrund
abgesucht wird, noch gibt es das
bei Strategiespielen obligatorische
Armeen-Verschieben.

Dennoch hat man Aufgaben zu
erfiillen, die eine ganze Menge Er-
kundungsgénge erfordern; Dialoge
mit anderen Bewohnern des Eispla-
neten und Schlachten epischen
Ausmales sind zu fithren, die trotz
der Unmengen beteiligter Schlager-
trupps allerdings sehr schnell vor-
tiber sind.

Puristen der einen oder anderen
Gattung werden die Nase riimpfen,
wer aber nicht ganz auf eine der
Schienen eingefahren ist, wird mit
dem Eisplaneten seinen Spal3 ha-
ben. a

Andreas Lober

Hier geht's
nicht um die
Wourst, son-
dern umsEis

BEGD

SHAREWARE

Ein SchuB
Strategie,
eine Prise
Adventure,
gemixt mit
einer
verriickten
Story: “Der
Eisplanet”
ist ein ab-
gedrehtes
Stick
deutscher
Software.

Konfiguration: cb. 8
Maus, Soundblaster

gier & Munter, Markus-

-« m [EBbrach
= B _
Lange Wege verkiirzt man, indem
man die Koordinaten im Telepor-
ter speichert

=2 ]|
=G i S kil T RAuE
Der Hauptbildschirm: Von hier aus wird die Welt erkun-
det. Rechts und am unteren Rand sind alle Icons schnell
zugéinglich

Ilch” bin EISA = die Goftin der
grunen Blaffer ...

Die Stadtviiter wollen nicht mehr angegriffen werden?
Schade eigentlich




Gamma Wings

Einsamer Held,
Folge 3165

Gamma
Konfiguration: ab 386,
stick, Soundkarte
Iversion: 22 US$
cklung und Vertrieb: Rockland
are Productions, 6510 Wood-
nton MD 20735-2676,

Immer die alte Story,
aber immer wieder
spannende Games.
Einsam im All giltes,
Raumstationen und
Planeten gegen
boésartige Aliens zu
verteidigen.

Steigert die Moti-
vation: Mit der Zeit
verbessern sich die
Charaktereigen-
schaften des Pilo-
ten = wenn lhr
erfolgreich seid!

SHAREWARE

Aufwendig ge-
macht: das Intro

Hier geht die
Action ab: ein
Angreifer im Visier

iesmal ist's gefahrlich.
Um mich herum ein An-
greifer, der standig unter
meinem Schiff durch-
taucht, um einige Sekunden spéter
von hinten zu attackieren. Immer
mehr Anzeigen von defekten Teilen
flackern auf dem Bildschirm. Also
Kehrtwendung und den Angreifer
anvisieren. Ein gut gezielter Schuf3.
Eine laute Explosion. Der Druck fallt
ab. Jetzt geht's gemiitlich zuriick zur
Raumstation, denn die Mission ist
erfiillt.

Ein altbekannter Anblick, der
blaue Metallklotz im einsamen All
Sicher gelandet, kiimmert sich das
Bordpersonal gleich um mein
Raumschiff. Reparaturen werden
durchgefiihrt, die Munition wird auf-
gefrischt. Umsonst ist das alles natiir-
lich nicht Aber nach einem erfolgrei-
chen Einsatz ist das Konto wieder
besser gefilllt. Und auBerdem: An
der Sicherheit des Raumschiffs darf
nicht gespart werden, denn bald
wird es weitergehen. Der néachste

Auftrag wartet schon - schwieriger,

herausfordernder als der letzte.
Gamma Wings nimmt das Spiel-

prinzip des Prestige-Spiels Wing

Das war wohl nichts: Ein freund-
licher Planet wird plattgemacht

Der néichste Einsatz wird abge-
sprochen

Commander auf. Die Grafik ist im
Vergleich allerdings eher maBig.
Aber wir wollen ja kein Share-
waregame an einem Multimillio-
nen-Projekt wie Wing Commander
IV messen. Uns interessiert die Fra-
ge, was Gamma Wingfiir sich allein
genommen ist Und die Antwort
lautet: eine hiibsch gemachte Welt-
raum-Ballerei in 3D. Viele spannen-
de Weltraumkampfe stellen auch
hartgesottene Spieler auf die Probe.
Eine ganze Menge Kampagnen, die
es zu erfiillen gilt, sollten so schnell
keine Langeweile aufkommen las-
sen, und unzéhlige Optionen sor-
gen fiir spielerische Finessen.

Nett ist, daB sich erfolgreich ab-
geschlossene Missionen auch posi-
tiv auf die Charaktereigenschaften
des Piloten auswirken. So steigert
sich bei Weltraumhelden das Cha-
risma, und die Killerfadhigkeiten wer-
den am Ende jedes Einsatzes genau
bewertet. Wie gesagt, ein Wing
Commander ist es nicht - dafiir be-
findet sich die Sharewareversion
kostenlos auf unserer CD und ist
auch in der Vollversion erschwing-
lich. a

Andreas Lober



Line Warsll

Welche Ve

WIlu NUINe N

Line Wars |
Konfiguration: ab 386,
stick, Maus, Soundkarte

{ Vollversion: 59 DM

b: Epic MegaGames, Men-
5d, 22761 Hamburg

LineWarsIlist eine
weitere 3D-Ballereiim
Weltraum. Hebt sich
das Shareware-Game
ausder Masse der
Konkurrenz heraus?

er erste Gedanke, wenn

man Line Wars II startet,

ist dieser: “Da war ein

Technikfanatiker am
Werk!” Das Menii ist iiberreichlich
mit technischen Einstellungen fiir
jede nur erdenkliche Konfiguration,
fir sémtliche-bekannten Grafikmo-
di und Steueroptionen ausgestattet.
Bis hin zu den Schattierungen der
Vektorgrafiken reichen die Optio-
nen. Das 146t auf eine gelungene
Technik im Spiel hoffen, schreckt
aber alle weniger Technikversier-
ten fast schon ab: SchlieBlich will
man ja spielen und sich nicht ewig
durch Konfigurationsmeniis kdmp-
fen. .
Besteht nicht auch die Gefahr,
daB3 dank Techniklastigkeit das ei-
gentliche  Spielgeschehen  zu
trocken, zu langweilig ausfallt?
Gliicklicherweise nicht. Der
Schwierigkeitsgrad ist moderat ein-
gestellt, und die Missionen sind hin-
reichend abwechslungsreich. Die

/o= A
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LinelWars
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Cruiser: Watoch it, Cobra

* ESCORT THE PRINCESS ww
CUBRA 1

Der fette Brocken ist ein Transpor-
ter, der beschiitzt werden soll

erste ist noch simpel: Eine Raumsta-
tion - die iibrigens der aus dem er-
sten Teil der Elite-Saga verbliiffend
&hnelt - muB vor umherfliegenden
Asteroiden geschiitzt werden. Si-
cheres Zielen ist nétig, um die Ge-
steinsbrocken in tausend kleine
Einzelteile zu zerbréseln, bevor sie
mit der Station kollidieren und
Schaden anrichten kénnen. Falls so
ein Teil dann doch auf der Station
aufschlagt, lautet der lapidare Kom-
mentar des Computers: "Mission
not completed” - eine efwas nettere
Formulierung fiir "leider versagt”.
Aber wie gesagt, anfangs ist die
Aufgabe noch einfach, macht Spa
und bereitet gut auf die Dinge vor,
die noch folgen werden.

Nach der Eingewthnungsphase
geht es schon deutlicher zur Sache.
In Mission 2 sorgen anstelle der
Asteroiden Raumpiraten fiir Auf
ruhr. Lehrt sie Mores und zwingt sie,
schnellstens das Weite zu suchen!
Titel dieser Kampagne: "First

A m

Il w1 .94 by Fatrick Aaalto

LineWars

SHAREWARE

IT w1 .04 by FPatrick fAalto 1994

ssion NOT Completed?
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Sharcware: Usy

they got me f
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LincWars
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® ESCORT THE PRINCESS s

Die Piraten haben
die Beute gewit-
tertund greifenan

tercd S5

Watach

COBRA 2

Das war wohl nichts, oder?

Blood”. Das erinnert an den Unterti-
tel eines Actionstreifens mit Sylve-
ster Stallone, spielt aber zum Gliick
nicht in Vietnam, sondern setzt auf
die einfache erste Mission konse-
quent
drauf.

neue Herausforderungen

IT w1 .04 by Fatrick Aalto 1994

harcware Ucresion
it. Cobra 17

COBRA 1

Grafisch kommen vor allem Freun-
de von 3D-Vektorgrafik auf ihre Ko-
sten. Das Game bietet relativ wenig
Farbe, aber ansonsten ausgespro-
chen edle, superfliissig animierte
Vektorgrafik mit schénen Licht-
und Schatteneffekten. Der Sound,
der aus dem Lautsprecher dringt, ist
zwar nicht gerade der néchste
Charts-Stiirmer, er paBt aber gut
zum Spielgeschehen und strapa-
ziert die Ohren nicht allzu sehr.
Wenn man dann noch bedenkt,
daB auch an einen Netzwerkmodus
gedacht wurde, dann wollen wir gar
nicht meckern ..
O
Andreas Lober
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SHAREWARE

Space Station Escape

Tote Allens,
gute Allens

Konfiguration: ab 386, W
ck, Maus, Soundkarte

ion: 20 US$
' und Vertrieb: Roy
Lobert Street, Castro

Sichere Reaktionen

und eine gute Orien-

tierung - beides Eine noch weniger
angenehme

braucht man, um bei Oberraschung:

“Space Station Esca- :‘n:;‘”;'l‘::i‘;:‘t"‘

pe” erfolgreich zu mehr allein

sein. Das Spiel vereint

alles, was Fans an 3D-

Games lieben.

Die Raumsta-
tion war gut
ausgestattet
- leider wird
niemand
mehrVer-
wendung fir
dieses Bade-
zimmer ha-

So, so, dasist
also die neu-
este auBerir-
dische Gene-
ration. Sieht
mehrwie ein
Kiichenrobo-
ter aus

ja, morgens auf einer Raum-
station zu erwachen und so
ganz nebenbei mitzube-
kommen, daB die Erde ge-
sprengt wurde, ist nicht gerade das,
was man sich iiblicherweise so
wiinscht. Es ist auch deshalb beson-
ders bedauerlich, weil leider nie-
mand mit einem "Don’t panic!” zur
Stelle ist. AuBerdem sind die Aliens,
die das alles angerichtet haben,
noch auf der Raumstation. Und daBB
sie dann die menschlichen Uberle-
benden auf eben dieser Raumstati-
on als Géste zu einem Festmahl ein-
laden, ist wohl eher zweifelhaft.

Aber wenn es einen in so eine
dumme Situation verschlagt, muB3
man eben das Beste daraus ma-
chen. In unserem Fall heiBt das, da3
sich unser Held auf seine Ninja-
Kicks besinnt und anféngt, die neon-
erleuchteten Gange der Raumstati-
on zu durchforsten. Lange ist er da-
bei jedenfalls nicht allein: Die Ali-
ens, die fiir den bisherigen Arger
verantwortlich sind, lassen namlich
nicht lange auf sich warten. Klarer
Fall: ein kraftiger Tritt oder zwei
oder drei, und das Problem ist aus
der Welt

Keine angenehme Uberraschung:
Nach dem Aufwachen befindet sich
unser Held allein in diesem Raum

Bei genauerem Umschauen findet
man dann auch ein nettes Gewehr-
chen, das die weitere Flucht doch
erheblich erleichtert. Und bald kann
man sich auch noch mit richtig kraf-
tigen Wummen eindecken, die im
Falle eines Falles machtig einhei-
zen. Man sollte sie sich aber wirk-
lich fiir ganz besondere Gelegen-
heiten aufsparen, denn die Munition
ist sehr knapp rationiert.

Die Programmierer werden mir si-
cherlich verzeihen, wenn ich sage,
daB umwilzende spielerische Neu-
erungen bei Space Station Escape
nun wirklich nicht geboten werden.
Das war aber wohl auch gar nicht
Sinn der Sache. Man wollte ganz of-
fensichtlich einen Beitrag zu einem
derzeit sehr beliebten Spielegenre lie-
fern. Und so wandert man auch in
Space Station Escape auf der Suche
nach dem Ausgang durch lange Gén-
ge. Oder vielmehr zunéchst auf der
Suche nach dem néchsten Lift, der
ein Stockwerk weiter nach oben fahrt.

