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Ein Film-Produzent, der es in Hollywood
an die Spitze schaffen will, muf} eiserne
Nerven, gediegene Finanzen und ein gutes
Handchen fiir die aktuellen Filmtrends }
haben, um in der harten Konkurrenz (R
bestehen zu konnen. Kaufen Sie interessante ¢
Filmkonzepte, sorgen Sie fiir eine rationelle, "
dabei aber hochprofessionelle Umsetzung (&
des Stoffs und die passende Werbekampagne. ! ||
Verlustreiche Flops konnen Sie sich nicht '
erlauben. Nur mit auBerordentlichen '.
Managementfihigkeiten werden Sie in diesem \
riskanten Geschift Geld verdienen!

Sie mogen Wirtschaftssimulationen?

Testen Sie!

Erhaltlich fiir PC CD-ROM, PC 3,5“, Amiga ECS, Amiga AGA

FEATURES: CD-ROM-Version:
Spielb

- iiber 6.000 - Werbekampagnen und - iiber 20 Tonstudio-Tracks und ple are
Filmkonzepte Zweitvermarktung Gerauschcollagen

- 30 Drehbuchautoren - Talkshows und - Umfangreiche Sprachausgabe CD-ROM-Demo

- Verschiedene Film- und Preisverleihungen
Tonstudios - Problemldsung am Drehort sepane

- 5 Filmcrews, 40 Musiker - 200 mogliche Zusatz- erhaltlich gegen DM 1'0’_ Vorkasse

- 120 Regisseure und Ereignisse (bar, Scheck oder in Briefmarken) bei
Schauspieler - 5 Schwierigkeitsstufen . 2

- Filme vorbereiten und - Statistiken fiir 200 Spielrunden Selling Points GmbH
produzieren - 1 bis 5 Spieler Kennwort: Produzent-Demo

- Finanzmanagement - Komplett in Deutsch

Postfach 2863, 33258 Giitersloh.
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och zeigt me em

einen Tastendruck entfernt wartet das Deathm:

das mich mitten in ein furioses Abenteuer hinein-
versetzt. Ich werde in die Haut eines einsamen Helden
schliipfen, fiir den nur eins wirklich z&hlt: das Uberleben in
einer Welt voller Gefahren! Und in der werde ich nur beste-
hen, wenn ich mich als reaktionsschnell und geschickt be-
weise - alles andere ist nebenséchlich!

ie kein anderes Genre bieten Actionspiele eine

nervenaufreibende Herausforderung - sogar in

korperlicher Hinsicht. Geht's hart auf hart, dann
lauft der SchweiB in Strémen, man riskiert einen Tennisarm
beim Joystick-Rithren, und mehr als eine Tastatur hat bei
der brutalen Behandlung im Actionstre3 schon den Geist
aufgegeben. Und trotzdem: Was kann schéner sein als die-
ser harte Wettbewerb? Nirgendwo sind die Computergeg-
ner fieser und die Mitspieler in einer Netzwerkrunde schwe-
rer zu bezwingen - und
dabei ist es vollig
egal, ob

EDITORIAL

‘am 3D

einer Flippersimulation oder Geschicklichkeitsspie

Tetris versucht. Es gilt ausschlieBlich das Recht des Stérke-
ren - im Gegensatz zu den meisten anderen Game-Genres,
wo man sich auch mit Képfchen, Geduld oder Einfithlungs-
vermdgen durchsetzen kann.

ie schnellen Actionspiele rithren wohl in uns allen ei-

nen verborgenen Urinstinkt an. Obwohl in diesem

Genre die Games hiufig am einfachsten gestrickt
sind, was Idee und Einfallsreichtum angeht, ist die Suchtge-
fahr am gréBten. Hat's einen einmal gepackt, dann hért man
nicht auf, bevor die letzte Aufgabe erfolgreich abgeschlossen
ist Und auch das bedeutet nur kurzfristige Entspannung,
denn wenigstens bei den guten Vertretern dieser Spielart
geht's mit jeder neuen Partie von vome los ..

ie so oft in dieser Reihe kénnen wir uns einem

tiberaus umfangreichen Thema nur néhern.

Action und Geschicklichkeit - da sind die Baller-

und Priigelspiele, die 3D-Shooter, die Jump’'n'Runs,

die Flipper, die Rennspiele und viele mehr.

Eigentlich ist fiir jedes Alter und fast jeden

Geschmack etwas dabei; alle

Produkte aufzahlen zu

wollen, wére ein

schier hoffnungs-

loses Unter-

fangen. Trotz-

dem bietet un-

sere  Marktii-

bersicht eine

umfangreiche

Aufstellung

der interessan-

testen Titel, die au-

genblicklich zu haben

sind. Die verschiedenen Spielarten

werden ausfiihrlich vorgestellt, und wie gewohnt

gibt’s auf der CD Demos und Shareware satt. Und damit

sich’s richtig lohnt, ist auch noch eine komplette Vollversi-

on dabei, Nicky Boom von Microids, das sich - obgleich

nicht ganz neu - hinter den Besten im Jump’n'Run-Genre
nicht verstecken muB.

Viel Spal3 mit dieser Ausgabe wiinschen Euch

Gefure

und die PC-Spiel-SPECIAL-Redaktion




Stefan Martin Asef
CHEFINVOM DIENST
Heike Wisgand (wi)

REDAKTION
biiro Das Team (Bad
 Antje Hink u. Heiner Stiller;
Amdt Grass

AUTOREN DIESER AUSGABE
Andreas Lober

: rllnda Rachow

H

Jorg Stockheim

REPRODUKTION
schaft filr Druckformhel
34123 Kassel,
gentur und Belichtungsservice
37281 Wanfried-Aue

CD-HERSTELLUNG
-Sono Press, 33311 Giitersloh

VERTRIEB
Pabel Moewig KG, 65203 Wie
und Bahnhofsbuchhandel), O:
Schweiz, Italien

AnjaFrieB
Tel.: (056 51) 929-276

unsere auslandischen Ku
“nur mit Euroscheck zu zahlen.

VERLAG UND REDAKTION
"TRONIC-Verlag GmbH & Co.KG
Hessenring 32, D-37269 Eschwege
Telefon (05651) 929-0
Telefax (056 51) 929-200
Bildschirmtext (BTX) (05651)

Postfachanschrift:

Internet-Adresse:
http://www.tronic.de

endung des Inhalts nur mit schi
des Verlags. Fiir unverlangt eir
te und Fotos kann keine
{ibernommen werden.

Am Anfang stand der Space Invader

Die Geschichte der Action-Spiele 6
Die schwarze Liste
Warum Spiele verboten werden 12
Auf den Konsolen ist die Hélle los
Action-Spiele fiir andere Systeme. 86
[

Spielarten
Einsame Helden
Alles iiber 3D-Games 22
Bis der Laser gliitht
Die Faszination der Ballerspiele 30
Let’s fetz!
Die besten Priigelspiele...n3 2
Ja, wo wird denn hier gehiipft?
Jump’'n’Runs fiir die ganze Familie 38
Silberkugel am Horizont
Flippernam PC 42

Wettbewerb

Iron Man vs. X-O Manowar
20 handsignierte Originalcomics
zu gewinnen! 21

Marktubersicht

Action-Spiele 46

Secret Service

Kurz und gut

Tips und Tricks und Kleinigkeiten 66
Little Big Adventure..... SRR/ 1 |
Al Quadim 75
Fade to Black 79

Baller-Knaller

Terminal Velocity 56

Allein unter Feinden

Seek&Destroy. 57

Priigel-Krote und Karate-

Feldermaus

Xenophage 58

Raufende Roboter

One Must Fall 59

Geschwisterliebe gegen

Monsterhiebe

Realms of Chaos 60

Aus den Fehlern gelernt

Skunny 61

Und wieder rollt die Silberkugel

Extreme Pinball 62

Die Mauer muBl weg!

TwinBlocks 63

Knoten in den Hirmwindungen

Bars 64

Aller guten Dinge sind drei

Xixit 65
Vollversion

Nicky Boom 92

Extra

Iron Man vs. X-O Manowar ........19

Dies & Das

Editorial 3
Inhalt 4
Impressum 4
CD-Legende 96
CD-Box-Einleger. 98




Wenn man im Action-
Spiel mal an Grenzen
stoBt, muB das kein
Ungliick sein. Wie ge-
wohnt, helfen wir und

. . prisentieren Lsun-
gen, Tips und Tricks zu den erfolgreichsten Titeln. Unter an-
derem dabei: Fade to Black

Seite79

Es ist bereits eine gute Tradition: Im Rah-
men der PC Spiel Special spendieren wir
Euch immer eine Vollversion auf der CD.
Diesmal ist's ein Jump'n'Run, heiBt Nicky
Boom, stammt von Microids und muB
sich hinter &hnlichen PC-Spielen in kei-
ner Weise verstecken. Viel SpaB damit!

Seite 92

Priigelspiele - da scheiden sich die Geister! Dabei
geht es gar nichtimmer blutig zu, und der Comic-
Streit zwischen , tierischen” Helden zum Beispiel l1GBt
auch bei friedliebenden Computerspielern die Her-

zen hdher schlagen. .
Seite 30

Action ist ein Genre, das die Shareware geradezu fiir
sich gepachtet hat. Einige der besten Titel werden
zum unverbindlichen Ausprobieren frei verteilt. Ne-
ben Realms of Chaos stellen wir neun weitere Titel

ausfihrlich vor. .
Seite 60

Raus aus verriiucherten Kneipen oder 7
zwielichtigen Spielhallen und hineinins
Flipper-Vergniigen am PC. Léingst sind die
Kinderkrankheiten des Genres Vergan-
genheit, und die Games machen fast
noch mehr SpaB als ihre sperrigen Vet-
ternin den Arcades.

Seite 42




Dies ist eine Geschichte aus
den frithen Tagen der
Computerspiele. Aber
anders als viele

andere Stories aus diesen
Tagen fangt sie nicht auf
irgendwelchen Uni-
versititen oder Instituts-
Computern an, sondern in
| den verrauchten

| Raumen von Spielhallen
und Billardsalons...
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Die Geschichte der Action-Games

s war das Jahr 1975. Deutschlands

Jugend lief auf Schuhen mit Plateau-

sohlen herum, hinter der Zonengrenze

und der Berliner Mauer gab es noch ei-
ne DDR, und die UdSSR war der erklarte
Feind der NATO. Die Beatles hatten sich be-
reits getrennt, und die Disco gehoérte zu den
wesentlichen Freizeitbeschéftigungen der Ju-
gend, wenn man nicht gerade gegen Atom-
kraft demonstrierte. Urlaub wurde meist noch
auf Mallorca oder in Balkonien verbracht
Kurz, es war die Ara zwischen Kaltem Krieg
und Annéherung, die Zeit, zu der es Compu-
ter hauptséachlich in SF-Filmen gab, in denen
die Teile selig vor sich hin blinkten.

Auch groBe Dinge fangen meist klein an,
da bilden auch die Actiongames keine Aus-
nahme. Ein weiBes Viereck auf dunklem
Grund, in der Mitte durch eine vertikale Linie
getrennt, so sah das Spielfeld des ersten ,Ac-
tion-Computerspiels” aus. Unter den meist
skeptischen Blicken der Besitzer wurde die-
ses Spiel in Spielhallen und Billardsalons auf-
gestellt Pong lautete der einfache, aber ein-
pragsame Name, und ebenso einfach war
auch das Spiel selbst, bei dem auf dem be-
schriebenen Spielfeld ein Ball (ein kleines
Viereck) mittels zweier Schlager (jeweils links
und rechts am Rand des Spielfeldes) hin und
her geschlagen werden mufte. Viele Spieler
glaubten in dem Game gar eine Tennissimu-
lation zu entdecken. Wen wundert es da, da3
dieses Spiel auch oft als die erste Sportsimu-
lation bezeichnet wird.

Die Skepsis, die dem neuen Spiel entgegen-
gebracht wurde, war unbegriindet. Die Kund-
schaftflog auf das neue Game und spielte, was
das Zeug hielt. Bald konnte das urspriinglich
einzeln und in Handarbeit gefertigte Gerét in
Serie gehen. Erst nach gut zwei Jahren lie
die Faszination nach. Das Spielprinzip war
nun, freundlich ausgedriickt, karg, und rund
um die Welt gab es inzwischen Spieler, die
den Ball auf der héchsten Geschwindigkeits-
stufe stundenlang im Spiel halten konnten. Es
wurde Zeit fiir etwas Neues!

Invasion aus der Spielhalle
Zunachst verbargen sich die Invasoren in
groBen schwarzen Kisten und konnten nur
durch ein rechteckiges Loch an dessen Vor-
derseite gesehen werden. Sie waren weil3,
doch mittels einer farbigen, durchsichtigen
Folie gaben sie sich den Anschein, bunt zu
sein. Sie nannten sich Space Invaders, hat-
ten den Weltraum jedoch noch nie gesehen.
Vielmehr stammten sie aus Japan und waren
von der Firma Namco ausgeschickt worden,
die Spielhallen der Welt zu erobern. War



schon Pong ein echter Erfolg, so wurde er
von der Begeisterung, die den Space Inva-
ders entgegenschlug, bei weitem iibertroffen:
Hier bewegten sich Dutzende von kompli-
zierten Formen iiber den Bildschirm, und es
waren fast zehn verschiedene Soundeffekte
zu héren.

So war es dann auch die Begeisterung der
Spieler und der daraus resultierende Erfolg,
der die Hersteller von nun an immer weiter
anspornte. Bald konnte die farbige Folie auf
den Bildschirmen der Spiele entfernt werden,
da es endlich méglich geworden war, farbige
Grafik darzustellen. Der Speicher wuchs und
mitihm wuchsen die Méglichkeiten, was sich
als unerhorter Schub fiir die Phantasie der
Spieledesigner erwies!

Die néchste Inkamation der Space Inva-
ders waren die Galaxians. Hier waren umher-
fliegende Formationen, die nach und nach
auf dem Bildschirm erschienen, an die Stelle
des statischen Pulks von Invasoren geriickt.
Das Game konnte auch mit der ersten Extra-
waffe der Computerspielgeschichte aufwar-
ten: Gelegentlich stiirzte sich einer der Aliens
auf das Schiff des Spielers und versuchte, die-
ses mit einem Magnetfeld einzufangen. Ge-
lang dies, zog er es an den oberen Bildschirm-
rand, und der Spieler muBte mit einem seiner
anderen Schiffe weiterspielen. Gelang es
dann, den Invader, der das Schiff entfithrt hat-
te, zu zerstéren, wurde dieses mit dem aktuel-
len Schiff gekoppelt, und der Spieler erhielt so
doppelte Feuerkraft.

Immer besser bekamen die Entwickler
Grafik und Sound in den Griff. Schon bald
nach der ersten Extrawaffe betrat der erste Su-
perstar das Parkett der Computerspielszene:
der bekannte und beliebte Pacman, der auch
heute noch in der Welt der Computerspiele
hochaktiv ist! Dieses gelbe kleine Kraftpaket
lebt in einer Labyrinthwelt, in der auch vier
gefraBige Geister leben, die Appetit auf Pac-
man haben. Dieser muB3 tiberall in den Gén-
gen verstreut liegende Pillen einsammeln
und ist gegen die Geister fast wehrlos. Nur
wenn er eine der vier im Labyrinth verstreut
liegenden Powerpillen eingesammelt hat,
kann er fiir kurze Zeit den SpieB umdrehen
und die Gespenster jagen.

Schauplatz Wohnzimmer
Videospiele in den Spielhallen wurden im-
mer populdrer und mauserten sich zu einer
schnell wachsenden Branche mit erstaunli-
chen Wachstumsraten. In den Chefetagen
der Hersteller wurde bald dariiber diskutiert,
wie denn das Computerspiel aus dem Spiel-
hallen-Ghetto in die Wohnzimmer der Kun-

den gebracht werden kénnte. Atari, deren
Entwickler sich Pong ausgedacht hatten,
schaffte es als erste Firma, eine Spielkonsole
herauszubringen, die ohne Probleme an je-
den Fernseher angeschlossen werden konn-
te und diesen in eine vollwertige Spielmaschi-
ne verwandelte. Das Gerat verkaufte sich wie
warme Semmeln und fithrte zu einem er-
staunlichen Boom. Spiele wie Frogger, Pac-
man, Pitfall und viele andere, heute als Klassi-
ker bezeichnete Games sicherten dem Atari
VCS die Aufmerksamkeit des Publikums.
Vom Erfolg Ataris aufmerksam geworden,
versuchten noch einige andere Firmen, bei-
spielsweise Colleco Vision, eigene Konsolen
im Markt einzufithren: Vergeblich, denn
schon nach zwei Jahren brach der unglaub-
lich schnell gewachsene Markt in sich zusam-
men. Der spektakulédre Crash trieb viele der
Softwarehersteller an den Rand des Konkur-
ses, oftmals sogar dariiber hinaus. GroBe Fir-
men wie Activision muBten drastisch Perso-
nal abbauen und iiberlebten gerade mal so.
Doch schon wahrend des Niedergangs
der Konsolen erschien ein neuer Silberstreif
am Horizont. Mit dem ZX 81 von Sinclair und
dem VIC20 von Commodore waren die er-
sten echten Heimcomputer geboren, die
schnell an die Stelle der Konsolen traten. Wie
sich zeigte, waren diese Computer zum Spie-
len mindestens ebensogut geeignet wie die
Spielkonsolen, hatten aber den Vorteil, weit
flexibler zu sein. Man kénne damit ja auch
sinnvolle Dinge tun, wie beispielsweise Text-
verarbeitung und AdreBverwaltung, lautete
die beliebteste Legitimation fiir den Kauf
eines Heimcomputers. Betrachtet man diese
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Argumentation genauer, wird schnell klar,
wie wackelig hier die reine Spielerei kaschiert
wurde. So war die Folientastatur fiir die Text-
verarbeitung denkbar ungeeignet und be-
stenfalls fiir Masochisten empfehlenswert,
und ohne Drucker (damals noch eine Investi-
tion von mehr als 1000 DM) niitzten die ver-
arbeiteten Texte ohnehin nichts.

Der Action-Klassiker

Den Urcomputern VIC20 und Sinclair ZX81
folgten bald erweiterte, verbesserte Nachfol-
germodelle. Bei Sinclair war dies der Spek-
trum, der mit méchtigen 48 KB Speicher da-
her kam. Im Hause Commodore wollte man
sich damit nicht begniigen und brachte mit
dem C-64 (64 fiir 64 KB Hauptspeicher) den
Klassiker aller Heimcomputer heraus. An-
fangs zwar immer noch iiber 1200 Mark teu-
er, fand der Computer jedoch rund um die
Welt unerhérten Anklang und verkaufte sich
in uniiberschaubaren Mengen. Schnell sank
der Preis, wodurch wiederum die Verkaufs-
zahlen stiegen. So gut wie alle Softwareher-
steller, die den Niedergang der Konsolen
tiberlebt hatten, stiegen auf das neue System
um, zunachst mit Konvertierungen alter
Konsolentitel, die spater immer mehr Neuent-
wicklungen wichen. Mit der Zeit wurde der
C-64 nicht nur bei den Anwendem zum be-
liebtesten Computer tiberhaupt, auch die Pro-
grammierer mochten die Maschine. Sie
konnte Musik machen, war schon von der
Hardware her fiir Sprite-Animationen ausge-
legt und konnte Grafiken mit bis zu 16 Farben
darstellen. Schnell holten die Programmierer
aus der Maschine Leistungen heraus, von de-
nen nicht einmal Commodore gewuBt hatte,
daf3 siemachbar waren.

Waéhrend dieser Zeit wurden fast alle Spiel-
genres begriindet: Adventures, Rollenspiele,
Strategie- und Denkspiele und natiirlich die
Actionspiele. Schon Pong, Space Invaders,
Galaga und Pacman waren Actiongames:
alle verschieden und nur darin gleich, daB3 sie
dem Spieler Geschicklichkeit und Reaktion
abverlangten. So vielféltig, wie es angefangen
hatte, so mannigfaltig entwickelte sich das
Actiongame weiter. Und es waren die beiden
Systeme C-64 und Sinclair Spektrum, auf de-
nen diese Entwicklung stattfand.

Jump'n'Run
Auf einem haushohen Stahlgeriist steht ein
riesiger Gorilla. Zu seinen FiiBen liegt seine
Beute: eine schone Blondine. Nein, es ist nicht
King Kong, und die Blondine ist nicht Fay
Wray. Donkey Kong hieB3 der Monsteraffe,
der dieses Mal auch weniger von der unheim-
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lichen, brutalen Art seines Vorgéngers war,
sondern eher ein knuffiger Vertreter seiner
Zunft Es sind auch keine mit Maschinenge-
wehren bewaffneten Doppeldecker, die ihm
nachstellen: Ein kleiner Klempner im Blau-
mann, der Kappe, rotes T-Shirt und einen Rie-
sen-Schnauzbart tragt, ist der Held, der das
Médchen aus den Klauen des Monsters be-
freien will. DaB er dabei auf die Unterstiitzung
von Millionen Spielefans in aller Welt zahlen
konnte, war anfangs noch nicht so klar. Don-
key Kong, so der Name des Games, war das
erste Spiel des japanischen Traditionsunter-
nehmens Nintendo, das seit den 80er Jahren
des letzten Jahrhunderts Spielkarten mit tra-
ditionellen japanischen Motiven hergestellt
hatte. Der junge Programmierer Myamoto
konnte seine Chefs davon iiberzeugen, in die
Entwicklung eines Telespiels zu investieren.
Das fertige Game legte nicht nur den Grund-
stein zu einem neuen Genre, es markiert auch
Nintendos erste Gehversuche in der jungen
Spielbranche. Aber nicht nur der Hersteller
wurde durch Donkey Kong ein Star der
Branche, auch der knubbelige kleine Klemp-
ner Mario erlangte Starruhm. Seinem ersten
Auftritt in Donkey Kong folgte eine ganze
Reihe von Games, die durch die Bank als
Klassiker des Jump'nRun-Genres gelten
kénnen, die es jedoch nur und ausschlieBlich
fir die Nintendo-Spielkonsolen gibt. Auch
der Bésewicht von einst, Donkey Kong, hat
inzwischen sein eigenes Spiel: Donkey
Kong Country.

Auch auf dem C-64 gab es eine Version
von Donkey Kong, doch war dieses Game
hier bei weitem nicht das erste Spiel dieses
Genres. Es waren keine Klempner, die hiip-
fend und Boni sammelnd durch die in der
Seitenansicht dargestellten Levels mar-
schierten, nein, es waren Bergleute, eng-
lisch: Miner. Aus Amerika kam Bounty Bob,
der in dem Game Miner 2049 zunéchst auf
dem Apple lle sein Debiit gab, und in Eng-
land fuhr Minenarbeiter Willy in Manic Mi-
ner in ein verwunschenes Bergwerk auf
dem Sinclair Spektrum ein. Wahrend Boun-
ty Bob von Epyx auf den Weg geschickt
wurde und getreu amerikanischer Markt-
strategien mit viel Werbung auf dem Markt
plaziert wurde, war Manic Miner fast so et-
was wie ein ,Independent“-Produkt. Ma-
thew Smith, der Programmierer des Games,
stammte aus der Londoner Punkszene, die
damals gerade ihren ersten Héhepunkt er-
lebte. Smith hatte sein Game weitgehend al-
leine entwickelt und dann an die Firma Soft-
ware Projects verkauft, die damit einen spek-
takularen Erfolg verbuchen konnte.

Diese beiden Games zogen auf beiden Syste-
men eine Vielzahl von Kopien nach sich, die
sich von den Originalen weitgehend nur
durch die Anzahl der Levels unterschieden.
Hatte Manic Miner ,nur 20 Levels, wartete
dessen unmittelbarer Nachfolger (ebenfalls
von Mathew Smith programmiert) schon mit
iiber 50 Levels auf. Bald gab es ein regelrech-
tes Wettrennen, wer denn das Game mit den
meisten verschiedenen Levels herausbrin-
gen wiirde. In der Tat stiegen die Zahlen in be-
achtliche Héhen, doch dafiir sank der Spiel-
spaB rapide: Die bescheidene Grafik, die ein-
geschrénkte Technik, da war eben nur eine
bestimmite, endliche Anzahl von Variationen
moglich.

Trotz dieser Einschrdnkungen blieb das
Jumpn'Run-Genre sehr populiar und lebte
weiter. Doch bedurfte es zunachst einer wei-
ter entwickelten Technik, um dies zu initiie-
ren, und so dauerte es bis zum Aufkommen
von Commodores Amiga und Ataris ST
Computer, bis das Genre neue Akzente er-
hielt.

Bis der Laser gliht
Mit den Space Invaders hatte die Ballerei be-
gonnen. Als noch die Atari-VCS-Konsole den
Markt fir Telespiele dominierte, waren es
Games wie River Raid oder Laser Blast, die
zur ziinftigen SchieBerei einluden. Als dann
jedoch VIC 20 und C-64 auf den Markt ka-
men, anderte sich das recht schnell. Verant-
wortlich dafiir war ein junger Mann, dessen
Lieblingstiere Lamas waren und der anson-

sten auf rasend schnelle Ballerspiele stand.
Als einer der ersten Programmierer {iber-
haupt hatte er den Heimcomputer fiir sich ent-
deckt und auf VIC20 und C-64 eine ganze
Reihe Games realisiert, von denen eines
schneller und hektischer war als das andere.
Das gréBte Problem von Titeln wie beispiels-
weise Attack of the Mutant Camels, Antici-
pation oder Llamatron war ihre Geschwin-
digkeit. Minter kitzelte das letzte aus den
Computern heraus, arbeitete mit flackernden
Geistersprites und abgedrehten Bewegungs-
algorythmen: Der Spieler hatte schon in den
ersten paar Levels alle Hande voll zu tun und
war spatestens ab Level zehn véllig tiberfor-
dert. Trotzdem konnten Minters Spiele eine
recht groBe Fangemeinde fiir sich gewinnen.
Spater wurde es jedoch ruhig um den Pro-
grammierer dieser Games. Zwar versuchte er
mehrfach einen Neueinstieg in die PC-Szene,
schaffte es aber nicht, die veranderten Bediirf-
nisse der Spieler zu treffen.

Waren Jeff Minters Games noch reine Bal-
lerei um der Ballerei willen, ging Andrew
Braybock einen guten Schritt weiter. Als er
auf dem C-64 sein Uridium publizierte, setzte
er nicht nur in Sachen Grafik neue Standards,
auch die Spielbarkeit des Games war deutlich
besser als die der meisten Ballerspiele, die es
bis dato gegeben hatte. Zudem &nderten sich
die Grafik, das Verhalten und das Aussehen
der Gegner mit jedem neuen Level. Der Spie-
ler fiebert formlich jeder neuen Herausforde-
rung entgegen, und damitblieb der SpielspaB3
lange erhalten.

Als Andrew Braybocks Uridium erschien,
begann sich die Ara C-64 und Spektrum
ihrem Ende zuzuneigen. Die Amiga- und Ata-
ri-Computer waren in der Entwicklung und
sorgten schon lange vor ihrem eigentlichen
Erscheinen fiir viel Aufregung. Doch fiir die
Ballerspiele wurden die nachsten Akzente
nicht auf Heimcomputern gesetzt, sondern
auf Nintendos neu erschienener Spielkonso-
le NES. Ungeachtet aller Unkenrufe, daB3 die
Konsolen-Ara unwiederbringlich vorbei sei,
hatte der japanische Hersteller eine neue 8-
Bit-Konsole herausgebracht, deren Lei-
stungsmerkmale mit dem C-64 vergleichbar
waren. Auf diesem Gerét setzte Nintendo
selbst im Genre der Jump'n'Runs durch die
Veréffentlichung des ersten ,Mario“Spiels
Zeichen, wahrend Konami mit Gradius den
Vorlaufer des modernen Ballerspiels schuf.
Hier tauchten erstmals Extawaffen und die
bekannten und beliebten Levelwachter auf,
die das Ende einer Spielzone besetzt hielten.
Dank der einfallsreichen Grafik, seines ausge-
wogenen Schwierigkeitsgrades und der
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THEMA

fetzigen Musik wurde Gradius ein echter Dau-
erbrenner auf dem NES.

Doch das MaB der Moglichkeiten dieses
Genres war bei weitem noch nicht erschopft,
und als R-Type in die Spielhallen gelangte,
ging die Aufriistung auf dem Monitor in eine
neue Runde. Zwar bot R-Type im wesentli-
chen nichts, was nicht auch schon in Gradius
enthalten gewesen wére, doch war es hier
insbesondere die spektakuldre Grafik, die
Spieler in aller Welt begeisterte. Es galt mit ei-
nem R-Type-Fighter durch Scharen von mu-
tierten Biowesen zu fliegen, die sich nicht nur
wie bisher bekannt, in Formationen von den
Bildschirmréndern kommend auf den Spieler
stiirzten. Hier tauchten die Gegner auch plotz-
lich und unvermittelt aus der scheinbar friedli-
chen Hintergrundgrafik auf. Im dritten Level
des horizontal scrollenden Games tauchte
dann statt Hintergrundgrafik ein gigantisches
Raumschiff auf, das der Spieler geschickt um-
steuern muf3te, ohne von den allenthalben in-
stallierten Geschiitztimmen in Fetzen ge-
schossen zu werden. R-Type fand Scharen
von Nachahmem. Es gab Games mit mehr
Levels, mehr und besserer Grafik, groBeren
Levelwéchtern und noch mehr Extrawaffen.
Doch allen gemeinsam war, daB sie lediglich
eine Grundidee variierten und ansonsten
nichts Neues boten.

Auch das néchste Kapitel der Geschichte
der Ballerspiele wurde in der Spielhalle ge-
schrieben. Die ,flachen” Games, die - nur in
2D gehalten - nach irgendeiner Seite scroll-
ten, hatten zwischenzeitlich alles geboten,
was irgendwie machbar gewesen war. Ga-
laxy Force bestand nicht nur aus einem gro3-
formatigen Monitor, sondern auch aus einem
Sitzplatz, der wie ein Pilotenstuhl geformt war
und den darin sitzenden Spieler mittels hy-
draulischer Motoren synchron zum Gesche-
hen auf dem Monitor hin und her warf. Auf
dem Bildschirm wiederum war geniigend
los, um den Stuhl standig in Bewegung zu
versetzen: Durch ein 3D-Szenario ging es, in
dem es Asteroidenfelder und Tunnelsysteme
zu durchfliegen galt, iiber Lavaseen gerast
wurde, aus denen allenthalben gewaltige
Feuersaulen eruptierten, bis schlieBlich der
spektakuldre Showdown im Inneren eines
riesigen Raumschiffs stattfand. Neben der in
dieser Art bisher noch nicht dagewesenen
Grafik und der Hydraulik im Spielautomaten
war Galaxy Force insbesondere durch das
simulierte 3D besonders erfolgreich. Anders
als bei vektororientierten 3D-Games wurden
die Objekte hier als flache 2D-Grafiken ange-
legt, die vergroBert und verkleinert wurden,
um Entfemung bzw. Néhe zu simulieren.
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Galaxy Force wurde nie zufriedenstellend auf
einen Heimcomputer oder eine Konsole kon-
vertiert. Es gab zwar einmal ein Spiel gleichen
Namens fiir das Sega Mega Drive, doch hatte
das Game mit dem Original aus der Spielhal-
le bis auf den Namen nichts gemeinsam.

Echtes 3D fiir Heimcomputer gab es schon
seit den ersten Tagen des Amigas bzw. Ataris.
Als erstes wirklich emstzunehmendes Game
dieser Richtung darf jedoch der Starglider II
von Argonaut Software gelten. Hier durfte der
Spieler erstmals durch ein echtes 3D-Szena-
rio fliegen, das nicht nur aus weiBen Vektorli-
nien bestand. Hier waren die Flachen gefiillt,
und neben Fliigen iiber Planetenoberflachen
ging es sogar durch Tunnels und unterirdi-
sche Hallen. Inzwischen hat Argonaut sein
Renommee, wenn es um 3D-Games geht,
weiter ausgebaut. Mit Starfox erschien das er-
ste echte 3D-Game fiir das SuperNintendo,
das nicht nur von Argonaut programmiert,
sondemn tiberhaupt erst durch einen speziel-
len Zusatzchip, den Argonaut entwickelt hat-
te, moglich gemacht wurde.

Abenteuerliches mit Bi
Das Action-Spiel hat viele Gesichter, und im
Grunde gibt es Vertreter aus allen existieren-
den Spiele-Genres, die mit Actioneinlagen auf-
gepeppt wurden. Besonders beliebt sind da
die Rollenspiele, die ja an sich eine ziemlich
kriegerische Handlung sehr abstrakt umset-
zen. Also, dachte sich wohl irgendwann ein-
mal jemand, wieso ersetzen wir nicht abstrak-
tes Listengefummel durch handfestes Joy-
stick-Geriittel? Der Spielhallen-Hit Gauntlet
war geboren, in dem bis zu vier Teilnehmer

gleichzeitig durch riesige Labyrinthe mar-
schieren durften und dabei in einer Tour
Monster platten muBten. Ganz nach Wunsch
durfte als EIf, Walkiire, Magier oder Barbar an-
getreten werden, wobei jede der vier Figuren
ein eigenes Charakterprofil und einen beson-
deren Kampfstil hatte. Das wirklich ausge-
zeichnete Spiel, das selbst vom heutigen
Standpunkt aus noch konkurrenzféhig ist,
wurde recht bald auch fiir Heimcomputer um-
gesetzt. Besonders gelungen war Garrison
von Rainbow Arts, das zwar 100 Prozent
,Gauntlet-Gameplay” bot, jedoch keine offizi-
elle Lizenz hatte. Das Game war von A bis Z
abgekupfert, aber sehr gut gemacht. Nach eini-
gen kleineren Querelen entschloB sich die ja-
panische Firma Tengen (die Company, die
Gauntlet eigentlich erfunden hatte), dazu, Gar-
rison eine Lizenz zu erteilen und quasi als offi-
zielle Gauntlet-Variante fiir den Amiga stehen
zulassen.

Auch diesem Klassiker folgte eine erkleckli-
che Anzahl von Nachahmungen verschie-
denster Art, die jedoch durch die Bank bis auf
einen anderen Titel so gut wie nichts Neues zu
bieten hatten. Wirkliche Innovation, und damit
der VorstoB in eine neue Dimension des
Computerspiels, gelang erst, als die texani-
sche Softwareschmiede Origin mit dem er-
sten Teil von Ultima Underworld auf den
Markt kam. Hier war man traditionell auf Rol-
lenspiele regelrecht abonniert: Schlieflich war
Richard Garriott, alias Lord British, der Chef
der Company, und er hatte die legendare Ulti-
ma-Rollenspielserie erfunden. Neben den
klassischen Rollenspielen wurde aber auch
damit begonnen, das Origin Softwaresorti-
ment zu erweitern. Eines der innovativsten
Konzepte legte damals der Programmierer
Paul Neurath mit Space Rogue, einem
Science-fiction-Rollenspiel mit 3D-Raumflug-
elementen, vor. Dem Game war respektabler
Erfolg beschieden, und Neurath griindete sei-
ne eigene Firma, Looking Glass, und begann
damit, sich dem Thema 3D intensiver zu wid-
men. Von da an war der Sprung zum 3D-Ac-
tion-Rollenspiel nicht mehr weit, und Ultima
Underworld war geboren, auf das im Grunde
fast alle anderen 3D-Spiele aufbauen.

So sah im weitesten Sinne der Werdegang
des Genres Action-Spiele aus. Natiirlich muB3-
ten bei diesem umfangreichen Thema viele
Subgenres und Spiele unerwdhnt bleiben.
Doch was diesem Einstieg im Detail fehlt, wer-
den die vielen anderen Artikel in diesem Heft
aufgreifen und, soweit méglich, vervollstandi-
gen. Denn dies ist ja nur eine erste Annéhe-
rung an ein faszinierendes Thema. Q

Heiner Stiller
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m Anfang war Pong, und Pong war

friedlich. Doch seither hat sich eini-

ges getan. Heute gilt immer ofter:

Je brutaler und realitdtsndher ein
Game, desto gréBer die Chancen am Markt
Die Verrohung auf dem Bildschirm schreitet
voran und prasentiert der Gemeinschaft der
Computerspieler mitunter Brutalitaten, die
dazu angetan sind, Betrachter zu verstéren.
Auch die Presse hat die Problematik er-
kannt, und heute bringt jede Zeitung, die et-
was auf sich halt, regelméaBig mitunter
reiBerisch aufgemachte Artikel iiber die bru-
tale Welt der Computerspiele.

Was ist los - hat sich inzwischen der
Computerspielemarkt zur Spielwiese fiir
blutriinstige Perverslinge entwickelt? Oder
ist die kollektive Entriistung Heuchelei? Im-
merhin, schon als vor 15 Jahren abstrakte
Balle im sportlichen Wettkampf iiber den
Bildschirm geschlagen wurden, wuBten
Untergangspropheten iiber die schadli-
chen Auswirkungen dieser zu viereckigen
Augen fithrenden neuen Mode zu berich-
ten. Nachdem nun auch Kettensagen im-
mer héaufiger tiber den Bildschirm flim-
mem, werden die Zeigefinger noch nach-
haltiger in die Héhe gereckt. Zugegebener-
i maBen zeigt die Grafik vieler Games mitt-
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ziehbar, daB viele ein schlechtes Gefiihl
dabei haben, wenn Kids stundenlang vor
Games sitzen, bei denen in fotorealistischer
Grafik Opfer verstimmelt werden. Auch
begeisterte Computerspieler stellen sich
mitunter die Frage, ob so erfolgreiche Titel
wie Command & Conquer, die in techni-
scher und spielerischer Perfektion strategi-
sche Kampfe ausfechten lassen, kriegsver-
herrlichend sind und in Kinderhande
gehdren - so diskutiert in der Netz-News-
group fido.ger.spiele, deren Diskussions-
teilnehmer nicht im Ruch stehen, iibertrie-
bene Néhe zu den staatlichen Jugend-
schiitzern zu haben.

Wir sind also in einem sensiblen Bereich,
wo es einerseits um Jugendschutz geht, wo
aber andererseits fiir die Industrie Millio-
nenprofite auf dem Spiel stehen. SchlieB-
lich eignet sich das Thema auch noch gut
zur Profilierung selbsternannter Moralhii-
ter. Wer immer gegen Computerspiele wet-
tert, darf sich des Applauses weiter Teile
der Bevélkerung gewiB sein. Die sicher
nicht immer dankbare Aufgabe, in diesem
brisanten Interessenkonflikt Schiedsrichter

Verantwortungs-
bewuBtsein

Jugendschutz und Computerspiele - ein
heikles Themal Kettensdgenrasselnde
Nachwuchsrambos - daB da manch ei-
nem kalte Schauer Uber den Ricken laufen,
ist verstndlich. Die Angst, daB damit eine
allzu kriegsbegeisterte, gewalttétige
Jugend heranwéchst, auch. Vielleicht
wiirde ich sie teilen, hatte ich nicht selbst als
Jugendlicher bis zum Abwinken die wiiste-
sten Metzeleien mit Begeisterung gespielt.
Trotzdem ist aus mir ein friedliebender
Mensch geworden, der Krieg und Gewalt
im wirklichen Leben strikt ablehnt. Ein wach-
sames elterliches Auge vor allem auf die
Freizeitbeschéaftigung von Kids ist sicher ge-
nerell angebracht Ansonsten sollte man
vielleicht die ganze Angelegenheit etwas
gelassener sehen und daraufvertrauen,
daB auch Jugendliche zwischen Spiel und
Wirklichkeit unterscheiden kénnen. Denn
mit der Kettenséige auf Aliens loszugehen,
das ist nun wirklich keine Szene aus dem
téglichen Leben - die Unterscheidung

solite also leichtfallen.
Andreas Lober
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zu spielen und die Grenze zwischen harm-
losem SpaB, schlechtem Geschmack und
echter Jugendgefahrdung zu ziehen, unter-
liegt der Bundespriifstelle fiir jugendgefahr-
dende Schriften (BPjS).

Die Geschichte dieser Institution ist we-
sentlich &lter als die der Computerspiele
und reicht bis ins Jahr 1953 zuriick. Seit da-
mals durchlauft - von Ausrutschern des
Playboy iiber berithmt-beriichtigte Lieder
von Bands wie den ,Arzten oder den ,B&-
sen Onkelz“ bis hin zu Pornofilmen - alles
die Mithlen des Jugendschutzes.

Als die ersten Games auf den Index ka-
men, war die Behérde regelméaBig Ziel des
Gespotts der Szene. Da gab es zum Bei-
spiel die Indizierung eines Titels, der aus-
schlieBlich in Form einer Raubkopie ge-
handelt wurde. Dementsprechend konnten
natiirlich die Auflagen, die mit einer Indizie-
rung verbunden sind, kaum greifen, denn
eine Raubkopie wird selbstverstandlich
weder beworben noch offiziell verkauft. Die
Frage, ob in derartigen Féllen nicht erst die
Indizierung selbst auf den jeweiligen Titel
aufmerksam macht, wird bis heute heiB dis-
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kutiert. Abgesehen davon ergoB sich der
Hohn iiber die Priifstelle, die als staatliche
Institution ja offensichtlich Raubkopien be-
saBe.

Hierfiir gibt es allerdings eine einleuch-
tende Erklarung. Die BPjS kann nicht aus
eigener Initiative tatig werden. [hr sind so-
zusagen die Hande gebunden, bis ein An-

Oftsind indizierte Programme die be-
kanntesten des Genres, aber lange
nicht die einzigen.

Wer aufPriigelspiele steht, muB zum Beispiel
nicht auf die indizierten Titel zuriickgreifen. Je-
de Menge andere, weniger blutige Kampf-
sportgames werden in unserem ausfUhrli-
chen Bericht vorgestellt. Battle Beast
beispielsweise ist ganz im Cartoon-Stil gehal-
ten und daher nicht jugendgefdhrdender als
Tom & Jermy.

Durch Indizierungen fast ausgetrocknet ist
dagegen die Kategorie der 3D-Action-
Games. Der jungste Titel der Actionexperten
von Apogee — auch bei uns als sehr gut be-
wertet — wurde schon wenige Wochen nach
Erscheinen aufdie ,schwarze Liste” gesetzt

ziger Jahre waren dies eben nicht selten die
Werke bekannter Cracker Groups wie
,Section 8% Tatsachlich machten zu dieser
Zeit Raubkopien einen groBen Teil der
tatsachlich gespielten Games aus.
Indizierungen hatten (und haben) aber
auch im allgemeinen einen durchaus zwei-
schneidigen Effekt. Zwar wurde mit Werbe-

Und bei RedaktionsschluB gerade ganz
neu ist Quake von den Genre-Vorreitem
bei id Software, das bestimmt vom selben
Schicksal ereilt werden wird. Auch hier
gehtes so hart zur Sache, daB das Ein-
schreiten der Bundesprifstelle wohl nureine
Frage von Wochen ist
Schon einige Zeit unbeanstandet blieb
dagegen Hexen. Im Prinzip gibt es keine
wesentlichen Unterschiede zu anderen Ver-
tretern des Genres, aber der Hintergrund
der Action ist eine Fantasywelt, und Uberdies
werden monstrose Blutlachen vermieden.

trag von berechtigter Seite gestellt wird.
Wenn also ein Jugendamt auf einen Titel
aufmerksam wird, der AnstoB3 erregt, wird
es bei der BPjS einen Antrag auf Indizie-
rung stellen. Insofern ist es nur natiirlich,
daB die Indizierung fiir die Titel beantragt
wird, die auch tatséachlich von den Jugend-
lichen gespielt werden. Und Mitte der acht-
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und Abgabeverbot an Jugendliche dem of-
fiziellen Verkauf der Titel weitgehend ein
Riegel vorgeschoben, aber in Raubkopie-
rerkreisen stieg die Nachfrage sogar nach
miesen Games von dem Moment an, in
dem das Spiel indiziert wurde.

Seit der Léwenanteil der Neuerscheinun-
gen auf weitgehend kopiersicheren CDs in

den Handel kommt, kann man davon aus-
gehen, daB ab dem Zeitpunkt der Indizie-
rung das Game kaum mehr in Kinderhén-
de kommen diirfte. In die Hande Erwachse-
ner allerdings auch kaum: Nachdem Com-
puterspielehédndler - im Gegensatz zu Vi-
deotheken - in der Regel keinen gesonder-
ten Verkauf von Erwachsenentiteln haben,
sinkt der Verkauf eines indizierten Titels
quasi auf Null, wie uns Hermann Achilles
vom Verband der Unterhaltungssoftware
Deutschlands (VUD) mitteilt.

Ob die Folgen der Indizierung tatséch-
lich in der Form gewiinscht wurden, darf
dennoch bezweifelt werden. Das liegt zum
einen an der Verfahrensdauer. Hersteller
und Vertreiber haben Anspruch auf rechtli-
ches Gehér. Das heiBt, sie diirffen zu den
Vorwiirfen der Jugendgefahrdung Stellung
nehmen. Dal3 diese kein Interesse haben,
das Verfahren zu beschleunigen, liegt auf
der Hand. Immerhin sind die eigentlich fet-
ten Absatzzahlen zumeist die der ersten
zwei Monate - bis zu 80 Prozent der insge-
samt verkauften Exemplare eines Titels ge-
hen in dieser Zeit iiber den Ladentisch. Da
das Verfahren mindestens drei, in der Regel
aber eher sechs bis acht Wochen dauert,
schlagt die Indizierung nicht mehr mit voll-
er Harte zu.

Theoretisch gibt es ein Eilverfahren, das
nach ungeféhr einer Woche beendet ist
Das kann die Bundespriifstelle jedoch nur
anwenden, wenn zu erwarten ist, daB der
Titel unmittelbar nach der Veroffentlichung
in groBen Stiickzahlen verkauft werden
wird. Diese vom Gesetzgeber als Eilverfah-
ren gedachte Methode scheitert in der Pra-
xis meist daran, daB die Bundespriifstelle
den geforderten Beweis kaum erbringen
kann.

An dieser Stelle muB3 noch einmal klarge-
stellt werden, daB ein Jugendlicher, der ein
Game vor der Indizierung regulér erwor-
ben hat, es natiirlich auch spater behalten
darf. Es ist nadmlich nicht der Besitz eines
solchen Games verboten, sondern nur die
Abgabe an Jugendliche - der Weiterver-
kauf auch unter Freunden ist damit ausge-
schlossen. Einzige Ausnahme: Erziehungs-
berechtigte diirfen ihren Schiitzlingen In-
dex-Games iiberlassen.

AuBer der Abgabe an Jugendliche ist
aber auch die Werbung fiir ein als jugend-
gefahrdend eingestuftes Produkt verboten.
Dieses Verbot wendet sich nicht nur an
Hersteller und Vertreiber, sondern an jeder-
mann. Mit anderen Worten: Schon das Tra-
gen eines T-Shirts mit dem Helden eines in-



Interview mit Steve Cheese von der European Leisure

Software Producers Association (ELSPA).

Herr Cheese, was halten Sie von der
deutschen Bundespriifstelle fir jugend-
gefahrdende Schriften?

Ich kenne das deutsche System nicht so
genav. Hier in GroBbritannien gibt es auch
Spiele, die erst fiir Personen ab 18 Jahren frei-
gegeben sind. Dies finde ich absolut legitim. Ich
selbst habe die Nase vol|, immer nur,Super
Mario” zu spielen und spiele lieber Spiele
fiir Erwachsene. Aber die gehdren nicht in Kin-
derhénde.

Die meisten groBen Titel werden nichtin
Deutschland produziert. Beriicksichtigen die
auslandischen Firmen die besonderen
deutschen Empfindlichkeiten bei gewalttétigen
Spielen? Oder produzieren Sie erst einmal ein-
fach einen Titel und warten dann,

was damit geschieht?

40 Prozent aller Computerspielabsétze in
Europa finden auf dem deutschen Marit statt.
der damit der weitaus gréBte ist

Dessen Besonderheiten nicht zu beriicksichti-
gen, wdre eine dkonomische Dummheit
Aber natirlich muB man auch an die

Absdtze weltweit denken.

Wenn man manche Titel ansieht, zeugen
diese von recht schlechtem Geschmack.
Gibt's fur die Softwarefirmen irgendwelche
Grenzen, wo sie sagen ,Das geht zu weit,

so was bringen wir nicht auf den Markt."?
Natiirlich gibt's das. Abervon dieser Grenze
sind wir noch weit entfernt. Es gibt nur fiinf oder
sechs Titel, die in GroBbritannien als reine
Erwachsenentitel eingestult sind.

Da ist also bis zum ganz bleiben lassen noch
ein weiter Spielraum.

dizierten Ballerspiels in der Offentlichkeit
ist theoretisch strafbar.

Entsprechend schwierig gestaltet sich
die Situation fiir Journalisten. Wo fiir uns

die Grenzen der zuldssigen Berichterstat-
tung zu ziehen sind, dazu mag noch nicht
einmal die ansonsten juristisch sehr be-
wanderte Vorsitzende der BPjS, Elke Mons-

THEMA

sen-Engberding, Stellung nehmen; sie ver-
weist auf die Zustindigkeit der jeweiligen
Staatsanwalte. Ein Anruf bei der General-
staatsanwaltschaft in Frankfurt bringt uns
aber auch nicht viel weiter - ebensowenig
ein Gesprach mit dem fiir die PC Spiel zu-
stdndigen Oberstaatsanwalt. Unisono ver-
weist man darauf, daB Rechtsrat nicht vom
Staatsanwalt, sondern nur vom Rechtsan-
walt erteilt werden diirfe. Da der jedoch je-
weils nur vermuten kann, was die Staatsan-
waltschaft macht und weil bei einer Fehl-
einschéatzung der finanzielle Schaden fiir ei-
nen Verlag groB ist, gehen alle Redaktio-
nen mehr oder weniger vorsichtig vor.

Wird nach Meinung der Staatsanwalt-
schaft in einem Bericht ein indiziertes Spiel
angepriesen, und auch das Gericht sieht
das so, dann wire die Beschlagnahme des
Heftes (auch per einstweiliger Verfiigung)
und die strafrechtliche Verfolgung des
Chefredakteurs eine mégliche Folge. Ob es
sich jedoch um Werbung oder neutrale Be-
richterstattung handelt, ist oft schwer abzu-
sehen - daher gehen viele Zeitschriften lie-
ber kein Risiko ein.
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Damit ist ein indizierter Titel also weitge-
hend weg vom Fenster. Kein Bericht mehr,
kaum mehr eine Méglichkeit, ihn zu kaufen
- auch fiir erwachsene Spieler nur schwer
zu erhalten. Hier besteht auch der wesentli-
che Unterschied zum Filmgeschéft und zur
Praxis im Ausland.

Entgegen einem weitverbreiteten Vorur-
teil ist die Bundesrepublik nicht der einzige
westliche Staat, in dem Computerspiele
von einer staatlichen Stelle auf jugendge-
fahrdende Inhalte abgeklopft werden. In

GroBbritannien beispielsweise gibt es
durchaus ,ratings®, die die Abgabe an Per-
sonen unter 18 Jahren verbieten. Die Emp-
findlichkeiten auf der Insel scheinen jedoch
anders gelagert zu sein als bei uns: Der viel-
leicht bekannteste hierzulande indizierte Ti-
tel - iiberall auf der Welt vielfach preisge-
kront fir hervorragendes Gameplay - ist
dort frei ab 15, und nur eine Handvoll Titel
ist fiir ,under eighteens” tabu, darunter das
Adventure Phantasmagoria.

Wenn man die beiden Systeme ver-

gleicht, fallen zwei Unterschiede auf. Zum
einen darf in GroBbritannien weiterhin
Werbung fiir das als jugendgeféhrdend ein-
gestufte Medium gemacht werden, und
deshalb lauft der Verkauf an Erwachsene
relativ unverandert weiter, wahrend hierzu-
lande ein indizierter Titel schon aus wirt-
schaftlichen Erwagungen heraus in der Re-
gel komplett aus dem Vertrieb zuriickgezo-
gen wird. Zum anderen reagiert man in
England noch eher mit der sprichwortli-
chen viktorianischen Priiderie auf nackte

| Interview mit Elke Monssen-Engberding, Vorsitzende der Bundesprifstelle fir

jugendgefiihrdende Schriften (BPjS).

Frau Monssen-Engberding, schildem Sie uns doch
bitte den ganzen ProzeB der Indizierung. Wie
kommt der Stein ins Rollen, wie geht's dann weiter?

dmterMedien, also auch Computerspiele, in die
Liste derjugendgefihrdenden Schriften aufzu-
nehmen, wenn diese geeignet sind, Kinder und
Jugendliche sozialethisch zu desorientieren.

Sie entscheidet in Féllen sogenannter einfacher
Jugendgefihrdung im 12er-Gremium. Dieses
setzt sich zusammen aus Vertretern von Kunst,
Literatur, Buchhandel, Verlegerschatt, Triger der
freien Jugendhilfe, Tréger der Sifentlichen
Jugendhiffe, Lehrerschaft, Kirchen und Religions-
gemeinschaften sowie dreildnderbeisitzern, die
im Tumus wechseln.

In Féillen sogenannter offenbarer Jugendge-
fahrdung entscheidet die BRIS im Dreiergremium,
das sich zusammensetzt aus zwei ehrenamtlich
tatigen Beisitzerinnen und Beisitzern sowie der
Vorsitzenden.

Ist eines der Gremien zur Auffassung gelangt
daB ein Medium jugendgefdhrdend ist wird
diese Entscheidung im Bundesanzeiger
bekanntgemacht Dies Iost die im Gesetz
geregelten Abgabe-, Prisentations-, Weiter-
gabe- und Werbebeschréinkungen aus.

Ist die Methode, nur auf Antrag tétig zu werden,
derrichtige Ansatz? So hangt es ja vom Zufalll

ab, ob ein Game Uberhauptvon lhnen geprift
wird.

In der Bundesrepublik Deutschland gibtes ca.
800 antragsberechtigte Stellen. Erfahrungs-
gemdB suchen dlie vor Orttdtigen Jugendschutz-
fachkréfte die Medlien heraus, die geeignet sein
konnen, Kinder und Jugendliche sozialethisch zu
desorientieren.

Ihrer Behérde wird oft der Vorwurf gemacht, die
Besonderheiten der Computerspieleszene nicht
zu kennen. Hatten Sie privat etwas mit Computer-
spielen zu tun, bevor Sie sie priften?

Es ist mir uneriiérlich, worauf dieser Vorwurf
beruhen soll Jedes Computerspiel, das zur
Priifung vorgelegt wird, wird mit allen Levels
durchgespielt, so da3 jeder Priifer die Méglich-
keithat sich vom Inhalt des Spiels ausreichend
Kenntnis zu verschaffen.

Die BFS hat die Aufgabe, aufAntrag derJugend-

Spielen Sie Computerspiele in lhrer Freizeit?
Ja.

In der gesamten westlichen Welt ist die Bundes-
republik der einzige Staat, wo Computerspiele in-
diziert werden. Istman im Ausland verrohter, oder
hat man in Deutschland ein besonders inniges
Verhéltnis zu staatlicher Bevormundung?

Es gibt in verschiedenen Staaten Jugendschutz-
bestimmungen, diie unterschiedlich geregeft sind.

Man kénnte davon ausgehen, daB fir die
Entscheidung, was ein Kind oder Jugendlicher
spielen darf, die Eltem zust&ndig sind ...

In erster Linie ist Jugendschutz Aufgabe der
Eltemn. Art. 2 des Grundgesetzes garantiert das
Recht auffreie Entfaltung der Persdnlichkeit Bei
Kindem undJugendlichen bedeutet dieses
Grundrecht auch, daB sie vor solchen Mediien zu
schiitzen sind, dlie ihren sozialethischen Reifungs-
prozel3 negativbeeinflussen kénnen. Dies ist nicht
nurAufgabe der Erziehungsberechtigten, auch
derStaat - nach At 20 des Grundgesetzes ein
sozialer Rechtsstaat — ist zu entsprechendem
Handleln aufgerufen.

In diesem Sinne wurde 1953 vom Deutschen
Bundestag das,Geselz (iber die Verbreitung
Jjugendgefihrdender Schriften” beschlossen.

Es soll, wie alle anderen Jugendschutzgesetze
auch, eine positivaufbavende Jugendarbeit un-
terstiitzen. Es ergénzt die sonst bestehenden
gesetzlichen JugendschutzmaBnahmen als Vor-
beugegesetz. Es bietet den, gesetzlichen Flan-
kenschutz” fiir jugendpflegerische Medienarbeit

Bei einem GroBteil derindizierten Titel handelt es
sich um Kriegsspiele. Ist es also schlimmer, Krieg zu
spielen, als in den Krieg zu ziehen? Fir den Job als
Soldatwird ja garvon staatlicher Seite her Wer-
bung betrieben.

Die Bundespriifstelle hat ausschiielSlich die
Aufgabe, dariiber zu entscheiden, ob ein ganz
bestimmtes Computerspiel einen jugendgefahr-
denden Inhalt hat oder nicht

Nach welchen Kriterien treffen Sie die Entschei-
dung, ob ein Game aufden Index kommt?

§ 1Abs. 1 Satz 2 des Gesetzes Uberjugend-
gefihrdende Schriften enthdlt einen Beispiel-

katalog, derin der Praxis von der Bundesprifstel-
le aktualisiert werden kann. Neben diesem
Beispielkatalog sind unsittliche, verrohend
wirkende, zu Gewallttdtigkeit Verbrechen oder
Rassenhal anreizende sowie den Krieg ver-
heriichende Schriften als jugendgefihrdend ein-
zustufen,

Bei fast allen indizierten Titeln handelt es sich um
Actiongames. Ist es weniger jugendgefihrdend,
Krieg nicht durch eigenes Handanlegen an ein
Gewehr (Actionspiele), sondem durch Ubemah-
me des Kommandos (Strategiespiele) zu fiihren?
Sind Ballerorgien verwerflicher als detailgetreve
Simulationen? Warum haben Sie die Indizierung
von Simulationen zurickgezogen (Silent Service
etc)?

Die Bundespriifstelle hat zum Beispiel durch
Entscheidung vom 13. Juni 1996 das Kriegs-
simulationsspiel ,Panzer General” in die Liste der
Jugendgefihrdenden Schriften aufgenommen.
Die Authebung der Entscheidung von , Silent
Service” geschah aus verfahrenstechnischen
Griinden.

Gesetzt den Fall, im Spiel flieBt reichlich Blut,
allerdings nicht Blut von Menschen, sondem von
Aliens. Andert dies die Beurteilung?

Diese Frage kann so pauschal nicht beantwortet
werden. Jedes Medium, das vorgelegt wird, wird
individuell nach seinem Inhalt beurteilt

Welches Computerspiel hat Sie persénlicham
meisten schockiert?

Die schockierendsten Computerspiele sind
meines Erachtens dlie, in denen dazu aufgefor-
dert wird, ausldndische Mitbirger aufunter-
schiedliche Art und Weise zu téten.

Die Softwareindustrie hatin Form der USK eine
eigene Instanz geschaffen. Wie beurteilen Sie
deren Arbeit?

Die BFJS begriil3t die von Anbietemn ins Leben
gerufene freiwillige Selbstkontrolle der Anbieter,
die gute Arbeit leistet

Gefdllt Ihnen Ihre Tatigkeit?
Selbstverstandlich, sonst wirde ich Sie nicht
ausiben.

eear




Haut in Computerspielen, wéhrend Fonté-
nen spritzenden Blutes als minderverwerf-
lich angesehen werden. In den USA stellt
sich die Situation &hnlich dar.

Hier stoBen wir vielleicht auf den sprin-
genden Punkt. Vielleicht ist die Bundespriif-
stelle bei vielen Fans von Actiongames ja
deshalb ein rotes Tuch, weil man dort mit
besonderer Vorliebe die vielgepriesenen
und technisch innovativen 3D-Ballerspiele
auf den Index setzt, wahrend die qualitéts-
maBig zweite und dritte Garnitur in diesem
Genre haufig unbehelligt bleibt. Und iiber-
haupt erscheinen Kriterien wie die Frage,
ob man nun Aliens oder Menschen den
Garaus macht, ziemlich weit hergeholt, ob-
wohl sie oft den einzigen spielerischen Un-
terschied zwischen indizierten und nicht in-
dizierten Titel ausmachen.

Zum Teil fithrt das zu geradezu absurden
Verrenkungen bei der Lokalisierung indi-
zierungsverdéachtiger Titel. Da fithren zum
Beispiel in einem Game iiberall auf der
Welt Spieler Krieg gegen menschliche Sol-
daten, aber in Deutschland werden die Far-
be der Sprites und die Hintergrundstory

Interview mit Hermann Achilles, Verband der
Unterhaltungssoftware Deutschiand e.V. (VUD)

Herr Achilles, immerwieder gibt es Computer-
spiele, die sogar bei uns in der Redaktion
wegen UbemdaBiger Gewaltdarstellung heftig
umstritten sind. Warum werden solche Titel
produziert?

Die iiberwiegende Anzahl dieser Spiele

wird nicht in Deutschland entwickelt bzw. pro-
duziert Die unterschiedlichen Moral- und
Wertvorstellungen spielen dabei eine sehr
bedeutende Rolle. Darstellungen von Gewalt
werden zum Beispiel in den USA nur selten
von den zustdndigen Behérden beanstandet.
Abbildungen von ,nackten Tatsachen”
werden dort dagegen sofort strafrechtlich
verfolgt

Wo liegt da die Verantwortung der Hersteller?
Die Mitglieder des VUD arbeiten sehr intensiv
mitihren ausléndischen Partnerm und dem

deutschen Handel an diesem Problem. Es ist
wiederholt vorgekommen und wird auch wie-
dervorkommen, daB VUD-Mitglieder auf den
Vertrieb dieser Produkte verzichten, wohl wis-
send, daf3 Parallel- bzw. Grauimporteure die
hier entstandene , Liicke” schlieBen werden.

Wie stehen Sie zur Arbeit der Bundespriif-
stelle?

Gerade in der oben beschriebenen
LAufkiGrungsarbeit” ist die Arbeit der BPJS eine
wesentliche Onrientierungshilfe. Die Griinde,
die zur Einfiihrung der BFS fiihrten, haben
weiterhin absolute Berechtigung. Leider gibt es
in der Offentlichkeit oft ein falsches Versténdnis
Uber die Aufgaben und Befugnisse der BFJS,

so daB diese dann unberechtigter Kritik ausge-
setzt ist Auch die BFJS orientiert sich ,nur” an
den bestehenden Gesetzen.

geandert, und schon ist das Ganze ein
Kampf gegen AuBerirdische und wahr-
scheinlich in Sachen Indizierung aus dem
Schneider.