Ab und zu werden Schliissel ge-
braucht, um weiterzukommen, und
ziemlich regelmaBig wird man Pro-
bleme mit der Orientierung haben.
Auch die Engine ist der des wohl
bekanntesten” Index-Games ver-
dammt &hnlich. Also keine wesent-
lichen technischen Neuheiten. Aber
wie gesagt: Die 3D-Ballergames er-
freuen sich ja - auBer bei der Bun-
despriifstelle - groBer Beliebtheit
Mit Space Station Escape wird soli-
de, spannende Action-Kost gebo-
ten, die die Reaktionsfahigkeit auf
die Probe stellt. Q

Andreas Lober
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Ilato,

sweg bezieht
uf

pDal-

s ideale Team fiir
“d " Vorgehen, das bei
di Spiel angeraten ist. Fiir
' di deren Figuren unter-
E’ s ich der Ablauf nur un-
| w ch.
Das Spiel beginnt
Die Losung ist an manchen
Stellen auch “zeitoptimiert™ Wir
sacken beim ersten Besuch ei-
nes Schauplatzes gleich alle
ltems ein, obwohl oft erst spater
klar wird; wozu man bestimmte
Gegenstande eigentlich beno-
tigt. DaB alle Ortlichkeiten und
Objekte genauer unter die Lupe
genomimen und alle Leute an-
gesprol hen werden sollten, ver-
steht sich wohl von selbst. Die
Untersuchung des Zeitungsauto-

" maten férdert eine Miinze zutage,

die sofort in den Kauf einer Zei-
ti,_lng}i_nyesﬁert wird. Dieser ist zu
entnehmen, daB auf der értlichen
Polizeiwache wichtige Beweis-
stiicke zu finden sein diirften. Der
Beamte auf dem Polizeirevier
stort etwas, also muB er abge-
lenkt werden: Mit dem Sekun-
denkleber auf dem Schreibtisch
wird der Kasten mit dem Feuerl-
scher zugekleistert, anschlieBend
wird der Aschenbecher in den
Papierkorb gestoBen.

Der Weg ins Biiro des She-
riffs ist nun frei, dort finden sich
im Schreibtisch der Schliissel
zum Evidence Room und im
Sicherungskasten eine Siche-
rung. Ist letztere entfernt, kann
man ungestért den Evidence
Room pliilndemn; eine Kamera,
Bombenteile und ein auf-
schluBreicher  Polizeibericht
sind die Belohnung.

Als néachstes steht ein Besuch
in Ricks Eletronikladen auf
dem Programm: Als Tiiréffner
dient ein Backstein, den man
bei genauerer Untersuchung
der Mauer findet. Im Laden las-
sen sich einige interessante
Gesprache auf den Kassetten
(eine liegt unter dem Schreib-
tisch) des Anrufbeantworters
abhéren, weiterhin sollten die
Akte aus dem Schrank und die

Im Biiro des Sheriffs muB als erstes die Sicherheitskamera

ausgetrickst werden

Akte
p unhelml|

Wenn sich ein
finsterer DAmon
modernster Hi-Tech
bedient, um in dieser
Welt sein Unwesen zu
treiben, dann kommen auch
ausgebuffte Ghostbuster
gehorig ins Schwitzen, Damit
der Fliissigkeitsverlust nicht zu
extrem wird, haben wir hier einige
praktische Tips parat

Zange aus dem Regal mitge-
nommen werden.

Weiter geht es zum Al
Hauptquartier. Hier verschafft
ein Packchen aus der Miillton-
ne hinter dem Haus EinlaB.
Auf dem Schreibtisch der Sek-
retérin findet sich eine Notiz,
im Kopierer ein Memo, und im
Raum des Sicherheitsdienstes
befinden sich drei Videotapes.
Hinter dem Bild in Simpsons



Unter dem Kopierer verbirgt
sich ein Memo, also unbedingt
genaver untersuchen

hen

Anhalter einmal anders: Es muB nichtimmer der ausgestreckte

Daumen sein

Biiro ist ein Tresor, der aller-
dings nur der Stimme seines
Herrn gehorcht. Ein Druck auf
den Knopf am Schreibtisch
bringt ein Video-Equipment
zum Vorschein, und nachdem
die Fernbedienung mit der Bat-
terie des Rauchmelders aufge-
powert wurde, steht einer Run-

etwas zu verbergen!

de Fernsehen nichts mehr im
Wege. Das richtige Videoband
6ffnet denn auch den Tresor.
Das darin gefundene Video lie-
fert einen weiteren Hinweis.
dJetzt wird Withers letzter Ar-
beitgeber besucht, namlich der
Kurierdienst Am dortigen Wéch-
ter flihren mehrere Wege vorbei:

Wer seine Videoanlage so gut versteckt, der hat mitf!!'rlchm'lmil Nicht Hnbedlngl: Jie

Weéhrend der Vampir einfach i

seiner Nebelform durch die Halle

marschiert, kénnen weibliche
Charaktere durch das Fenster
der nahegelegenen Sporthalle
klettern. Im Umkleideraum des
Kurierdienstes sorgt die Siche-
rung fir mehr Licht Unter dem
Papierkorb findet sich etwas
Alufolie, in einem der Spinde lie-
gen ein paar Handschuhe.

Aus der Jacke in Withers
Spind entnimmt man ein paar
Schliissel und begibt sich mit ih-
nen zum Aufbewahrungsdienst
Dort erhélt man neben einigem
Kleinkram‘gg;eh eine Scan-Karte,
die den Zugang zu den Fahrzeu-
gen vor dem Haus erlaubt. In ei-
nem von ihnen findet sich
Withers Tagebuch, das einen so-
fortigen Besuch im Krankenhaus
veranlaBt. Dort gibt es eine

Ric Ko

ELEC 10 gy 5

ist eine kleihe Autofahi

sagt

Eine seltsame Fabrik
Das erste Reiseziel ist der Wi i
Auf einer Lichtung findet sich
ein groBer Ast, der eine ganz
passable StraBensperre abgibt.
So laBt sich ein Lkw kapern, der
einen auch sicher auf das Fa-
brikgelinde bringt Dort wird
auf der Laderampe die Strom-
versorgung aktiviert, und die
Holzsdge wird eingesackt -
anschlieBend geht es mit dem
Liftnach oben. Dank der Sicher-
heitskarte und des Codes auf
dem Zettel aus dem Al-Gebaude
ist der weitere Weg kein lﬁ)
blem, allerdings sollte man
nicht zu unvorsichtig sein: Auf




it into a room beyond.

d durch! Diese Wand

aschung verborgen,
aber mit der Zange
tscharfen 148t
Akte im OP entnimmt

daB vier Personen durch
ondere Chips versklavt wor-
den sind. AuBerdem kann man
sich schon hier einen spéater
wichtigen Gegenstand besor-
gen, indem man sich per Sage
von der Folterbank “eine Schei-
be abschneidet”. Alternativ kann
man das aber auch noch spater
an einem bestimmten Baum auf
der Lichtung erledigen. Es geht
wieder zuriick zum Auto, dort
befragt man die Borddatenbank
zu den Wohnorten der in der
Akte genannten Leute und fahrt

MWalk Through Kall
Amazingliy, the wall appears to be an
illuzion. You are able to pass through

dann in Richtung Dogwood

Drive. Hier geht es zunéachst
nach links bis zum Parkplatz der
Bibliothek. Im Kofferraum des
Autos befinden sich eine Ta-
schenlampe und ein Brechei-
sen, mit dem man auf Einbruch-
stour gehen kann. Erstes Ziel ist
die Bibliothek, deren Computer
man zu solchen Themen wie
Mord, Magie, Damonologie etc.
befragen sollte. Weitere lohnen-
de Ziele sind der Briefkasten vor
der Bibliothek sowie die ortliche
High School.

Danach sind die Hauser der
“Dronen” an der Reihe: In Ed-
dies Haus finden sich eine
Sporttasche mit Vampirjager-
Ausriistung und in der Miillton-

hahahahahahaaaaa!

Noch lacht Stellerex, aber das wird ihm bald vergehen. Hoch mit
dem Kruzifix!

ne hinter der Kiichentiir eine
Nachricht und eine Eintrittskar-
te. Der Anrufbeantworter von
Dennis Sterling enthélt interes-
sante Nachrichten, in der Gara-
ge sollten die Schranke genau-
er untersucht werden. Im Haus
in der Elm Street schlieBlich
findet sich ein Buch iiber Ma-
gie, das ein interessantes Mittel
gegen Damonen beschreibt.

Freiheit fir die Dronen

Nun ist es htchste Zeit, die vier
Versklavten von ihren Chips zu
befreien. Dennis Sterling lungert
vor dem Fahrzeug herum, und
nach einem kurzen Gespréach
kann man ihm den Chip abneh-
men. Man erfihrt, daBB er eine
Bombe am Fahrzeug ange-
bracht hat. Ein Schnipp mit der

s

wiclltlge Hinweise und Indizien

Zange entscharft aber auch
diese Situation.

Weiter geht es zu Eddies
Nachtklub, wo die Eintrittskarte
zum Einsatz kommt. In der Gar-
derobe wird der Sarg genauer
untersucht; ein Stiick Knob-
lauch und eine Notiz sind der
Lohn. Einer der Leute in der
Bar weil3 Genaueres iiber Ed-
die zu berichten. SchlieBlich
findet man ihn im Kofferraum
des Busses neben der Bar. Eini-
ge beruhigende Worte, ein Griff
nach dem Chip - und schon ist
auch dieses Problem gelost.

Damit man an Veronica Cot-
ton herankommt, ist ein Be-
such im Krauterladen nétig.
Dort greift man sich die herum-
liegenden Trénke und Talisma-
ne, und der Griff zum Amulett



ruft den Geist von Veronica auf
den Plan. Nachdem man sie
um ein Treffen gebeten und
das Amulett zuriickgegeben
hat, wartet man vor der La-
dentiir und folgt danach der
Katze zundchst zu FuB, dann
mit dem Auto zum Friedhof
und von dort wieder zu Ful3, bis
man vor Veronicas Haus steht.

Ein Gespréch von Hexe zu He-
xe hilft, unnétige Gewalt zu ver-
meiden und den Chip auf friedli-

In diesem Operationssaal sind einige Schandtaten veribt worden. Die Akte
bringtes anden Tag

chem Wege zu entfernen. Und da
man schon mal in der Gegend ist,
sollte man sich auch gleich die
Zutaten fiir den Damonenbann
besorgen: Die Dogwood Disc
sollte man schon besitzen (not-
falls das Holzstiick nochmals mit
der Sége bearbeiten), es fehlen al-
so nurnoch zwei Zutaten.

Eine Untersuchung der Grab-
steine fithrt zur Ruhestatte von
Spike Clemmings, an der mit
dem Spaten aus der Tasche ge-
buddelt wird. Jetzt noch eine
Portion jungfrauliches Blut - da
kommt der Blutfleck in der Pfar-
rerskiiche genau richtig -, und
in der Kirche gibt es auch noch
ein Kruzifix sowie unter einer
Falltiir im Schlafzimmerboden
ein Buch mit Bannspriichen zu
finden.

Jetzt geht es wieder zuriick in
die Stadt, wo immer noch eine
Drone auf Erlésung wartet. Das
Plakat in der Sixth Street ver-

deckt einen Durchgang. Der
dunkle Typ dahinter wird or-
dentlich ausgefragt, und man
sackt auch seine Beruhigungs-
und Aufputschmittel ein.

Der néachste Schritt fithrt in
Carvers Bar, wo die letzte Drone
eine Geisel genommen hat
Wenn einem absolut nichts Bes-
seres einfllt, kann man hier ru-
hig angreifen, um auch Carver
auszuschalten. Der Zweck hei-
ligt schlieBlich die Mittel: Der

Démon Stellerex ist recht wii-
tend und ladt zu einem Show-
down auf dem Friedhof ein.

Von Dédmonen und
Viren

Also nichts wie hin und den Fies-
ling zunachst einmal mit dem
Kruzifix verscheuchen. Sofern
noch nicht geschehen, die Bann-
scheibe gebastelt und anschlie-
Bend dem Herm ins Mausoleum
gefolgt. Dort ist die linke Wand
nur eine lllusion, dahinter wird
Stellerex gebannt und man erhélt
von ihm eine neue Sicherheits-
karte fiir die Al-Fabrik.

Also weiterzur Fabrik, der értli-

che Posten bekommt etwas Be-
ruhigungsmittel (nicht das aus
dem K.rauterladen) in den Kaffee
und verhilft so ziz»amer weiteren
Sicherheitskarte, Qie die Tiir im

Hintergrund (undt alle weiteren)

offnet Nachdem die bewuBtlose

Programmiererin mit dem Auf-

Zange zu e

putschmittel wieder
auf Touren gebracht
wurde, gibt sie einen
Tip fir das weitere
Vorgehen.

Im Labor greift
man sich das EMP-
Gerét, anschlieBend
geht es weiter in
Simpsons Biiro. Ein

auf dem Schreib-

tisch offnet eine Ge-

heimtiir, die zum Vorraum des
GroBrechners
das EMP-Gerat zum FEinsatz -
ein fataler KurzschluB ist die Fol-
ge. Jetzt nochmals zuriick ins
Labor, um das EMP-Gerit aufzu-

Druck auf die Biiste

s fithrt. Hier kommt

laden, danach weiter 1t
ten Wache. Hier findet sich
der linken Wand ein verste
Durchgang zum Compu
raum. Der ziemlich ange
gene Simpson verrét den
Zugangscode fiir den Super-
computer, der Rest ist ein Kin-
derspiel: Mit dem VR-Stuhl geht
esabin den Cyberspace,wo der
Virus noch einige kluge
Spriiche loslaBt.

~ Die beeindrucken allerdings
wenig. Nach nochmaliger An-
wendung des EMP-Gerites

und dem Griff zur Tastatur des
Computers ist die Gefahr end-
gliltig gebannt. %

Karl Schmittle/Heiner Stiller




ja, trotz seines mutigen
Einsatzes im letzten Teil
ist die Sache fiir Roger
doch irgendwie dumm
gelaufen, wie sein neuer alter
Job vermuten laBt. Aber im-
merhin hat man auch als Par-
kettkosmetiker (zweiter Klasse)
Anspruch auf Landurlaub, und
so findet sich Roger schnell auf
Polysorbate [.X wieder. Oder,
um es genauer zu sagen, in Po-
lysorbate LX, denn beim Bea-
er gab es eine kleine Panne.
Eine peinliche Angelegenheit,
aber ein vorbeieilender Robo-
ter hilft Roger aus der Patsche -
vorausgesetzt, er greift im rich-
tigen Augenblick zu.
Die Untersuchung des Fahr-
rads férdert eine ID-Karte zuta-
eePummerweise sieht Roger
“der Person ganz und gar nicht
ahnlich. Ein ordentliches PaB3-
ild muB her, da kommt die an
erschiedenen Stellen auftau-

chende Foto-Bude gerade
recht. Sie schluckt zwar Rogers
letztes Bargeld (und beinahe
auch Roger selbst), liefert dafiir
aber auch ein hiibsches Portrét,
das auf die Karte geklebt wird.
Jetzt ist Roger wieder wer. Und
pleite ...

Endodroid verzweifelt
gesucht
Was niitzt der schonste Land-
urlaub auf einem Vergnii-
gungsplaneten, wenn man
nicht iiber das nétige Kleingeld
verfiigt, um ihn auch voll aus-
kosten zu koénnen. Unschul-
digen Barrobotern das sauer
erarbeitete Trinkgeld
knopfen ist zwar einfach, bringt
aber nicht viel - also muB3 ein
ernsthafter Job her. Den be-
kommt Roger, wenn er einen
Passanten im griinen Gewand
anspricht: Blaine heiBt der Kerl,
ist Kopfgeldjéger, sucht einen

abzu-
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Auch in seinem neuesten Abenteuer zeigt
Roger Wilco weder Respekt vor den
Vorschriften der Sternenflotte noch vor
den Klassikern des Genres. Willkommen
zu einem haarstriubenden und lachmus-
kelstrapazierenden Streifzug durch die

Galaxis.

kann

Eine Runde Stooge Fighter 3 gefiillig? Aber nicht ohne Cheat!

Endodroiden und bietet 50 Bu-
kazoids Belohnung fiir die Er-
greifung. Klar, daB Roger die-
ses Angebot nicht ausschlagt.
Der Gesuchte ist im Keller
der ortlichen Bar zu finden
(dreimal gegen die Kellertiir
treten, der Kliigere gibt
schlieBlich nach), erweist sich
jedoch als recht unangeneh-
mer Zeitgenosse. Roger erin-
nert sich an einen uralten Film,

Robot on the Rocks: Was man mit Stickstoff nicht alles anrichten

i

in dem ein Lastwagen voller
Stickstoff eine wichtige Rolle
spielte, und macht sich an die
Arbeit: Die Leute, die im obe-
ren Stock der Bar an ihrer
Nitro-Wasserpfeife nuckeln,
lassen sich durch die ID-Karte
verscheuchen. Roger schnappt
sich die Schlauche der Pfeife
und verbindet sie. Auch der
Barkeeper ist von Rogers Aus-
weis beeindruckt und bietet



an, einen Special Drink zu mi-
xen. Das beschaftigt ihn einige
Zeit, und Roger kann inzwi-
schen hinter dem Tresen eini-
gen Schabernack treiben; bei-
spielsweise aus dem Kiihl-
schrank den Eiswiirfelbehélter
nehmen und die vier Zapfhah-
ne genauer untersuchen. Eine
der Leitungen ist tot und wird
per Schlauch mit dem Rohr
ganz links verbunden. Im obe-
ren Raum wird der Stickstoff-
kanister zum Rohr geschleppt,
anschlieBend werden unten
die Verbindungen wiederher-
gestellt. Wieder rauf, den Kani-
ster gedffnet und runter in den
Keller, wo ein ziemlich unter-
kithlter Endodroid zu finden
ist. Ein Schlag mit dem herum-
liegenden Brecheisen, danach
werden die Eiswiirfel fein sau-
berlich aufgefegt und abge-

Shatner? Wer bitte ist Bill Shatner?

filllt. Zur Sicherheit noch eine
kleine Schockfrostung im
Kiihlschrank, danach kann bei
Blaine abkassiert werden.

Das ware geschafft, aber fiir
ein Hotelzimmer reicht die
Kohle immer noch nicht. In der
Spielhalle trifft Roger ein Alien,
das scharf auf eine Runde
“Stooge Fighter 3” ist. Wie sich
herausstellt, hat Roger bei den

ersten Versuchen keine Chan-

ce. Das Schicksal wendet sich
jedoch, als er auf der StralBe ei-
nen heruntergekommenen Pi-
raten namens Elmo Pug trifft
(ehemals auf Pestulon zu Hau-
se). Fiir eine Flasche Brandy
verrat er einen Cheat - der
Bolkstoff ist mit etwas Uberre-
dungskunst im entsprechen-
den Laden zu bekommen. Mit
dem Cheat wird das Spiel we-
sentlich einfacher, und Roger

Achtung, diese Aliens haben bdse Absichten ...

SECRET SERVICE

kann sich endlich ins Hotel zur
Ruhe begeben.

EntfUhrung mit
Hindernissen

- Noch bevor Roger seine so-

eben gemietete Suite beziehen
kann, steckt er schon wieder

* tief im Schlamassel und wird

von zwei finsteren Typen ent-

~ fithrt. Mit Hilfe artistischer Bein-

arbeit und eines Nagels kann
Roger jedoch seine Fesseln 16-
sen, und auch der Wachter ist
kein Problem: Das praktische
Pelvis-Polyesterposter wird von
der Wand gerissen, auf den Bo-
den gelegt und darauf herum-
getanzt - Roger spriiht nun ge-
radezu vor (statischer) Energie.

5

So wird der Datencorder richtig eingestellt

Ganz im Gegensatz zu den
Abenteuern se;%nes Pixel;)[‘i@ﬂe— '
. gen Lany springt hier der Fun-
ke sofort iiber: Singent ist aus-
geschaltet, und Roger kann
sich bedienen. Er schnappt
sich Datacorder, Keyring und
das Burlesque-Modul und un-
tersucht dann die CD-Sa
lung genauer, denn eine G
Scheiben enthélt hilfreiche
Hinweise.
Weiter geht es ins Zimmer
von Nigel. Hier findet Roger ein
Curlish-Modul, dessen Etikett
er auf das andere Modul klebt.
Dann gibt er es Nigel. Dé
giert gar seltsam darauf, hi
1aBt aber einen Giirtel mit ¢
nem Rasierapparat und einej

P SpECIAL 2/96
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Emanzipation in der
Sternenflotte

Field Actuator. Mit letzterem
laBt sich das Kraftfeld der Tiir
ausschalten. Jetzt braucht Ro-
ger nur noch seinem Schiff ein
Signal zu geben. Dazu ist der

!"”1 Da!gicorder umzubauen. Fiir al-
2. oule

, die aus ‘?em le
Anleitung nicht sc
hier die Lésung:

i&ier
u werden,

SECRET SERVICE

w}] seinem Zimmer erwartet
ihn schon ein neuer Auftrag. Al-
so ab in den Transporterraum
und hinunter auf Burksilon 5,

- . wo seine Talente dringend

bhigend, daB das Thema
Plug’n’Play auch in der Zukunft
noch nicht ganz ausgereift ist.
Immerhin funktioniert die Sa-
che, und schon bald findet sich
Roger auf DeepShip 86 wieder.
Dort liefert eine DNA-Analyse
der Haare im Rasierapparat er-
nweise auf die Ubeltater.
gels Cyber-Equipment
nn Roger diesen jedoch
)ch nicht nachgehen. Dazu
tte er auch kaum Zeit, denn

benétigt werden. .
Stellarin Néten

mit ihrem Putzfimmel ganz ge-
waltig! Als sie dann aber auch
noch einen Giftgasangriff auf

Roger unternimmt, wird es ihm

einfach zu bunt Er schnap‘pt’
sich die Hydraulik des Kran-
kenbetts und stemmt damit die
Aufzugtiir auf. Damit rettet er
zwar seine Haut, aber die zu
Hilfe eilende Stellar muB offen-
bar ihr Leben lassen. Um so er-
staunlicher, daB Roger nach
einer etwas peinlichen Beerdi-
gung auf seinem ComPost

Der DNA-Scan liefert eine erste Spur

(RRUES S

einen Hilferuf von Stellar findet.
Natiirlich glaubt ihm das Cap-
tain Kielbasa nicht, und so
macht sich Roger allein auf den
Weg, um ein Shuttle zu kapern
und Stellar zu retten.
Dummerweise ist der Zu-

: . gang zur Shuttlebay gut be-
Die alte Madam Sharpei nervt

wacht. Beim Durchsuchen der
_ ComPost-Aufzeichnungen tiber
" Alienrassen stoBt Roger auf die
Vulgarier, die einen prakti-

~ schen Betaubungsgriff beherr-

schen. Das entsprechende
Lehrvideo schaut sich Roger
auf dem Holodeck an und kann
danach zumindest schon die
kleine Wache ausschalten. Er
wird dafiir zwar ins Geféngnis
gesteckt, kann sich jedoch da-
durch befreien, daB3 er aus sei-
nem Mittagessen einen netten
Doppelgénger bastelt. Der wird

Na also, Roger ist vollin
seinem Element

im passenden Moment auf die
Pritsche gesetzt, und schon ist
Roger wieder frei.

Jetzt wird noch etwas Zu-
behoér gesammelt: In der Bar
kann Roger dem Androiden
Sidney einen Arm und ein Au-
ge abschwatzen (wozu hat man
schlieBlich Freunde); in der
Krankenstation gibt es eine
Morphiumspritze, mit der ein
Donut kontaminiert wird. Diese
Leckerei setzt den groBen
Whéchter schachmatt, der klei-
ne wird in Handarbeit erledigt
und die Tiir mit Hilfe des “Ver-
langerungsarmes” getffnet.

Krawall im All
Der Keyring der Wache deakti-
viert die Alarmanlage des
Shuttles und Rogers Ausflug
ins Weltall steht nichts mehr im
Wege - auBer vielleicht einige
Startschwierigkeiten, die wie
folgt behoben werden: Zuerst
POWER, dann IDS driicken.
Treibstoffeinstellung ~ Latha-
num, Sulfur, Silver, Neon aus-
wéhlen und INITIATE driicken.




Vor dem Betreten des Shut-
tles solite die Alarmanlage
deaktiviert werden

Der Retina-Scan wird mit Sid-
neys Auge absolviert und ab
gehtdie Post.

Leider ist das Fluggliick nur
von kurzer Dauer, denn der
Shuttle bleibt mit einer Panne
liegen. Nachdem Roger den
Copiloten aktiviert und Motor-
haube sowie Kofferraum des
Shuttles geéffnet hat, schnappt
er sich den Raumanzug im
Schrank rechts und begibt sich
in die Kalte des Alls.

Aus dem Kofferraum holt Ro-
ger Starthilfekabel und Pan-
nenschild. Letzteres wird am
Heckfliigel befestigt. Nach lan-
gerer Wartezeit halt dann auch
eine freundliche Astronautin
und leistet Starthilfe; Unklarhei-
ten in Sachen Verkabelung las-
sen sich mit einem Blick auf die
Recall Notice in der Lehne des
Pilotensitzes kliren. Vor dem
Betreten des Shuttles entfernt
Roger den Fisch von der An-
triebsdiise, und im Inneren des
Shuttles ist auch noch etwas
Arbeit nétig, da der Energiekri-
stall repariert werden muf.

Klebstoff und anderes Zubehér
finden sich im Handschuhfach,
als Ersatzkristall dient das ent-
sprechende Teil des Datacor-
ders. Jetzt ist der Shuttle wieder
flugbereit, und es geht weiter
nach Burksilon.

Aufder
Datenautobahn
Dort wird Doktor Beleaux et-
was auf den Zahn gefiihlt. Nach
dem Gespréach findet Roger ein
Callahan-Modul in der Hi-
Tech-Kiste. Sein Kumpel Fester
auf Polysorbate diirfte sich fiir
dieses Teil interessieren. Zuvor
muB sich Roger aber erst noch
Sternkarten besorgen. Dazu
wird zunichst das PTS akt-

viert, zwei Fotos werden ge-
macht, anschlieBend werden
das Negativ des ersten und das

Aus welchem Film kennen wir dieses freundliche Tierchen nur?

Nur mit der richtigen Treibstoffmischung geht es ins All
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Positiv des zweiten Fotos auf
den PTS-Schirm gelegt, und es
wird INITIATE gedriickt. Nun
laBt sich Roger nach Polysor-
bate beamen und erhélt von
Fester im Tausch gegen das
Modul einen Cyberspace-

_ Helm, der auch gleich auf Burk-

silon am Computer des Dok-
tors ausprobiert wird.

Nach léngerem FuBmarsch
auf der Datenautobahn gelangt
Roger endlich zur Zentralver-
waltung, vor der ein Brett und
ein Schraubenzieher herumlie-
gen. Mit letzterem wird die
Nummernanzeige manipuliert,
so daB Roger schlieBlich doch
an der Empfangsdame vorbei
in den File Room gehen kann.
Hier sucht er in den entspre-
chenden Ablagen nach den
Akten von Beleaux, Santiago,

Ober

Alles aus dem Weg - Parkett- o
kosmetiker am Steuver! ‘

Rancid und Sharpei und findet

auch noch einen Querverweis

auf ein “Project Immortality”.
(Unzugéngliche Karteikésten
lassen sich mit einer kleinen
“Steighilfe” erreichen.) Alle fiinf
Akten werden anschlieBend
ausgedruckt, danach geht es

wieder zuriick in die reale Welt,

wobei das Brett eine Moglich-

keit zur Abkiirzung bietet. Ne-

ben dem Computer liegen nun

die Ausdrucke. Nachdem Be-

leaux mit ihnen konfrontiert

wird, muB er endlich Farbe be-

kennen, und er bietet auch so-

fort seine Hilfe an. Roger wird

nun samt Shuttle verklei
und in Stellars Kérper injiz
damit er gegen die Nanites
kampfen kann.