Wiéhrend auch Fachjournalisten die Indi-
zierung von Ballertiteln traditionell mehr
oder weniger akzeptieren, ging eine Welle
der Entriistung durch die Szene, als strate-

PC CD-ROM

Schuleschwanzen.
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gische Kriegssimulationen auf dem Index
landeten. Hier handele es sich nicht um die
Lust am Téten, sondern um die méglichst
naturgetreue Wiedergabe der Faszination
Technik, argumentierten Kollegen von eini-
gen Magazinen. Ob nicht gerade solche
Programme echten Krieg als weniger
schrecklich erscheinen lassen, weil ja in al-
ler Ruhe und Kiihle die Entscheidungen ge-
troffen werden und alles so realistisch ist,
sei dahingestellt. Jedenfalls wurden einige
Indizierungen zuriickgezogen.

Selbstkontrolle - eine Losung?
Seit rund zwei Jahren hat die staatliche
Bundespriifstelle nun Gesellschaft bekom-
men. In der Industrie wurde iiber die Griin-
dung einer unabhéngigen Selbstkontrolle
(USK) nachgedacht. Um hinter die pra-
gnante Bezeichnung eine effektiv arbeiten-
de und anerkennenswerte Institution zu
stellen, wurde der Berliner Senat bzw. der
Férderverein fiir Jugend- und -sozialarbeit
e. V. als Trager gefunden. So gab es keine
organisatorische Verflechtung mit der Soft-
wareindustrie.

Nach Kritik in der Anfangsphase, die von
der USK konstruktiv umgesetzt wurde,
werden nun Altersempfehlungen in ver-
schiedenen Kategorien vergeben. Zur Zeit
bemiiht man sich um die Anerkennung die-
ser Empfehlungen durch die einzelnen
Bundesldnder. Das hatte zur Folge, daB Ti-
tel, die von der USK das Label ,nicht geeig-
net fiir Personen unter 18 Jahren® erhalten,
nicht mehr indiziert wiirden. Die USK
kénnte damit einen dhnlichen Status erhal-
ten wie die Freiwillige Selbstkontrolle der
Filmindustrie (FSK), die Filme im Auftrag
der Bundeslénder priift.

Die FSK hat jedoch ihrerseits Begehrlich-
keiten in Richtung Computerspiel gezeigt:
Weil Computergames Filmsequenzen ent-
halten, sieht man sich dort zusténdig. Eine
solche mogliche Kompetenzerweiterung
der Filmleute wird von den Spielemachern
argwdhnisch betrachtet. Eine branchenin-
terne Lésung wie die USK sieht man auf al-
len Seiten wesentlich lieber als eine Kon-
trolle ,von auBBen®, also durch die Konkur-
renzbranche Filmindustrie.

Um in einem strategisch wichtigen Au-
genblick von der Offentlichkeit moglichst
viel Riickenwind zu haben, wurde dann
auch am 28. Mérz eine Pressekonferenz in
Berlin veranstaltet, die dariiber informieren
sollte, wie sehr der Branche Jugendschutz
am Herzen liegt. a

Andreas Lober

Interview mit Thomas Dlugaiczyk von der Unabhdngigen

| Selbstkontrolle (USK).

Herr Dlugaiczyk, die USK spricht Altersempfeh-
lungen fir Computerspiele aus, die allerdings
nurim Rahmen einer freiwilligen Vereinbarung
verschiedener Handler verbindlich sind. Ist das
so richtig? Kénnen Sie uns etwas Uber die
Auswirkungen in der Praxis sagen (werden zum
Beispiel tatsdchlich Altersnachweise verlangt),
und denken Sie, daB damit dem Jugendschutz
sinnvoll gedient wird? Wie sollte die Praxis lhrer
Meinung nach im Idealfall aussehen, um

dem Ziel Jugendschutz am besten gerecht zu
werden?

Die aktuelle Medienentwicklung zeigt deut-
lich, daB Jugendschutz mehr aufkidiren als ver-
bieten sollte. Der USK ist es wichtig, daB3 Eltern
und Lehrer mit Hilfe der Alterseinstufungen in-
formiert werden, ab welchem Alter eine Ge-
féhrdung durch diie Inhalte nicht mehr wahr-
scheinlich ist Eftemn und Lehrer verfiigen iber
eine bedeutend geringere Medienkompe-
tenz als die Heranwachsenden.

Da die Mittel der USK begrenzt sind, ist sie be/
der Offentlichkeitsarbeit auf die Unterstiitzung
derMedien angewiesen. Die PC Spiel leistet
hier mit dem Abdruck der,, ratings” der USK
schon seit geraumer Zeit einen wichtigen
Beitrag.

Die Priifung der USK ergibt auch, welche

Titel gegebenenfalls jugendgefihrdend

sein kénnten. Diese Information interessiert
auch Produzenten und Héndller, die bei
einerindizierung durch die BFS den
geschdiftlichen Nachteil haben. Nurim
Rahmen einer freiwilligen Selbstkontrolle ist es
mdglich, schon vor einer Versffentlichung
aktiv zu werden. Ideal wdire es, wenn noch
mehr Eltern Uber mehr Kompetenz verfiigen
wirden.

Nach welchen Kriterien vergibt die USK
Altersempfehlungen? Was zum Beispiel
unterscheidet Spiele mit den Empfehlungen
,ab 6" und ,ohne Beschrankung“?
InAnlehnung an das in den 50er Jahren konzi-
pierte und immer noch giltige Jugendschutz-
geselz kénnen die Gutachter Computer- und
Videospielen folgende Alterseinstufungen ver-
geben: 0, 6, 12, 16 und ,nicht unter 18 Jahren”.
Entwickiungspsychologisch sind diese Stufen
natiirich dberholt, weil bei interaktiven Medlien
auch andere Wirkungen vermutet werden, als
bei Film und Video vorausgesetzt wurden. Inso-
fern stimmt es, daBB der Begriff, ohne Beschrén-
kung” nicht unbedingt sinnvoll ist. Die Entwick-
lung neuver Alterseinstufungen wird bei uns der-
Zzeit intensiv diskutiert.

Und wie sichern Sie sich gegen Fehleinschatzun-
gen, die zu Beginn der Arbeit der USK ja zu ein
paar Herstellerprotesten und Neubewertungen
gefUhrthaben?

Jeder Antragsteller hat die Méglichkeit, gegen
diie Entscheidung der Gutachter der USK Wi-
derspruch einzulegen. Dann wird der Titel in

einem gréBeren Gremium ein weiteres Mal
geprift

Die ,scharfste” USK-Altersempfehlung ,nicht un-
ter 18", ist ja erst einige Zeit nach Aufnahme der
Arbeit durch die USK eingefUhrt worden. War-
um? Und wie denken Sie dariiber, wenn Spiele
mit dieser Empfehlung spéter auch von der BPjS
indiziert werden? Ware dem Jugendschutz
nicht bereits mit einer veminftigen Handha-
bung der Altersempfehlung, wie Sie erlGute
haben, Genlge getan? ;

Die Alterseinstufung , nicht unter 18 Jahren”
wurde eingefiihrt, um eindeutig auf Titel hinwei-
sen zu kénnen, die nicht fiir Kinder und Jugend-
liche geeignet sind. Hauptproblem ist aber;
daB die USK die Kriterien fiir Jugendgefdhr-
dung im Bereich der Computerspiele noch vor
den Gremien der BFS herausfinden muB. Die
Gutachter der USK werden noch vor der Verdr-
fentlichung mit Spielen konfrontiert, deren Kon-
zepte und Darstellungen oft véllig neuartig
sind. Eine Indizierung dieser Titel ist eine Bestéti-
gung der Finschéitzung der Gutachter der USK

Woas halten Sie persénlich von Indizierungen?
Immerhin trifft es nicht selten Titel, die Uberall auf
der Welt Auszeichnungen als gelungene Spiele
einheimsen. Weil aber indizierte Titel in der
Regel sofort vollsténdig aus dem deutschen Ver-
trieb verschwinden, kommen Indizierungen ja
auch fir erwachsene Interessenten fast schon
einem Verbot der jeweiligen Spiele gleich.
Finden Sie das richtig?

leh halte es zundchst fiir wichtig, daB es eine ei-
genstdndige, freiwillige Selbstkontrolle fiir den
Bereich der Unterhaltungssoftware gibt

Die Intemmet-Diskussion hat gezeigt, wie schnell
noch die Offentlichkeit nach Verboten ruft. W(ir-
de die BPjS ihre Téitigkeit einstellen, wirden dann
nur noch die Staatsanwdlte aktiv werden, um Ju-
gendschutz entsprechend dem Grundgesetz
durchzusetzen. Ist das die bessere L&sung?

Viele Héindller mussen auf den Vertrieb indizierter
Titel verzichten. Das ist sicher als problematisch
anzusehen, denn die Indizierung sollja nur einen
Zugang firKinder und Jugendlliche erschweren,
nicht fir Erwachsene, Nach unserer Auffassung
gibt es im Bereich der,, 1 8er-Spiele“sehran-
spruchsvolle Titel. Nach den derzeitigen Kniterien
des Jugendschutzes sind diese allerdings fir
Kinder und Jugendliche nicht geeignet und un-
terfiegen einerindizierung durch die BFIS und
den Beschrdnkungen des Gesetzes.

Unsere Erfahrung ist diie, doiB dlie Uberwiegende
Mehrheit derMenschen in diesem Land zum
Beispiel Doom nur brutal und nicht,,gelungen™
findet In Amerika und England alferdings wiirde
ein harmloser Oswald-Kolle-Film einen &ifentl-
chen Skandal provozieren. Es gibt Unterschiede
in den verschiedenen Kulturen der Welt und
diese spiegeln sich auch im Jugendschutz und in
dessen Kriterien wieder.




Iron Man vs. X-O Manowar in Heavy Metal

Wenn sich in einem Actiongame so
bekannte Helden wie Marvels IRON
MAN und Acclaims X-O MANOWAR
gegenuberstehen, darf man auf ein
echtes Effektfeuerwerk gespannt
sein.,

eitdem im Mittelalter der
gut geriistete Rittersmann
durch die Landschaft stapf-
te, iiben Panzerungen eine
nachhaltige Faszination aus. Auch
die Erfinder von Superhelden ha-
ben allerlei Uberwesen in stihlerne
Gehéuse gesteckt. Der bekannteste
diirfte Marvels Iron Man sein, der
schon seit den 60er Jahren durch
die Welt der Comics fliegt.

Der Mann in der Hiille ist der In-
dustrielle Tony Stark, der vor sei-
nem Debiit als Held ziemlich skru-
pellose Geschafte macht und dabei
auch schon einmal Waffen an fiese
Diktatoren liefert. Dal3 einer dieser
irren Staatsméanner sich schlieBlich
gegen Stark wendet, wundert nicht,
und daB er durch eine seiner eige-
nen Granaten lebensgefahrlich ver-
letzt wird, erscheint fast wie héhere
Gerechtigkeit. Aber Stark iiberlebt,
wird durch den Unfall gelautert und
behaélt als Andenken einen Granat-

Iron Mans Super-
Beam, mitdemer
jedem Gegner ei-
nen heiBen Emp-
fang bereiten kann

X-O Manowar und
Iron Man in voller
Aktion. Hier legen
sie eine Basis der
Aliens in Schutt
und Asche

Stahigewitter

splitter in der Nahe des Herzens
zuriick, der seinem Leben stiindlich
ein Ende bereiten kénnte. Da ent-
wickelt Stark eine stdhleme Rii-
stung, die einerseits als Herzschritt-
macher und als stdhlerne Lunge
fungiert, andererseits einen formi-
dablen Superhelden aus ihm macht.

Noch exotischer ist die Geschich-
te von X-O Manowar. In der mit den
phantastischsten Waffen und Hilfs-
mitteln  ausgestatteten  Riistung
steckt ein keltischer Edelmann des
fiinften Jahrhunderts nach Christus.
Wahrend er versucht, aus rémi-
scher Sklaverei zu entkommen,
wird er von Aliens entfiihrt, die auf
der Erde ihre Speisekammern auf-
fullen. Doch der junge Kelte ist zah
und entkommt Zufallig befindet
sich an Bord des Schiffes, auf dem
er sich befindet, auch eine neue Ge-
heimwaffe der Aliens: die X-O-Rii-
stung, die sich wie ein lebender
Panzer um ihren Tréger legt und mit
ihm in Symbiose verschmilzt. Der
Kelte verschafft sich Zugang zu der
Ristung, verschmilzt mit ihr, und

die verbliifften Aliens werden sehr
unsanft mit der Leistungsfahigkeit
ihrer Erfindung konfrontiert. Bei der
Riickkehr zur Erde muB3 der Held
verdutzt feststellen, daB seine Reise

EXTRA

durch den Raum langer gedauert
hat als erwartet, und er findet sich
gegen Ende des 20. Jahrhunderts
wieder.

Heavy Metal ...

.. treffender kénnte man ein Game,
in dem zwei so gut geriistete Cha-
raktere auftreten, kaumn betiteln. Zu-
mal die beiden Helden sich mit ei-
ner ganzen Armee von Aliens und
Bésewichtern herumschlagen miis-
sen, um zu verhindern, daB ein
méchtiges auBerirdisches Artefakt
in die Hande eines Schurken fallt.

Entweder allein oder im Team
mit einem Freund kénnt Thr in die-
sem spektakuldr aufgemachten
Opus den Machten des Bésen ent-
gegentreten. Der erste Eindruck
vom Spiel ist eher unspektakulér. In
geradliniger  Jump’n'Run-Manier
miiBt Ihr Euch durch eine Basis von
Aliens kampfen und deren Pliane
vereiteln. Was sehr hausbacken an-
fangt, wéchst sich ab Zone drei zu
einer haarstraubenden Action-Mis-
sion aus, bei der [hr alle Hande voll
zu tun habt, um nicht bezwungen zu
werden. So wie die Action sténdig
dichter und intensiver wird, wandelt
sich auch die zunéchst einfach ge-
haltene Grafik: 3D- und Lichteffekte
tauchen auf, die Gegner werden ab-
wechslungsreicher und die Waffen
der stdhlemnen Helden erlangen
groBere Duchschlagskraft und da-
mit spektakulareres Aussehen.

Neben der durchgehend geren-
derten Grafik fallen auch die flieBen-
den Bewegungsablaufe auf Durch
Motion-Capturing wurden diese Ani-
mationen méglich gemacht und ver-
leihen Helden wie Bésewichtern ei-
nen noch realistischeren Touch.

Mit Heavy Metal will Acclaim zu-
sammen mit Marvel fiir das Genre
der Actionspiele ein neues Kapitel
aufschlagen. Jump’n'Run, Baller-
und Geschicklichkeitsspiel und ei-
nige Puzzles fanden im Spielkon-
zept Eingang und wurden zu einem
fesselnden Ganzen verbunden. Fiir
Euch bedeutet das, daB3 Ihr nach der
Installation die Schutzbrille nicht
vergessen solltet, denn hier erwartet
Euch Action, Action, Action ..

]
Heiner Stiller
# SPECIAL4/96 BEESYY




PC-Games
Abuse (dt.)
Addams Family Pinball *
Afterlite
AH-64D Longbow (dt.
jon Disk *

PC-

Fritz 4 (Schach)

FS Flugsimulator 5.1 (dt.)
FS Scenery Europe 2
Gabriel Knight 2 (dt.)
Gearheads (dt.)

Gender Wars

cb

69,99
79,99
74,99
89,99
39,99
79,99
59,99
89,99
69,99
79,99
79,99
59,99
89,99
39,99
69,99
79,99
69,99
59,09
69,99
79,99
69,99
69,99
79,95
89,99
69,99
69,99
59,99
79,99
79,99
69,99

cb
139,99
119,95
69,99
89,99
49,99
79,99
69,99
89,99
69,99
69,99
59,99
89,99
39,99
69,99
79,99
69,99
79,99
99,99
99,99
89,99
89,99
69,99
79,99
99,99
89,99
69,99
79,99
89,99
39,99
2599
89,99
79,99
89,99
89,99
39,99
59,99
69,99
79,99
99,99
69,85
89,99
89,99
79,99
79,99
49,99
69,99
69,99
69,99
79,99
59,99
69,99
99,99
59,99
89,99
79,99
69,99
89,99
89,99
49,99
69,99
89,99
79,99
89,99
59,99
79,99
89,99
79,99
39,99
89,99
69,99
59,99
79,99
79,99
69,99
79,99
79,99
99,95
59,99
79,99
69,99
89,99
59,99
69,99
69,99
89,99
89,99
69,99

PC-Games cb
TFX EF 2000 Special Edition (dt.) * 69,99
The Dig (dt. 79,99

PC-Preishits (soiange vorrat)
Klik & Play (dt.)

Knights of Xentar (dt.)
Kolumbus (dt.)

Lands of Lore (dt.)

Larry 5 (dt) *

Legend of Kyrandia 2 (dt.)
Legend of Kyrandia 3 (dt.)
Lemmings 3 (All New World)
Lemmings Bundle (Win 85)
Little Big Adventure (dt.)

Lode Runner |d( * i

Made in Germany: Anstoss,
Battle Isle 2, Stemenschweifl
Magic Carpet Plus (dt.)

Maniac Mansion 2 (dt.)

Master of Magic (dt.)

Maximum Road Race

Megapak Vol.5 (10 Top-Spiele!!l)
Mega-Tri-Pak: USS Ticonderoga,
Cyclemania, Thunderscape
Nascar Racing

NHL Hockey 95 (dt.)

North & South

Novastorm

Oldtimer (dt.)

Panzer General 2

PGA Tour Golf 486 (dt.) *

Pitfall - Mayan Adventure (dt.) *
Pizza Connection (dt.)
Pole Position (dt.)
Police Quest 4 (dt.)

Populous 2 & Powermonger
bﬂ. Lésung)

Privateer
Rebel Assault (engl., dt.UL.)
Riisselsheim (dt.)
Sam & Max (dt.)
Shanghai — Great Moments (dt.)
Sim City Enhanced (dt.)
Simon the Sorcerer 1 (dt.) "
Simon the Sorcerer 2 (dt.) *
Simon 1+2 Power Edition (dt.) *
Slipstream 5000 (dt.)
Space Quest 5 (dt.) *
Space Quest 6 (dt.)
Star Trek: 25th Anniversary 29,95
Star Trek: Judgement Rites 29,99
Steel Panthers incl. Panzer-Bausatz 39,99
Strike Commander 29,95
Super Street Fighter 2 Turbo 29,99
Syndicate Plus (dt.) 29,95
System Shock (dt.) 29,99
Teamchef (dt.) 39,99
TFX. 29,99
Theme Park (dt.) 29,99
Top Gun — Fire At Will (dt.) 39,99
US Navy Fighters (dt.) 29,99
Ultima Underworld 142 komplett 29,95
Under A Killing Moon (engl.) 29,99
Wing Commander 2 29,95
Wing Commander 3 (dt.) 35,99
e of Az. (dt.) 39,99
X-Wing (incl. aller Zusatzdisks, dt.) 39,99
Software der anderen Art CD
10.000 Color Clips 39,99
Alfred Biolek — Meine Rezepte 59,99
Bertelsmann Universal Lexikon 89,95
D-Info 3.0 49,95
D-Route 29,95
Dogz - der Pausenhund 29,99
Eine kurze Geschichte der Zeit 89,95
Formel 1-Lexikon 39,99
Lexikon des int. Films (dt.) 119,99
i B * 69,99
59,99
39,95
39,99
89,99
69,99
49,99
69,99
29,50
69,00
79.99

Lernsoftware cbD
ADI Lernsoftware je 79,99

Ccbh
29,99
29,99
19,99
29,95
19,99
29,95
19,99
29,99
29,99
29,99
19,99
19,99

Multimedia-Zubehér
CD Box mit Schlof3, stapelbar
CD-ROM, 8fach, IDE

Lautsprecher (2x12 Watt) 29,99
Lautsprecher (2x24 Walt, Netzteil) 59,99

Lautsprecher (2x80 Watt, Netzteil) 99,99
y 299,99

Soundblaster 16 Value IDE 179,99
Soundblaster 32 PNP 269,99
Yamaha DB 50 XG Wavetable 219,99
Yamaha YST M15-Lautsprecher 129,99
3,5" MF 2HD (10er Pack) 5,99

Joysticks

Alfa Twin — Joystickweiche

CH Flightstick Pro

CH Pro Throttle

CH Virtual Pilot Pro

Gravis GamePad

Gravis Grip Pads (2er Pack)
Gravis Grip Set (Multiport+Pads)
Gravis Joystick Anal o Clear

29,99
199,99

Theme Hospital (dt.)

The Muppets Inside *

The Simpsaons *

This Means War! (dt.)
Thunderhawk 2

Tie Fighter (dt.)

Time Commando (dt.) *

Tiny Troops *

T-Mek (dt.) *

Toonstruck *

Total Control (dt.) *

Touché - 5th Musketeer (dt.)
Tunnel B1 (dt) *

Urban Runner (dt.)

Viking — Strategy of Ultim. Conqu.

Airbus 2 (Wing5, dt.) *

Alien Incident (dt.) *

Alien Trilogy *

Alone in the Dark Trilogy (dt.)
Ancient Empires (dt.)

Anvil of Dawn (dt.)
Ascendancy (dt.)

ATF.(dt)

A.T.F. Mission Disk (dt.)
Atripolis 2097 (dt.) *

Azrael's Tears (dt.) *

Bad Mojo (dt.)

Baku Baku Animal (dt.)
Baldies (dt.) *

Baphomets Fluch (dt.) *
Battle Arena Toshinden (dt.)
Battle Cruiser 3000 AD (dt.) *
Battle Isle 3 (dt.)

Bazooka Sue ”

Biinil |d|i

Bug!

Capitalism (dt.)

Chaos Overlords (Win95, dt.) *
Chartbreaker (dt.) *
Chessmaster 5000 (dt.) *
Chronicles of the Sword
Civil War General (dt.) *
Civilization 2 (dt.)
Clandestiny (dt.) *
Comm.& Conquer 1 (dt.)
Comm.& Conquer 1 (SVGA, dt.)* 89,99 Monopoly

Comm.& Conquer 2 (dt.) * 8999 Moto X*

Comm.& Conquer Mission Disk (dt.) 25,99 Mutation of J.B. (dt.) *
Complete Onside Soccer 89,99 Myst (dt.)

Conquest of the New World (dt.) 79,99 NBA Live 96

Crusader - No Regret (dt.) * 69,99 Need for Speed Special Ed. (dt.)
Cyberia 2 (dt.) 89,99 NHL Hockey '97 *

Cyber Gladiators (dt.) * 69,99 Normality Inc. (dt.)
Cyberstorm (dt.) * 79,99 Nuke It *
ﬂtﬂu 2(dt)* 99,99  Olympic Games

Deadiine 39,99  Olympic Soccer *

Deadly Skies * 79,99 Orion Burger *

Death Gate * 79,99 Pandora Akte (dt.) *
Demonwaorld * 89.99  PBA Bowling

Der Planer 2 (dt.) *

79,99 Petko (dt.) *

Der Produzent (dt.) * 79,99 Phantasmagoria (dt.)
Descent 2 incl. limit. 3D-Mauspad 79,99 Pinball Time Bomb *
Destruction Derby 99,95 Pole Position (dt.)
Diable (dt.) * 79,99 Police Quest SWAT
Die gr. Schiacht in den Ardennen * 69,99 Powerplay Hockey *
Die Fugger 2 (dt.) 79,99
Die Hard Trilogy (dt.) * 79,99
Die Schiumpfe (dt.) 69,99
Die Siedler 2 (dt.) 69,99
Discworld (dt.) 89,95
Doppelkopf (dt. 39,00
79,99
79,99
79,99
69,99
89,99
79,99
79,99
69,99
69,99
59,99
89,99
99,99
69,99

Gene Wars (dt.) *

Golden Gate Killer (dt.)
Gothic Machines *

Grand Prix Manager (dt.)

Guts ‘N’ Garters (dt) *

Hanse *

Hardline (dt.) *

Harpoon MM Admiral's Pack *
Hattrick (Bundesliga Manager 3.0)
Hattrick Wins! (lkarion) *

Heart of Darkness *

Hexagon Kartell (dt.) *

Holiday Islands (dt.) *

Holmes 2: Rose Tatoo (dt.) *
Hugo

Into the Veid (dt.) *

Lands of Lore 2 {dt) *
Lighthouse (dt.) *

Madden Football '97 *

Mad TV 2 (dt) *

Magic the Gathering *

Manic Karts

Martini Racing

79,99 Master of Orion 2 (dt.) *

79,99 Maxx (dt.) *

79,99 &
79,99  Mechwarrior 2: Mercenaries (dt.) *
79,99 Mechwarrior 2 Expansion Pack
79,99 Megarace 2 (dt.) *

39,99
29,99
29,95
29,99
29,99
79,99

39,99
129,95
199,99
189,95

39,95

69,99
169,99

49,99
139,99

89,99

39,95

79,95

99,95

iv.

89,99
220,99
269,99

39,95

69,99
89,99
69,99
* 69,99
75,99
Virtual Snooker 79,99
Voligas - Full Throttle (dt.) 59,99
WarCraft 2: Tides of Darkness (dt) 79,99
WarCraft 2 Expansion Pack 29,99
Westwood Comp.: Lands of Lore
Legend of Kyrandia 1-3, Dune 2
White Lines: IndyCar 1 + Track Pack
Grand Prix 1, Super Karts
Wing Commander 4 (dt.)
WinSkat (dt.)
Worms
Worms Data-CD: Reinforcements
X-Car*
Z(dv)
Zoiks — Cartoon Network (dt.) *
Zork Nemesis

29,99
29,99
29,99

9,95
29,99
19,99
39,99
29,99
29,99
19,99
39,99
19,99
29,95
29,99
29,95
29,95
19,99
29,99
29,99
19,95
19,99
29,99
49,99
19,99
19,99
35,99

Gravis Joystick “Thunderbird"
Logi Thunderpad

Logi Wingman+Slipstream 5000
Logi WingMan Extreme

Logi WingMan Warrior

MS Sidewinder Pro Joystick
Spaceball Avenger

Thrustm. Formula T2 (Lenkrad)
Gamecard PC (2 Ports)

Logi MouseMan 96

Logi MouseMan Cordless
Logi Pilot Mouse

Logi TrackMan Marble
Logi TrackMan Vista
Yakumo Mouse

79,95

59,99
99,99
39,99
69,99
39,99
79,99
69,99
89,99
7999

nur PC 3,5"

79.99
119,99
49,95
139,99
99,99
14,99

PC-Preishits (soiange vorray
1942 - Pacific Air War

7th Guest

Aces Collection: Aces over Europe,
Aces of the Pacific, Red Baron
[REss'of the Deep (dt.)

CD
39,99
19,95
Loésungsbiicher
Komplettidsungen zu fast allen Games
lieferbar! Hier nur eine kleine Auswahl:
Civilization 2 14,80
Command & Conquer Mission Disk 14,80
Creature Shock 19,95
Das ultimative Adventure-Buch 34,80
Das ultimative Lucas Arts-Buch 29,80
Das ultimative Sierra-Buch 39,80
Die Fugger 2 14,80
Dungeon Master 2 19,95
Gabriel Knight 2 14,80
Riddle of Master Lu 14,80
39,80
19,95
14,80
19,95
14,80
14,80
19,95

Video CD's fiir MPEG / CDI

James Bond Coll. (6 Titel+Buch) 219,99
Mr. Bean - Final Frolics 29,99
Star Trek - Treffen der Gen 49,95
CDI-Grundgeréat ab 699,95

Sony Playstation
[Grlindgerét incl. Control

Andretti Racing *
Cyberia

Formel 1*

Gunship 2000 (engl.)
Myst *

Olimilc Games

Ridge Racer Revolutios
Tekken 2 *

49,95
49,99
19,99
29,99

Aces over Europe
Albion (dt.)
Alone in the Dark 1 (dt.)
Arcade Amerika (dt.)
Armored Fist (dt.)
Aufschwung Ost (dt.) 29,99
Battle Bugs (dt.) 29,99
Battle Isle 2 incl. Erbe des Titan (dt.)29,99
Beneath A Steel Sky 19,95
Betrayal at Krondor 19,99
Bioforge (dt.) 29,99
Bonaparte (*Risiko*-Spiel) 19,99
Burning Steel 4 39,99
Caesar 1 19,99
EIS! 49,99
Carrier Strike Force & Dawn Patrol 39,99
Chewy — Esc von F5 (dt.) 29,99
Civilization 39,95
Comanche incl. Missions (dt.) 39,99
Creature Shock (dt.) 19,99
Crusade (dt.) 19,99
Cyberia 39,99
Daedalus Encounter (dt.) 29,99
Das Amt (dt.) 19,99
Das Schwarze Auge 1, 2 (dt.) je 298,95
Der Druidenzirkel (dt.) 39,99
Der Patrizier (dt.) 39,99
Der Reeder (dt.) 19,99
Desert & Jungle Strike komplett 19,99
Die Siedler (dt.)
Dune 2 (dt

29,99
AKTION! 49,99
39,99

System Shock

The Dig

Urban Runner
WarCraft 2

Wing Commander 4
Zork Nemesis

a(dt)*
Project Paradise *
Pro Pinball — The Web
Quest for Glory Collection
Rebel Assault 2 (dt.)
Return Fire (dt.)
Riddle of Master Lu (dt.)
Ridge Racer *
Ripper (dt.)
Road Rash *
Safecracker *
Schatten dber Riva (DSA 3, dt) *
Schieichfahrt (dt.) *
Scorched Planet *
Sens. World of Soccer Euro Ed
Shannara (dt.)
Shell Shock (dt.)
Silencer (dt.) *
Silent Hunter (dt.)
Silent Thunder (dt.)

Sim Cli 2000 Collection (dt.)

Space Academy *

Space Bucks (dt.)

Space Hulk — The Blood Angels
peed Hasle
peed Rage

Dungeon Keeper (dt.) *
Earthsiege 2: Skyforce (dt.)
Earthworm Jim 2 incl. 1 (dt.)
Elisabeth |, (dt.)

Elk Moon Murder *
F1 Manager '96 (dt.)
Fantasy General (dt.)
Fast Attack (dt.)

FIFA Soccer '96 (dt.)
Flying Corps (dt.) *
Formula 1 Grand Prix 2 (dt.)
FPS Baseball ‘96

Pad 399,99
89,99

89,99

99,99

89,99

89,99

89,99

89,99

99,99

109,99

Trading Cards: magic the Gathering
Starter Pack 4. Edition 60 K. dt. 16,99
Booster Pack 4. Edition 15K. di. 549
Booster Pack Eiszeil 15K. di. 549
Allianzen 12K, di. 499
Chronicles 12K. e. 499
Fallen Empires 8K. e 299
Renaissance 8K. dt. 349
Heimatlander 8K. dt. 399
Homelands BK. e. 299

Fan-Shop

Anstecker "Logo: Media Point”

AKTION!
39,95
29,99
19,99
19,99
29,99
29,99
39,99

EarthSiege 1 (dt.) *

Even More Incredible Machine (dt.)
Evolution - Humans 3 (dt.)

FIFA Soccer (dt.)

Flight of the Amazon Queen (dt.)
Freddy Pharkas (dt.) * 19,99
Gabriel Knight 1 (dt.) 19,99
Goblins 3 19,99
Hexen AKTIONSPREIS 49,99
Hexen Mission Disk 29,99
History Line 1914-1918 (dt.) 29,99
Hohlenwelt Saga (dt.) 19,99
Hollywood Pictures 29,99
Indiana Jones 4 (dt.) 29,99
Indiana Jones Desktop Adv. (dt.)* 29,99
IndyCar Racing 19,95 Konig der Léwen: Malen+Spielen * 79,99
Inferno + T.F.X. (dt.) komplett 39,99 Kénig der Léwen: Zeiche film 79,99
Jagged Alliance (d1. 29,99 * 7999

Organic Art - Screensaver
PC-Fahrschule

Print Artist (dt.)