Magenbeschwerden
Die CD, die Roger von Beleaux
erhalten hat, wandert in den
Bordcomputer und zeigttdie
von Naniten befallenen Stellenfis,
an. Erste Station ist der Magen.
Hier muB sich Roger nicht
nur mit den Bosewichtem :

dieses Modul freut sich Fester ganz besonders

P2 SPECIAL 2/96
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Des Blinddarms unendliche
Weiten - dies sind die
Abentever des Roger Wilco

heruméargern, sondern auch
noch seinen Shuttle reparieren.
Bevor er sich (mit dem Raum-
anzug bekleidet) in die Tiefen
des Magens begibt, entfernt
4 Roger noch einige Lungenbla-
- schen und Adern'ven seinem
Raumschiff; letztere werden mit
dem Klebeband aus dem
Handschuhfach zu einem
+ Schlaueh verbunden.

- Die ersten Naniten' sind

schnell gefunden, ein Bad in
Magenséure sollte sie rasch
ausschalten. Leider steigt der
Saurespiegel durch die herum-
liegenden Candies nicht genug
Also muB mehr Nahrung

er. Daher schnappt sich Roger
die Feder und bastelt sich aus
der Selleriefaser und der Biiro-
klammer einen Enterhaken, mit
dem er in die Speiserthre klet-
tert. Hier finden sich ein Stiick
Kuchen und eine Pille. Ein Fe-
kitzeln transportiert die Tei-
in den Magen. Pech fiir die
niten! Aber schon bald steht
ger vor einem gefraBigen
ndwurm, der partout etwas
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Mahizeit! Mit dem Enterhaken in die Speiserdhre - das kitzelt

futtern will. Ein paar Vitamine
aus der Pille diirften ihm wohl
schmecken, aber dazu muB
das Ding erst gedffnet werden.
Eine Offnung fithrt Roger in
vollig neue Regionen der

menschlichen Anatomie - und

zu Korpersaften, die, im Helm

des Raumanzugs zur Pille .

transportiert, diese auflosen.
Ein EngpaB auf dem einen
Weg wird durch das Aufblasen
der Lungenblédschen beseitigt,
an anderer Stelle leisten Pum-
pe und Adern gute Dienste. Auf
dem Riickweg wird Roger bei-
nahe von einem Gallenstein er-
schlagen, dessen Fragmente
ebenfalls ins Inventar wandern.
Mit dem Stoff aus der Pille wird
der Bandwurm gezdhmt, der ei-
nen Ritt zum Blinddarm er-

moglicht. Hier gibt es eine
Biiroklammer, einen Fingemna-
gel und eine Zahnfiillung einzu-
sammeln, danach geht es wie-
der zuriick zum Shuttle, der mit
der Fiillung repariert wird.

Kopfschmerzen
Als nachstes steht Stellars Ge-
hirn auf der Reiseroute. Nach
der Landung bahnt sich Roger
mit dem Fingernagel seinen
Weg. Uber den Abgrund hilft
nur ein mutiger Sprung mit
anschlieBenden  Laufversu-

chen. Als nachstes stehen zwei
dumme Blechnaniten im We-
ge, die sich jedoch durch
geschicktes Werfen von Gal-
lensteinchen dazu iiberreden
lassen, sich gegenseitig zu zer-
stéren. Mit dem Aufzug geht es

So sieht also ein Geistesblitz
aus

nun nach unten, wo allerdings
ein kleiner Miillberg den Weg
versperrt. Also noch mal ein
Stiick nach oben fahren und
mit der Biiroklammer in Stel-
lars Hustenreiz-Zentrum her-
umstochern, dann ist der Weg
frei.

Roger landet direkt neben
dem Sharpei-Nanit, der sich
nur wenig beeindruckt zeigt.
Wesentlich allergischer rea-
giert er auf eine kleine Schock-
therapie mit Biiroklammer und
Nervenende, doch so leicht
gibt sich Sharpei nicht geschla-
gen. Die Allergnadigste taucht
noch einmal aus der Versen-
kung auf - doch nur, um an
einer plotzlichen Fischvergif-
tung zu sterben.

Und das waren dann auch
schon die Abenteuer des Ro-
ger Wilco. Lassen wir uns iiber-
raschen, wie die Geschichte
weitergeht - in Space Quest
7.

]
Karl Schmittle/
Heiner Stiller
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aschauen...

ben hier die

figsten Hin-

 fiir die erfolg-

Absolvie-

Missionen

etwas Spiel-

Experimente

besondere

wenn Euer Abs den nicht
100prozentigist, ¢ et Ihr Euch

: b%‘m Vorge ensweisen
“noc a.lurged‘anken machen).
nl-
ung mit Aliens
“ersten Gesprachen
ewohnern von Pollux
end genauer er-

ie jlt‘)tzlich auftau-
werden

fch als Roboter.

Die Hand eines Roboters kann

spéter im Labor repariert wer-

den. Im gleichen Bild findet
sich auch eine Beere, aus der

ein Heilmittel hergestellt wer-

den kann. AnschlieBend wird
mit den Phasern der Zugang zu
der Alien-Station freigerdumt,
und der verschiittete Bewoh-
ner wird geborgen. Die Tiir
wird mit der reparierten Hand

gedffnet; im Innern der Station

werden die Regler so einge-

stellt, daB jeweils nur noch eine

Lampe leuchtet. Mit einem
freundlichem GruB wir

auftauchende Navianer besé}nf— ‘

tigt und in die Foderation auf-
genommen. Alle anderen Pro-
bleme lassen sich mit

Objekten aus Bruder Stephens:

Sammlung lésen.
.a‘_
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Mission 2 -
Unter Raumpiraten

Nach einem kurzen Gespréach

‘mit den Elasi bringt man per

Computer den Command Pre-
fix Code der Masada in Erfah-
rung und beamt mit dessen Hil-
fe auf das gekaperte Schiff. Mit
dem Werkzeug, das man vom
Techniker erhalten hat, und
dem im Korridor herumliegen-
den Schrott 148t sich ein Werk-
zeug zur Reparatur des Trans-

=

tar Trek -
5th Anniversary

porters anfertigen, wenn der
Phaser Welder mit einem nor-
malen Phaser aufgeladen wird.
Um die Crew der Masada zu
befreien, muB Spock die Nova-
bombe an der Tiir entschéarfen.
Nur so 148t sich in Erffahrung
bringen, wie das Kraftfeld auf
dem Weg zur Briicke ausge-
schaltet wird. Dank des Uberra-
schungsmoments sollte es bei
der Uberwaltigung der Piraten
keine Verluste geben.

Trwo keinem Klingonen, den du nicht selbst getdtet hast.

Und Ubgnleh die Hand nicht!

2/96 IEX
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i@ Bombe entschiirfen, sonst st die Crew der
asada schnell Geschichte

Klelner Plausch unter Feinden. Trotz allem ist mit den Elasi nicht
% .:_z‘{] s 5 : B !
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Frisch gebeamti‘ét‘ihulb gewonnen - das AuBenteam bricht zu neven Abentevern auf

Mission 3 -

Virologie
Der Bordcomputer von Ark 7
enthalt alle notwendigen In-
formationen, die zum Brauen
der verschiedenen Chemika-
lien notwendig sind. Gasfla-
schen lassen sich mit dem
Werkzeug aus dem Maschi-

T
Hel
,

L

s
i

Das Virus wird per Ammoniak
unschédlich gemacht. Dazu
Ammoniak per Molekularsyn-
thesizer herstellen und mit ei-
ner Virenkultur aus dem Kiihl-
schrank am Analysegerét im
Hauptlabor testen, das Gegen-
mittel im Molekularsynthesi-
zer vervielfdltigen. Fir einen
besonderen Bonus sollte auch
noch etwas Wasser hergestellt
werden, damit man die Romu-
laner wieder vollstindig auf
die Beine bringen kann.

Mission 4 -
Zwischenspiele
An Bord des Frachters wird
zunachst alles eingesackt, was
nicht niet- und nagelfest ist.
Insbesondere die Sphare ist
spéater wichtig. Durch Experi-
mente am Waffencomputer
und auf der Briicke des Schiffs
148t sich Kontakt mit der En-
terprise aufnehmen; die Kop-
pelung beider Tricorder er-
laubt die Inbetriebnahme des
Bordcomputers, dessen Daten

Immer hiibsch freundlich sein: Dieses Alien sollte mit Respekt

behandelt werden

nenraum anschlieBen und mit
dem Antigrav-Gerdt bewe-
gen. Aus den Kabelresten 143t
sich Polyberylcarbonat de-
stillieren, aus diesem wieder-
um TLTDH-Gas zur Betau-
bung der Romulaner, das zu
diesem Zweck in den Luft-
schacht im Maschinenraum
geleitet wird.

mittels der Sphére gesichert
werden konnen. Das Lebens-
erhaltungssystem 148t sich mit
dem Werkzeug wvon der
Briicke reparieren. Damit man
Mudd spéter behandeln kann,
mubB Spock seinen Spezialgriff
anwenden, wahrend es Pille
vorbehalten bleibt, den Medo-
computer zu bedienen.



Mission 5 -
Klingonische
Gerichtsbarkeit
Um aus der Grube zu entkom-
men, muB3 man zun&chst das
Schlupfloch der Schlange mit
einigen Steinen versperren;
anschlieBend wird die Liane
mit Steinwiirfen in Reichweite
gebracht. Am Wachter gelangt
man vorbei, indem sich ein
Crew-Mitglied von der Schlan-
ge beiBen 1aBt Mit dem Messer
des Waéchters wird spater ein
Stiick der Pflanze am Ufer ab-
geschnitten und ins Wasser ge-

worfen.

Vor dem klingonischen Tri-
bunal wird durch geschickte
Verhandlungsfithrung ~ (Ant-
worten 2/2/1/2/1) eine Mut-
probe arrangiert. Durch Auf-
schmelzen des Bodens und
mit Hilfe der Holzstiicke wird
das Energiewesen ausgeschal-
tet. Das TiirschloB wird durch

das Senden beider Codes
gedffnet. An der fremdartigen
Maschine miissen zunachst
die drei griinen Kristalle einge-
setzt werden, weitere Anwei-
sungen folgen dann. Durch die
Wahl von Antwort 3 lassen
sich spéater sowohl Vlict als
auch Quetzecoatl retten, was
Bonusprozente bringt.

Mission 6 -
Zahlenspielereien
Vor dem Verlassen der Enter-
prise sollte der Bordcomputer
nach Informationen iiber die
Vélker der Lucr und Sofs be-
fragt werden. Insbesondere die
jeweiligen Zahlensysteme sind
interessant, da aus ihnen spéter
Zugangscodes berechnet wer-
den miissen. Der Code fiir Tiir
1 lautet 10200 (“99” als reli-
gits wichtige Zahl), der fiir Tiir
2 ist 122 (“17. Buchstabe des

Lucr-Alphabets).

Mitder Luboreinﬁchtung 1&Bt sich so manches Wundermittel
zusammenbraven

Die letzte Tiir ist nur miteiner
besonderen Karte zu offnen.
Das Muster muB3 per Tricorder
vom SchloB abgelesen und in
den Laserbohrer iibertragen
werden. Der sorgt auf héch-
ster Energiestufe fiir eine pas-
sende GuBform, in der auf
kleinster Stufe eine Gesteins-
probe von auBBerhalb der Sta-
tion zum Schmelzen gebracht
wird. AnschlieBend werden
die beiden Computer mit ei-
nem Kabel synchronisiert,
und dann ist auch diese Missi-
on erledigt.

zum Leben erweckt werden ...

Wer die Missionen tadellos erfiillt,
der bekommt auch eine
entsprechend gute Bewertung

8§ Was mag wohl auf dieser
Station vorgefallen sein?
Bald wissen wir mehr ...

Mission 7 "
Splegelbfdlimes '
Auf der USS Repubhc sind die e
Aufzeichnungen des Bordcom ¥

medizinischen Beistand ge-
wahren. AnschlieBend geht es
weiter zum Showdown gegen:
ne Kopie der Enterprise

Piratenschiffe. Geschic
bremsen der Gegner
weichkurse fiir notwendi
paraturen sind dringe

ten.Viel Spaf!

Ein Bild der Verwiistung - und doch kann der Computean
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~ Encyclopedia Galactica

Unser kleiner Reisefithrer soll angehenden
Elitepiloten eine Einstiegshilfe bieten und

- routinierten Space-Cowboys ein paar
interessante Ecken der Galaxis vorstellen.

n meine ersten Geh-

versuche mit dem

Elite vor rund einem

Jahrzehnt auf einem
Schneider CPC erinnere ich
mich noch ganz genau. Anlei-
tung und Novelle hatten Appe-
tit auf das Spiel gemacht, doch
das Andocken an Raumstatio-
nen stellte ohne Landecompu-
ter ein schier uniiberwindliches
Hindernis dar. Stunden spéter
dann der Durchbruch. Und die
Arbeit hat sich gelohnt. Wohl
kaum ein anderes Spiel flim-
merte so viele Stunden iiber
den Monitor. Inzwischen gibt
es zwei Nachfolger, Frontier
und Frontier: First Encoun-
ters, die beide aus demselben
Holz geschnitzt sind wie das
Original.

Doch die Zeiten haben sich
gedndert. Ein GroBteil der Spie-
ler ist nicht mehr bereit, Bugs
und eine lange Einarbeitungs-
zeit fiir vergleichbar mickrige
Grafik in Kauf zu nehmen. Feh-
ler gab’s ebenfalls schon im er-
sten Teil, allerdings treten sie in
der Urversion von First En-
counters besonders massiv auf.
Die neuesten Update- bzw. Re-
master-Versionen sind da
schon wesentlich spielbarer,
wenn auch nicht ganz fehler-
frei. Doch heute ziehen es viele
Spieler vor, sich von einem
Spiel unterhalten zu lassen, bei
dem man nicht viel Zeit inve-
stieren muB3, um in seine Ge-
heimnisse einzudringen.

Wer Geduld aufbringt, kann
sich aber von der Elite-Saga in
ihren Bann ziehen lassen. Ein-
sam dreht man seine Runden

I P SpECIAL 2/96
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durch die Galaxis, um routiniert
Auftrdge auszufilhren und
doch immer wieder etwas zu
entdecken. An manche Syste-
me wird man sich gewdhnen,
sie liebgewinnen, andere nur
ein einziges Mal besuchen ..

Kaum eine andere Spielese-
rie simuliert so schén ein Uni-
versum, in dem man sich frei
bewegen kann und nicht in ei-
ner bestimmten Reihenfolge
die Rétsel l6sen muB, die ei-
nem von den Programmierern
vorgesetzt werden.

Frontier - Einstieg
leicht gemacht
Aber wie gesagt, aller Anfang ist
schwer. Damit er ein biBchen
leichter wird, hier zun&chst eini-

ge Tips fiir Novizen bei Frontier.

Die ersten paar Stunden ver-
bringt man damit, Geld zu schef-
feln, um sich ein gréBeres und
besser ausgestattetes Schiff lei-
sten zu kénnen. Dazu verfrach-
tet man Luxusgiiter von “Sol”
nach “Bernard” und Roboter
von “Bernard” nach “Sol”. Mehr
Platz hat man, wenn man samtli-
che Ausriistungsgegenstéande
verkauft - mit Ausnahme des
Hyperraum-Drives und des Au-
topiloten. Um nicht in Schwie-
rigkeiten zu kommen, dockt
man nur an Raumstationen im
Orbit an, nicht auf dem Planeten.

Wenn iibrigens jemand in
den Bulletin-Boards nach den
mitgebrachten Giitern sucht,
zahlt er mehr, als er auf dem
freien Markt bekommen wiirde.
Diesen Pendelverkehr richtet
man jetzt - unter regelmaBi-
gem Abspeichemn (was iibri-

die Raumstationen

gens im ganzen Spiel dringend
zu empfehlen ist) - so lange
ein, bis man geniigend Geld
verdient hat.

Dann wird es langsam Zeit,
sich ein neues Schiff zuzulegen.
Ein gute Wahl ist zum Beispiel
eine Adder, die man spéter bei
einer passenden Gelegenheit
gegen eine Constrictor eintau-
schen kann. Spétestens, wenn
man ein noch gréBeres Schiff
mit ordentlich Laderaum hat -
wobei man tunlichst darauf
achten sollte, keine lahme Ente
ohne starken Hyperraum-An-
trieb zu erwischen -, kann man
sich dumm und démlich ver-
dienen, wenn man Luxusgiiter
nach “Ayurso” (4,0) verscher-
belt.

Nun wird es aber Zeit, jeden
seinen eigenen Weg durchs All
suchen zu lassen. Daf3 jetzt
auch langsam eine Aufriistung

Nach wie vor Dreh- und Angelpunkt der Handlung -

Im Orbit um den Planeten Merlin

des Schiffs fallig ist, versteht
sich wohl von selbst. Allem
voran sind ein ordentlicher La-
ser und Schilde angesagt.

Ab und zu kann es niitzlich
sein, Systeme zu betreten, die
eine spezielle Genehmigung
verlangen. Diese erhalt man,
wenn man eine Person oder
Fracht abliefert, die in das be-
treffende Systern muB. Da die
Erlaubnis unbegrenzt giiltig ist,
kann man spéater davon profi-
tieren, zum Beispiel, wenn eine
Betreten
des betreffenden Systems ver-
langt.

Apropos

Militairmission das

Militdrmissionen.

Um schnell ein paar Rédnge auf-
zusteigen, gibt es zwischen “Fa-
cece” und “Vequess”, zirka 35
Lichtjahre siidlich von “Sol”, je-
de Menge einfache Militarauf-
trage fir das
wéhrend man Auftrdge der

Imperium,




Féderation in “Tau Ceti” und
“Eta Cassiopeia” bekommt. Ne-

benbei bemerkt: Wer fiir beide :

Seiten arbeitet oder zu sehr mit
Transporten von undefinierba-
ren Spionen sein eigenes
Siippchen  kocht,  scheint
langsamer aufzusteigen.
Niitzlich wére es auch zu ler-
nen, wie man auf der Plane-
tenoberfliche landet. Wenn je-
doch die Masse des Planeten
zu hoch ist, wird es verdammt
schwer, sicher aufzusetzen,
weil die Anziehungskraft zu
. groB ist. Eine Planetenmasse

von 1.0 oder 1.25 ist ein Grenz-

wert, der noch machbar ist. Die
wohl einfachste und sicherste
Vorgehensweise ist wie folgt:
In das System eintreten mit
dem Autopiloten. Dann auf ma-
nuelle Steuerung umschalten,
auf leichten Sinkflug gehen, in-
dem man die Spitze des Schiffs
knapp unterhalb des Horizonts
positioniert. -Geschwindigkeit
15.000 km/h. Dann die Ge-
schwindigkeit immer wieder
langsam drosseln. Auf 40.000 m
Héhe beginnt sich das Schiff
um die eigene Achse zu dre-
hen. Weiter auf 7000 km/h
runterbremsen und auch da-
nach die Geschwindigkeit
langsam verringern. Unter
5000 m auf 1000 km/h gehen,
Fahrwerk ausfahren, Zeitraffer
ausschalten. Bei 2000 m auf
500 km/h, ab 1000 m auf un-
ter 90 km/h runterschalten.
Auf 100 m Hoéhe die Nase
leicht nach oben heben und
langsam absinken lassen .. -
geschafft! Diese Prozedur kann

Auf Merlin gibt es auch spektakuléire Landschaften zu sehen

man zum Beispiel im Sol-Sy-
stemn recht sicher tiben.

Wagemutige sehen sicher
schon in den diversen Killer-
auftrigen einen Anreiz. Die
Auftrage, bei denen man das
Startdatum des Opfers kennt,
bringt man am besten kurz und
schmerzlos hinter sich.

Die erste goldene Regel lau-
tet: Rechtzeitig dort sein, am be-
sten ein paar Tage vorher,
sonst hat man alles vergeigt,
bevor es angefangen hat. Auf
gar keinen Fall darf man nun
an einer Station andocken oder
Kontakt mit einem anderen
Schiff aufnehmen, denn dann
bekommt das Opfer Wind und
verzieht sich.

Man bleibt also im Abstand
von ca. 30 km vom Zielpunkt
im Orbit, falls das Rendezvous
mit dem Opfer bei einer Raum-
station stattfinden soll. Eine hal-
be Stunde vor dem vereinbar-
ten Zeitpunkt schaltet man den
Zeitraffer runter und né&hert sich
der Station bis auf 5 km an.
Rund zwei Minuten vor der vor-
gesehenen Zeit schaltet man
den Zeitraffer aus. Nun sollte
die Zielperson erscheinen, und
man folgt ihr mit einigem Ab-
stand. Wenn sie einen Hyper-
raumsprung macht, folgt man
ihr und eliminiert sie dann.

Zum AbschluB noch ein paar
Reisetips. Mitten im Gebiet des
Imperiums gibt es ein System,
das der Féderation angehért:
“Edbela” (5,/7). “lovesco” (0,7)
ist eine religidse Diktatur auf ei-
ner kleinen Insel - empfehlens-
wert fiir alle, die auf rotliche
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Himmel um die Mittagszeit ste-
hen. Besonders schéne Land-
schaften gibt's auBerdem in
“Enioar” (-3,-4), “Fawoal” (2,-8),
“Ackcanti” (1-9) und “Alioth”
(0,4).

Mehr Missionen: First
Encounters
Auch bei First Encounters
kann man so anfangen, wie
oben beschrieben, und das
Konto per Pendelverkehr zwi-
schen zwei einigermaBen si-
cheren Stationen aufbessern.
Effektiver und interessanter ist
es jedoch, an dem Jiagged-
Banner's-Rennen teilzuneh-
men, das in “Old Curie” startet.
Wer eine alte, fehlerhafte Versi-
on hat, kann sogleich loslegen.
Bei der gepatchten oder neu
gemasterten Version sind hin-
gegen zun&chst alle Andock-
platze belegt. Man muB erst ein-
mal das System verlassen und
dann wiederkommen, wenn
sich der Andrang gelegt hat.
Der Sieg des Rennens ist ein
Kinderspiel. Die einzige Zwi-
schenstation sollte man bei
“Sohalia” machen. Dann er-
fahrt man auch gleich, daB dort
eine Seuche ausgebrochen ist.
Nach dem Rennen kann man
sich als fliegender Apotheker
zwischen “Sohalia” und “Titi-
can” eine goldene Nase verdie-
nen (Parallelen zur Realitat
wadren rein zufallig und véllig
unbeabsichtigt). Wer es fibri-
gens ganz besonders eilig hat,
akzeptiert gleich zu Beginn

1kme Set:0.0 kmw

(also noch vor dem Rennen)

die Artefact-Mission, bei der ein
Kunstwerk transportiert wer-
den muB. Die Frist ist theore-
tisch ausreichend, artet aber
leicht in StreB aus.

Die ersten Schritte sind ge-
tan, und wer sich an Planeten-
landungen oder Killerauftrégen
versuchen will, geht vor wie
oben fiir Frontier beschrieben.

Bevor jetzt noch ein paar
Takte zu den wirklich interes-
santen Spezialmissionen kom-
men, eine Warnung: Wer wei-
terliest, verdirbt sich einen Teil
des SpaBes, die Missionen
selbst zu finden.

Ziemlich leicht und dennoch
lukrativ ist es, Deutera Rast zu
meucheln, wenn man ihr folgt,
ohne eine Starterlaubnis abzu-
warten, und nach ausgefiihr-
tem Auftrag méglichst schnell
das eigene Schiff verkauft.

Nun noch ein paar Hinweise
in Kiirze: Das System “Alliot”,
Raumhafen “Culloden”, kann
unter Umstanden ganz interes-
sant sein. Die recht heftige “Tur-
ners Requiem Quest” be-
kommt man, wenn man fiir
“Turner's Requiem” spendet.
Um sie zu bestehen, muf3 man
allerdings die “Argent’s Quest”
fliegen. Im “Polaris™System
gibt es einen Raumhafen mit
dem Namen 2?2 Und es
scheint tatséchlich méglich zu
sein, mit einem Thargoiden-
Raumschiff zu fliegen.

[
Andreas Lober
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Tips & Tricks und Kleinigkeiten

Kurz und

Auch der kleinste Tip ist oft von Nutzen,
besonders wenn man in einem Game an
ciner bestimmten Stelle hingtundes
scheinbar keinen Ausweg gibt. Nicht
immer miissen es Komplettlosungen sein,
denn wie so ofit iiegt die Wiirzein der

Kirze,
Battlelislelll
Hier sind alle Levelcodes zu
Blue Bytes Strategiekniiller:
Level 2 6487674
Level 3 1564386
Level 4 9745642
Level 5 3756838
Level 6 2957843
Level 7 8844366
Level 8 2375411
Level 9 3854653
Level 10 5647332
Level 11 4092664
Level 12 7564366
Level 13 8264241
Level 14 3243554
Level 15 5487436
Level 16 1353411
Level 17 4524338
Level 18 6731244
Level19 1243371
Level 20 6245425
Rebel Assault 2

Fiir den Fall, daB einmal die
Macht nicht mit Euch sein soll-
te, helfen die folgenden Level-
codes sicher weiter:
Beginner:

JABBA

ENDOR

LACHTON

BORSK

KROYIES

AURIL

KAMPL

FERRIER

GALIA

DENARII

1 P SpECIAL 2/96
Spiel

SADOW
ONDERON
ALEEMA
CATHAR

DOMINIS

Novice:
EWOKS
CHEWIE
DANKIN
NOGHRI
CHAMMA
BOGGA
INCOM
KOTHLIS
KRATH
SIOSK
ADEGAN
AMANDA
AMBRIA
SYLVAR
MIRALUKA

Custom:
WOOKIE

DROID ATUARRE

RODIAN ESSADA

BPFASSH PAPLOO

KSHYY NASHTAH

TORVE PESTAGE

SLUISSI

PALANHL. Earthsiege
DROKKO Macht Euch in den: Trainings-

- NATTH " missionen nicht nur mit dem

- SABACC Handling der Mechs vertraut,

- ANDUR sondernrauch mit den einzel-
ARKANIA nen Missionstypen: Alles, was
DIATH Ihr im Training macht, steht
DREEBO auch in den spateren Missio-

nen auf dem Programm. Falls
Expert: Ihr dabei besonderen Gefallen
ANAKIN an den schweren Mechs gefun,,
KENOBI den‘habtund Euch zu Beginn
FORTUNA Eurer Karriere argert, nur mit

- MODON leichten Blechdosen durch die
OMMIN Gegend hiipfen zu diirfen, soll-
'REKKON tet Ihr mal den folgenden Trick -
SHAZEEN ausprobieren:

KIIRIUM Beginnt oder ladet eine Kar-
GUNDARK riere und unterbrecht sie kurz,
DIANOGA um eine Trainingsmission an-

HEF.C

PILOT

TYPE: EM PULSE CANNON
| RANGE: 1000 m

Welchen Granatwerfer
hétten's denn gerne?