Quest for Fame — Aerosmith
Route 66

RTL Samstag Nacht

Star Trek: Warrior (dt.) *
Telekom: Telefonbuch
StarCraft (dt.) * Telekom: Gelbe Seiten
Starfighter 3000

Star Trader (dt.) *

Star Wars Collection: Rebel Assaull,
X-Wing, Star Wars Screen Saver
Stefan Effenbergs: Der Coach *
ST.CRM. (dt)*

Syndicate Wars (dt.) "

59,99
79,99
89,99

89,99 5,00

Terminator: Fu
Terra Nova

iture Shock 79,99

79,99

Kings Quest 6 19,99

Ronny im Erdbeer-Zauberland
Tom & Jerry (dt.)

39.99
59,99

5,00
5.00

Anstecker “Teufel: Computer”
Anstecker "Teufel: Forke®

Terror Trax * 39,99  Kings Quest 7 (dt) 39,99  Tuneland (dt.) 7995  Anstecker "Teufel: Sprung" 5,00

Tel. Bestellannahme: (030) 794 72 111
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Zwei brandheiBe
Adventure-Tips:

Hardline Unser Tip des Monats:
Fast geschenkt! dt., CD-ROM * e —
Campaign 69,99 ||Zu
Grand Prix Circuit Lighthouse
dt., CD-ROM * Was lange wahrt ...

Special Forces
Super Tetris
Team Yankee

War in the Gulf

Jedes Spiel jeweils inclusive funf
weiterer Titel auf einer CD-ROM
zum absoluten Hammerpreis!

je nur 9,99

Wir prasentieren die langersehnte Echtzeit-
Strategiesimulation der Bitmap Brothers!

CD-ROM

69,99

89,99

Anton der Preisteufel empfiehit:

Pizza Hohlenwelt

Connection Saga
dt., CD-ROM dt., CD-ROM

19,99 19,99

Kolumbus Der Reeder
dt., CD-ROM dt., CD-ROM

19,99 19,99

Media Point Pins

Unseren Anton gibt's jetzt fir alle
Fans zum Sammeln als Anstecker!

Kreditkarten ...

i bequemste Weg

Missionforce:
Cyberstorm

Dynamix' neueste MetalTech-Simulation
ist ein Muf fiir jeden Strategie-Fan!

Wir machen Spitzen-
software preiswert!

Slipstream 5000

fln 50-336 at, co-rom- 19,99
’ Time \
‘ifgg_goﬂe Commando

1999 )| om

Z m

Me.int Ma.int Me.int
Media Point Vertriebs GmbH — Versandzentrale

Dortmund Koblenz BismarckstraBe 63 — 12169 Berlin (Steglitz)
Rheinische Strae 85 RizzastraBe 44 ... to be continued.
Tel.: in Vorbereitung! Tel.: (0261) 914 10 85 Demnéchst auch Telefax (030) 794 72 199
ng?n‘il”;i’l‘ggg“ K",’E‘L?AEQEL‘;“;S?O in Ihwrar Nahel Telefonische Bestellannahme:
N g g 030) 794 72 111
H B i v (
i i A 9 Personliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr
. @0 he Siraie Autom. Ansagedienst fiir aktuelle Angebote: (030) 622 85 28
R 1 BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point#
B g ;\m"* * bei Drucklegung noch nicht erschienen! Alle Preise in DM incl. 15% MwSt. Irmtmer und Preisanderungen
9 E paes vorbehalten! Es gelten unsere Allg. Geschéftsbedingungen, die wir auf Wunsch geme vorab zusenden.
£ £ o ; Nachnahme: 9,98 DM + 3,~ Post-NN-Gebiihr - Kreditkarte: 9,99 DM
T ol Pt Vorkasse: 6,99 DM — ab 250,- DM B im Inland freil

Express-Versand und UPS auf Anfrage! — Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20,- DM



SPIELARTEN
3D-Games

Lange Zeitwaren Computer-
/ spieler damit zufrieden, sich
-/ " auf zweidimensionalen
fi'_SpieIfeldem auszutoben.
| ../ Wohioft auch einfach
. ‘deswegen, weil die dritte
' Dimension, die Tiefe des
 micht erschlossen werden
m Zeitalter von
pind Co. hatsich das
ram ‘ ewandelt, und
-Games stellen das am
.,k achsende Genre
terspieleszene
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er Bildschirm wird zum Fenster in

eine andere Welt, durch das die

Spieler schauen. Sie sind in dieser

fremden Welt, oder besser gesagt,
ihr virtuelles Alter-ego ist es, das sie aus
dem Diesseits des Monitors steuern. Via
Maus, Tastatur oder Joystick greifen sie in
das Geschehen auf der anderen Seite ein
und arbeiten daran, Held dieser virtuellen
Welt zu werden. Diese Spieler sind nicht al-
lein: Rund um die Welt sind Millionen ande-
rer Spieler ebenso in solchen Spielwelten
versunken wie sie. Sie jagen Monster, su-
chen nach versteckten Schliisseln oder
+Key Cards” und priigeln sich mit beson-
ders miesen und schieBwiitigen Ober-B&-
sewichtern herum.

Wie bei allen anderen Computergames
waren auch die Anfange dieses Genres be-
scheiden. Die Grundlagen der 3D-Technik
wurden ganz woanders gelegt bei den
Flugsimulationen, bei denen erstmalig eine
3D-Welt dargestellt wurde, durch die Spie-
ler fliegen konnten. Mit wachsenden Rech-
nerleistungen und verbesserten Grafik-
moglichkeiten wuchsen auch die Méglich-
keiten der 3D-Darstellung. Statt der an-
fangs iiblichen nackten Vektorlinien be-
gann man die Flachen zu fiillen - zunéchst
nur mit einer einfachen Farbe, spéter auch
je nach Lichteinfall schattiert. Mit den ersten
486er PCs begannen Programmierer und
Spieldesigner in eine neue Dimension vor-
zustoBen: Statt mit einfachen Farben wur-
den die Flachen der 3D-Welten mit Textu-
ren iiberzogen. Nun sahen die Oberflichen
auf einmal tatsachlich wir richtige Back-
stein- oder Betonwénde aus.

Das erste Spiel, das voll und ganz in die-
ser Technik realisiert wurde, war Origins
Ultima Underworld. Inhaltlich an den
Klassiker der Rollenspiele Ultima ange-
lehnt, wurden Spieler hier erstmalig so in
das Geschehen mit einbezogen, als sehe
man mit den Augen der Spielfigur in die vir-
tuelle Unterwelt, die es zu erkunden galt.
Man konnte in den Katakomben des
,GroBen Abgrundes“ umhermarschieren
oder -rennen, auf-, ab- und um Ecken her-
umschauen. Es war moglich, iiber Abgriin-
de zu springen und durch unterirdische
Fliisse zu schwimmen. Der Spieler wurde
wie nie zuvor in das Spielgeschehen mit
einbezogen, er war erstmalig wirklich han-
delnde Person. Das ging soweit, da3 sogar
der Ausgang von Kéampfen weit mehr von
der Geschicklichkeit des Spielers als von
seinen Charakterwerten abhangig war.
Doch war es nicht ausschlieBlich Action,
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die Spieler hier erwartete, sie muBten auch
gehorig knobeln und sahen sich mehr als
einmal verschlossenen Tiiren gegeniiber,
ohne denrichtigen Schliissel bei sich zu ha-
ben.

Holle aufErden

Trotz des groBen Erfolgs, der Ultima
Underworld und dessen

zweitemn Teil be-
schieden war,
blieb es da-
nach eine

Weile ruhig

im Genre.
Dernéchste
Hersteller,
derdie Ent-
wicklungim
Markt der 3D-
Games vorantrieb, kam
wiederum aus Texas:id
Software. Hier hatte
man sich schon seit
einiger Zeit mit 3D-
Grafikroutinen be-
schaftigt und

3D und Index
Wer sich die Liste der von der Bundes-
priffstelle fur jugendgeféhrdende Schrif-
ten (BPjS) indizierten Computerspiele an-
sieht, wird dort auch reichlich 3D-Action-
games finden. Die Spiele sind meistens
auf dieser Liste gelandet, weil sie Gber-
maBig brutal, blutig und menschenver-
achtend sind. Aber auch zu explizit dar-
gestellte Gewalt gegen Menschen (oder
als Menschen erkennbare Humanoiden)

fuhrt schnell zur Indizierung. Diese Spiele

dirfen dann in Deutschland nicht mehr
beworben bzw. verkauft werden. Sie
dirfen nur noch in Laden ausgestellt
werden, zu denen Jugendliche unter 18
Jahren keinen Zutritt haben.

eine wirklich probate Technik entwickelt.
Die frithe Version von ids Grafik-Engine
verzichtete aber noch auf Texturen fiir Bo-
den und Decken, und es war nicht méglich,
nach oben oder unten zu schauen.

Mit der fast schon klassischen amerikani-
schen Unbefangenheit und feinem Gespiir
fir groBe Geschmacklosigkeiten wurde
das erste Game, das mit dieser neuen En-
gine realisiert wurde, in einem SchloB in

Deutschland zu Zeiten des Zweiten Welt-
kriegs angesiedelt. Der Spieler muBte das
von oben bis unten von Nazis schwer be-
wachte Gebdude durchstébern, um den
»opeer des Schicksals” zu finden. Frei nach
Indiana Jones handelte es sich dabei um
den Speer des réomischen Soldaten, der vor
2000 Jahren Jesus Christus am Kreuz er-
stach.
Der solide Erfolg, der dem Game in
England und den USA beschieden
war (in Deutschland wurde erst
gar nicht der Ver-
such unternommen,
das Spiel zu vertrei-
ben), erméglichte es
den Programmierern
von id, die weitere
Entwicklung  ihrer
Grafik-Engine zu fi-
nanzieren. Das Spiel,
das folgte, iiberbot
das wvorhergehende
in puncto Brutalitat,
Geschmacklosigkeit
und blanker Effekt-
hascherei bei weitem
und setzte in mehrfa-
cher Hinsicht neue
MaBstabe. Da wére zunéchst
die Technik des Spiels, das eine
3D-Engine zu bieten hatte, die im Vergleich
zu Ultima Underworld mit unerhorter Ge-
schwindigkeit aufwartete. War die 3D-Dar-
stellung bisher auf einem 486er noch eher
behabig gewesen, stellte ids 3D-Engine
selbst komplexe Gebédude- oder Raum-
strukturen in spektakularer Geschwindig-
keit dar. Zudem gab es regional begrenzte
Lichteffekte, so daB z. B. ein Korridor reali-
siert werden konnte, in dem Lampen be-
stimmte Teile des Gangs erleuchteten,
wéhrend andere im Dunkel lagen. Es kann
mit Fug und Recht behauptet werden, dal3
id mit dieser Technik ein neues Kapitel in
der Computerspielgeschichte aufschlug.
Leider fiigte man dem rithmlichen tech-
nischen Aspekt gleich noch einige weniger
rihmliche Abschnitte hinzu, denn das
Game wartete mit bis dahin unerhérten Ge-
waltdarstellungen auf, die selbst weniger
zart besaitete Gemiiter blaB3 werden lieBen:
Da wurden die ddmonischen Gegner mit
Kettensagen attackiert, mit Schrotflinten
tiber den Haufen oder mit einem Granat-
werfer regelrecht in Fetzen geschossen. Zu-
dem waren die Schauplatze, an die das
Game seine Spieler entfiihrte, der Stoff, aus
dem Alptrdume gemacht sind: Wande wa-




ren mit eiternden Geschwiiren iibersat
oder bestanden vollstandig aus in Agonie
aufschreienden Schédeln.

Ganz zu Recht mochte die deutsche Bun-
despriifstelle fiir jugendgefidhrdende Schrif-
ten ein solches Spiel nicht auf dem freien
Markt dulden, zumal es auch eine Sharever-
sion mit den ersten paar Levels des Spiels
gab, die frei und kostenlos verteilt werden
konnte. Das Game wurde indiziert und
durfte nicht mehr frei verkauft bzw. bewor-
ben werden. Trotzdem (oder méglicherwei-
se gerade darum?) wurde das Spiel auch in
Deutschland ein enormer Erfolg, der
schnell Nachahmer fand. Doch statt sich
Gedanken dariiber zu machen, wie sich
Gameplay und Spielgeschehen auch ohne
explizit dargestellte Gewalt attraktiver ge-
stalten lieBen, iibertrumpften die folgenden
Epigonen einander mit Unappetitlichkei-
ten. Doch die Rechnung ging nur bedingt
auf: Ein bis zwei Monate nach der Verof-
fentlichung konnten die meisten dieser
Games ganz passable Erfolge verbuchen,
um dann direkt und ohne Umweg (und fast
immer auch verdientermaBen) dem Ver-
gessen anheimzufallen.

Bei id Software stellt man bald fest, da
sich nicht nur mit eigenen 3D-Spielen soli-
des Geld verdienen lieB. Selbst wenn man
nur die Technologie in Lizenz an Firmen
weitergab, die eigene 3D-Games machen
wollten, lieB sich gutes Geld machen. Auch
wenn sich das ein wenig danach anhéren
mag, als hétte man die Konkurrenz selbst
herangezogen, die meisten Games blieben
inhaltlich schuldig, was die gute id-Technik
versprach.

Nur wenige verstanden es tatsachlich,
um die Technik auch gute Grafik und ein
gutes Gameplay zu zimmern. Insbesondere
Cyclones von SSI ist da hervorzuheben,

s
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In der unterirdischen Anlage der Cyclonen sind es Roboter, die
bekémpft werden miissen

das zwar nicht durch eine
sonderlich originelle
Story besticht, aber dafiir
gute Grafik, knackige Rat-
sel, interessantes Level-
Layout und gutes Game-
play bietet.

Auch wenn man es
kaum glauben mochte,
aber es gibt tatsachlich
auch zwei deutsche Pro-
dukte, die in diesem Be-
reich spielerisch Uberzeu-
gendes abliefern. Zum ei-
nen The Hidden Below
von lkarion Software,
zum anderen Navigos
Skaphander. Wahrend
sich The Hidden Below
noch sehr stark an der
blutriinstigen amerikani-
schen Konkurrenz orien-
tiert, ohne deren Ge-
schmacklosigkeit nachzu-
eifern, ndhert sich Skap-
hander dem Thema ab-
strakt. Hier wird der Spieler in eine virtuelle
Weltim Speicher eines Computers versetzt,
in dem er Computerviren beseitigen muB.

3D-Fantasy
Rein vom Thema her hat sich die Fantasy
schon bei Ultima Underworld als dankba-
res Thema fiir 3D-Games erwiesen. Mit der
wachsenden Popularitét dieser Art Spiele
tauchten auch immer wieder solche auf, die
sich deutlich an Fantasy-Rollenspielen ori-
entierten. Eines der ersten Games dieser
Couleur wurde ebenfalls von Origin her-
ausgebracht, Shadow Caster, auch wenn
man dort ansonsten wenig mit dem Design
des Spiels zu tun hatte. Dafiir zeichnete die

[~

Truppe Raven Software
verantwortlich. Hier hatte
man sich schon frither mit
dem Thema Rollenspiel
auseinandergesetzt, auch
wenn dabei eher Games im
traditionellen Stil herausge-
kommen waren wie bei-
spielsweise Black Crypt.

Fiir Shadow Caster hatte
man jedoch weitgehend
auf eigene Programmie-
rung verzichtet und die 3D-
Engine von id Software li-
zenziert. Von daher konnte
schon einmal eine solide
Technik vorausgesetzt wer-
den. Dazu wartete das
Game mit einigen Tricks
auf, die man selbst bei ids
eigenen Games nicht fand:
Springen, schwimmen und
tauchen war moglich, es
gab Nebel- sowie Unter-
wassereffekte. Zudem bot
das Game eine durchge-
hende Handlung, statt einzelne Episoden
zu prasentieren.

Obwohl das Spiel gut gemacht war und
auch seine Fans fand, war die Zusammen-
arbeit zwischen Origin und Raven bis auf
dieses Game nicht besonders fruchtbar, es
blieb bei diesem einen Spiel. Doch schon
wenige Monate spéter erschien ein Fanta-
sy-3D-Actiongame direkt bei id Software.
Wer sich die Credits genauer ansah, stellte
fest, daB hier die Jungs von Raven fiir das
Spieldesign verantwortlich waren. Es wur-
de wie schon Shadow Caster ein guter Er-
folg, und die Zusammenarbeit der beiden
Firmen funktionierte so gut, da3 bald dar-
auf ein weiteres Game mit einer verbesser-

Die Wachhunde der Invasoren, richtig fiese Biester ...
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3D-Games selbstgemacht

Ein mieses 3D-Game: einfallslose Grafik,
langweiliges Level-Layout, uninspirierte Musik
und lahme Rétsel. Wer hat sich da nichtschon
einmal gedacht, das hétte ich aber besser
gekonnt? Ein eigenes 3D-Spiel gestalten;
bisher zumeist ein frommer Wunsch, der spa-
testens an der Programmierung scheiterte.
Doch schon seit einiger Zeit gibt es ein Hilfs-
mittel, mit dem genau diese Klippe souverén
umschifft werden kann: das 3D Game
Creation System von der Firma Pie in the Sky.
Dieses Tool erméglicht komplettes Level-De-
sign; eigene Grafiken und Sounds kénnen
editiertund eingebunden werden, ohne daB
dafiir besonderer Programmieraufwand be-
trieben werden miBte. Spiele, die auf diese
Weise entwickeltwurden, kénnen sogar ohne
weiteres kopiert bzw. sogarverkauft werden,
ohne daB dafirweitere Lizenzgebiihren
bezahit werden missen.

Wer nicht gleich sein eigenes kommerzielles
Game machen méchte, der kann mit diver-

sen Editoren, die oft sogar mit den Voll-
versionen der jeweiligen Games zusammen
ausgeliefert werden, eigene Levels und
Grafiken gestalten. _
Auch wer lieber nur spielen méchte, be-
kommt durch die Kreativitét anderer jede
Menge neuer Levels, die mit den offiziellen
Vollversionen gespielt werden kénnen. Gute
Quelle fir solche Levels ist zum Beispiel das
Intemet. Dort gibt es eine ganze Reihe von
Sites, die sich diesem Thema widmen.
Ansonsten gibt es da noch eine ganze Reihe
von CD-Sammlungen, auf denen mitunter
Uber 1000 Levels zu bestimmten Spielen
enthalten sind. Neben diversen kommerziel-
len Produkten, die pro CD um die 50 DM
kosten, gab es in der Vergangenheit auf
vielen CDs englischer Magazine sehr um-
fangreiche Levelsammlungen. Viele dieser
CDs tauchen auf Flohmérkten fir ganz
kleines Geld auf. Also, Augen aufhalten hilft
Geld sparen!

ten Version von ids 3D-Engine erschien:
Hexen.

Wie schon vorher gelang es Raven auch
hier meisterhaft, eine unheimliche Atmos-
phare zu erschaffen und den Spieler schnell
in seinen Bann zu ziehen. Neue Effekte wie
umherwehendes Laub, Fenster, die zer-
schlagen werden konnten, Gewdésser mit
Wellengang und ausgezeichnete Nebelef-
fekte trugen dazu bei.

Aber nicht nur Raven _
beschaftigte sich mit 3D- "
Rollenspielen. Auch SSI
sprang auf diesen Zug auf
und brachte mit Menz-
zoberanzan und Stone
Prophet zwei Games mit
flieBender 3D-Technik heraus.
Aber die benutzte Games-Engine war bei
weiten nicht so leistungsfahig wie die
id-Engine. Inhaltlich orientierten sich
beide Games an der erfolgreichen ,Dun-
geons&Dragons“Rollenspielwelt. So konn-
te insbesondere Stone Prophet trotz der
schwachen Technik zumindest spielerisch
iiberzeugen.

ZU LANGSAN.




Noch immer ist SSI im Bereich 3D-Rol-
lenspiele aktiv und brachte vor kurzem mit
Thunderscape das erste 3D-Spiel heraus,
das nicht in einer Dungeons&Dragons-
Welt spielt, sondern in SSls neuer World of
Aden, die eine sehr interessante Spielwelt
zuwerden scheint.

Starke Rollenspielelemente, aber trotz-
dem eine reinrassige Actionorientierung
bietet Capstones Witchaven, das inzwi-
schen schon in die zweite Runde geht. Hier
hat eine Bande fieser Hexen eine friedliche
Stadt iiberfallen und in eine regelrechte
Geisterbahn verwandelt. Neben solider Ac-
tion und einer Reihe phantasievoll gestalte-
ter Monster wartet dieses Game mit einer
neuen 3D-Engine auf, die einmal nicht aus
dem Hause id stammt.

Die sogenannte Build-Engine von 3D-
Realms wurde anfanglich im Auftrag von
Microsoft entwickelt: Man wollte neben Be-
triebssystemen und Anwendersoftware

auch in den Spielemarkt einsteigen. Auch
das Spiel Fury wurde mit der Build-Engine
entwickelt, doch dann beschloB man bei
3D-Realms, eigene Wege zu gehen. So wur-
de die Build-Engine inzwischen von einer
Reihe von Firmen in Lizenz ibemommen,
um damit Spiele zu entwickeln, und auch
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Spielern eine neue Grup-
pe entwickelt, die zwar im
Computer ,fliegen®, dafiir
aber nicht unbedingt ei-
nen Pilotenschein ma-
chen wollte. Tatséchlich
folgte die Kklassische
Flugsimulation immer
mehr dem Trend, noch
authentischer als die Rea-
litat sein zu wollen, was
sich auch in der Bedie-
nung niederschlug.

Peter Molyneux von der
englischen Firma Bullfrog
war einer der ersten, der
neue Kunden-
schicht ausmachte. Spa-
ter merkte Molyneux an,
daB es gar nicht so
schwer gewesen sei, die-
se riesige Kauferschicht
zu finden, er habe einfach
nur sich selbst als Beispiel
genommen: Er liebt es,
mit dem Computer zu flie-
gen und haBt es, die Bedienungsanleitun-
gen zu Simulationen zu lesen. Also iiberleg-
te er, welches Fluggerat denn allein von sei-

diese

3D-Realms selbst brachte einige Games
heraus, die auf dieser Engine basieren.

3D - imTiefflug
Zwar legten die Flugsimulationen rein tech-
nisch gesehen den Grundstein fiir die 3D-
Spiele im allgemeinen, doch deswegen da-
von auszugehen, ein 3D-Game, in dem es
ums Fliegen geht, sei zwangsweise auch ei-
ne Simulation, ist falsch. Nachdem der
Spielemarkt zu Dutzenden Games gesehen
hatte, die das eine oder andere High-Tech-
Fluggerat simulieren, hatte sich unter den

Stone Prophetist ein
gelungenes Beispiel
fiir ein 3D-Action-Rol-
lenspiel

Schummrige Katakom-
ben erstehen dank 3D-
Technik zu unheimli-

chem Leben

ner Natur her so ausgelegt
sei, eine einfache intuitive
Steuerung nicht nur zuzu-
lassen, sondern sie auch
stimmig in ein Spielge-
samtkonzept zu integrieren.

SchlieBlich sagten Peter
Molyneux und die Bullfrog-
Programmierer der Logik
auf Wiedersehen und ent-
schlossen sich, einen flie-
genden Teppich® zu simu-
lieren. In bester 1001-
Nacht-Manier durfte - man
sich als Spieler auf den
Teppich setzen und sofort
durch die Gegend gondeln.
Kein Héhenruder und kein
Fahrwerk, auf das es zu
achten galt, keine aerody-
namischen Besonderhei-
ten, die beriicksichtigt wer-
den mubBten: einfach flie-
gen!

Trotz der spektakuléren
Landschaftsdarstellungen,
die das Spiel bot, wére der einfache Flug
iiber Land doch bald langweilig geworden,
also wurde als weiteres Spielelement der
Kampf gegen eine Bande b&ser Magier mit
eingebaut, die der Spieler besiegen muBte.
Als Pilot des fliegenden Teppichs iiber-
nahm er auch gleich die Rolle eines Nach-
wuchszauberers, der sich mit den Gegnern
seines Meisters herumpriigeln muBte. Dies
geschah fast ausschlieBlich tiber Zauber-
spriiche, die jedoch nicht einfach so benutzt
werden konnten. Zum einen galt es, immer
wieder neue Zauber zu finden und zu erler-
nen, zum anderen muBte immer geniigend
magische Energie, ,Mana", vorhanden sein,
um die Zauber zu benutzen.

Das Mana erhielt der
Spieler, indem er Gegner
oder bose Wesen, die diese
herbeigezaubert hatten, be-
siegte. Das einzige, was von
ihnen dibrigblieb, war die
,Mana-Energie®, die als blau
leuchtende Kugeln iiber
Land rollte. Magic Carpet
wurde ein sagenhafter Er-
folg fiir Bullfrog, so daB ne-
ben einer Zusatzdiskette mit
neuen Missionen auch ein
zweiter Teil erschien.

Weit weniger muystisch
und méarchenhaft geht es in
Radix zu, das wieder AuBer-



irdische als  Gegner
bemiiht, die mit Hilfe eines
besonderen Fighters
(eben des Radix-Jagers)
aus der Galaxis geballert
werden miissen. Das Be-
sondere dabei ist, daB3 der
Radix-Jager durch das
Gelande fliegt und nicht
angehalten werden kann.
Zusammen mit dem Le-
veldesign, das dem flie-
genden Gefahrt angepalBt
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Handfeste Fantasy-Dun-
geons voller fieser Krea-
turen erwarten Euchin
Hexen

Ohne Monster gehtes
nicht. Das schleimige
Wasserwesen gibt's in
Hexen

wurde, ergibt sich aus dieser Mischung ein
interessantes Game.

Echte Hardcore-Flugaction bietet Termi-
nal Velocity von 3D-Realms. Es war das
erste Game, das diese Company mit ihrer
neuen Build-3D-Engine realisierte. Nach ei-
nigen vielversprechenden, aber leider sehr
instabilen =~ Shareversionen  erschien
schlieBlich das fertige Game und hielt, was
die Testversionen versprochen hatten: be-
ste Grafik in Super-VGA, trotzdem selbst
auf einem P60 immer noch mit erstaunli-
cher Geschwindigkeit.

Aber die beste Technik niitzt nichts ohne
ein gutes Spielkonzept. Letzteres war bei
Terminal Velocity zwar nicht gerade inno-
vativ, bestach aber durch viele Details, die
in der Form bisher noch nirgends zu sehen
gewesen waren. Der Spieler muBte mit sei-
nem Jéger iiber die Oberflachen verschie-
dener Planeten fliegen und dort mit seinen
Waffensystemen alle Verteidigungsanla-
gen vernichten.

Alle Welten im Spiel sind verschieden
aufgebaut und bergen unterschiedliche
Herausforderungen. Da gibt es Planeten,




die génzlich aus riesigen Schluchten zu be-
stehen scheinen, die bis in die Stratosphére
ragen, kiinstliche, metallische Himmelskor-
pe, die iiber und {iber mit Geschiitzstellun-
gen bedeckt sind, prahistorische Planetoi-
den, auf denen um gigantische versteinerte
Skelette herum manévriert werden muB,

oder Gaswelten, in deren oberen Atmos-
phareschichten fliegende Festungen bei
Annaherung das Feuer erdffnen. Terminal
Velocity ist neben Magic Carpet die beste
Wahl, wenn es um 3D-Ballerei mit Flugein-
lagen geht.

Einzelkémpferin 3D
Beliebtestes Thema fiir 3D-Games sind aber
nach wie vor die Einzelkdmpfer, die alleine
gegen ganze Armeen von Bésewichtern und
Monstermn antreten. Wie schon erwéhnt, war
es ja gerade ein solches Game, das die 3D-
Welle losgetreten hat. Zwischenzeitlich ge-
ben sich die Helden a la Rambo immer wie-
der ein Stelldichein.

Direkt aus dem Kino stammt die Termina-
tor-Lizenz, die sich Bethesda Software unter
den Nagel reiBen konnte. Daraus wurden
dann mit der hauseigenen Xngine-3D-Grafik-
engine diistere Endzeitspektakel gestrickt, in
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denen sich der Spieler
mit dem weltumspannen-
den  Skynet-Computersy-
stem und dessen Termina-
tor-Robotern herumpriigeln
muB. Future Shock nennt
sich das Game, das beson-
ders durch die reichlich vor-
handenen und ziemlich
schauerlich  aussehenden
Robotergegner beeindruckt

Nachdem die Rolle als Ka-
pitén Kirk auf der Enterprise
fir Wiliam Shattner kein

Nicht e Liigelo- Vollzeitjiob mehr war, be-

ermachen den Reiz gann der gute Mann Biicher
von 3D-Games aus, zu schreiben. Seine Science-
auch auf eine phan- fiction-Saga um die High-
tasievoll gestaltete Tech-Droge TEK ist in Ame-
Umgebung kommt rika und inzwischen auch
es an. Ein Beispiel hier in Europa ein guter Er-
aus Hexen folg. Auf die Idee, daraus ein

Spiel zu machen, kam man
bei Capstone. Als Regie-
rungsagent, der sich auf die
Spur von TEK-Dealern hef-

Gﬂ: ::::.:“::::: ) tet, miissen Spieler in Tekwar das verslumte
3:“ Bethe;du Soft- Los Angeles des Jahres 2120 durchsuchen,
ware hat eine ganze in dem selbst biedere Hausfrauen groBkali-
Welt in ein Spiel ge- brige Waffen tragen.

packt

Auf Arbeitssuche in
Arena. Vielleicht
hat dieser Adelige
einen Job zu verge-
ben?

Nicht nur Verliese
miissen durch-
sucht werden,
auch menschliche
. Behausungen ste-
. henin Arena auf




Ebenfalls mitten in ein Science-fiction-Szena-
rio fithrt Origins System Shock, das von
Looking Glass programmiert wurde, der
Truppe um Paul Neurath, die bereits Ultima
Underworld realisiert hatte.
Hier stehen Spieler an Bord
einer Raumstation, die unter
die Kontrolle eines wahnsin-
nigen Computers gefallen ist,
auf fast verlorenem Posten.
Besondere Merkmale des
Games sind die extreme Be-
wegungsfreiheit des Spielers
sowie die intelligente Story,
die ebensoviel Képfchen wie
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hat. Obwohl ziemlich rabiat und garantiert
nicht fiir Kinder und Jugendliche geeignet,
ist dieses Spiel eins der fortschrittlichsten
3D-Games der letzten Monate mit schier

Geschicklichkeit  erfordert,
will man sie meistern.