In der Einsatzbesprechung
bei Earthsiege
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zuwéhlen. Sucht Euch fiir die
Trainingsmission einen nett
ausgestatteten schweren Mech
aus, kehrt aber nach der Aus-
wahl sofort wieder in den Kar-
rieremodus zuriick. Spielt und
tiberlebt () nun die regulare
Karriere-Mission. Danach soll-
tet Ihr auch in Eurer Werkstatt

schwere Mechs nebst zu-
gehériger  Ausriistung  an-
wahlen konnen. (Wenn es

nicht auf Anhieb klappt, ein-
fach noch mal probieren.)

Und noch ein kleiner Tip fiir
alle, die ihren Mech heil nach
Hause bringen wollen: Traut
Euren Vorgesetzten nicht zu
sehr! Die vorgegebenen Rou-
ten mogen zwar wegoptimiert
sein, fithren aber oft durch den
dicksten Schlamassel oder an
lastigen Raketentiirmen vorbei.
Wenn es beispielsweise bei
Aufklarungsmissionen nur dar-
auf ankommit, sich einem Stiitz-

- punkt 0. & zu néhern, dann

solltetIhr lieber langere Umwe-
ge in Kauf nehmen und auf kei-

e n‘a‘n:_Fall die vorgegebene Rou-
~ te einschlagens{AberVorsicht)™

daB IThr das M:sswnsgeb)e

Whale's Voyuge il

. Hier sind einige kleine Tips firr

den richtigen Einstieg in den
- Adventureteil des Games. Eu-
‘ren radioaktiven Miill werdet
Thr nur los, wenn Ihr Euch von
Antolos bis nach Cybertech 1
durchschlagt, um dort eine

Konzession zu erhalten. Ein
korrupter Beamter bietet gegen
Bargeld auch seine Hilfe an, bei
der Riickkehr nach Antolos
merkt Ihr jedoch, daB Ihr or-
dentlich geleimt wurdet. Also
nochmals zuriick nach Cyber-
tech und dem Herrn gehorig
auf die Finger geklopft. Hier er-
halt man unerwartet Hilfe von
Winnie Wim, die als Gegenlei-
stung Hilfe bei der Suche nach
ihrem verschwundenen Vater
erwartet. Sie verrat Euch, daB
der Betriiger ein Stockwerk tie-
fer sitzt, und 6ffnet den Weg zu
seinem Versteck. Nachdem der
Herr dann doch zur Kooperati-
on iiberredet wurde (ein Schuf3
reicht), ist etwas Geldverdienen
angesagt, denn der genervte
Auftraggeber verlangt deftigen
Schadensersatz.

Eure Handelsreisen kénnt
Ihr dann auch gleich mit der
Suche _nach Daddy Wim ver-
kniipfen. Ein ‘erster Anhalts-
punkt besagt, daB er sich auf
Castra aufgehalten hat. Hier er-
fahrt Ihr dann auch von einer

beamen; in der nahegelegenen

FrOM YOUR GROP ZDHE‘W‘ A SERRCH PRTTERN.

CANCEL

I ARMING

BEGIN mISSIOnN ¥

Die taktische Darstellung verschafft Uberblick

‘zweiten Stadt auf dem Plane-

schafft habt, ﬂlegt Ih mit a_m‘
Gleiter fiber die Oberflache, bts_ . Wirwerden sehen.
Ihr bei 13/106 die zweite Stadt
gefunden habt. Zu der kénntlhr

anschlieBend normal herunter-

SECRET SERVICE

"EINE ESSENZ

In Whale's Voyage gibt es auf den Planetenoberfléichen einiges

zu entdecken

Bar wartet schon der nachste
Hinweis - allerdings nur, wenn
Ihr dem Barkeeper “etwas ganz
Besonderes” besorgt.

Die Drogen, die er haben
méchte, gibt es in einem Shop
auf Bios, zuvor solltet Thr aller-
dings in Penthe den Ubersetzer
organisieren. Hat der Wirt sei-
nen Stoff bekommen, zeigt er
Euch einen Geheimrai.lml Hier
findet Ihr einen Zettel, den Ihr
sofatt W:nme vddegen solltet

se vielleicht welterheifen kan

Euch doch mal einen der ge-
speicherten Spielstdnde vor:
Dort steht ab Adresse 1F26h
die Hohe Eurer Barschaft -
noch nie war es so einfach, Mil-
lionér zu werden und die gute
alte Whale mit allen moglichen
Extras vollzustopfen.

Privateer
Und noch ein kleiner Pfusch
am Spielstand: Hier ist der
Geldbetrag ab Adresse 305h
abgelegt. Nach entsprechender
Arbeit kénnt Thr Euren Space-
flitzer ordentlich ausriisten und
Euch anschlieBend auf die ei-
gentlichen Abenteuermissio-

nen stirzen. (Kleiner Tip fiir
den richtigen Einstieg: Nehmt
den Auftrag von Sandoval auf
New Detroit an und transpor-
tiert Eisen nach Liverpool. Von
da an kommt die Sache so rich-
tigins Rollen ..)

Wing Commander il
Und firr alle Katzenliebhaber
haben wir auch noch zwei klei-
ne Cheats auf Lager: Startet das

driickt <Strg-W> - schon ist
der Feind Geschichte. Oder
noch besser: Driickt <Strg-Alt-
W=, um gleich alle Feinde auf
dem Bildschirm mit einem
Rutsch zu vernichten.

Wenn lhr Euch die Filmse-
quenzen direkt anschauen
wollt, ist etwas Fingerverren-
kung notig: Haltet wéhrend des
Eroffnungsbildschirms <Shift>,
<Entf> und <F10> gedriickt,
und tippt bei aktivierter Um-
schaltfeststelltaste “LORDBRI-
TISH?” ein. Ein neues Menii bie-
tet Euch nun seine freundli-
chen Dienste an. 0

Karl Schmittle/Heiner Stiller






Ermittlungsbehérde,
internes Rundschreiben
NR. 24x964
Mit dem Tod von Julius Gordan haben wir
einen entscheidenden Erfolg gegen die Fér-
derer der Rebellion und deren geheime Orga-
nisation, die Kdmpfende Front der Wissen-
schaft, erzielt Dieser empfindliche Schlag
gegen den revolutiondren Widerstand bringt
uns dem Ziel der absoluten Unterwerfung der
Galaxis einen weiteren Schritt ndher. Wir war-
nen jedoch davor, die Schlagkraft der Rebel-
len zu unterschatzen, und empfehlen, alle ope-
rativen Krafte bereitzuhalten. Der Widerstand
scheint sich seiner Sache immer noch sicher
zu sein. Die von uns in die Organisation einge-
schleusten Agenten sind mit beunruhigenden
Nachrichten zuriickgekehrt. Die Feinde berei-
ten scheinbar eine Operation gegen Cassand-
ra vor, den Dom unserer gesegneten Mutter
Genolyne und ihre groBmiitigen Cepha-

lydras.

Der fiir diesen Zerstérungsauftrag aus-
gesuchte Fiihrer ist ein humanoider Sold-
ner der terrestrischen Rasse. Er wird tiber
ein von den Centauriern gebautes Raum-

VOLLVERSION

Im

Weltraum gibt es mal
wieder Arger: Genolyne, die Prie-
sterin des Chaos, herrscht mit eiserner
Hand Uber das bekannte Universum. Die
Opposition wird von der "Kampfenden Front der
Wissenschaft” gebildet, die Genolyne und ihre
Untergebenen unerbittlich bekdmpft. Ein Attentat
auf einen fihrenden Kopf der “Wissenschaftlichen

schiff verfiigen. Deshalb ist an alle Jager
der Befehl ergangen, jedes nicht registrier-
te Raumschiff centaurischer Bauart sofort
zu vernichten. Dariiber hinaus wurde eine
Belohnung von 200.000 Kredits fiir die Eli-
minierung des Erdlings ausgesetzt.

Front” fihrt zu einer weiteren Verschérfung des Kon-

flikts, und ein gewitzter,
kampferprobter Agent
wird eingesetzt, um
Genolynes Macht

zu brechen...

Protokoll iber das
Treffen der "Kéimpfenden Front
der Wissenschaft”

Wir betrauern den Tod unseres Anfiihrers
Julius Gordan, der von Agenten der Ermitt-
lungsbehorde kurz vor seiner Abreise nach

P FERHST & EEINILISILEF




Cassandra ermordet wurde. Sein Sohn, S.
Gordan, hat die schwere Aufgabe der
Fithrung unserer Organisation iibernommen.

Wir alle bekraftigen unsere Loyalitat und
schworen, Genolyne zu zerstéren, die Prie-
sterin des Chaos und der Unterdriickung
des freien Willens. Wir haben beschlossen,
den Kampf fortzusetzen, der von unserem
verstorbenen Fithrer begonnen wurde. Wir
wissen, dal3 er Magnetkarten auf verschiede-
nen Planeten hinterlassen hat, die - wie ein
Puzzle zusammengelegt - die interstellaren
Koordinaten von Cassandra wiedergeben.

Storm Walker, unser bester Kampfer, wur-
de einstimmig gewéhlt, die Aufgabe von Ju-
lius Gordan zu einem erfolgreichen Ende zu
fithren. Thm wird das modernste centauri-
sche Raumschiff, die Starblade, zur Verfii-
gung gestellt.

Die Bewegung der
Spielfigur
Bewegungen: Wird der Feuerknopf nicht
gedriickt, kannst Du die Figur in acht Rich-
tungen bewegen.
Befehle mit gedriicktem Feuerknopf:

Joystick nach oben:
Granate werfen

Joystick nach links:
Riickzug

Joystick nach rechts mit
SchuBwaffe:
zwei Schiisse

Joystick nach rechts mit
Laserschwert:
drei Schlage

Joystick nach unten:
Niederknien oder Objekt
aufnehmen

K KKK

Um von einem Planeten zu starten, gehst
Du an Bord des Schiffs und driickst den
Feuerknopf. Wenn Du an die Konirollen
méochtest, fithrst Du Deine Spielfigur direkt
davor und driickst den Feuerknopf, die
«Shift- oder «Eingabe)-Taste. Die Taste
«B» aktiviert den Schutzschirm.

92

VOLLVERSION

Das Cockpit
Es gibt fiinf Kontrolltafeln im Cockpit.

Kontrolitafel 1

Die Kontrolltafel 1 zeigt den allgemeinen
Zustand an (Waffen, Maschine, Kreise). Gibt
es Probleme mit der Maschine, wird eine
Uberpriifung der Maschinenkontrolltafel
notig. Fallt einer der vier Hauptkreise aus
(Nahrung, Sauerstoff, Cockpit, Magnet-
schild), muBt Du die schadhafte Kompo-
nente im tiefer gelegenen Deck finden und
austauschen.

Kontrolitafel 2
Die Kontrolltafel 2 erméglicht Dir das Aus-
lesen der Magnetkarten, die Du auf den ver-

schiedenen Planeten gefunden hast. Von
hier aus werden auch Rettungssignale aus-
gesandt und ankommende Nachrichten
empfangen.

Kontrolitafel 3

Die Kontrolltafel 3 zeigt Dir alle Informationen
{iber einen Planeten eines Sonnensystems, die

Du brauchst. Wahle Dein Ziel und starte dann
entweder mit konventionellem oder mit dem
Hyper-Antrieb. Der Hyper-Antrieb bringt Dich
zwar schneller und ohne jeden Unfall ans Ziel,

verbraucht aber erheblich mehr Treibstoff.
Wenn Du in den Orbit um einen Planeten ein-
schwenkst, ertént ein Wamsignal.

Kontrolitafel 4

Die Kontrolltafel 4 steuert die Kampfbatterien.

Kontrolitafel 5
Die Kontrolltafel 5 erméglicht Dir das Ab-
speichern des Spielstands, den Beginn ei-
nes neuen Spiels oder das Einladen eines
bereits abgelegten Spielstands.