Erst kiirzlich reaktivierte
die bekannte Shareware-

0 - 1?.":1

Strife ist ein 3D-Game aus dem Hause id, das bisher nur

als Shareversion erhéltlich war

Company Apogee einen ih-

rer Jump'n'Run-Helden in ei-

nem 3D-Ballerspiel. AuBerirdische haben
die schonsten Madchen der Erde entfithrt,
was Held Duke nicht dulden méchte. Also
macht er sich auf den Weg, um den Aliens zu
zeigen, was ein Mr. Universum so alles drauf-

unerhoértem Detailreichtum und der bisher
wohl breitesten Palette von Interaktions-
moglichkeiten. Mal augenzwinkernd sati-
risch, mal diverse Filme zitierend, des &fte-
ren einfach derb geschmacklos, garantie-

ren die Abenteuer Dukes rasante Action.
Mittlerweile hat auch id das langangekiin-
digte Quake fertiggestellt, das ebenfalls
wieder einen Meilenstein in der Entwick-
lung des Genres bedeutet. 3D ist hier nicht
nur wirklich 3D mit echtem Uber- und Un-
tereinander, das Produkt ist im Grunde
auch viel mehr als ein einfaches Spiel: Alle
Informationen {iber die Funktionen der zu-
grundeliegenden Engine werden mit der
Veroffentlichung des Spiels freigegeben, so
daB nahezu jeder auf dieser Grundlage das
Spiel komplett d&ndern oder ganz neue
Spiele entwickeln kénnte.

Wohin genau das Genre steuert, kann
man momentan allerdings weniger als je
zuvor voraussagen. Vorerst herrschen je-
denfalls weiterhin die blutriinstigen Baller-
games vor - allesamt geeignete Kandida-
ten fiir eine Indizierung durch die BPjS.
Weiterhin bleibt die Frage offen, ob es
schon in Kiirze auch mehr solide Geschich-
te wie in Games & la System Shock oder
Daggerfall geben wird oder ob es bei den
ultrafiesen Grausamkeiten bleibt. a

hs
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Tyrian: Feinde wohin man
- schaut, eines der unverén-
derlichen Merkmale eines
' Ballerspiels

Je groBer der Gegner, desto
mehr steckt er weg. Diese
Zeppeline sind ohne Extra-
waffen kaum zu schaffen

UL LA

Tyrian: Méichtige Abwehranlagen
versuchen den Anflug Eures Fighters
zu verhindern

Ballerspiele

LK

w

Eine auBerirdische Invasion, bei der
die Angreifer sich mit grofkalibrigen

ie Invasion auBerirdischer

Lebensformen, die auf un-

serer guten alten Erde eine

neue Heimat suchen und vor
dem Einzug noch schnell das menschli-
che Ungeziefer ausmerzen wollen, gehort
inzwischen zum Standardrepertoire von Ki-
no, TV, Comic und Sci-fi-Literatur. Erstmals
so richtig durchdacht hat die Geschichte
der britische Schriftsteller H.G. Wells in sei-
nem Roman War of the Worlds. Er lieB In-
vasoren vom Mars auf die Erde kommen,
die hier ihrer monstrésen Lieblingsbe-
schaftigung fronten, dem Schliirfen von
Menschenblut. Die technisch unterlegene
Menschheit wurde fast génzlich unterjocht,
bis die bose Invasorenbrut schlieBlich
doch die verdiente Strafe erhielt: Eine Grip-
peepidemie, fiir Menschen weitgehend
harmlos, wurde fiir die Marsianer zur tédli-
chen Seuche.

Diese Geschichte, die um 1900 entstand,
liegt allen folgenden Invasionsgeschichten
mehr oder weniger zugrunde und wurde
unzahlige Male adaptiert, kopiert, plagiiert
und abgekupfert. Sie begriindete im we-
sentlichen auch die UFOmanie, die gerade
mal wieder grassiert, weil angeblich ein Vi-
deo mit der Vivisektion eines Aliens aufge-
taucht ist. Aber auch ohne Roswell und ir-
gendwelche anderen Zwischenfélle haben
sich Invasionen und AuBerirdische fest in
die Gedankenwelt der westlichen Zivilisa-
tionen eingegraben.

Wen wundert es da, daf3 die feindlichen
Invasoren sich auch iiber die Welt der Com-

Partikelkanonen Gehor ver-
schaffen, ist kaum mit dem
Werfen von Wattebiauschen
aufzuhalten. Nein, da muBl
meist der bekannte Einzel-
kampfer ran, Zu FuB oder
im Raumschiff, aber
immer schwer
bewaffnet, ver-
abfolgter den

Angreifern

eine gute
puterspie- Portion der le herge-
macht ha- eigenen ben. Die
Space In- vaders wa-
ren die er- Medi- sten Gestal-
ten auf ei- zinl nem Com-
puter, die ge- gensténdlich
waren  und wirklich um-
herliefen. Und, besonders wich-

ballert werden.
Damit war Space Invaders auch gleich
noch das erste Bal- lerspiel des jungen
neuen Mediums. Trotzdem in aller Welt auf
die Invasoren auf der Mattscheibe geballert
wurde, oder vielleicht auch gerade darum,
lieBen sich die AuBerirdischen nicht unter-
kriegen und kehrten schon wenig spéter in
einem neuen Spiel zuriick und versuchten

tig: Es durfte ge-

erneut die Erde zu erobern. Die Begei-
sterung fiirr Ballerspiele hielt an und
steigerte sich sogar noch mit den ersten
Heimkonsolen. Nun waren es nicht mehr
nur die bosen Aliens, die die Hucke voll
bekamen, auf einmal muBten auch arme
kleine Damme dran glauben. Activisions Ri-
ver Raid brauchte keine Aliens als Feindbil-
der, hier wurde die Geschichte kurzerhand
in einen fiktiven Krieg hineinverlegt, und der
Spieler durfte sich durch das Feuer der feind-
lichen Flak hindurchkéampfen, um schlieB-
lich im richtigen Moment das Bémbchen auf
den Damm plumpsen zu lassen.

Schon damals waren die Jugendschiitzer
wachsam, und anlaBlich dieses Games bra-
chen die ersten Kontroversen aus. Es hieB,
daB diese Gewaltorgie, dargestellt in acht Far-
ben und mit dem Detailreichtum einer Lego-
Skulptur, dazu geeignet sei, den jugendlichen
Geist in seiner Entwicklung fehlzuleiten.

Der frohlichen Ballerei tat dies keinen Ab-
bruch, und auf allen Systemen wurde aufgerii-
stet. Auch als die Heimcomputer die Spielkon-
solen ablésten, war kein Waffenstillstand in
Sicht Vielmehr wurde weiter unbekiimmert an
Ballereien programmiert, die immer abstruser
wurden. Da gab es allen Emstes Titel wie
Attack of the Mutant Camels oder, noch
schrager, Attack of Communist Mutants
from Outer Space. Die Titel waren hitverdach-
tig, doch die Spiele, die dahinter saBen, meist
weniger. So entpuppten sich die Communist
Mutants als konventionelle Space Invaders,
die in puncto Angriffstaktik kaum etwas von
ihren kapitalistischen Kollegen unterschied.



Das Scrollen des Bildschirms ist zwar schon
auf dem VC-20 eingefiihrt worden, so recht
zur Meisterschaft fithrten es jedoch erst An-
drew Braybock und Jeff Minter. Minter, der
auf Joints, Lamas und rasend schnelle Bal-
lerspiele stand, heimste damals die Lorbee-
ren fiir die garantiert schwersten und am
schnellsten scrollenden Ballergames auf
dem C-64 ein. Braybock hingegen zeigte mit
Uridium, daB es auch méglich war, Spiele
ohne automatisches Scrollen zu machen.
Danach wanderten die Aliens erst mal
wieder in den Schrank, denn ein Hollywood-
Streifen namens Rambo hatte die Einzel-
kampferwelle losgetreten. Rambo | ging
noch weitgehend spurlos an der Computer-
spielszene vorbei, doch der zweite Telil, in
dem es um die Befreiung von Kriegsgefan-
genen aus vietnamesischen Lagemn ging,
wurde dankbar aufgenommen und in ein
ziinftiges Ballergame umgesetzt. In der
Draufsicht dargestellt, muBte hier ein Pixel-
rambo ein Pixellager erstiirmen und noch pi-
xeligere Gegner beseitigen. Das Game war
rabiat, hatte wenig Tiefgang und machte
SpaB wie Teufel. Es wurde das erste unter
vielen, die vergleichbares Gameplay anbo-
ten. Und es dauerte nicht lange, bis dhnliche
Games auftauchten, nur ohne Rambo.

Die Ara der 16-Bitter

Nach Rambo war die Ara C-64 noch lange
nicht zu Ende, doch der Amiga war schon
angekiindigt und schickte sich an, die alte 8-
Bit-,Brotkiste“ zu verdrangen. Mit Pioneer
Plague erschien bei Mandarin Software erst-
mals ein Ballerspiel mit einer strategischen
Komponente, das auch technisch einiges
aus dem neuen Amiga herauskitzelte. Das
Game spielte im Weltraum, womit wir wie-
der bei unseren Invasoren wiaren. Die haben
gleich eine ganze Reihe von Planeten iiber-
fallen und sozusagen infiziert. Der Spieler
muBte nun den Planeten aussuchen, den es
zu saubern galt. Die eigentliche Action fand
wieder in der Draufsicht statt, in der es her-
umzufliegen und die Alien-Brutstitten zu fin-
den galt. Dieses Game stellte jedoch erst den
Anfang der SchieBerei dar.

Mit der Markteinfiihrung des Amiga hatte
sich auch eine neue Softwarecompany ge-
griindet, die sich Psygnosis nannte. Zunéchst
wuBte zwar niemand, was von dem Liver-
pooler Neueinsteiger zu halten sei, der sich
ausschlieBlich mit 16-Bit-Software beschaf-
tigte. Nach einigen weniger gegliickten
Games, die zwar grafisch toll, aber spielerisch
Kése waren, brachte man hier mit Menace
und Blood Money zwei richtig grelle Shooter
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heraus. Da es sich bei Menace sozusagen um
den Vorldufer von Blood Money handelt,
wird das Game hier der Vollstandigkeit hal-
ber erwahnt, auch wenn es die Qualitaten des
Nachfolgers nicht anndhernd erreicht.

Das Besondere an Blood Money war
zunachst einmal, daB dieses Game nicht nur
stur von links nach rechts scrollte, sondem
sich auch durchaus nach oben oder unten
bewegte. Weiterhin hinterlieBen vernichtete
Gegner keine Extrawaffen, sondern Miinzen,
die in einem Laden zwischen zwei Levels in
zusatzliche Ausriistung investiert werden
konnten. Ganz am Rande interessant
ist auch, daB die Programmierertrup-
pe, die dieses Game produziert hat,
wenig spéter ein anderes Game um
eine Schar von sturen Zwergen mit
griinen Haaren auf den Markt brach-

Neben Amiga und Atari tauchte auch ein wei-
teres Gerat namens Archimedes auf. Heute ist
dieser Computer den meisten weniger wegen
seiner 32-Bit-Architektur im Gedachtnis ge-
blieben, sondern vielmehr wegen eines
Games, das damals fiirr erstaunte Ahs und
Ohs sorgte: Virus! Es handelte sich um das er-
ste richtige 3D-Ballerspiel, bei dem iiber eine
berechnete Planetencberflache geflogen wer-
den mubBte, die in Echtzeit berechnet wurde.
Zwar wurde das Game spéter auch fiir
den Amiga umgesetzt, doch der fehlende
Spielwitz verhinderte weitergehenden Er-

Gynoug war eines der ersten japanischen
Ballerspiele auf dem Mega Drive, das mit
vielen neuven Ideen aufwartete

Auch Tatsujin bot auf dem Mega Drive in
puncto Ballerspiel AuBergewdhnliches

te. Was Blood Money nicht geschafft hatte,
das war den Lemmings vorbehalten: Sie
sollten die Erfinder das Games bald stein-
reich machen!

Wenn im Rahmen von Programmierern
und Spieledesignerm von Stars die Rede sein
kann, dann gehéren die Bitmap Brothers da-
zu. Sie haben schon auf den C-64 einige
sehr gute Games gemacht, so richtig be-
kannt wurden sie jedoch erst mit Xenon, das
eines der hektischsten Shootem-Ups seiner
Zeit war. Zum einen flog der Spieler hier, je-
doch konnte er auch landen, wobei sich sein
Vehikel in einen Panzer verwandelte, um
sich der Gegner so im Bodenkampf anzu-
nehmen. Richtig cool war, daB3 sogar Video
in das Game mit eingebaut worden war. Je-
desmal wenn ein neues Level begann,
tauchte im Kontrollfeld neben dem eigentli-
chen Spielfeld einer der Bitmap Brothers auf
und kiindigte das Level an.

folg. Tja, gute Grafik allein machte auch da-
mals noch kein gutes Spiel.

Konsolenddmmerung

Auch wenn Amiga und Atari damals weit
verbreitete Spielmaschinen waren: Die wirk-
lich groBen Triumphe erlebten die Baller-
spiele auf den Spielkonsolen SNES und Se-
ga Mega Drive. Auf diesen Geréten gab es ei-
ne Vielzahl verschiedener Titel, die vor-
nehmlich aus Japan kamen. Die fernostli-
chen Shootem-Ups brachten eine ganze
Menge neuer Akzente in das Genre ein. Ins
Spiel kamen mythische Gestalten und bio-
mechanoide Wesen, wie sie in dieser Form
vorher noch nicht in Games zu sehen gewe-
sen waren. Damit fithrten die japanischen
Spieldesigner das Genre des 2D-Ballerspiels
zu seiner heutigen Form. Wenn lhr Games
wie Baryon oder Tyrian spielt, dann begeg-
nen Euch dort weitgehend Ideen und Konzep-
te, die aus dieser goldenen Zeit der Konsolen
stammen. Auch wenn derzeit die 3D-Welle
rollt, die guten alten Ballerspiele, die mal ver-
tikal, mal horizontal scrollen, werden uns er-
halten bleiben. Mit Sicherheit baut schon
wieder jemand an einem neuen Game, und
vielleicht kommt bald ein neuer Hit. a

Heiner Stiller




Kiar: Wo es um Actionspiele geht, dirfen
auch Priigelgames nicht fehlen.
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Who is who im Reich der Priigelspiele

Wir verraten Euch, welche Games lhr

haben miiBt und um welche man lieber einen grofien
Bogen machen sollte. SchlieBlich werfen wir einen Blick
auf die Geschichte des Kampfsportkults.

n kaum einem Spielegenre schei-

den sich die Geister so sehr wie

an Priigelspielen. ,Dumm und

dumpf, blédsinnig, witzlos und
aggressiv, einfach primitiv®, sagen die einen.
,Cool, megastark, gut, um einfach mal abzu-
schalten, sagen die anderen.

Wie auch immer, Karate, Judo, Taek-
wondo, Savate, Budo und Kendo erfreuen
sich als ausgeiibte wie auch als Zuschauer-
sportarten groBter Beliebtheit. Im Grunde
kann von einem regelrechten Kampfsport-
kult gesprochen werden, der auch vor
Computerspielen nicht haltmacht: in der
Spielhalle, auf Konsolen vor allem, aber
natiirlich auch auf dem PC.

Etwa seit Anfang letzten Jahres gab es
eine ganze Serie von Neuerscheinungen
im Stil des Konsolenklassikers Street
Fighter II. Doch die eigentliche Geburts-
stunde der Kampfsportspiele fiir den Haus-
gebrauch liegt schon iiber ein Jahrzehnt
zuriick. Damals brachte die inzwischen
eingegangene Firma Melbourne House
den Titel The Way of the Exploding Fist
fiir C-64, Schneider CPC und ZX Spectrum
auf den Markt. Eine recht seriése Sache
war das noch: Karate nach allen Regeln
der Kunst. Aber in dem Spiel war schon
fast alles enthalten, was heutige Hits aus-
zeichnet: ein Zweikampf, Mann gegen
Mann, bei dem es eine ganze Menge ver-
schiedener Kampftechniken zu erlernen
gab. Der Flying-Kick, anfangs schwer zu
meistern, war der spektakuldrste Trick,
denn er streckte den Gegner zu Boden und
fiigte ihm erheblichen Schaden zu - ein
ganz kleiner Ansatz, aus dem sich spéter
die sogenannten Special-Moves ent-
wickeln sollten.

Auch die Grafik brachte Fans ins Schwar-
men: Eine so butterweiche Animation hatte
man zuvor noch nie gesehen. Um erfolg-

reich zu sein, kam es darauf an, einen
Schlag auszufithren, der den Gegner in sei-

I5AUE | {[RESET]: DKM &

Von Menschen
Uber Roboter
bis zu abgefah-
renen AuBerir-
dischen - die
Kémpferpalet-
te bei FX Figh-
teristgroBB

ner derzeitigen Kérperhaltung besonders
hart traf. Der versuchte natiirlich, rechtzeitig
auszuweichen oder zu parieren. Oft half nur
Intuition = den nédchsten Schlag des Geg-
ners erahnen.

Die Konkurrenz, besonders System 3,
schlief nicht und brachte mit International
Karate und International Karate Plus fast
schon dreiste Klone, die aber dank verbes-
serter Grafik und schnellerem Gameplay
selbst bald zu Klassikern wurden: nicht zu-
letzt wegen der eleganten Flic-Flacs, mit de-
nen man seinen Kampfer iiber den Bild-
schirm hechten lassen konnte. Das bewies

wieder einmal, welche Rolle Grafikef-
fekte spielten und nach wie vor spielen.
Es sollte nicht lange dauern, bis
mit Yie Ar Kung Fu ein sehr unter-
haltsames Spiel kam, bei dem jeder
Gegner eine eigene, ganz charakteri-
stische Angriffstechnik hatte. Die
Geburtsstunde der ersten echten
Special-Moves - zunachst nur fiir die
Gegner und nicht fiir den Spieler - fiel
iibrigens mit der unserer Vorgéan-
gerzeitschrift ASM zusammen.

Spielhallen-Prigelei
Wenig spater gab es dann auch eine Um-
setzung von einem Spielautomaten, der da-
mals in aller Munde war. Doch Street Figh-
ter auf dem heimischen Bildschirm war -
falls es doch einen Fan gab, mége er mir
verzeihen - grottenschlecht.

Noch ein wenig spater wurde mit dem
Game Barbarian ein weiterer Grundstein
gelegt: Erstmals waren Waffen mit im Spiel,
und es wurde reichlich Blut vergossen. Seit-
her bringt das Priigelgenre mit schoner Re-
gelmaBigkeit technisch exzellente und her-
vorragend spielbare Games heraus, bei de-
nen im wahrsten Sinn des Wortes Blut
spritzt und die deshalb auf dem Index lan-
den. Bei Barbarian war es ein Schwerthieb,
mit dem der Gegner kurzerhand enthauptet
wurde, worauf dessen Kopf durch die
Arena kullerte.

Auf die neuesten Vertreter dieser Gat-
tung wollen wir hier nicht naher eingehen.
Nur soviel: Diese Games haben mit Sport
nichts mehr zu tun. Noch nicht einmal unter
dem Gesichtspunkt des Kampfes kénnen
die Teile wohlwollend betrachtet werden.
Man muB die Mentalitat eines Mafiakillers,
gepaart mit den Moralvorstellungen eines
Schlachterhundes haben, um so etwas geil
zufinden.

Traurig, daB es trotzdem Hunderttausen-
de gibt, die scheinbar mit geschlossenen
Augen zocken und die explizite Gewalt ein-
fach so hinnehmen. Wir empfehlen einen
Ausflug in die Pathologie, um sich ein Bild
davon zu machen, was es wirklich bedeu-
tet, andere Menschen zu verstiimmeln und
zu toten! Ok, damit ist der Einwurf des Mo-
ralapostels beendet!

In der Tat miissen gute Kampfsportspiele
beileibe keine Blutflecken auf dem Monitor
hinterlassen. Es kénnen auch Fettflecke
sein: WWF Wrestlemania wartet mit den
TV-bekannten Kampfern auf. Spielerisch
fallt das Programm durch wirklich exoti-
sche Kampftricks etwas aus dem Rahmen



und ist durchaus anspruchsvoll und varian-
tenreich.

Aber schauen wir uns jetzt einmal an,
was da im Bereich mit ,klassischem*” Spiel-
prinzip - also zwei Helden in einer eng be-
grenzten, zweidimensionalen Kampfarena
- in letzter Zeit auf den Markt kam. Da ist
zunéchst einmal ein netter Versuch von
Gametek, der sich Paws of Fury oder Bru-
tal nennt, in dem sich Cartoon-Figuren
kloppen. EinigermaBen witzig, aber nicht
sonderlich spektakular.

Wesentlich beeindruckender ist da Battle
Beast, das unter Windows daherkommt.
Eine ganze Menge Special-Moves fithren
die an sich siiBen, bei Bedarf aber zu recht
aggressiven Wesen mutierenden Tierchen
da aus. Doch auch wenn man ganz klein ist,
kann man einiges anrichten: Wenn ein klei-
nes Hiindchen einem groBen Metallun-
getiim eines mit dem Holzhammer tiber die
Riibe zieht, sieht das einfach spektakular
aus (vor allem, wenn ich das kleine Hiind-
chen spiele und das Metallungetiim mein
Gegner ist). Was auf unseren Screenshots
leider nicht so ganz ritberkommt: Die Grafik
ist wirklich erste Sahne. Die Tex-Avery-
maéBigen Animationen muB3 man einfach
gesehen haben. Man lacht sogar noch,
wenn man gerade bis zum ,Game Over®
verdroschen wurde. Nicht verschwiegen
werden sollte allerdings, daB der Spiel-
ablauf ruhig etwas flilssiger sein diirfte.

FX Fighter ItiBt ei-
nen das Handge-
menge aus der
Nihe betrachten -
da kommt Freude
auf

Die meisten Bewe-
gungsabléufe sind
kurz, wie fiir diesen
Tritt ans Schienbein.
Man kann aber den
Gegner auch
packen und durch
die Luft wirbeln

Deshalb nur eine bedingte Empfehlung. Im
iibrigen ist das Spiel quasi ganz unspielbar,
wenn man mit der Tastatur antritt. Eigent-
lich fur alle Kampfsportspiele empfiehlt sich
ein Gamepad, wenn'’s geht, eins mit sechs
Tasten. Ansonsten riskiert man, sich auf
dem Keyboard die Finger zu verknoten
(Einspielermodus) oder den Kampf vom
Bildschirm ins Zimmer zu verlagern (Zwei-
spielermodus). Bei Battle Beast wird aber
auBerdem die Windows-Umgebung nicht
so recht mit zu schnell nacheinander ge-
driickten Tasten fertig.

King Kongs Karatekiinste
Noch mehr kampfende Tiere, diesmal aber
gréBer: Primal Rage ist die Umsetzung ei-
nes Atari-Spielautomaten und wurde von
Time Warner fiir den PC umgesetzt. Rie-
sengroBe Urviecher treten sich auf die
Schwiénze und schlagen sich die Eidech-
senhaut griin und blau. Zwischen den di-
versen Dinosauriern, die sich hier fetzen,
tritt auch ein Enkel King Kongs an: Ein
weil bepelzter Riesenaffe. Grafisch ist das
Game schén gemacht, auch wenn kleine
Schénheitsfehler eine Nacharbeit im Detail
hétten gebrauchen kénnen, AuBerdem gibt
es eine garantiert monstrése Gerauschku-
lisse und kompetentes Gameplay.

Mit viel Hype kam Rise of the Robots
von Mirage auf den Markt. In der Tat war
die Grafik ganz hervorragend: hochaufls-

sende, flissig animierte Roboter, die durch-
weg aufwendig mittels 3D-Software geren-
dert worden waren, hauten sich da die
stahlernen Glieder um die Ohren. Die Spiel-
barkeit war jedoch kaum existent.
Gliicklicherweise hat man aus den Feh-
lern gelemnt: Rise 2 - Resurrection erschien
vor kurzem und ist wirklich empfehlenswert.
Die SVGA-Robbis sehen wieder klasse aus.
Bis in die Zehenspitzen animiert, schimmert
das Metall. Zudem wurde die Zahl der Spe-
cial Moves, die Beatem-Up-Fans so lieben,

CHOOSE A CHARACTER

Relativ harmlos — Paws of Fury heiBt zwar
auch Brutal, ist es aber nicht
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kraftig erhoht, und der Spielablauf ist sogar
auf langsamen Rechnern so fliissig, wie man
ihn sich nur wiinschen kann. Die Kampfma-
schinen reagieren so gut, daB man auch
spektakulare Manéver ohne Schwierigkei-
ten ausfithren kann. Wohl das beste Game
dieser Kategorie.

Doch was wére unser kleiner Uberblick,
ohne auf die bekannteste Serie des Genres

einzugehen: die Street-Fighter-Saga. Seit
der Held Ryu zum ersten Mal seine Kampf-
kiinste zum besten gab, wachst seine Fan-

Hintergriinde und gagreiche Animationen -
Battle-Beasts-Cartoons sind einfach gottlich

gemeinde stdndig. Unzéhlige Varianten
wurden produziert, fiir Spielhalle und jede
erdenkbare Konsole im Wohnzimmer.
Paradox: wahrend Super Street Fighter
Il von Virgin erst in den nachsten Wochen
erscheint, nennt sich das aktuellste schon
erhaltliche Produkt - von Gametek - Su-
per Street Fighter Il Turbo. Es macht dem
Namen alle Ehre, denn es ist wirklich affen-
schnell. Wer bisher wenig mit dem Genre
am Hut hatte, wird das Teil ziemlich schnell
verfluchen. Schon im langsamsten Modus
flitzen die Sprites nur so iiber den Bild-
schirm. Geiibte Kampfer dagegen warten
schon gespannt auf die neuen Special-
Moves und Kampfer. Leider ist die Grafik
nicht ganz State-of-the-Art. Wer also nicht
so genau festgelegt ist, fahrt mit Rise 2
wahrscheinlich besser. Die treue Fange-
meinde der japanischen Priigel-Saga wird
aber sicher nicht enttauscht werden. Und
sie zahlt ja immerhin so viele Mitglieder,
daB man sogar einen Kinostreifen mit Je-
an-Claude van Damme produziert hat.
Doch Street Fighter ist nicht das einzige
Priigelgame, das es zu Leinwandehren ge-
bracht hat. Auch zu Double Dragon, einer
bekannten Konsolen-Priigelei, gibt's Zellu-

SPIELARTEN

loid, auch wenn das dazugehérige Spiel
mittlerweile etwas in Vergessenheit gera-
ten ist - trotz Neuauflage fiir die Spielhalle.
Das Spielprinzip ist hier iibrigens etwas an-
ders: Es handelt sich nicht um einen fairen
Wettkampf in einer Arena. Die Helden miis-
sen sich durch orientalische Welten schla-
gen und gegen ganze Scharen fieser Street-
gangs antreten. Die handgreiflichen Ereig-
nisse finden vor horizontal scrollenden
Hintergriinden statt. Die Steuerung ist hier
wesentlich vereinfacht, es gibt nur einige
wenige Schldge und keine echten
Special-Moves.

Die Umsetzungen, die es fiir di-
verse Homecomputer und Konso-
len gab, verhunzten leider oft das
an sich recht abwechslungsreiche
Gameplay. Schlechtes Scrolling
und mé&Bige Steuerung stellten lei-
der oft die hervorstechendsten
Merkmale dieser Umsetzungen
dar. Einem &hnlichen Spielprinzip
folgt auch Streets of Rage, das
Double Dragon in der Spielhalle
den Rang abgelaufen hat Anson-
sten ist dieser Typ der Priigel-
games aber momentan reichlich
tot, und fiir den PC gibt es kaum

Das Ende eines Battle Beasts

Brauchbares. Der einzige Titel der letzten
Zeitist Venom vs. Spiderman: Seperation
Anxiety.

Eine Frage
des Prinzips
Aktuelle Automatengames im Kampfsport-
genre machen mit anderen Neuerungen
auf sich aufmerksam, auch wenn sich das
Grundprinzip seit Street Fighter oder Rise
of the Robots nicht geandert hat: ein Zwei-

ToShinDen - ein Priigelspiel der neven
Generation im traditionellen asiatischen
Ambiente

Meist sind die Kéimpfer bei ToShinDen
recht klein, doch die Kamera schwenkt
blitzschnell und sorgt dafiir, daB es gut
rundgeht

kampf in einer Arena. Doch grafisch hat
man einen gewaltigen Zahn zugelegt und
ist im wahrsten Sinne des Wortes in eine
weitere Dimension vorgestoBen: die dritte.
Die Arenen sind jetzt nicht mehr flach, son-
raumlich. Am
Spielprinzip selbst &n-
dert sich nicht viel,
denn die Raumaus-
nutzung in die Tiefe
nimmt der Computer
weitestgehend
matisch vor. Das ist
auch ganz gut so,
denn selbst absolute
Priigel-Maniacs  ha-
ben mit den Angriffs-
techniken
Games alle
voll zu tun.

Doch die Grafik der
neuen Titel [4Bt deren
Vorganger ziemlich
alt aussehen. Entspre-
chend bekannt wurden dann unter Freaks
Games wie Segas Virtua Fighter und Vir-
tua Fighter Il. Und die Ankiindigung von
Virtua Fighter fiir die Saturn-Kosole war fiir
diese neue Hardware eines der stirksten
Verkaufsargumente. Nun ist es natiirlich so,
daB sich Sega nicht unbedingt mit einer
PC-Version das Wasser fiir den Konsolen-
markt abgraben wollte. Um eine Umset-
zung mubBte sich daher also jemand anderes
kiimmem.

dern

auto-

neuerer
Hande
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Sehrbeliebt bei
Kampfsport-
spielen: leichtbe-
kleidete Damen
als Kémpferinnen.
Bei Warriors istes
aber ausnahms-
weise keine
Lederlady

Erste Versuche in diese Richtung kamen
von Mindscape, die mit Warriors einen Titel
vorlegten, derimmerhin dreidimensional an-
gehaucht ist und mit verschiedenen Per-
spektiven aufwartet Richtig rasante, stufen-
lose Kameraschwenks fehlen aber noch.

SPIELARTEN

Ein Hauch von 3D: Bei Warriors fehlt nur das rasante Scrolling

Der Kampfsportkult ist kein auf den Computer
| beschréinktes Phénomen. In vielen amerikani-
schen Action-Comics wird traditionell geschla-
| gen,um ans Ziel zu gelangen: Superman,
Spiderman, X-Men ... Vor allem aber gibt es aus
| Japan Manga-Comics, die sich mit dem Thema
Martial-Arts befassen — beispielsweise Yume o
| Gyutto Nel, Ranma !/,, Dragon Ball Z oder Nat-
suki Crisis und viele weitere. Auch die Street-Figh-
| ter-Saga hat es zu einem eigenen Comic ge-
| bracht, der sogar auf deutsch vorliegt und bei
. Bostei Lubbe erschienenist
Jede Menge Stoff gibt es aber auch aufder
groBen Leinwand. Karate Kid kam 1983 in die
- Kinos und war einer der ersten groBen Erfolge.

Viele weitere Streifen zum Thema Kampfsport
soliten folgen. Double Impact oder die Martial-

| Law-Serie gehdren zu den bekannteren Vertre-

| tem. Das Genre brachte seine eigenen Stars
hervor - deren bekanntester zweifellos Jean-

. Claude van Damme ist. AusfUhrlicher wollen wir

| uns die Filme ansehen, die von Computerspielen
inspirert wurden oder die Computerspielen als
Vorlage dienten:

DOUBLE DRAGON: THE MOVIE

(Dt. Titel: Double Dragon — Die finfte Dimensi-
on), USA, 1995, Regie: James Yukich, Mit: Robert
Patrick, Mark Dacascos, Scott Wolf, Kristina Ma-
landro Wagner, Julia Nickson

| New Angeles im Jahre 2007. Eine vom groBen

| Erdbeben ausgeléste Flutwelle hat weite Teile

| dersidkalifornischen Metropole unter sich

| begraben und aus dem Hollywood Boulevard

| einen breiten Strom gemacht. Gangs regieren

. die zerstdrte Stadt, in der Gewalt und Chaos
herrschen. In dieser Umgebung versuchen die
verwaisten Bruder Jimmy und Billy Lee zu Uberle-
. ben. Als sie von ihrer Plegemutter eines Tages

L e

Zelluloid- und Papierprigeleien

die Halfte eines alten chinesischen Talismans
erhalten, veréindert sich ihr Leben dramatisch.
Denn der skrupellose GangboB Koga Shuko, Be-
sitzer der anderen Halfte des Amuletts, trachtet
danach, beide Teile des Talismans zu vereinigen,
um so Uber grenzenlose Macht zu verfigen. Hilfe
scheint da die Rebellenanfihrerin und Tochter des
Polizeichefs, Marian Delario, zu bieten. SchlieBlich
wollen sie und ihre VerbUndeten den Gangstemn
die Herrschatft iber die Stadt wieder entreiBen.
Spieletitel: Double Dragon

STREET FIGHTER
(Dt. Titel: Streetfighter — Die entscheidende
Schlacht), USA, 1994, Regie: Steven E. de Souza,

Mit: Jean-Claude van Damme, Raul Julia, Ming- |

Na Wen, Damian Chapa

Der amerikanische Kickboxer muB eine dunkle
Macht bekémpfen. Der Chef einer geheimen
Organisation hat Geiseln genommen und ver-
langt 20 Milliarden Dollar fur ihre Freiheit. Nur
der Streetfighter und ein paar unerschrockene
KampfgefGhrten wehren sich.

Spieletitel: Super Street Fighter 2 Turbo, Gametek

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES
(Dt. Titel: Teenage Mutant Hero Turtles), USA,
1990, Regie: Steve Barron, Mit: Judith Hoag,

Elias Koteas, Joch Pais, Michelan Sisti, Leif Tilden, |

David Forman

Vier Schildkréten und eine Ratte, die von radioak-
tivem Saft genascht haben, wachsen auf Manns-
gréBe heran, kénnen sprechen und Uben sich
auch noch in der Kunst des Ninja-Kampfes, um
die wieder einmal erschreckend gestiegene Kri-
minalitéitsrate New Yorks zu senken. Aus dem Un-
tergrund bek&mpfen sie einen Bésewicht und sei-
ne aus heimatlosen Buben bestehende Truppe.

Spieletitel: Teenage Mutant Hero Turtles, Konami |
Bemd Wolffgramm/alths |

NI

Doch diese gibt es seit FX Fighter von Phi-
lips Media. Das Game ist technisch beein-
druckend. Um die 3D-Effekte darzustellen,
werden keine Sprites eingesetzt, sondern
die Kampfer werden aus Polygonen zu-
sammengesetzt. Das Berechnen der Per-
spektiven bringt manchen nicht ganz so lei-
stungsfahigen PC ganz schon ins Schwit-
zen. Doch die Programmierer haben ganze
Arbeit geleistet, und das Ergebnis kann
sich sehen lassen. Was da abgeht, wenn
die Kamera auf die Kontrahenten zoomt
und schwenkt, ist ungemein cool und be-
eindruckend. Gliicklicherweise ist das
Game nicht nur als Grafikdemo zu gebrau-
chen, sondern geht auch spielerisch in die
vollen und liefert Priigelaction vom Fein-
sten. Eine ganze Menge Moves, verschiede-
ne exotische Kampfer von fremden Plane-
ten (Steinmenschen, Insektoiden etc.) und
ein reibungsloser, sauberer Spielablauf ma-
chen den sehr guten Gesamteindruck kom-
plett.

Auf ein weiteres Spiel sollte man aber auf
jeden Fall achten: Von Battle Arena To-
ShinDen gab es bei RedaktionsschluB3 nur
eine Preview-Copy. Diese sieht aber schon
mebhr als vielversprechend aus. Der Kampf
wird dreidimensional dargestellt, und es
geht wirklich rund. Schlagvielfalt, Endgeg-
ner und gute Steuerung lassen auf einen
echten Hit hoffen. MehrspielerspalB ist dank
Netzwerkmodus méglich. Wenn die end-
giiltige Version hélt, was die Vorabversion
verspricht, kénnte es sich hier um einen
emsthaften Konkurrenten fiir FX Fighter
handeln. Die Kampfer sind etwas kleiner
und weniger spektakular, unter Super-VGA
aber ziemlich schick. Und vor allem kénnte
der Neuankémmling in Sachen Spielbar-
keit eine Nasenldnge Vorsprung haben.

al/hs



Iron Man vs. X-O Manowar

Comic-Collectors’

Wenn zwei so bekannte Verlage
wie Marvel und Acclaim-Comics

ihre bekanntesten Helden in einem F

Actionspiel zusammentreffen

lassen, sind die Chancen, daB |
dabei pures Dynamit heraus-
kommt, ziemlich groB.

uperhelden kennt man eigentlich aus Co-
mics, und so war es fiir Acclaim nahelie-
gend, eine exklusive Bildergeschichte um
die beiden stdhlernen Helden X-O Mano-
war und Iron Man zu machen. Also wurden bekann-
te Talente verpflichtet, um eine Geschichte zu ent-
wickeln, die dem spektakuldren Computerspiel ge-
recht wiirde. Allen voran konnte Fabian Nicieza als
Autor gewonnen werden. Er ist zur Zeit eines der
heiBesten Talente im amerikanischen Comic-Markt.
Mit seinem phantastischen Erzéhltalent hat er schon
mehrere Serien, die bis zu seinem Einstieg eher vor
sich hin diimpelten, zu neuen Héhepunkten gefiihrt.
Ganz klar, daB ein Heft, das von diesem Star der
Branche getextet wurde, schnell zu einem begehrten
Sammlerobjekt wird, zumal es sich auch noch um ei-
ne streng limitierte Auflage handelt, die nicht offiziell
in den Handel gelangt. Ist ein solches Heft dann
auch noch signiert, ist der rapide Wertanstieg fast
schon garantiert. Zusammen mit Acclaim haben wir

Schatze, die von Fabian Nicieza signiert wurden, zu
verlosen. Da nicht jeder von Euch auch gleich ein
Comic-Kenner ist, verzichten wir auf eine Preisfrage.
Ihr miiBt nur das Kennwort ACCLAIM-COMIC auf
eine Postkarte schreiben und diese bis zum 6. De-
zember 1996 (Datum des Poststempels) an folgen-
de Adresse schicken:

TRONIC-Verlag
Redaktion PC Spiel Special
Hessenring 32
37269 Eschwege

Aus allen eingegangenen Einsendungen werden
wir unter AusschluB des Rechtsweges zwanzig Ge-
winner ziehen, die dann von uns das bebilderte
Kleinod in Heftformat zugeschickt bekommen.

Also Leute, wetzt die Bleistifte und versucht Euer
Gliick, schaden kann'’s nicht!

das Vergniigen, gleich zwanzig dieser kleinen
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Jump’n’Run-Games, die was taugen

Ja, wo wirddenfy
hier gehipft?

Seitdem der Manic Miner auf dem Sinclair
Spectrum sich durch 20 atemberaubende Levels
voller Abgriinde, automatischer Forderbander
und schwebender Plattformen gekimpft hat,
gehoren die Jump’n’Run-Games zum Standard-
repertoire der Action-Games. Einen Uberblick,
was sich seither bei diesen Spielen getan hat und
was es wert ist, gespielt zu werden, wollen wir
Euch mit diesem Beitrag vermitteln.

ie ein Klassiker aus-
sieht, das wiBt Ihr
inzwischen,  des-
halb wollen wir
auch gar nicht lange auf die goldene
Zeit der Jump'n'Runs auf Rechnern
wie dem C-64, Atari St oder Amiga
eingehen. Vielmehr interessiert uns:
Was istin puncto Jump'n'Run in den
letzten drei Jahren auf dem PC pas-
siert, und welche Games aus dieser
Zeit sind tiberhaupt interessant? Er-
schdpfende Antwort auf diese Fra-
gen kann wohl niemand geben,
doch der Querschnitt, den wir fiir
Euch zusammengestellt haben, lie-
fert Anhaltspunkte, wo Qualitat er-
wartet werden darf. Damit steigen
wir ins Thema ein, und zwar gleich
mit dem Nachfahren eines der ganz
groBen Klassiker.

Prince of Persia 2 - The Sha-
dow and the Flame versetzt Euch in

die Wunderwelten von 1001 Nacht.
In einer Story, die ein wenig an den
Dieb von Bagdad erinnert, iiber-
nehmt Ihr die Rolle eines Prinzen,
der sich gegen einen fiesen Zaube-
rer durchsetzen muB. Dieser hat die
Gestalt des Prinzen angenommen
und ihm so einige Missetaten in die
Schuhe geschoben. So steht Thr
dann auch gleich zu Spielbeginn
den Stadtwachen gegeniiber, die
Euch, den Prinzen, gefangenneh-
men wollen. Die Flucht fiihrt tiber
die Dacher der Stadt, und schlieB-
lich gelangt Ihr als blinder Passagier
auf eine entlegene Insel. Auch wenn
dieses Spiel schon mehr als zwei
Jahre alt ist, gehért es zu den emp-
fehlenswerteren Games des Genres.
Sehr fliissige Animationen, méar-
chenhafte Grafik, eine Hintergrund-
geschichte, die tatséchlich in das
Gameplay integriert wurde, heben



Prince of Persia trotz seines Alters
deutlich iiber den Durchschnitt.

Nicht ganz so herausragend, aber
immer noch ein Spiel wert, ist
Fire&Ice von Craftgold. Chef von
Craftgold ist der Uridium-Erfinder
Andrew Braybock, ein Wunderkind
der englischen Spieleszene, der sich
mit dem Game ein wenig vom Pro-
grammieren von Ballerspielen erho-
len wollte. Die hochgesteckten Er-
wartungen, die in das Game gesetzt
wurden, konnten zwar nicht erfiillt
werden, trotzdem ist es ein attrakti-
ves, geradliniges Jumpn'Run ge-
worden, das weite Teile des Verfol-
gerfelds hinter sich 148t. In Szene ge-
setzt werden dabei die Abenteuer
von Cool Coyote, der mit seinem
kleinen Sidekick durch verschiede-
ne Levels hiipfen muB3. Um weiter-
zukommen, muB er jeweils eine be-
stimmte Anzahl von Gegnern besei-
tigen, die einen Teil eines Schliissels
bei sich haben. Der komplette
Schliissel 6ffnet das Tor zum néch-
sten Level. Grafisch kann das Game
durchaus noch iiberzeugen, vom
Sound her ist es jedoch ziemlich
diirftig. Alles in allem gehobene
Jump’n’'Run-Unterhaltung.

Was passiert, wenn ein Spielede-
signer einen Comic liest, der ihn
stark beeindruckt? Er macht ein
Game daraus! Anders ist es wohl
nicht zu erklaren, daB die Hinter-
grundstory von Vivis Images First
Samurai fast 1:1 aus Frank Millers
Comic Ronin abgekupfert ist. Zum
Gliick ist in dem Game ansonsten
nichts gekupfert, sondern von aller-
bester Jump'n'Run-Machart. Der na-
mengebende erste Samurai wird
von Euch gesteuert und muB3 seinen
Herrn rachen, den ein Damon geto-
tet hat. Durch Zauberei hat sich der
Unhold in die Zukunft verkrochen,
doch dank eines magischen
Schwertes kann der Samurai ihm
auch dorthin folgen. Von da an geht
es zur Sache, denn statt in einem
friedlichem Utopia findet sich Euer
Samurai mitten in einer Welt wieder,
die unter den Folgen eines Atom-
kriegs zu leiden hat. Monster und
Mutanten wimmeln umher, Ruinen
und unterirdische Héhlen miissen
erforscht werden, und am Ende der
Strapazen wartet da immer noch der

Déamon, der ziemlich sauer ist. First
Samurai ist sehr konsolenartig auf-
gemacht. Gute Grafik und ausge-
zeichnetes Gameplay sorgen fiir
reichlich SpielspaB, lediglich der
Sound kommt nicht so recht mit und
wird mit der Zeit ziemlich nervig.
Aus deutschen Landen frisch auf
den Tisch kommt Yo! Joel, das bei
der Firma Playbyte (ein Ableger von
BlueByte) erschien. Hier brechen
zwei jugendliche Helden auf, ein un-
heimliches Gemauer von iibernattir-
lichen Wesen zu befreien. Anders
als die guten alten Ghostbusters ge-
hen die beiden dabei ziemlich rabiat
zu Werke und kloppen alles kurz
und klein, was ihnen in den Weg
kommt, als da wéren: Vampire, le-
bende Skelette, Zombies, Messer-

werfer, und natiirlich diirfen auch die
Jungs mit der Hockeymaske nicht
fehlen.

Die an sich gute Grafik des Games
wirkt leider etwas blaB, weil sie
urspriinglich fiir den Amiga entwor-
fen wurde, der nur 32 Farben dar-
stellen kann. Dafiirist das Gameplay
um so abwechslungsreicher und
kann absolut iiberzeugen, ganz be-
sonders im Zweispielermodus. Hier
konnt Thr tatsachlich zu zweit in ei-
nem Game antreten und miteinan-
der die Zombies plétten, was bei
Jump'n'Run-Games eine echte Sel-
tenheitist.

Die Newcomer
Windows 95, Pentium Computer,
wie hat sich das auf die Jump’n’Run-
Games ausgewirkt? Durchaus posi-
tiv: Das Installieren der Games ist
viel einfacher geworden. Soundkar-
ten laufen meist auf Anhieb, und die
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In Sierras Thexder
steuert lhr einen
Roboter, der sich
auchin einen Pan-
zerund einen Jet
verwandeln kann

Der Heldenwurm
in seinem Hi-Tech-
Anzugist ein ge-
féhrlicher Gegner

Loderunnerist einer
der Klassiker des
Genres, die schon
auf dem C-64 fiir Fu-
rore sorgten. Nun
gibt es eine aufge-
peppte PC-Version

- .

Spiele kénnen sich auch sehen las-
sen. Nehmen wir zum Beispiel Ac-
tivisions Neuauflage des alten Klas-
sikers Pitfall, der unter dem Titel Pit-
fall, The Mayan Adventure erschie-
nen ist. CD einlegen und loslegen,
so einfach ist das, und was dann auf
dem Monitor los ist, hat sich gewa-
schen. Die Urwaldabenteuer, die Ihr
hier erleben diirft, sehen aus wie ein
richtiger Trickfilm. Aber daB wir uns
nicht miBverstehen: Es handelt sich
hier nicht etwa um einen ,interakti-
ven Film*, bei dem Ihr gelegentlich
mal die Maus verschieben diirft,
sondern um ein vollwertiges
Jump'n'Run-Game mit allen Fines-
sen. lhr klettert iiber Baume,
schwingt an Lianen durch den Ur-
wald, laBt Euch von elastischen
Héangepflanzen umherkatapultieren,
kampft gegen aggressive Affen und
wilde Leoparden. Immerhin seid Thr
in einer wichtigen Mission unter-
wegs, denn der Vater Eurer Spielfi-
gur wurde von einem Maya-Zaube-
rer entfiihrt. Verfallene Minen, Was-
serfélle, untergegangene Stéadte und
versunkene Tempel sind nur einige
der aufregenden Schauplatze, die

o H
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Euch in diesem durchweg edlen
Game erwarten.

Technisch und grafisch minde-
stens ebenso perfekt prasentiert sich
Earthworm Jim, ein Game, das sich
schon auf verschiedenen Konsolen
als der absolute Uberflieger erwie-
sen hat. Was diesem Game neben
exzellenter Grafik und edlem Sound
den PAfiff verleiht, ist der abgedrehte,
stellenweise derbe Humor. Jim ist
ein Regenwurm, der einen High-
Tech-Raumanzug findet, der ihn in
eine Art Wurm-Superheld verwan-
delt. In dieser Rolle muB3 er versu-
chen, der bosen Psycrow das Hand-
werk zu legen. Bewaffnet mit dicker
Schnellfeuerwumme, seinem Anzug
und seinen Fahigkeiten als recht-
schaffener Wurm, geht es hier durch
Levels, wie sie exotischer nicht sein
kénnten. Da gibt es interstellare Ab-
fallhalden, Lavaplaneten, Schleim-
seen und seltsame Unterwassersta-
tionen. Abgesehen von riilpsenden
Schrotthédndlern, Schleimwesen, die
an einem Rotzfaden Bungee-Jum-
ping betreiben, mutierten Riesen-
hamstern und der psychotischen
Krahe, die an sich schon extrem
schragen Humor darstellen, ist auch
der Erdenwurm selbst fiir mehr als
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Fire&lce: Cool
Coyote aufder
Suche nachden
Schliisselteilen

einen Lacher gut. Ob er nun durch
Explosionen aus seinem Anzug ka-
tapultiert wird, das Kopfende seines
Wurmkérpers als Peitsche benutzt,
oder sich selbstam Hosenboden aus
Abagriinden zieht, alles ist in extrem
humorigen Animationen dargestellt
und war in dieser Form noch nichtzu
sehen. Das Game ist zwar weitge-
hend ein traditionelles Jump’n'Run-
Game, aber mit jeder Menge originel-
ler neuer Ideen. Pradikat: Besonders
empfehlenswert, was auch fiir den
zweiten Teil gilt.

In der Abteilung Klassiker in Neu-
auflage tut sich auch die Firma Sier-
ra immer wieder hervor. Hier er-
schien Loderunner, einer der Uralt-

Yc:al Joel:In diesem
Game miiBt lhr
Euch mit Zombies
und anderen un-
heimlichen Wesen
herumschlagen

Captain Dynamo
aufder Jagd nach
den gestohlenen
Diamanten

Klassiker, der schon auf dem C-64
fiir Furore sorgte, in einer neuen, auf-
gepeppten und zeitgemé&Ben Versi-
on. Am Spielprinzip selbst hat sich
nur wenig gedndert. Es geht immer
noch um einen Abenteurer, der ver-
sucht, einer Bruderschaft von rabia-
ten Monchen die Schéatze abzuja-
gen. Die erste Besonderheit dieses
Games ist es, dal3 hier das Jump aus
Jump'n’Run nicht zum Zuge kommt.
Hier wird nur gelaufen, gehangelt
und iber Leitern geklettert. Neben
schneller Reaktion zeichnet sich die-
ses Game auch durch einen nicht zu
knapp bemessenen Knobelfaktor
aus. AuBer den ersten einfiihrenden
Levels ist keines der folgenden mit
Brachialgewalt zu lésen. Es gilt, im-
mer die Bewegungen der Gegner in
der eigenen Strategie zu beriicksich-
tigen. Pfiffig an dem Game ist auch
die Méglichkeit, im Duell-Modus zu
spielen. Dabei kénnt lhr gegen ei-
nen weiteren Teilnehmer (Freund,
Bekannten) spielen. Sobald die ein-
gebauten Levels langweilig werden,

kénnt [hr mit dem eingebauten Le-
veleditor eigene Levels zusammen-
bauen.

Ebenfalls von Sierra und aus der
Ecke ,Klassiker neu aufgemacht*
stammt Thexder. Dieses Game wur-
de urspriinglich von der japanischen
Firma Game Arts entwickelt und
stellte wohl das erste PC-Game dar,
in dem sich die heute so beliebten
Kampfroboter bzw. Mechs oder
Hercs die Ehre gaben. Der namenge-
bende Thexder-Robot dieses Games
kann sich ganz im Stil der Transfor-
mer in einen Panzer bzw. ein Flug-
zeug verwandeln und muB sich so
durch die verschiedensten Levels
kampfen. Dort warten auBer Kontrol-
le geratene Maschinen auf ihn, die
mit allen Mitteln versuchen ihn auf-
zuhalten. Gerenderte Grafik, filmarti-
ge Zwischensequenzen und sehr in-
teressant gestaltete Levels sorgen fiir
viel SpielspaB. Sehr traditionell, aber
voll auf SpielspaB programmiert,
zeigt sich Electronic Arts’ jiingster
Versuch im Rahmen des Jump'n*-
Run-Genres: Abuse. Die Hinter-
grundstory um einen Wissenschaft-
ler, der nach einem Gen sucht, das
fir das Bose im Menschen verant-
wortlich ist, bereitet Euch in etwa auf
das vor, was Euch hier erwartet: Jede
Menge bdéser Monster, denn man
glaubt es kaum, der Gelehrte hat sei-
nen Plan in die Tat umgesetzt und
gleich reihenweise Menschen in wi-
derliche Mutanten umgewandelt. So
richtig Neues sucht man in diesem
Game vergebens, aber dafiir stim-
men Grafik und Sound, die sich qua-
litativ auf gehobenem Niveau befin-
den. Auch ansonsten ist Abuse ein
empfehlenswertes Game, das insbe-
sondere Spieler anspricht, die sich
nicht auf Experimente einlassen wol-
len und lieber bei bekannten und be-
wéhrten Spielkonzepten bleiben.

Ganz im Zeichen der Konsolen
steht das Game Turrican Il Das
Game, dessen Vorlaufer und Urvater
erstmals auf dem Amiga erschien,
war so erfolgreich, daB3 recht bald
Versionen fiir SNES und Mega Drive
erschienen. Eine PC-Version gab es
leider nie. Diese Liicke wird aber nun
recht gut durch den zweiten Teil der
Turrican-Saga gefiillt. Ausgeriistet
mit einer besonderen Kampfriistung,



diirft Thr Euch hier mit Dutzenden
von Extrawaffen eindecken und ge-
gen Armeen von Aliens kampfen.
Hier wird gradliniges Jump'n’Run-
Vergniigen mit reichlich Ballerei ge-
boten. Weniger gewalttatig, dafiir
aber um so lustiger geht es in Vir-
gins Dschungelbuch zu, das auf
dem gleichnamigen Disney-Film
basiert. Hier steuert lhr den Jungen
Mogli, der zusammen mit seinen
Freunden, dem Panther Bagheera
und dem Béren Balu durch den indi-
schen Urwald tobt. Jedoch ist nicht
immer alles nur lustig und heiter,
denn auch der base Tiger Shir Khan
schleicht noch durchs Unterholz.
Filmartige Animationen, tolle Sounds
und jede Menge Gameplay sorgen
fir echten SpielspaB, zu dem lhr
auch ohne Probleme Euren kleinen
Bruder einladen kénnt, denn hier
geht es, trotz Hochspannung, immer
gesittet zu.

Es geht auch preiswert
Es miissen jedoch nicht immer Voll-
preisspiele sein. Es gibt auch viele
preiswerte Budget-Games, die es
wert sind, einmal gespielt zu wer-
den. Besonders hervorzuheben sind
hier die Games des britischen Her-
stellers Codemasters. Strikt dem
Motto folgend ,Gameplay statt
AuBerlichkeiten®, bieten die Games
der Codemasters Stoff fiir lange,
durchspielte Nachte.

Einer der Helden, dem gleich meh-
rere Games gewidmet wurden, ist
das Ei Dizzy. Nicht lachen, aber Diz-
zy ist tatsdchlich ein Ei mit Armen
und Beinen, das die unterschiedlich-
sten Abenteuer erlebt. Zum Beispiel
in dem Game Magicland Dizzy, das
nicht nur ein solides Jump'n’Run-
Game ist, sondern auch gleich noch
ein ziemlich knackiges Adventure. In
diesem Spiel wurde die Familie Diz-
zys durch einen Zauberer verhext:
Der Bruder wurde in ein Gebiisch
verwandelt, seine Schwester liegt im
Domréschenschlaf, und Opa Dizzy
wird von einem Troll gefangenge-
halten. Ihr steuert den Helden, der
natiirlich laufen und hiipfen kann,
aber auch in der Lage ist, bis zu drei
verschiedene Gegenstdnde einzu-
sammeln. Die muf3 er dann an den
richtigen Ort bringen und sie dort

einsetzen. Auch wenn das Game auf
den ersten Blick einen recht einfa-
chen Eindruck macht, hat es deutlich
mehr Tiefgang, als es scheint.
Bubble Dizzy bringt den Helden
aller Eier in eine atemlose Situation,
denn hier muB er sich von Luftbla-
sen vom Meeresboden zur Ober-
flache tragen lassen und unterwegs
auch noch Perlen und andere Schét-
ze einsammeln. Anders als Magic-
land Dizzy ist dieses Game ein reines
Geschicklichkeitsspiel, in dem es
darauf ankommt, von Luftblase zu
Luftblase zu hiipfen, sich nicht von
der Meeresfauna erwischen zu las-
sen und immer geniigend Luft bei
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First Samurai: Eine
zukiinftige Welt
nach einem Atom-
krieg - liberall
treiben sich
mutierte Monster
herum

sich zu haben. Trotz des einfachen
Spielkonzepts ist Bubble Dizzy das
ideale Game fiir zwischendurch.

In Prince of the Yolfolk prasentie-
ren die Codemasters den Helden
Dizzy wieder in einem Abenteuer-
Jumpn'Run, das von der Machart
her weitestgehend wie Magicland
Dizzy gestrickt ist. Allerdings merkt
man, daB3 dieses Game nach Magic-
land erschien und die Designer nicht
untétig waren. Das Gameplay ist fliis-
siger, und durch Nachrichtenboxen
werden auch die Ratsel durchschau-
barer, wenn auch nicht leichter,

Allerdings hat die Serie auch ihre
Mangel, von denen der hervorste-
chendste allen drei Games gemein-
sam ist: Es gibt keine Méglichkeit ab-
zuspeichemn, was insbesondere bei
den beiden Jump'n'Run-Adventures
doch rechtfrustrierend sein kann.

Ein weiterer Held der Codema-
sters Budget-Games ist Captain Dy-
namo, der auf der Jagd nach gestoh-
lenen Diamanten durch die verschie-

Der sidamerikani-
sche Urwald bietet
die Kulisse fiir das
atemberaubende
Jump'n'Run-Game
Pitfall - The Mayan
Adventure

Prince of Persia 2:
Der Hafen der
Stadt. Hier muB der
Prinz versuchen, an
Bord eines Schiffs
zu gelangen

densten Levels hiipfen muB. Das
Game ist zwar von ziemlich konven-
tioneller Machart, bietet jedoch alles,
was das Spielerherz begehrt: groBe
Levels, einen fairen Schwierigkeits-
grad, versteckte Extras und geheime
Levels sowie ebenfalls geheime Le-
velwarps, durch die man gleich in
hohergelegene Zonen teleportieren
kann.

Neben diesen Games, die schon
bei ihrer Erstverdffentlichung als
preiswerte Budget-Titel erschienen,
sind fast alle der &lteren Titel aus
dem ersten Teil dieses Beitrags in-
zwischen in Budget-Reihen neu ver-
offentlicht worden. Zudem lohnt es
sich immer, nach Spielesammlun-
gen, sogenannten Compilations,
Ausschau zu halten. Hier kann man
mitunter fiinf und mehr Games zum
Preis von einem erstehen. Die neue-
ren Titel wie Earthworm Jim oder
Pitfall werdet Ihr jedoch zunachst
wohl nur als Vollpreisprodukte be-
kommen kénnen. Wer das Geld hat,
dem sei versichert, die Games sind
es wert, gekauft zu werden. Wer
haushalten muB, der braucht auch
nicht zu verzagen, denn es ist im
Grunde nur eine Frage der Zeit, bis
auch diese Hits preiswerter angebo-
ten werden. a

Heiner Stiller
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Flippern am PC

»Flipper“ war sein letztes Wort, dann
rollten ihm die Kugeln fort - so oder so
ahnlich heiBt es bereits in einem alten
deutschen Volkslied, das eine der be-
liebtesten Freizeitsportarten hierzu-
lande beschreibt. Wer sich keinen
echten Flipper in die Bude stellen
kann, dem steht auch auf dem Com-
puter eine reichhaltige Auswahlan
Kugelflitzern zur Verfigung.

Ei;ler der mehrere Bildschirme
langen Flippertische aus Epic-
MegaGames' Extreme Pinball

ssen Idee es genau
war, laBt sich heute
kaum noch nach-
vollziehen. Sicher ist
jedoch, daB3 etwa im Jahr 1930 der
Erfinder des Flippers mit seiner Idee
einen der erfolgreichsten Spielauto-
maten iiberhaupt ersonnen hat, der
sich tatsachlich bis in das Zeitalter
digitaler Unterhaltung behauptet
hat. Eine Metallkugel, zwei {iber

Vollgestopft mit Extras und lusti-
ger Grafik: Extreme Pinball

Knépfe zu bedienende Schlager,
diverse Ziele, einige Klingeln, ein
tolles Bild auf dem Spielfeld und ein
Zahlwerk: Viel mehr war frither an
einem Flipper nicht dran. Inzwi-
schen haben sich die simplen Geréa-
te allerdings zu echten High-Tech-
Monstern gemausert, bei denen
mehr Elektronik im Spiel ist als bei
einem Spaceshuttle.

Natiirlich machte die Computer-
unterhaltung auch vor der Flitzeku-
gel nicht halt, und so gab es bald er-
ste Versuche, die bunten Lichter
und den unglaublichen Spal3 eines
Flippers auf das neue Medium um-
zusetzen - mit sehr unterschiedli-
chem Erfolg. Das Gefiihl, das eine
schwere Metallkugel beim Aufprall
auf mechanische Flipperpaddles er-
zeugt, auf der Tastatur realistisch
wiederzugeben, dazu der schnelle
Anlauf der Kugel, ihre Verlangsa-
mung bis zum Scheitelpunkt ihrer
Laufkurve mit anschlieBender Be-
schleunigung oder statt dessen der
blitzartige Abprall von Hindernis-
sen und Zielen, ist von den Geset-
zen der Physik her so kompliziert,
daB dies nur den wenigsten Pro-




grammierern wirklich tiberzeugend
gelang (und gelingt).

Pinball-Trdiume

Eine der ersten Firmen, die sich an
einen Pinball-Simulator fiir Compu-
ter wagte und tatsachlich ein spiel-
bares Exemplar auf den Markt
brachte, war 21st Century. Die
Jungs aus Blewbury brachten das
Kunststiick fertig, die Kugel so lau-
fen zu lassen, daB sie wirklich eini-
germaBen den physikalischen Ge-
gebenheiten gerecht wurde - pro-
grammtechnisch das Schwierigste
an dem schnellen SpaB mit der
klickenden Kugel.

Mehrere Tische in einer Packung
war von Anfang an Ehrensache
und bot durch unterschiedliche
Themenwahl und phantasievollen
Aufbau der Spielfelder auch viel Ab-
wechslung. Pinball Dreams, das er-
ste Flipperprogramm der Reihe,
war damals ein echter Hammer,
dem aber das etwas spater erschei-
nende Pinball Fantasies mit seinen
vier neu gestylten Tischen schnell
den Rang ablief. Man hatte die Wahl
zwischen drei oder fiinf Kugeln, die
Scroll-Geschwindigkeit konnte
ebenso eingestellt werden wie Gra-
fikauflosung und Abprallwinkel.
Gegeniiber dem Vorgénger Pinball
Dreams hatte diese Simulation vor
allem auch bei den Soundeffekten
kraftig zugelegt. So weit, so (sehr)
gut. Dann jedoch wurde das ganze
mit jeder neuen Folge immer un-
durchsichtiger, da die Programme
mal miteinander zu verbinden wa-
ren, mal einfach bereits bestehende
Tische zu neuen Compilations zu-
sammengebiindelt wurden, mal
tatséchlich lauter neue Tische be-
saBen, und alle sehr ahnlich klin-
gende Namen hatten: Pinball Illusi-
ons, Pinball Fantasies, Pinball
World, um nur einige der mehr als
zehn Titel zu nennen.