Alarmsignale
Bei einem Alarm solltest Du schnellstméglich
die Kampfbatterie besetzen. Alarme weisen
auf Gefahren von auBBerhalb des Schiffs hin.
Es gibt zwei Alarmstufen: den langsamen
Alarm der Schleusen-Detektoren (Gefahren-

zonen) sowie den schnellen Alarm fiir akute
Gefahr.
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An Bord der Starblade

Die ersten Tage an der Ginge und
Bord eines neuen Korridore irritierend.
Raumschiffs konnes Paher gibtes als
verwirrend seinl gleine Hilfe beim
Wenn man sich t s tieg ein Layout
nicht so recht ays iHauptdecks mit
kennt, istdas y Wegweisern.

s ist wichtig, daB Ihr daran denkt, da3
Esich, wahrend Thr durch Tiiren geht,

die Perspektive verdndert. Also,
nicht immer wenn Ihr nach links aus
einem Raum herauslauft, taucht Thr
im anderen auch wieder rechts auf.
Zudem findet Ihr im Maschinen-
und Lagerraum mit Buch-
e @g@ staben gekennzeichnetﬁe Fel- /58
M\ der auf dem Boden. Uber
Y diese Punkte kénnt Ihr j
A Euch zwischen den jeas

Die Komma

Hier laufen allé Fiden zusammen

POWER

Dieser Lift bringt Euch @it
mit dem Shuttle zu Plane

ein Unterdeck, von dem aus lhr
enerkundungen starten kénnt

POWER

Der erste Querkorridoft| In der Mitte des Gangs findet Ihr die Konsole der automatischen Lagerverwaltung

OXYGEN
Querkorridor zwei fiihrt zum Maschinenraum: Mit den Transporterpunkten auf dem Boden kénnt lhr schnell zur Briicke gelangen

P SPECIAL 2/96 IICE
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Die Kampfbatterien

Bewegungen sind in den acht Richtungen
des Joysticks (oder des Zehnerblocks)
moglich.

Zum Feuern benutze den Feuerknopf oder
die «Shift-Taste.

Beschleunigt wird mit der Leer- oder Ein-
gabe)-Taste.

Taste <F1»: Selbstlenkendes Torpedo
wiahlen. Wird durch ein Symbol angezeigt.
Taste (F2»: Magnetschild aufbauen/ab-
schalten

Taste F10»: Zuriick ins Cockpit

Suchscanner
Der Suchscanner zeigt blinkende Pfeile,
wenn ein Objekt in das SchuBfeld kommt.

Der Kontrollschirm
Der Kontrollschirm zeigt die Intensitat des
Magnetschilds und den allgemeinen Zu-
stand des Schiffs an.

Hangar
Hier ist das ALTTA-Shuttle verstaut. Der
Hangar befindet sich im unteren Deck. Falls

e HBL__ﬂ__JL__HJ&ﬂﬂELJLLJ-V*' :
7777 S AREESEERBRREC R G AR

Legende

zur RiBzeichnung der
Starblade:

1. Magnetschild-Generator
2.Ein-/Ausgang des ALTTA-
Hangars
3. Raumwellen-Detektor
4. Schwere Laserbatterie
5. Bugschild-Generator
6. Kommandobriicke
7 Impuls-Laser
8. lonen-Antrieb
9. Quarz-Deflektoren
10. Zirkonium-Schub-Diisen
11. Durchgang in den ALTTA-Hangar
12. Durchgang zur elektromagneti-

schen Ausriistung




nétig, kannst Du Dich in der Luftschleuse A
mit Sauerstoff versorgen.

Lager
Das Lager wird iiber eine Kontrolltafel ver-
waltet. Du hast drei Lager auf der ALTTA
und neun auf der Starblade.

Maschinenraum

Im Maschinenraum informiert Dich ein
Computer iiber den Zustand der Maschine
und ermdglicht Dir den Austausch defekter
Schaltkomponenten. Fiir eine Reparatur
muBBt Du natiirlich eine entsprechende
Austauschkomponente in Deinen Vorraten
haben, die Du in den vier Lagern auf beiden
Seiten des Maschinenraums findest.

Credits
“Starblade”

Von:
Michel Pernot, Pascal
Einsweiler, Louis-
Marie Roques
Grafik:
Pascal Einsweiler, \.
Jean-Cristophe Charter §*
Musik:
Fabrice Hautecloque

Alle anderen Kabinen der Starblade haben
keine besondere Funktion. Sie dienen als
Lager.

Zur Installation
Das Programm kann entweder mit Hilfe
des DOS-Meniis (START.BAT) oder direkt

AOWER

aus dem Verzeichnis STARBLAD mit dem

Befehl STAR gestartet werden. Mindestens

540 KB freier Arbeitsspeicher miissen zum

Ausfithren des Programms zur Verfiigung
stehen.

a

Heiner Stiller
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W'chtlge Befehle
| Du kannst mit der Tastatur oder mit einem
Joystick spielen. Die Tasten des Ziffern-
blocks (1 bis 9) entsprechen den Joystick-
Bewegungen, die Leertaste ist der Feuer-
knopf.

Die <Esc>-Taste erlaubt eine Pause.

Mit der <Backspaces-Taste kommst Du
in die MenUs.

Du kannst mit den Cursortasten oder
den Richtungskommandos <Bild
auf>/<Bild ab> in den Meniis wéhlen. Die
gewdhlite Funktion wird ausgefihrt, wenn
Du den Feuerknopf, die <Shift>- oder <Ein-
gabe>-Taste driickst

Mit der Leertaste kommst Du ins Inventory.

Mit dem ALTTA-lcon werden Dir die
Vorréte Deines Shuttles angezeigt Wéhlst
Du das Figur-lcon, wird Dir in der Hauptan-
zeige Dein Gepdck aufgelistet Der Kasten
unten im Bild gibt Dir alle nétigen Informa-
tionen sowie die Hohe Deiner Barschaft in
Kredits, einer géingigen Wdhrung.
| Wenn Du Objekt-lcons auf Aktions-

Icons ablegst, kannst Du Objekte desinte-
grieren, weglegen oder kaufen. Du kannst
auch Objekte aufnehmen und halten (z. B.
eine Waffe) oder gebrauchen (Tréinke,
Sauerstoff auffiillen). Du kannst handeln,
wenn Dir in einem Laden ein Handler ge-
genUbersteht oder Dir auf dem schwarzen
Markt ein Angebot unterbreitet wird. Du
gehst auf Verhandlungen ein, indem Du
auf die Leertaste driickst. Hast Du das BUY-
Icon (kaufen) angewdhlt und angekdickt,
wird der gekaufte Gegenstand in einer
Anzeige rechts im Bild erscheinen.

Wurde das ALTTA-lcon gewdahlt, bietet
Dir der Handler Verpflegung und Rohstof-
fe an, ansonsten elektronische Kompo-
nenten und Waffen. Um zu kaufen, wahlst
Du die gewinschte Ware aus den Rega-
len des Handlers. Um zu verkaufen, setzt
Du den entsprechenden Gegenstand auf
das SELL-lcon (verkaufen). Die Preise wer-
denin der Dialogbox angezeigt
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Auch diesmal gibt es wieder eine Vollversion,
passend zum Thema Science-fiction: Star Blade
von Simarils. Weitere Informationen zur Voll-
version findet Ihrim Heft

Star Blade

Handel, Wandel und Abenteuer auf verschiedenen
Planeten.

DEMOS

Hier findet Ihr eine Auswahl von Demo-Program-
men der besten Science-fiction-Spiele. Sie unterlie-
gen dem Urheberrecht der Hersteller und diirfen
nicht kopiert und weitergegeben werden.

Buried in Time

Wer hatan der Uhr gedreht? Zeitverbrecher versu-
chen, die Geschichte zu verdndern und die Schuld
unserem Helden in die Schuhe zu schieben. Dieses
Programm ist fir Windows. Es kann mit dem Win-
dows-Menti installiert werden.

Descent 2

Interplays zweiter Teil der 3D-Weltraum-Baller:
gie entfithrt Euch wieder in die verwinkelten
ferner Raumstationen. Wie schon Teil 1 bi
cent 2 feinste 3D-Action mit Tonnen ve

ven Robotern, die versuchen, Euchin

artigen Gangen den Garaus zu ma(

Fade To Black
Nach einer jahrzehntelangen Od
tungskapsel eines havariertel
der ungliickliche Schiffbriicl
freundlich aufgenommen
Umweg in einen Knast ai
Delphines 3D-Action-S
‘bekannten Spiels Fla:
tionreiche Kamerafii
das Demo sehenswi
Master Of Orion
Wer schafft es, ei
bauen? Vollmuni
Microprose. Mi

ersten Eindruck
MechWarrior
MechWarrior

tung vom Fei

hier in der offel

die Mechs der
Mission Criti

Ein Geister-Rat
Grafikadventus
Mission Critica
mitglied miBt

und Feinden b
System Shock

Auf einer Raums
werden Versuch
genz gemacht A

die Ethik-Blocka
nimmt, kommt es
wird wahnsinnig u
venture mit knifflige
tion kommt von Orig
spruchsvolle Unterhalfy
Action.
Wing Commander 3
Der dritte Teil der Weltrau
Unterhaltung vom Feinsten.

mit Raumfliegern aller Art we

szenen ab. Unbedingt sehens

Wing Commander 4

Die Programmierer von Origin hab
Wing Commander 4 selbst iibertroffes
quenzen in “echten” Kulissen wechseln
Ballersequenzen in SVGA-Grafik ab.
X-Com

X-COM: Terror from the Deep von Microprose bie=
tet eine interessante Mischung aus Strategie und
Action. Verteidigt die Erde gegen Aliens, die es sich
auf dem Boden der Ozeane gemitlich gemacht ha-
ben.

SHAREWARE

Battle on Distant Planets

Dieses Shareware-Strategiespiel von Glacier Edge
Technology versetzt Euch in die Rolle eines Militar-
kommandanten auf einem fremden Planeten. Thr
koénnt entweder die Terraner oder die Tioraner
steuern und miiBt versuchen, die Vorherrschaft zu
gewinnen. Vollversion bei Glacier Edge Technolo-
ay, 4820 East Kentucky Ave. Suite E, Glendale, Co.
80222, USA. Die Registriergebiihr betragt 30 US$.
Crusade in Space

Als Commander einer interstellaren Flotte miiBt lhr
neue Raumschiffe bauen und die Galaxie erobern.
Dieses Strategiespiel von MVP Software bietet ho-
hen SpielspaB fiir alle Fans von Weltraumstrategie.
Vollversion bei MVP Software, 1035 Dallas SE.,
Grand Rapids, M149507-1407,USA. Die Regi-
striergebiihr betragt 54 DM.
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CD-LEGENDE

ist auf der Silberscheibe

Rescue on Mars
Was alles mit dem Programmgenerator Klik'n'Play
méglich ist, zeigt dieses Demo von Europress.
Weltraumspiele vom Feinsten lassen sich schnell
und einfach erzeugen. Zu beziehen ist Klik'nPlay
bei Europress Software.

SolarVenegance

An SolarVenegance von Silicon Commander
Games kénnen bis zu sechs Spieler teilnehmen.
Um Eure Feinde zu besiegen, miiBt Ihr deren Haupt-
planeten besetzen, wihrend lhr die Galaxie Planet
fiar Planet erobert Vollversion bei Silicon Comman-
derGames, 4334 N Hazel 1712, ChicagoIL.
USA Die Regismergebhhrbelr

BdanLGob]e, 16541 Redmond Way, Suite 348,
R@dmond.WAQSUSZ, USA. Die Registriergebithr

‘Werdie Abenteuer des bertt R hiffs

Commander Keen 6
Das Demo des sechsten Teils der Keen-Reihe von
Apogee bietet Unmengen von Feinden, Extras und
Geheimraumen. Auch die Spielfigur hat neue
Moves gelemt, um sich gegen die AuBerirdischen
durchzusetzen. Vollversion bei CDV Software,
Postfach 2749, 76014 Karlsruhe.
Cosmo: The Forbidden Planet
Cosmo von Apogee ist ein Jump'n'Run-Adventure,
dessen Held mit seinen Eltern auf einem fremden
Planeten notlanden muB. Als Cosmos Eltern von
einem Alien entfiihrt werden, versucht er alles, um

lversion bei CDV Software, Post-

£ Die Registriergebithr

konnt Ihr beweisen, ob Ihr dem Spiel der Konige
der Zukunft gewachsen seid. Vollversion bei Wil-
liam E. Vinkle, 124 EBoston Mills Rd, Hudson, OH
66236-1121,USA. Die Registriergebiihr betragt
10US$.
Decimation ;
Decimation ist ein Weltraum-Arcade-Spiel von

Enterprise einmal nachspielen will, sollte WinTrek
von Joseph Jaworski einmal versuchen. Dieses
Strategiespiel versetzt Euch direkt in den Captains-
sitz der USS Enterprise. Vollversion bei Joseph Ja-
worski, 2280 Grass Valley Hwy, Suite 146, Au-
burn, California 95603, USA. Die Registriergebiihr
betragt 25 USS.

Astrofire

Astrofire von ORT Software ist ein schnelles Arca-
degame mit Raytracinggrafiken. Ballert Euch durch
25 Levels voller Asteroiden und Aliens. Unterwegs
gibt's viele Extras aufzusammeln, die Eure Waffe
oder Euren Schild verbessern. Vollversion bei
Owen Thomas, 2A Berceau Walk, Watford, Herts
‘WD 1 3BL, England. Die Registriergebiihr betragt
2995US$.

Bio Menace

Bio Menace ist ein Actionspiel von Apogee im
Duke-Nukem-Stil. Verteidigt Metro City gegen die
Mutanten-Armee des Dr. Mangle. Riesige Endgeg-
ner, coole Soundeffekte und gute Animationen er-
warten Euch. Vollversion bei CDV Software, Post-
fach 2749, 76014 Karlsruhe. Die Registriérgebiihr
betragt 59 DM.