Allen Programmen gemeinsam
war und ist jedoch das wirklich aus-
gezeichnete Rollverhalten der Ku-
gel, womit sie sich aus der Masse
der durchschnittlichen und physi-
icht korrekten Games
herausheben. Wer je-
iel dieser Reihe sein ei-
nn auf den Kauf weite-

rer DOS-Flipper dieses Herstellers
verzichten. Méchte man dagegen
unter Windows flippern oder sich
mit dem schnellen Kugelspiel auf
dem Laptop die Zeit ver-
treiben, lohnt sich ein Blick
auf Pinball Mania fiir Win-
dows, denn hier bieten vier
Spieltische mit Multiflip-
pern, zwei davon mit Mul-
tiball-Modus, und viele
Einstellméglichkeiten  fiir
individuelles Spiel durch-
aus Interessantes.

Der Flipper-Star
Echte Konkurrenz fiir Pin-
ball Fantasies gab es lange
Zeit nicht Dann aber gab
einer der besten Compu-
terflipper iiberhaupt seinen
Einstand: Psycho Pinball
von der britischen Firma
Codemasters. Das anson-
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Sierras 3D-Flipper,
der sich grafisch
an das Strategie-
spiel Outpost
anlehnt

_
EinTisch aus 21st

Centurys Pinball
World

Ein sehr konven-
tioneller Tisch aus
einer Flipper-
sammliung von
21st Century

sten eher fiir seine Budgetspiele be-
kannte Softwarehaus unternahm
mit diesem Game einen VorstoB in
den Markt der ,Vollpreis“Spiele.
Psycho Pinball prasentiert sich als
gelungener Mix aus klassischem
Flipper, verschiedenen  Spielti-
schen, diversen Spezialeffekten und
gerenderten Grafiksequenzen (die
allerdings nur auf der CD-Version
enthalten sind). Zur Auswahl ste-
hen ein Geisterhaus-Flipper, ein
Wildwest-Spieltisch, eine Spielsze-
ne, die unter Wasser stattfindet, und
der verbindende Psycho-Flipper.
Jeder der vier Tische kann zwar ein-
zeln gespielt werden, als Clou kann
man jedoch aus dem Psychotisch
heraus wéhrend des Spiels in die
anderen Schauplétze ge-
langen, die dann sozusa-
gen als Bonusspiele fun-
gieren. V ist, daB d
Gameplay
sich dessen
paBt. So rollt die Kugel im
Unterwassertisch behabig,
wahrend sie im Wildwest-
Flipper irrwitzige Ge-
schwindigkeiten erreicht.
Kleine Extraspielchen am
Bildschirmrand
(12 insgesamt) erscheinen,
wenn bestimmte Aufga-
ben erfiillt wurden, und
sorgen fiir noch mehr Ab-

unteren

wechslung
Unterm Strich ist Psycho
Pinball eine abwechs-

lungsreiche Alternative zu
einem echten Flipper und
geht in vielen Details weit iiber die
Elemente des Urspiels hinaus.

Originelles Optikfest
Gegen Psycho Pinball kommen an-
dere Kugelsimulationen natiirlich
nur schwer an, denn er ist und bleibt
das Beste, was zur Zeit auf dem
Markt angeboten wird. Trotzdem
gibt es inzwischen aber durchaus
noch andere empfehlenswerte Flip-
per. Bei 3D Ultra Pinball aus dem
Hause Dynamix handelt es sich um
einen schicken Flipper mit witzigen
Ideen, dessen Grafik auf den sauber
gerenderten Objekten des Sierra-
Strategicals Outpost aufbaut. Auf
den vier miteinander verbundenen
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Auch Pinball Wizard 2000 von lkarion bringt
Tische hauptsiichlich konventioneller Machart

Flippertischen gilt es nicht nur, Ziele
abzuballern, sondern echte Aufga-
ben zu erfiillen, um von einem Tisch
in den nachsten zu warpen. Hiibsch
daran sind neben der groBartigen
Optik vor allem die neuartigen Ani-

Der,,Gang-
ster”-Tisch
aus Virgins Tilt
ist ein gutes
Beispiel fir ei-
nen komplett
gerenderten \
Flippertisch §
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mationseinlagen wie z. B. Bagger,
die die Kugel hochschaufeln. An
den Kugellauf der beiden Spitzen-
flipper kommt 3D Pinball allerdings
nicht ganz heran. Dieses Manko soll

Grafisch nett gemacht, spielerisch solide
Hausmacher Kost: Ikarions Pinball Wizard
2000

jedoch beim in Kiirze erscheinen-
den zweiten Teil 3D Ultra Pinball:
Creep Night behoben sein.

Der Echte
Fiir Flipperfreaks diirfte die folgen-
de Pinball-Simulation ein Festes-
sen sein, denn noch nie lief eine
Kugel so natiirlich wie bei Pro Pin-
ball - The Web. Die einstellbare
SVGA-Grafik palt sich jeder Ma-
schine an, auch die Soundeffekte
kénnten direkt aus einer Spielhalle
stammen. Auf das bei gréBeren Ti-
schen iibliche Scrolling hat Her-
steller Empire zugunsten von
hoherer Geschwindigkeit verzich-
tet, und so hat der Spieler standig
den ganzen Tisch im Blickfeld. Im
Gegensatz zu anderen Flippersi-
mulationen muB3 man sich hier al-
lerdings mit einem einzigen Spiel-
tisch begniigen, und das ist auf

Dauer dann doch ein biBchen we-
nig, selbst wenn dessen Action mit
kleinen In-Games aufgepeppt wird
(Multiball inklusive).

Nicht gerade der
letzte Schrei

Eher ins Mittelfeld ist Screamball
von Ocean einzuordnen. Sechs
verschiedene Flippertische warten
darauf, gespielt zu werden, und pra-
sentieren solide, aber uninspirierte
Flipperunterhaltung. Es gibt Bum-
per, Targets und Rampen, eben al-
les, was zu einem Flipper dazu-
gehort - mehr aber auch nicht. Ech-
te Highlights in Sachen Design
oder Programmierung sollte man
von diesem Game daher nicht er-
warten. Um es kurz zu machen: Es
gibt Besseres, z. B. Pinball lllusions
und vor allem Psycho Pinball!

Und dann war danoch 95
Um den Spitzenplatz im Mittelfeld
liefern sich Screamball und Pinball
95 von Maxis ein Kopf-an-Kopf-
Rennen. Der Titel ist in diesem Fall
genauso wenig inspirierend wie
das Game an sich. Drei Tische ste-
hen zur Auswahl, von denen einer
bereits bei Win 95 Plus mitgeliefert
wurde: Space Cadet Ungewohn-
lich ist hier die Aufteilung der Spiel-
felder, denn neben dem eigentli-
chen Spieltisch, der komplett zu
sehen ist, befindet sich noch ein
weiteres Feld derselben GréBe auf
dem Bildschirm, in dem Kommen-
tare zum Spiel und die Punktanzei-
ge zu finden sind. Klar, daB dadurch
das Spielfeld sehr klein wird und
das Ambiente eines echten Flippers
nicht recht aufkommen mag.

Von Profis ...
Wenn Profis am Werk sind, dann ist
das deutlich zu merken, so auch bei
Extreme Pinball. Hier haben Epic
MegaGames alles, was sie bei der
Entwicklung solch wohlbekannter
Flipper wie Silverball und Epic
Pinball gelernt haben, zusammen-
geschmissen und einen sehr gut
spielbaren, wenn auch nicht fiber-

wickelt. Die vier ziemlich
sche sind abwechs

bieten durcha



so verwandelt sich die Kugel im
wRock-Fantasy“Tisch zum Beispiel
in eine Schallplatte. Das Scrolling
der Tische, die zum Teil bis zu vier
Bildschirme {ibereinander umfas-
sen, ist schon fliissig, der Lauf der
Kugel sehr realistisch. Wer also ei-
nen soliden Flipper sucht und noch

"keinen der Spitzenprogramme in
der Sammlung hat, kann hier unbe-
sorgt zugreifen.

... fur Profis

Nur Flipperprofis und die Masochi-
sten unter den Pinballfreunden diirf-
ten bei Tilt aus dem Hause Virgin
voll auf ihre Kosten kommen. Das
mit sechs Tischen ordentlich be-
stiickte Game wartet mit so schnel-
ler und zum Teil so unfairer Ball-Ac-
tion auf, daB ein Durchschnittsspie-
ler sehr bald gefrustet aufgibt. Das
ist eigentlich schade, denn die Ti-
sche haben eine Menge an Ab-
wechslung zu bieten und sind mit
interessanten Spielelementen und
tiberzeugenden Grafiken ausgestat-
tet. So {ippig das Spiel ausgefallen
ist, so mager sieht es bei den Ein-
stellungsoptionen aus. Hier fehlt die
Méglichkeit, den Schwierigkeits-
grad einzustellen, die Anzahl und
die Geschwindigkeit der Bélle kann
genauso wenig verdndert werden
wie der Neigungswinkel des Tisches
- und letzteres ware fiir entspannte
Flipperpartien mehr als nétig. Scha-

de, dal3 dadurch der Spielspal3 auf
Dauer leidet, denn Tilt hat ohne
Zweifel das Zeug zum Spitzenkan-
didat unter den Flippergames.

Das etwas andere Pin-
ball-Game

Auf den ersten Blick sieht Pinball
Wizard 2000 von Ikarion wie ein
eher unterdurchschnittlicher Flip-
perversuch aus. Grafisch zeigen die
gelieferten Spieltische nichts Berau-
schendes, aber das miissen sie
auch nicht, denn die Starke dieses
Programms liegt auf einem ganz an-
deren Sektor; lkarion hat dem
Game ein Pinball-Construction-Set
beigepackt! Das sehr leicht ver-
standliche Handbuch macht die
Einarbeitung in den Baukasten
wunderbar einfach. AuBerdem
kommt das Construction-Set in
zwei Schwierigkeitsstufen, so daf3
auch Flipperneulinge vor dem Bau
eigener Tische nicht zuriick-
schrecken miissen. Auf der héhe-
ren Stufe ist allerdings eine gewisse
Einarbeitungszeit neétig, das soll
hier nicht verschwiegen werden,
dafiir aber ist das Resultat auch sehr
viel komplexer und kann mit Profi-
Flippern durchaus mithalten. Wer
also schon immer mal einen eige-
nen Flipper basteln wollte - nun,

hier ist die beste Gelegenheit dazu.
Q
Antje Hink

Auch “Fun-Fair" gehért zu Tilt und wurde durchweg gerendert
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Auch Flipper zum Selbermachen gibt's. Das Construction
Kit aus Pinball Wizard 2000 macht's méglich

Stilecht fli

Das unnatirliche Himmem
auf der Tastatur vermiest den
ganzen FlipperspaB? Da
kann Abhilfe geschaffen wer-
den - zumindest fiir einige
ausgewdhite Flipperpro-
gramme. Von der Firma

Thrustmaster gibtes seitkurz-  Griffig geformt, die
em einen Hardwarezusatzin ~ Flipperknopf-Add-Ons
Form von zwei Flipperknopf- von Thrustmaster

Add-Ons, die mit Klettb&n-
dem (im Lieferumfang enthalten) rechts und links an der Tasta-
tur befestigt und jederzeit wieder abgenommen werden kén-
nen. Ganz so stabil wie ein echter Flipper sind die blauen Din-
gerzwar nicht, aber zumindest stimmt jetzt die Flipperhaltung
fur die Hande.

Das Tollste an der ganzen Sa-

che aber ist, daB der Wizard

Pinball eine echte Tilt-Funktion

eingebaut hat. Die wird beim

Setup durch entsprechendes

Ritteln an der Tastatur einge-

stellt, und dann kann der Flip-

perfreak echt tétlich werden

bei der abendlichen Kugel-

hatz. Angeschlossenwerden  pije Flipperknopf-Add-
die Paddles an eine ganz Ons werden einfach
normale Gamecard.Einziger  finks und rechts an die
Nachteil: Nicht alle Flipper Tastatur gepinnt und
unterstitzen den Wizard (Tilt,  Jos geht es. Nun kénnt
Extreme Pinball, Hyper 3Dvon  |hr Euren PC-Flipper so-
Virgin und Crystal Dragon von gar zum Tilt schitteln

Starplay sind hier rihmliche

Ausnahmen), so daB man sich

zundchst fast ausschlieBlich mit dem mitgelieferten DOS-Pro-
gramm Royal Flush von Amtex begniigen muB, das aber zu-
gegebenermaBen mehr als nur ,recht ordentlich” ist.

Preis: ca. 90 DM
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Actionspiele

Eine explosive Liste

Es kracht, es zischt, und zu sehen ist auch eine ganze

Menge! So geht es zu bei den Action- und Geschick- haltung den Weg in die Wohnzimmer
. ebnete: Ataris Pong fand so viele begei-

liChkeitsga.meS. Seit den allerfrithesten Tagen der sterte Spieler in den Arcades, daB die Firma

mit Hochdruck an einem Spielsystem fiir den

Computerspiele gibt es Actiongames, und ein Blick auf Heimgebrauch arbeitete. Seitdem sind einige

atsachlich war es ein Action-Compu-
terspiel, das dieser neuen Art der Unter-

Jahre vergangen, viele tausend Computer-

den Markt zeigt: Sie sind so iung wie nie zuvor. spiele programmiert und gespielt worden,

3D-Actiongames Hersteller Beschreibung

Cyclones : SSI Fine Bande von Invasoren wartet in diesem 3D-Actiongame darauf,
besiegtzu werden.
Solide Technik, gute Grafik und ziemlich originelles Level-Layout.

Descent, Descent 2 Parallax Software  Hallenjagd durch Minen aufverschiedenen Planeten des Sonnensystems.
Geballertwird Ubrigens nur auf nichthumanoide Roboter. Erster und zweiter
Teil gleichermaBen sehr empfehlenswert.

Heretic — Shadow id Software Rummel im Reich der Kelten. Hier kriegen Monster eine mit dem
of the Serpent Riders Zauberstab Ubergebraten. Gute Levels, gute Technik, nettes Game.
Nicht mehr und nicht weniger.

Hi Octane Bullfrog Ein hochkaratiges Action-Opus, in dem futuristische Rennwagen sich ein
gnadenloses Duell auf der Piste liefern. Empfehlenswert!

In Extremis Blue Sphere Extrem ist dieses Teil wirklich — extrem schlecht.
Préidikat: Software-Brechmittel.

Magic Carpet Bullfrog Da staunt selbst Alladin: Mit einem fliegenden Teppich geht's gegen fiese
Monster und bdse Zauberer. Edle 3D-Ballerei mit einem Touch Strategie.
Besonders empfehlenswert!

Magic Carpet 2 Bullfrog Wie der erste Teil, nur noch besser, noch rasanter und noch fesselnder.
Auch hier wieder: besonders empfehlenswert!

Mortal Coil Vic Tokai 3D-Ballerei mit taktischen Elementen. Unspektakulér und auf der ganzen
Linie mittelmaBig.

Menzzoberanzan Ssl Dungeons&Dragons-3D-Action-Rollenspiel. Story und Gameplay sind
ganz passabel, jedoch verleidet die sehr maBige Grafik das Spielvergnigen.
Nicht so das Wahre.

Ravenloft — ssl Zinftiges 3D-Action-Rollenspiel. Kémpfe finden in Echtzeit und als

Stone Prophet Action-Einlage statt. Grafisch ganz passabel, spielerisch herausfordernd.
Empfehlenswert.

Ravenloft SSl Grusel-Action in einer Welt voller Vampire und Werwdlfe. Spielidee

- Der Fluch des Grafen und Story sind ganz in Ordnung. Die bescheidene 3D-Engine und die

mé&Bige Grafik schrecken jedoch eher ab.




und auch die Welt der Hardware sah sich dra-
matischen Verdnderungen ausgesetzt.

Gleich geblieben seit den ersten Tagen der
Computerspiele ist der Wunsch der Spieler
nach immer neuen Games, die getreu dem
Motto ,Hoéher, schneller, weiter! der Hard-
ware das Letzte abverlangen. Die Hardware
veranderte sich entsprechend rasch, und
schnell konnte man mit Fug und Recht be-
haupten: Nichts ist langweiliger als die Com-
puterspiele von gestern! Aber spétestens seit
der Einfihrung des Pentiums hat sich die
Dynamik in dieser Entwicklung etwas ent-
schérft. Sagte frither noch jeder bei der Ein-
fihrung eines neuen Prozessors: ,Mann, so
einen werde ich mir auch zulegen!”, kann

was will ich mehr?“, Das ist sicher nicht das
Ende der Entwicklung, und auch fiir die
nachsten beiden Jahre werden die Hard-
wareproduzenten ihre erwarteten Jahresum-
sétze kaum nach unten korrigieren miissen.
Aber fiir uns Anwender, die wir geme Spiele
mogen, birgt diese Entwicklung etwas Gutes:
Games werden nicht mehr schon nach ei-
nem Jahr hemmungslos veraltet und auf
neuer Hardware unspielbar sein. Zudem
kénnen sich die Hersteller von Computer-
spielen immer weniger darauf verlassen, daf3
sie dank immer neuer Programmier-Algo-
rythmen und noch schnellerer Prozessoren
mit spektakuldren, jedoch spielerisch leeren
,Grafikdemos* die Kunden blenden kénnen.
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mebhr als nur ein Spielchen wert sind, wie Thr
bei dieser Marktiibersicht zum Thema
Actiongames schnell erkennen werdet. Wir
haben versucht, die wesentlichen Games des
Genres zu sammeln und vorzustellen. Ein
Versuch, der natiirlich nie komplett sein kann.
Sollten wir also etwas iibersehen haben, iibt
bitte Nachsicht. Es ist dann entweder dem Re-
daktionsschluB3 zum Opfer gefallen oder den
Redakteuren, die den Wald vor lauter Bau-
men nicht mehr sahen.

Ansonsten gilt, daB die ausgesprochenen
Empfehlungen natiirlich auch subjektive
Ziige tragen. Sie sind jedoch nicht der tiber-
schwenglichen Euphorie des einzelnen zu-
zuschreiben und entsprechen der Meinung

man heute schon erste Stimmen héren, die Doch wozu so weit in die Zukunft schwei-  mehrerer Redakteure. a
tiber einen P200 sagen: Ich habeinen P100,  fen? Schon heute gibt es viele Games, die hs
Road Warrior Gametek Als Taxifahrer auf den brandgeféhrichen StraBen der Zukunft. Solides ap wsamcn

Actiongame mit fortlaufender Geschichte. Ist einen Blick wert. .
Radix cov Mit einem Kampfgleiter durch die unterschiedlichsten feindlichen
- Beyond the Void Installationen, die nur eins gemeinsam haben: Sie werden alle schwer
bewacht. Netter Ballerzock fiir zwischendurch.
Strike Base Max Design Solide gemachte 3D-Ballerei, die grafisch ziemlich Uberzeugt, spielerisch 3
Jjedoch nicht so ganz halten kann, was die Packung verspricht. o ./
Skaphander Navigo Auf 3D-Virenjagd im Speicher eines Computers. Leidlich interessantes
- Der Auftrag 3D-Actiongame, das betont Wert darauf legt, keine Gewalt gegen
Lebewesen darzustellen.
Shadow Caster Origin 3D-Rollenspiel mit méchtigem Action-Einschlag. Das Knobeln kommt
dabei allerdings auch nicht zu kurz.
Terra Nova Looking Glass Ein interstellarer Krieg wird durch Marines in High-Tech-Kampfanziigen
ausgetragen. Jede Menge knallharter Mlssmnen, in denen lhr mehr findet
als reine Action. Empfehlenswert.
The Hidden Below Soft Enterprises/ Invasoren besetzen eine Fabrik in der Wiiste von Nevada. 3D-Knallerei
Ikarion fur Roswell-Fetischisten, dessen blutriinstige Monster bisweilen betont knuffig
sind.
Terminal Velocity cbv Mal nicht als Einzelkampfer, sondern im Cockpit eines fiegenden Jégers
geht es hier zur Sache. Machtig schnell, méchtig viel Action und méchtig gut.
Empfehlenswert.
The Terminator Bethesda Softworks ~ Mitten aus dem Kino direkt auf den PC-Monitor. Hier geht es zu diversen
- Future Shock Einsétzen durch die dustere Zukunft, in der Skynet und die Terminatoren
die Erde beherrschen. Empfehlenswert.
Tekwars US-Gold Futuristische Ballerei, die auf einer soliden Game-Engine basiert und
auch spielerisch ganz solide ist. Die Handlung ist jedoch eher planlos,
was auch auf das Gameplay abfarbt.
Ultima Underworld | & Il Origin Gehdoren zwar zu den dienstéltesten 3D Games berhaupt, jedoch dank
guter Story und wohldurchdachtem Gameplay zwischen Action und
Abenteuer immer noch zu den Schmankerin des Genres. Empfehlenswert.
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Wrath of Earth

Science-fiction und

Weltraum-Action
Alien Odyssey

Ccbv

Argonaut Software

Ganz passables 3D-Actiongame, das sich bemiht, auch eine Story zu
vermitteln. Nicht ganz Giberzeugend, aber nicht schlecht

Beschreibung

Durch und durch gerendertes Actionspektakel mit vorgegebenen
Bewegungsabl&ufen. Spielerisch geradlinig bis stereotyp.

Earthsiege Sierra Hier heiBen die Mechs HERCs, aber ansonsten gibt es genau das,
was das Cover verheiBt: explosive Action an Bord von haushohen
Kampfmaschinen. Empfehlenswert.

Earthsiege 2 Sierra Ein edler Nachfolger eines guten ersten Teils, der halt, was dort
versprochen wurde. Mehr HERCs, gemeinere Gegner und
Action, Action, Action.

Mechwarrior 2 Activision ~ Mit riesigen Kampfmechs in-futuristische Einsétze. 3D-Engine zwar etwas
altbacken, das Game an sich ist jedoch empfehlenswert.

Retribution Gremlin War wohl als kleiner Bruder des Wing Commanders geplant,
herausgekommen ist dabei eine schmalbristige 3D-Ballerei.

Star Rangers Interactive Magic ~ Am Rande des bewohnten Universums tun die Star Rangers Dienst
und bekémpfen auBerirdische Piratenhorden. Viel Action, viel Strategie
und ein Hauch Wing Commander. Passable Durchschnittsware.

Stellar 7 Dynamix Ein frihes 3D-Game, dessen Objekte noch weitgehend ohne Texturen
auskommen missen. Vom nostalgischen Gesichtspunkt aus gesehen
durchaus interessant. Spielerisch heute nicht mehr Uberzeugend.

Shockwave Assault Electronic Ats  Solide Ballerei fur Windows 95, die grafisch sehr anspruchsvoll ist,
aber spielerisch nichts Neues bietet Trotzdem einen Blick wert.

Tie Fighter Lucasarts Auf der Seite des bésen Imperiums mussen hier héllische Raumgefechte
mit den Rebellen ausgefochten werden. Empfehlenswert.

Wing Commander Il Origin Spektakuléire Weltraumballerei mit groBartiger 3D-Engine und edelsten

- Heart of the Tiger Filmeinlagen. Hollywood-Qualitét als Spiel fur zu Hause.

Besonders empfehlenswert.

Wing Commander V Origin Was fiir den dritten Teil galt, ist auch hier zutreffend.

— The Price of Freedom Beste Unterhaltung, allerdings muB man schon einen ziemlich schnellen
Rechner haben.

X-Wing LucasArts Halali, jetzt geht es dem Imperium ans Leder.

An Bord eines X-Wing-Fighters gilt es, Dutzende verschiedener Missionen
zu Uberstehen, eine explosiver als die andere. Empfehlenswert.

Batman Retumns Gametek Irgendwo zwischen Priigelspiel und Jump'n'Run angesiedelt, verlaBt sich
dieses Game mehr auf seine Lizenz als auf solides Gameplay.

Battle Arena Toshinden  Takara Abwechslungsreiche 3D-Priigelei, mit phantasievollen Gegnem und
Hintergrinden. Urspringlich fir Sonys Playstation programmiert, macht
das Game auch auf dem PC eine gute Figur.

Battle Beast 7th Level Lustige Priigelei, durch und durch im Comicstil aufgemacht.

Reichlich Gegner und versteckte Tricks. Zudem fir ein Priigelspiel recht
zahm aufgemacht Interessant.
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Batman Forever Acclaim Grafisch anspruchsvolles Game nach dem bekannten Hollywood-Streifen.
Enthéilt zwar auch Jump'n'Run-Elemente, ist aber hauptséchlich ein Priigelspiel.
Durchwachsen.

Rise of the Robots Time Wamer Nette Ideen und gute Grafiken gehen in einem ziemlich drégen
Spiel unter. Ein Game, das den geweckten Erwartungen definitiv
nicht gerecht wurde.

Rise of the Robots 2 Acclaim Nach einem ersten Teil, der voll daneben war, bietet der zweite

- Resurrection Anlauf alles, was zu einem guten Priigelspiel gehort.

Gehobenes Niveau.

Spider-Man: Acclaim Superhelden-Prigelei mit starkem Jump'n'Run-Einschlag.
- Separation Anxiety Gelungene Grafiken, spielerisch jedoch nur Hausmannskost.
Street Fighter Il Capcom Klassische Priigelei mit Kdmpfern aus aller Welt.

Die Urversion des Prigelklassikers. Ganz wie das Orginal auf der
Konsole. Empfehlenswert. .

Super Street Gametek In dieser Turbo-Version gibt es ein paar neue Fighter, die einige

Fighter Il Turbo Extratricks draufhaben. Fir Prigelfans empfehlenswert. -

Paws of Fury GameTek Furiose Priigelei, in der sich Tiere als Kontrahenten gegenuberstehen.
Durchweg im Comicstil realisiert, originell aufgemacht und durchaus
empfehlenswert.

Ballereien

ohne Wenn und Aber Hersteller Beschreibung

Baryon cbv Futuristische Ballerei mit jeder Menge Extra-Levels und Zusatzwaffen.
Klassisches Spielprinzip solide umgesetzt.

Delta V Bethesda Softworks ~ Auf Tiefflug durch spezielle, grabenartige Parcours. Dazu viele Gegner
und ganz nette Spezialeffekte. Das Gameplay ist jedoch alles andere als
abwechslungsreich.
Drug Wars American Auf der Spur béser Drogenbarone. Ballerei in gefilmten Szenen,
Lasergames in denen Bésewichter aus allen Ecken hiipfen. Gute Stunts, kaum Gameplay.
Entity Loriciel Leichtgeschirzte Heldin kémpft sich durch préhistorische Monsterschar. T
Grafisch ganz nett, ansonsten nix Besonderes. Lg@
Civf
Return Fire Wamer Interactive  Die Flagge der gegnerischen Einheiten muB mit Raketenwerfer,

Panzer, Hubschrauber und Jeep erkémpft werden. Trotz sehr einfachem
Konzept ein gelungenes Game, insbesondere zu zweit!

Super Stardust GameTek Bunte, anspruchslose Ballerei, die schnell erdlemt ist und reichlich SpaB
macht. Ein kleines Schmankerl.

Tyrian cbv Riesiges Ballerspiel, mit konfigurierbaren Extrawaffen, nicht linearer
Levelabfolge und jeder Menge versteckter Extras. Empfehlenswert.

Tubular Worlds Dongleware Seitlich scrollendes Ballerspiel von recht einfacher Machart
Extrawaffen fehlen nicht, Grafik und Sound sind annehmbar.
Ganz passabel.

Tempest 2001 Atari Intaractive Hektisches Geballer, bei dem Raumddmonen, die aus einem

interdimensionalen Schacht schliipfen wollen, eliminiert werden missen.
Solide Neuaufiage eines alten Klassikers. Fur Fans.
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Judge Dredd Acclaim Ziemlich mé&Biges und martialisches Game um den Supercop
der Zukunftsmetropole Megacity one. Nicht besonders empfehlenswert
Who Shot Jonny Rock ~ American Gangstergeschichte aus den 30em, die ausschlieBlich als Hintergrund
Lasergames fur Ballem, Ballern und nichts anderes dient. Beim ersten Hingucken ganz
nett, ansonsten: schnarch!
Whoop - Im Weltraum  Rainbow Kids Sehr einfach gehaltenes, bunt aufgemachtes Ballerspiel fiir Kinder.

Ganz nett.

Jump'n'Run-Games Hersteller
Abuse Electronic Arts Spielerisch einigermaBen interessantes, jedoch grafisch und formal
ziemlich konventionelles Game.
Cool Spot Virgin Der rote Werbepunkt der 7Up-Limonade erlebt spektakulére i
Abenteuer. Bunt, lustig, solide gemacht. Ist mehr als nur ein Spielchen wert.
Cyril Cyberpunk covV Invasion vom Planeten der Mutantenteddys — Cyril Cyberpunk muB =,
eingreifen. Nett gemachtes, doch ansonsten eher unspektakuldres g
Jump'n'Run-Spiel. Mit Leveleditor. et
Dschungelbuch Virgin Basierend auf dem klassischen Disney-Trickfilm, geht es an der Seite '
von Mowgli durch den Urwald. Grafisch und akustisch sehr schén ;
gemacht, spielerisch solide. &
Dizzy Collection Codemasters Eine knuffige Sammlung kleiner, aber feiner Jump'n'Run-Games, e
mesist mit starkem Adventure-Einschlag. ﬁ
Earthworm Jim Activision Kam an, als jeder glaubte, das Jump'n'Run-Genre sei tot. Schlug ein r
wie eine Bombe und ist immer noch eines der mit Abstand innovativsten 4
Games des Genres. Empfehlenswert. |
Earthworm Jim 2 Shiny Entertainment ~ Hier fliegt die Kuh! Schrégste Jump'n'Run-Action mit dem irdischen =
Superwurm. Kaum zu beschreiben, aber durch und durch gut.
Fire & Ice Graftgold Ziemlich gelungenes Oldie-Jump'n'Run-Game, das auch heute noch
zu den besseren Titeln des Genres zéhlt
First Samurai Vivid Image Gelungenes Jump'n'Run um einen Samurai, der in eine démonische
Zukunftswelt versetzt wird. Interessanter Levelaufbau und auch einige
Rétsel. Gehobenes Niveau.
Fury of the Furries Kalisto Umfangreiches Jump'n'Run mit einer ganzen Reihe netter Ideen
und Uberdurchschnittichem Gameplay.
Flashback Delphine Im Kampf gegen die fiesen Morph-Invasoren. Klassiker unter den
Jump’n'Run-Games, der besonders durch seine edle
Bewegungsanimation besticht.
Gods Bitmap Brothers Jump’n'Run mit vielen Rétseleinlagen. Grafisch gut, jedoch
leider nicht allzu abwechslungsreich gemacht. Ansonsten immer
noch ein Spielchen wert
James Pond |l Millennium Riesiges Jump'n'Run voller netter Gags und Einfalle. Obwohl
- Robocod etwas dlter, immer noch eine Runde wert Solide Spielunterhaltung.
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Loderunner

Sierra

Neuauflage eines alten Klassikers mit unveréndertem Gameplay.
Die Grafik hat sich natiidich gehérig verbessert, und es gibt jetzt auch
einen Level-Editor. Ansonsten blieb alles beim alten.

SARE
e

Lollypop

Rainbow Arts

Aufstand in der Spielzeugfabrik: Die Puppe Lolly will das legenddre
Schlaraffenland finden. Gute Grafik und feiner Sound, jedoch ziemlich
hoher Schwierigkeitsgrad.

Magic Pockets

Bitmap Brothers

Das erste Jump'n'Run der legenddren Programmierer-Truppe.
Obwohl schon etwas dlter, bietet das Game iberzeugendes Gameplay,
gute Grafik und einen fetzigen Soundtrack von betty boo.