Blackstar - Agent of Justice
Blackstar von Thomas F. Vitacco ist ein Grafikad-
venture, in dem Ihrals Held gegen die Bosen antre-
ten miiBt, die langsam, aber sicher versuchen, die
Stadt zu erobern. Nette Grafiken und ein einfach zu
bedienendes Interface erwarten Euch hier. Vollver-
sion bei Thomas F. Vitacco, 308 Harlington Drv.,
Streamwood, IL, 60107, USA. Die Registrierge-
bithr betragt 25 USS$.

Cargo Bay

CumoBangy&emnAdvenmmsmem
das auf einer R;
sp_ielt,die von Terroristen zerstort werden soll. Ret-
tet die Koalition der fiinf Planeten! Zu beziehen ist

RREALogic. Verteidigt Eure Kolonie gegen die An-
griffe der bosen Aliens. Etliche Endgegner warten
auf Euch. Vollversion bei RREALogic, 6241 Ma-
gnolia Ave., Whittier, CA, 90601, USA. Die Regi-
striergebithr betragt 22 US$.

Delvion Star Interceptor

Delvion Star Interceptor von Digital Dreams Multi-
media ist ein Arcade-Ballerspiel mit multidirektiona-
lem Scrolling. Euer Auftrag istes, eine neue Galaxie
zu erkunden und Euren Heimatplaneten vor Aliens
zu beschiitzen. Vollversion bei Digital Dreams Multi-
media, c/o Vicente Muzas, 15 1D, Madrid, 28043,
Spain. Die Registriergebiihr betrégt 19 Pfund.

Der Eisplanet -
Der Eisplanet ist ein spannendes und unterhaltsa-
mes S iespiel aus der Sh Das Spiel
wird auf der Festplatte installiert und mit EISBAT
gestartet. Vollversion bei Motelsoft, Breitmaier &
Muhter GbR, Markusplatz 3, 70180 Stuttgart. Die
Registriergebihr betragt 49 DM.

Gamma Wing

Gamma Wing von Rockland Software Productions
ist ein Raumflugsimulator, bei dem Ihr die Erde ge-
gen Aliens verteidigen miiBt Gerenderte Grafik,
acht Tracks Soundeffekte und umfangreiche Spiel
optionen wie Schiffdesign, Schadenskontrolle etc.
Vollversion bei Rockland Software Productions.
Gateworld

In Gateworld von HomeBrew Software trifft
Captain Klondike in einem Asteroiden die GO.RG-
Maschine. Der erste Teil der Trilogie bietet iiber

2 Megs an Grafiken und MIDI-Musik. Vollversion
bei Ken Rogoway, HomeBrew Software, 807 Davis
St.Suite E, Vacaville, CA, 95687, USA. Die Regi-
striergebithr betrigt 29 USS$.

Graviton Il

Graviton Il von Zephyr Software ist ein Pseudo-
Vel | mit einfacher Grafik Thr maiBt Euer

die Shareware bei MVP Software, 1035 Dallas SE,
i Gm'nanplds,MMQSO? 1407, USA. Die Regi-

Raumscluﬂgegendte“ﬂddgkaimdeerMm

d dabei soviele Angreifer wie maglich
A ot Zank

ASd!I,PO Box 7704, Ausﬁn.'[‘X.?S‘li&?

USA.DIeRegisMergebul\rhmgi-l uss.

Commander Keen 1

Commander Keen von Apogee ist eine der
Shareware-Jump'n'Run-Reihen firden PC.Imer-
sten Teil muB der kleine Billy die Welt vor den Ali-
ens retten, die im Garten hinter seinem Haus gelan-
detsind. Vollversion bei CDV Software, Postfach
2749,76014 Karlsruhe. Die Registriergebiihr be-
tragt 59 DM,

Commander Keen 4

Die Fortsetzung der Shareware-Reihe von

Apogee bietet erneut gut programmierten
Jump'n'Run-SpaB. In “Secret ot the Oracle” hates
Keen wieder mit Horden von AuBerirdischen zu
tun. Vollversion bei CDV Software, Postfach 2749,
76014 Karlsruhe: Die Registriergebiihr betragt
59DM.

ry Fighter von Rapicide Software ist ein
DOOR-Game fiirr Mailboxen. Mit Eurem Planet-12-
Fighter miiBt Ihr Eure Kolonie vor der Zerstérung
durch Aliens bewahren. Vollversion bei Rapicide
Software, c/o Ben Ethridge, 12615 Hackberry Ln.,
Moreno Valley, CA 92553, USA. Die Registrierge-
bithr betragt 10 US$.
Mission Supernova
In der Rolle des Schiffskochs auf einem Raumkreuzer
findet Ihr Euch bei Mission Supernova von Steven
Dingel wieder. Nachdem lhr auf dem Schiff vergessen
wurdet, miiBt Ihr nun neue Planeten und Lebewesen
entdecken, um Eure Heimat wiederzusehen. Vollversi-
onvon Steven Dingel, Idsteiner Str. 5, 57074 Siegen.
Die Registriergebiihr betragt ab 30 DM.

Outer Ridge

Tolle 3D-Action gibt es bei Outer Ridge von

GraphicWares. Erkampft Euch einen Weg durch

die Asteroiden und vermeidet dabei den Kontakt

mit den Patrouillen der Aliens. Vollversion von Jiir-

gen Egeling Computer, Waldstr. 49, 76133 Karls-

ruhe, Die Registriergebiihr betragt 48 DM.

Radix: Into the Void

Radix ist ein Arcade-Ballerspiel von Epic Mega

Games. Mit dem Radix-Fighter miiBt Ihr auf Theta-2

gegen die riesigen Geféhrte der Aliens antreten.

Ausgezeichnete 3D-Grafiken und Modem- bzw.

Netzwerkoptionen machen das Spiel zum Share-

warehit! Zu beziehen ist die Shareware bei Epic

MegaGames, Abteilung RMI (AA15), Postfach 10

29 65, 50469 Koln. Die Registriergebiihr betragt

59DM.

Shadow Force

Im 22, Jahrhundert maiBt Ihr bei dem Spiel
hadowForce von MVP Software herausfinden,

m das Forschungszentrum der Regierung zer-
le. Ein Grafikadventure im Endzeitstil, bei
¢ Erde vor dem endgiiltigen Untergang

ollversion von MVP Software, 1035
d Rapids, M149507-1407, USA.
ihr betragt 35,95 US$.

n Sr, 2247 Lobert
SA. Die Registrier-

ellen Welt von

;und nur lhr kénnt sie davon ab-
'von dongleware, Postfach
eckargmiind. Die Registriergebithr

ade-Ballerspiel von Epic MegaGames
s tonnenweise Aliens, die Thr mit Eurem

umer vernichten miiBt, um die Erde zu rerten_
Uber 300 hiedene Waffenkombi n
sind moglich und auch nétig, um das Game zu
tiberstehen. Vollversion bei Epic MegaGames, Ab-
teilung RMI(AA15), Postfach 10 29 65, 50469
Kéln. Die Registriergebiihr betréagt 59 DM.
VGAPlanets
Das E-Mail-Spiel schlechthin ist VGAPlanets von
Tim Wissem. In unserem Paket findet Ihr auBer
dem Programm selbst noch einige Dokumente, die
Euch beim Einstieg in das Mailbox-Game helfen.
Vollversion von Software-Express, Emst-v.-
Hamack-Str. 34, 36 179 Bebra. Die Registrierge-
bithr betrégt ab 30 DM.
Vinyl Goddess from Mars
In dem Arcade-Action-Spiel von Union Logic miiBt
Thr der Schénheit helfen, von dem Planeten zu ent-
kommen, auf dem ihr Raumschiff gestrandet ist.
Viele Gefahren drohen auf dem unbekannten Ter-
rain. Vollversion bei CDV Software, Postfach 2749,
76014 Karlsruhe. Die Registriergebiihr betragt
4995DM.




Installations-

hinwelse

Mit unserem neuen Windows-Menii ist die Heft-CD noch tibersichtli-
cher geworden.Um sofortloszulegen, miiBt Ihr nur folgendes tun:

- Nehmt die CD aus der Schutzhiille, und legt sie in das CD-ROM-Lauf-
werk Eures Computers;

- Startet Windows und vom Programm-Manager aus (Datei/Aus-
fihren.) oder mit Hilfe des Datei-Managers die Programmdatei
SETUP.EXE aus dem Hauptverzeichnis der CD.

- Ihr kénnt daraufhin zwischen einer vollstandigen und einer benutzer-
definierten Installation wiahlen. Wenn Ihr bereits einmal die Program-
me *Video fiir Windows” und “Autodesk Animation Player” auf Eurer
Festplatte eingerichtet habt, kénnt [hr getrost gleich die benutzerdefi-
nierte Installation auswéhlen, dort auf die Neueinrichtung der genann-
ten Programme verzichten, und alles geht noch ein wenig schneller.

- AnschlieBend schlagt das Installationsprogramm ein Verzeichnis auf
Eurer Festplatte vor, in das die wéhrend der Prasentation benétigten
Arbeitsdaten der Heft-CD kopiert werden kénnen. Natiirlich kénnt Thr
Laufwerk und Pfad fiir die Anlage dieses Verzeichnisses durch Neuein-
gabe nach Belieben éndern.

- Bei der Installation wird auBerdem im Programm-Manager eine Pro-
grammgruppe mit dem Namen “Tronic Multimedia” eingerichtet. Sie
enthalt das Sinnbild, mit dessen Hilfe (Doppelklick) das PC-Spiel-
Meniiprogramm gestartet wird

= Weitere Hinweise zur Installation und zum Betrieb der Heft-CD be-
kommt Thr, wenn lhr das Icon “PC Spiel Lies mich” anklickt.

Konfiguration
Fiar den Betrieb des Windows-Mentprogramms wird ein PC benétigt,
der dem MPC2-Standard (Multimedia-PC) geniigt. Das heifBt, die Aus-
stattung Eures PCs muB wenigstens folgende Komponenten enthalten,
damit alles wie vorgesehen funktioniert:
- 486erProzessor;
- 4 MB RAM;
- SVGA-Grafikkarte;
- Maus; i
- mindest 3,5 MB freie F 1 1 itdt;
— Doubl d-CD-ROM-Laufwerk:
- MS-DOS ab Version 5.0;
= Windows ab Version 3.1;
AuBerdem sollte unter Windows eine Grafikauflésung mit mindestens
256 Farben gewahlt werden. Fiir optimale Ergebnisse werden wenig-
stens ein 486DX2-Prozessor, 8 MB RAM und eine HiColor-fahige Gra-
fikkarte empfohlen. L

DOS-Installation

Sollte Euer Rechner den beschriebenen Anforderungen nicht geniigen,
dann kénnt Thr auf ein einfaches DOS-Installationsprogramm auswei-
chen, das ebenfalls auf der CD enthalten ist Aus dem Hauptverzeichnis
der CD heraus startet Ihr es von der DOS-Kommandozeile mit dem Be-
fehl

START
Alles weitere wird am Bildschirm erklart. Fiir den Betrieb des DOS-In-
stallationsprogramms geniigt ein Rechner mit folgender Konfiguration:

386SX/25, 2 MB RAM, Maus, CD-ROM-Laufwerk,

DOS ab Version 5.0
Achtung: Trotzdem ist es méglich, daB Demos oder Sharewarepro-
gramme, die mit Hilfe des DOS-Installationsprogramms oder des Win-
dows-Meniis installiert oder gestartet werden, h&here Anforderungen
an den Rechner stellen!

Copyrights, Shareware

Die Programme auf der PC-Spiel-CD unterliegen zum gréBten Teil den
Copyrightbestimmungen der jeweiligen Hersteller. Bitte informiert
Euch in den mitgelieferten Dokumentdateien iiber die zu beachtenden
Bestimmungen. Shareware zum Beispiel ist Software, die vor dem ei-
gentlichen Kauf kostenlos getestet werden darf. Wollt Ihr ein solches
Programm auch nach Ablauf der in der Dokumentation vereinbarten
Testphase weiter benutzen, dann wird eine Registrierungsgebiihr an
die jeweiligen Hersteller fallig.

BeiProblemen

Sollte die CD wieder Erwarten nicht funktionieren, tauschen wir sie
selbstverstandlich um. Schickt uns die CD einfach zusammen mit einer
genauen Fehlerbeschreibung zu. Legt bitte auBerdem Informationen
iiber die Ausstattung und Konfiguration Eures Rechners und die ge-
naue Typenbeschreibung des eingesetzten CD-ROM-Laufwerks bei.
Auch bei anderen Problemen, die die Heft-CD betreffen, helfen wir ger-
ne weiter:

Tronic-Verlag

PC Spiel
Postfach 1870
37258 Eschwege

Stellt aber bitte sicher, daB es sich tatsachlich um Fehler der CD han-
delt Wir priifen die Lauffahigkeit der enthaltenen Demos und Sharewa-
reprogramme auf mehreren Rechnern, kénnen aber keine Garantie
dafiir iitbernehmen, daB sie mit jeder Rechnerkonfiguration lauffahig
sind. Auch fiir Fehler dieser Programme kénnen wir keine Verantwor-
tung itbemehmen. Bei Problemen mit einzelnen Programmen wendet
Euch bitte an die jeweils genannten Hersteller oder Anbieter.

.
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from Mars, WinTrek
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