Nicky Boom

Microids

Solides Jump'n'Run, das méchtig Laune macht Wieviel, kénnt lhr selbst
abchecken, das Game ist als Vollversion auf unserer CD.

Oscar

Flair

Sehr buntes, spielerisch durchschnittiches Game, das sich der Welt
des Films als Hintergrund bedient.

Realms of Chaos

cbv

Die Méchte der Finstemis machen mal wieder Arger. 26 Levels,
die grafisch zwar recht hausbacken aussehen, aber soliden Spielspal
bieten.

Risky Woods

Dinamic

Der Adept der Zauberergilde muB seine in Stein verwandelten Meister
wieder befreien. Grafisch schén gemachtes, jedoch spielerisch eher
unausgewogenes Jump'n'Run-Game.

Trolls

Flair

Das Game zur Spielzeugpuppe. Grafisch mindestens ebenso kitschig,
wird spielerisch nichts Neues geboten.

Super Cauldron

Titus

Jump'n'Run mit leichtem Adventure-Einschlag. Wirklich Neues sucht man
jedoch vergebilich.

Skunny

cbv

Ein Eichhémchen auf imwitziger Entdeckungstour durch Uber 100 Levels.
Orientiert sich stark an Konsolengames, ist spielerisch interessant,
grafisch jedoch nur Mittelklasse.

Prince of Persia 2
- The Shadow
& The Flame

Broderbund

Zweiter Teil zum lange vergriffenen Klassiker der Jump'n'Run-Games,
der seinerzeit auf Apple und C-64-Rechnem fur Furore sorgte.

Wie damals wunderschéne Animationen und Grafiken, jedoch
ziemlich schwer.

Pitfall — The Mayan
Adventure

Activision

Komplett unter Win 95 laufendes Jump'n'Run-Game mit ausgefallenem
Level-Layout, Supergrafik und -animationen sowie gelungener Musik.
Sehr empfehlenswert.

Thexder

Sierra

Basiert auf einem uralten Sierra-Game. Grafik, Sound und Bedienung
wurden aufgepeppt, das Spiel an sich wurde weitgehend in der
Urversion belassen. Fir Nostalgiker.

Turrican |l

Rainbow Arts

Extrawaffenlastige Ballerei, die auf dem Amiga das Licht der Welt
erblickte. Macht auch auf dem PC einen guten Eindruck und bietet
solides Spielvergniigen.

Vinyl Godesses
from Mars

cDbv

Ziemlich hausbackenes Jump'n'Run-Game, dessen hervorstechendstes
Merkmal die Oberweite der Heldin ist. Eher m&Big und selbst fur
Latexfetischisten nicht das Wahre.

Whizz

Flair

Ein netter kleiner Hase muB sich durch eine abenteuerliche
isometrische Welt kémpfen. Nicht besonders originell, aber solide gemacht

Yo! Joe!

Play Byte

Zwei Jung-Raver jagen Verschwérer, Vampire und andere schrige
Gestalten. Abwechslungsreiche Grafik, spielerisch jedoch nicht besonders
innovativ.
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Zool 2 Gremlin

Act'ion Adventures

Hersteller

Ein intergalaktischer Ameisen-Ninja macht diverse phantastisch
gestaltete, riesengroBe Levels unsicher. Solides Gameplay und
viel Spiel furs Geld.

Beschreibung

Alone in the Dark, Infogrames Ziemlich interessante Mischung aus Baller- und Priigelspiel sowie
Trilogie Adventure im traditionellen Stil. Eine Rechnung, die aufgeht und durchweg
beste Spielunterhaltung garantiert
Crusader Origin Erbarmungsloser Séldner nimmt sich eines korrupten Regimes an.
- No Remorse Grafisch, akustisch und spielerisch wird Uberdurchschnittliches geboten.
Empfehlenswert.
Death Keep S ~ 3D-Rollenspiel-Adventure. Technisch nicht besonders Uberzeugend,
aber fur eingefleischte Rollenspieler ganz nett.
Indiana Jones and US Gold Erschien parallel zu dem LucasArts-Adventure und bereitet dieselbe
the Fate of Atlantis Story als Action-Adventure auf. Ein netter Versuch, der keinen bleibenden
Eindruck hinterl&Bt.
Knight's Chase Infogrames Zeitreiseabenteuer, das ebenso zwischen Gegenwart und Mittelalter
pendelt wie zwischen Action und Adventure. Trotzdem: solides Gameplay.
Litle Big Adventure Adeline Reise durch eine phantastische, in der isometrischen Draufsicht
gestaltete Wunderwelt. Anspruchsvoll, trotz leicht miBgliickter Lokalisierung
jedoch nicht ganz einfach.
Sorcerian Sierra Ein echter Oldie, der an sich sehr vielversprechend ist und sich gut spielt, e
auf heutigen Computem jedoch viel zu schnell lauft. I
SN
Ei
World of Aden: Ssl FlieBend scrollendes 3D, jedoch ohne Echtzeit-Kéampfe. Ein phantastisches
Thunderscape Szenario erwartet den Spieler. Solider Titel, der allerdings im Spielverlauf einige
Langen aufweist.
World of Aden: SSI Action-Adventure im klassischen Stil, in dem der Spieler eine
Entomorph insektenverseuchte Inselwelt durchstébermn muB. Grafisch anspruchsvoll,
stundenlanger SpielspaB garantiert. Empfehlenswert.
Zeliard GameArts Sehr frihes Action-Adventure, das vom heutigen Standpunkt aus technisch

veraltet ist, aber trotzdem ganz solide Unterhaltung bietet.

Inserentenverzeichnis
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Well Mixed
(was nirgends richtig reinpaBt) Hersteller

Psygnosis

MARKTUBERSICHT

Beschreibung

Futuristische Sportsimulation, in der schwerelose Kampfgleiter in einer
Arena gegeneinander antreten. Technisch und spielerisch durchaus
Uberzeugend.

Blown Away Magellan

Basiert auf dem gleichnamigen HoIWood-Sheifen und setzt dessen
Handlung in einer Reihe von Action-Einlagen und Logikpuzzles auf dem e
Bildschirm um. Gewdhnungsbeddrftig. 3 x*

Cyberia Interplay

Stark an interaktive Filme angelehnt, wird in diesem Game vomehmlich
geballert. Allerdings sind auch einige Adventure-Elemente enthalten.
Interessante Mischung, die jedoch keine langfristige Spielmotivation erzeugen.

Cyberia 2 Virgin
- The Ressurection

Spielerisch weitestgehend wie Teil 1, jedoch umfangreicher mit mehr
Animationen. Auch hier 1Bt mit der Zeit die Motivation zu wiinschen Gbrig.

Conan - The Cimmerian Virgin

Etwas Adventure, etwas Priigelei und viel Action. Interessante Mischung,
die durchaus SpaB macht.

DIGeneration Mindscape

|sometrisches Action-Adventure mit vielen Puzzle-Elementen.
Gewdhnungsbedurftig.

Jim Power Loriciels

Jump'n'Run-Ballerei mit einem Hauch Abenteuer. Trotz praller Mischung
spielerisch nicht besonders Uberzeugend. Besonderheit: Game ist in echtem $ .
3D (mit spezieller Brille). i

Jurassic Park QOcean

Buntes Allerlei aus Action-Adventure und 3D-Game. Ganz nett gemacht,
jedoch als Ganzes nicht recht ausgegoren. Fir Fans des Films.

Last Dynasty Sierra

Abenteuer, Action und auch noch Simulation - alles in einem Game,
das konnte nicht gutgehen. Richtet sich an drei Interessengruppen und
bedient an sich keine richtig.

Rockford Melbourne House

Ein Uraltklassiker, der auf dem noch élteren Klassiker Boulder Dash
basiert: In einer Diamantenmine missen Edelsteine eingesammelt werden,
ohne daB herabfallende Felsbrocken dem Bildschirmleben ein Ende bereiten. e

Rebel Assault LucasArts

Interaktiver Film, mit reichlich Flug- und Ballereinlagen. Spielerisch nicht
besonders originell, aber dafiir optisch imposant. Fir Star-Wars-Fans
empfehlenswert.

Rebel Assault Il LucasArts

Wie der erste Teil, nur noch ein wenig bunter und spektakuldrer.
Auch hier gilt: fir Star-Wars-Fans empfehlenswert

Syndicate Bullfrog

Futuristische Konzeme liefern sich mit bis an die Zéhne bewaffneten B
Androiden einen Kleinkrieg nach dem anderen. Riides Action-Strategiespektakel, &
das jedoch teuflisch viel SpaB macht. Empfehlenswert. ot

Track Attack MicroProse

Hersteller

3D-Pinball

Autorennen bis zur totalen Vemichtung der Vehikel. Technisch und
spielerisch gehobenes Niveau.

Drei interessante Tische, komplett in 3D-gerendert. Physikalisch
manchmal nicht vollig Uberzeugend, dafir voller Ideen, Animationen
und Gimmicks.

Pinball 5 Maxis

Spezieller Pinball fir Windows 95, drei verschiedene Tische, bunt, nett gemacht,
aber ansonsten auch nur Konfektionsware.
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Perfect Pinball

Pinball Fantasies

215t Century

215t Century

Zusammenstellung verschiedener Tische aus anderen 215t-Century-
Flippern wie z. B. Pinball Dreams. Wer schon einen 215t-Century-Flipper besitzt,
solite aufpassen.

Vier verschiedene auf- und abscrollende Tische, mit nicht ganz
Uberzeugenden Layouts.

Pinball Fantasies 215t Century Die vier Tische aus dem ersten Pinball Fantasies sowie die vier Tische aus
de Luxe Pinball Mania. Ziemlich dreiste Zweitverwurstung.
Pinball Dreams 215t Century Vier verschiedene auf- und abscrollende Tische mit allerlei Extras.
Gute Flipper-Umsetzung
Pinball Dreams 2 215t Century Vier verschiedene scrollende Tische, technisch auf dem Niveau des
Vorgdngers.
Pinball Dreams De Luxe 215t Century Vier neue Tische und vier aus &lteren 215t-Century-Flippern. Nur fur

diejenigen empfehlenswert, die noch kein anderes Flipper-Game haben.

Pinball Mania 215t Century Vier verschiedene Tische, mit leidlich origineller Gestaltung.

Pinball Mania 215t Century Nix anderes als das reguldre Pinball Mania, nur fir Windows

for Windows

Pinball World 215t Century Zehn verschiedene gréBere und kleinere Thementische, die untereinander

verbunden sind. Es gibt zwar reichlich Flipper furs Geld, die Tische sind
jedoch nicht besonders inspiriert gestaltet.

Pinball Special Edition 215t Century Mischung aus anderen 215tCentury-Flippem, nicht ein neuer Tisch.

Pinball 3D-VCR 215t Century " Vier Tische aus Pinball Mania, nun im 3D-Look mit neuem Soundtrack.

Psycho Pinball Codemasters Vier verschiedene scrollende Tische, die untereinander verbunden sind.
Zusétzlich noch einige kleinere Gag-Games am Rande. Empfehlenswert.

Screemball US-Gold Sechs verschiedene Flipper, die alle Standards erfillen, grafisch abwechslungsreich
und auch ansonsten rundum gelungen sind.

Siverball cov ) Fnf verschiedene Tische, recht karg mit Effekten bestiickt. Physikalisch ok,
unterm Strich etwas fir Leute, die es aufgerdumter und Ubersichtlicher mégen.

Tilt Virgin - Sechs verschiedene in 3D gerenderte Tische. Physikalisch korrekt und spielerisch
fordernd. Gut!

The Web Empire Ein einzelner Tisch, gut gemacht mit feiner Grafik, vom Umfang jedoch etwas
durftig.

Take a Break Pinball Dynamix ~ Windows-Flipper mit acht verschiedenen Tischen. Physikalisch nicht Uberzeugend.




SHAREWARE

erminal Velocity

Saller-

naller

Weil nach 70 Jahren Frieden ein
Vertrag gebrochen wurde, gibt’s mal
wieder Krieg zwischen der Erde und
den Aliens. Der Spieler steigt in einen
schlagkriftigen Jiger und gibt den
Eindringlingen Saures...

Ein offener Tunnel.
Doch hinter jeder
Biegung kénnen
Klappen lavern,
die sich 6ffnen
und schlieBen und
sodasLeben
verderben

Die Duke-Nukem-3D-Viter |,

3D Realms haben der Voll-
version eine noch ausgefeil- ;
tere Grafik verpaBt

inen Preis fiir die einfalls-
reichste Story wird Termi-
nal Velocity mit Sicherheit
nicht gewinnen. Was Appe-
tit aufs Spiel machen soll, ist die (ibli-
che Alien-Rauberpistole, die bei je-
dem zweiten, ach, was sage ich da,
bei 80 Prozent aller Ballerspiele fiinf
Minuten vor dem Veréffentlichungs-
datum zusammengeschustert wird
und als Deckmantelchen herhalten
muB. Wer jedoch die Screenshots
gesehen und die Liste mit den Fea-
tures gelesen hat, wird sich sowieso
nicht mit dem Hintergrund-Blabla
aufgehalten, sondern sich direkt ins
Getiimmel gestiirzt haben.

Und nach zwei Minuten ist man
mittendrin in der Action. Feindliche
Jéger vor und hinter einem, iiber und
unter dem geplagten Piloten. Dann
heiBt es, mit geschickten Manévern
die Teile in Schutt und Weltraum-
asche zu zerlegen oder zum néch-
sten wichtigen Bodenziel weiterzu-
fliegen. Das sind meist Radaranla-
gen oder Kraftwerke, die eine ganze
Menge Schiisse aushalten, bevor sie
in eindrucksvollen Explosionen ver-
glithen. Wenn sie mit einem kréfti-
gen Knall in die Luft gegangen sind,
kann man mit ein wenig Gliick den
eigenen Fighter ein wenig aufpep-
pen, denn zuweilen bleibt das eine
oder andere Extra zuriick Mehr
Energie oder eine schlagkréftigere
Wumme haben noch keinem Space-
Rambo geschadet!

Und dann geht's weiter, immer
weiter zum néachsten Ziel. Ein Radar-
bildschirm zeigt nicht nur leicht
lesbar an, wo sich die angreifenden
Feinde befinden, sondern auch, in
welcher Richtung das néachste Ziel
liegt. Denn im Prinzip kann man
sich {iber die Planetenoberflache
frei bewegen. Oder. wenn es ganz
dick kommt, sich mit einem Affen-
zahn dank Afterbumer tiber die
Wolken katapultieren. Das emp-
fiehlt sich besonders dann, wenn ei-
nen die gegnerischen Jets mal wie-
der wie die Fliegen umschwirren
und man samtliche Feuerknonffin-
ger voll zu tun hat.

Das Spiel wird in vollendete: tex-
turiiberzogener Vektor-Grafik dar-
gestellt. Die Berge zoomen butter-
weich auf den Spieler zu und ver-

blassen in der Ferne, was ein phan-
tastisches Fluggefithl gibt. Ob
man’s glaubt oder nicht, sogar auf
einem alten, klapprigen 486/33
bringt das Teil so viel Action auf
den Schirm, wie man es sich nur
wiinschen kann - wir haben’s aus-
probiert (die Herstellerfirma glaubte
es wohl selber nicht und hat als
Mindestkonfiguration einen schnel-
leren Rechner angegeben). Fiir die
Vollversion, wo eine Extraration
MilchstraBe in Form von weiteren
Levels und hochauflésender Grafik
geboten wird, sollte man aber ein
biBchen mehr Rechenleistung ein-
kalkulieren - um die volle Pracht
genieBen zu konnen, braucht man
einen Pentium mit mindestens 12
MB RAM.

Doch nicht alles spielt sich iiber
der Planetenoberfliche ab. Hier und
da offnen sich Tunnels ins Plane-
teninnere. Auch diese werden wie-
der flissig gezoomt, und texturiiber-
zogene Wande versiiBen den Flug.
Bald wird man sich daran jedoch
nicht mehr besonders erfreuen kon-
nen. Ist der erste Tunnel noch ein
Hort an Boni ohne Gefahren, wird
man bald merken, was es heif3t, in
einem viel zu engen Gang auch
noch auf den Feind zu treffen ..

Das klingt alles schon recht gut.
Doch wir sind noch nicht fertig.
Denn am Levelende wird auch
noch ein Obermotz auf den Spieler
losgelassen, der ordentlich Schweil3-
perlen auf die Stirn treibt Wer
die Méglichkeit hat, seinen Compu-
ter netzmaBig zu verkabeln, kann
vernetzt herrliche Dogfights austra-
gen.

Zum Gliick stimmen bei Terminal
Velocity aber nicht nur die techni-
schen Features, sondern auch die
Spielbarkeit. Vom ersten Moment
an kommt das richtige Feeling auf.
Schnell iiber die Planetenober-
flache zischen und die Gegner zer-
legen, was von fetten Explosions-
gerauschen untermalt wird.

DaB das Spiel Shareware ist, mag
man kaum glauben. Es kann vom
Gameplay her locker mit jedem
Vollpreistitel mithalten. Unbedingt
spielen - worauf wartet [hr noch?

9
Andreas Lober/Heiner Stiller



Seek and Destroy

Allein unter Feir

Balleraction einmal anders: In Seek
and Destroy geht’s hinter die feindli-
chen Linien, wo man erst mal suchen
und dann kraftig aufraiumen muB.
Zwei Vehikel und viele Waffensyste-
me helfen dabei.

Seeland ,
Konfiguration: mind. 486, u .v =
stiitzt Joystick, Maus, alle géngigen
Soundkarten
Vollversion: 49 DM

icklung: Safari Software
: Epic MegaGames, Men-
. 15d, 22761 Hamburg

er Rotor des Hubschrau-
bers rattert. Schnell don-
nert die Kampfmaschine
liber das feindliche Ge-
lande. Das Lager des Gegners mul3

aufgespiirt werden. Dort schmach- Der Purlze.r roit
; _ schwerfiillig von
ten Kriegsgefangene in einer Ba-
) . . dannen
racke, aus der sie der Pilot befreien
muB. Doch natiirlich schléft der
Feind nicht. Er hat die verschieden-
sten Verteidigungsanlagen und mo-
bile Einheiten aufgeboten. Diese
werden versuchen, das Ziel zu verei-
teln. Wird es der Spieler als einsa-
mer Held schaffen, seine Aufgabe zu
erfiillen?
Bei den Gegnemn handelt es sich  JetztheiBtes
iibrigens um wildgewordene Indivi-  handeln: der Feind
istin Sicht
FLOnEnenr Poxzr ,
Lo P s, ;
it -
& =
T '
. »
w4 o L
v wt ::1 w
r’.“- y i rtr‘ &t
FRRIDUR . = -rFiﬁ
(U b R L ]

duen, die in Siidamerika finstere
Pléane aushecken - wobei die Story-
schreiber von Epic MegaGames das
Ende des 3. Weltkrieges auf 1998
ansetzen. Ein Datum, das irgendwie
schon makaber naheist ..

In der Praxis sieht die Befreiungs-
aktion dann so aus, daB3 man das

_I

J
L ZFFITIE

Geschehen und damit natiirlich
auch das benutzte Geféhrt von oben
sieht. In diesem Game hat man zwi-
schen Panzer und Helikopter freie
Auswahl. Bei den Missionen ist zu
beachten, daB jedes Geféhrt seine
Eigenheiten hat: Hindemisse, die im
Weg stehen, sind natiirlich fiir die
Panzer ein Handicap, fiir den Heli-
kopter ganz und gar nicht. Am rech-
ten unteren Bildschirmrand befindet
sich ein Radargerat, mit dem man
orten kann, wo sich etwas tut.

Mit der Tastatur oder dem Joystick
kann das jeweilige Gefahrt um die ei-
gene Achse rotiert, beschleunigt
oder abgebremst werden. Um sich
im Geldnde auch frei bewegen zu
konnen, sind auch 360-Grad-Dre-
hungen méglich. Diese Art der
Steuerung macht das Kdmpfen aber
nicht unbedingt einfacher - und un-
terscheidet damit Seek and Destroy
griindlich von anderen Ballerspielen.

Ist ein Gegner in Sichtweite, muB3
man méglichst schnell in Feuerposi-
tion gehen und drauflos ballern, ehe
der Feind seine Kanone in Stellung

gebracht;ﬁatﬁ selbst losieg

";ﬁ*mm und Hcheg
an daifh

begehrten Bo finden. Eine
Auffrischung des Schutzschilds ist E
eigentlich immer willkommen, und m
Orden kann man im Ladah%
scheuen. Das Geld kommtf{)ater

ins Spiel, wenn es darum geht, sich
Waffen zu kaufen - eine Option, die
natiirlich nicht fehlen darf, sind doch
solche Features bei Epic fiir nahezu

jedes Game Standard.

Wie erwartet, spielt es sich bis an
die Zdhne bewaffnet auch gleich viel
angenehmer als mit der besseren
Spielzeugpistole, wie man sie zu An-
fang des Games hat. Luft-Luft- und
Luft-Boden-Raketen stehen bei-
spielsweise fiir den Hubschrauber
zur Verfiigung. Richtig lustig wird es
erst, wenn dieser mit einem Druck
auf den Feuerknopf eine Salve in al-
le Himmelsrichtungen loslaft.

Doch im Gegenzug zur wachsen-
den Bewaffnung werden natiirlich
auch die Missionen anspruchsvol-
ler. Die schlagkraftigsten Waffen
und schwierigsten Missionen sind
der Vollversion vorbehalten. Die
Shareversion, die Ihr auf unserer CD
findet, bietet zwei Missionen mit je-
weils vier Abschnitten.

Wenn man das Spielgeschehen
aus der Vogelperspektive beobach-
tet, gibt es am Scrolling wenig aus-
zusetzen. Ebensowenig AnlaB3 zum
Meckern gibt die Grafik, die mit
schén gezeichneten Gebéauden,
Landschaften und Fahrzeugen auf-
wartet, allerdings nicht tiberall, denn
leider ist der Bildschirm ein wenig
leer, wenn man nicht gerade in der
Nahe eines Stiitzpunktes ist. Das tut
aber gliicklicherweise dem Spiel-
spaB nicht allzuviel Abbruch. Auf je-
den Fall bietet das Game etwas Ab-
wechslung von den sonstigen Bal-
lergames, die unaufhaltsam in nur
eine Richtung scrollen. a

Andreas Lober/hs
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SHAREWARE

Xenophage - Alien Bloodsport

Xenophuge kann mit dem GroBtell der Vollpreistitel
durchaus mithalten

Karate-FIedermaus

Wenn der Shareware-
gigant Apogee zum
Angriff aufs Priigel-
spiele-Genre blast,
darf man mit Fug und
Recht etwas Besonde-
res erwarten.

Konfiguration: mind. 486/33, 8 N
RAM, unterstitzt Joystick, SVGA, alle
igen Soundkarten

dhrend die gesamte
Computerbranche
normalerweise von
Murphys Gesetzen
dominiert wird (,Was schiefgehen
kann, geht schiefl), hatten wir fiir
diese Special ungewohnliches
Gliick. Unter den Vollpreistiteln
kam uns im letzten Moment noch
eine fast fertige Vorabversion von
Battlearena ToShinDen ins Haus
geflattert. Doch das war nicht die
einzige Freude. Denn die gesamte
Sharewareszene wartete gespannt
auf Xenophage - Alien Blood-
sports, von dem es
schon seit (iber einein-
halb Jahren erste Sli-
deshows gibt. Mitten
hinein in unsere Uber-
legungen, ob wir nun
ausnahmsweise auf
unsere CD die Beta-
version eines Share-

waretitels nehmen

LI PEC SpECIAL 4/96
Splel

Aufden Magen ge-
schlagen...

Einen humorigen
Touch bringt der
Trainingsraum ins
Spiel

sollten, die immerhin schon spiel-
bar, aber eben noch nicht ganz aus-
gegoren ist, geschah das, was wir
schon kaum mehr zu hoffen wag-
ten: Xenophage Shareware, Versi-
on 1.0, wurde freigegeben. Keine
Frage, daB wir Euch diesen Titel
nicht vorenthalten.

Also, auf gehts. DaB ihr alleine
oder zu zweit antreten konnt, ver-
steht sich fast von selbst. Dabei kon-
nen die Charakterstirken der Kamp-
fer frei eingestellt werden - wobei
sich ein iibervorteilter menschlicher
Mitspieler aber sicher eher wehren
wird als der Computer, wenn die
Féhigkeiten zu ungleich verteilt sind.

Wiéhrend die Vollversion eine
schone durchgehende Story be-
kommt, kdmpft man bei der Share-
wareversion eher planlos drauflos.
Von daher eigentlich Standard, nur
statt mit asiatischen Martial-Arts-
Meistern oder silbern
gldnzenden Robotern
zu kampfen, wird glibbe-
rig-schleimiges  Alien-
Getier gesteuert und in
den Kampf gefiihrt. Also,
wollt Ihr lieber eine Kro-
te oder eine Fledermaus
steuern? Das Spektakel
sieht herrlich eklig aus,

kommt mit riesigen Figuren, ani-
mierten Hintergriinden und sogar
in SuperVGA daher. Aus dem Er-
folg der dreidimensionalen Games
hat man gelernt: Zwar ist die eigent-
liche Spielebene leider flach wie bei
den meisten Games, aber eine zoo-
mende Kamera sorgt fiir zusatzliche
Spannung: Die dramatische Kame-
rafithrung hélt die Kampfer immer
gut im Bild und sorgt mit ihrer Dy-
namik fiir zusétzliche Spannung.

Wie schon One Must Fall setzt
Xenophage auf superschnellen
Spielablauf. Freunde der Street-
Fighter-typischen Hektik werden
sich hier also auf Anhieb wohl-
fithlen. Wenn auch einige der spie-
lerischen Kleinigkeiten des Konkur-
renten von Epic auBen vor bleiben,
mit der spektakuldren Grafik hebt
sich Xenophage ab. Wenn man das
Spiel mit Vollpreistiteln vergleicht,
gibt es ebenfalls keinen Grund zur
Klage. Es kommt vielleicht nicht
ganz an die echten 3D-Hits wie FX
Fighter oder Battlearena ToShin-
Den heran, mit dem GroBteil der
teuren Beatem-Ups kann es aber
problemlos mithalten.

Was die grafische Darstellung
der Gewalttatigkeiten angeht, seien
hier noch die Hiiter des guten Ge-
schmacks gewamt. Schon stillste-
hend mdogen die Tierchen nicht je-
dermanns Sache sein, und wenn sie
sich mit M&ulern und Klauen bear-
beiten, geht es nicht gerade zimper-
lich zu. Dafiir kloppen sich - zumin-
dest in der Shareversion - keine
Menschen. Und wenn es zwischen
vielerlei Ungeziefer etwas derber
zur Sache geht, sollte das moralisch
keine allzu groBe Gefahr darstellen.

a
Andreas Lober/hs



One Must Fall 2097

Reyurande

Roooter

Wenn es um gute Priigelspiele aus der
Shareware-Ecke geht, ist das Feld
schwach besetzt. Eine rithmliche Aus-
nahme bildet One Must Fall 2097 von
Epic MegaGames. Hier darf gekeilt
werden, daB die Blechfetzen fliegen.

ei One Must Fall 2097
geht's so richtig zur Sa-
che, wie man das von ei-
nem Priigelspiel erwartet.
Das Szenario wartet allerdings
nicht mit einem fernéstlichen Hel-

Die skurrilsten
Roboter sind der
Vollversion
vorbehalten

Das Geld ist
knapp, also solite
man es gezielt
einsetzen

SHAREWARE

One Must Fall 2
Konfiguration: mind. 386er, ur
stitzt Joystick, SoundBlaster, SB Pro,
16, PAS, GUS

arsion: 30 DM

: Epic MegaGames

CDV, Karlsruhe

Nur noch wenige Sekunden bis
zum Fight

denepos im Stile von ,die supergut-
en Jungs gegen die extrabosen
Burschen® auf. Vielmehr interes-
siert sich in der Zukunft alles fiir
kloppende Roboter und die Wett-
kampfe, die mit diesen ausgetragen
werden.

In solche iiberdimensionierten,
etliche Meter hohen Blechmonster
schliipfen Menschen, die ihr Bestes
geben, um den KoloB zu steuern
und die gegnerische Konserven-
biichse schrottreif zu priigeln. Das
hat zur Folge, daB3 zartbesaiteten
Spielern Blutlachen und gebroche-
ne Halse erspart bleiben, weil es ja
nur Maschinen sind, die bestenfalls
etwas Maschinendl abtropfen las-
sen.

Spielerisch handelt es sich um
ein klassisches Beatem-Up. Ein
Kampf Mann gegen Mann, éh .. -
Robot gegen Robot. 3D-Effekte der
allerneuesten Kampfsport-Genera-
tion a la Battlearena ToShinDen
oder FX Fighter gibt es nicht. Die
Roboter kdmpfen in einer flachen
Arena. Das Game schlégt genau in
die Kerbe der beliebten Klassiker
aus der Street-Fighter-Reihe oder
von Rise of the Robots.

Klar aber, daB auch hier eine
ganze Menge Angriffs- und Vertei-
digungsarten zur Verfiigung ste-
hen. Auch die beliebten Special
Moves diirfen nicht fehlen. Hiibsch

ist es zum Beispiel, so ein Blech-
Riesenbaby iiber dem Kopf durch
die Luft zu wirbeln. Als Extraschika-
ne elektrisiert der unter Strom ge-
setzte Kéfig, der als Arena dient, un-
vorsichtige Roboterkampfer, was
dem Energiebalken gar nicht gut
tut.

Untermalt wird das Geschehen
von angemessenen blechernen
Soundeffekten und einem coolen
Soundtrack in Techno-Manier, des-
sen Klangqualitdt allerdings nicht
so ganz top ist. Natiirlich diirfen
auch die Kommentare vor und
nach dem Match nicht fehlen. Die-
se sind sogar auf deutsch zu lesen,
sofern man im Menii die entspre-
chende Auswahl trifft. Ein Angebot,
das bei Sharewarespielen noch im-
mer nicht selbstverstandlich ist.

Ein Feature ist noch zu vermer-
ken, das bei Epics Werken fast
schon zum guten Ton gehért: Ent-
sprechend der erbrachten Leistung
gibt's Punkte, die sich direkt in Bar-
geld auf dem Spielerkonto verwan-
deln. Und das darf gewinnbringend
investiert werden, indem man dem
eigenen Kampfer Trainingsstun-
den zuteil werden laBt. Argerlicher-
weise werden diese in den héheren
Stufen immer teurer.

AuBerdem stehen eine ganze
Latte Turniere zur Verfiigung, die
man je nach der eigenen Kampf-
starke wahlen kann. Natiirlich darf
auch ein Zweispielermodus nicht
fehlen, mit dem Update-Patch funk-
tioniert dieser sogar iiber Netz-
werk/Modem. Das ist uns noch ein
Extralob wert.

Wé&hrend man bisher fiir die Voll-
version 74 DM hinblattern muBte,
hat CDV jetzt den Preis auf schlap-
pe 29,95 DM fiir die CD mit allen
Features gesenkt. Da kann man be-
denkenlos zugreifen. Denn: Anstatt
gegen den Nachbarn, der seinen
Gartenzwerg zu nahe ans eigene
Heim heran gebaut hat, handgreif-
lich zu werden (und sich dann
moglicherweise selbst im Kranken-
haus wiederzufinden), sollte man
lieber einen Fight mit One Must Fall
2097 austragen. Und wenn man
den Nachbarn dazu einladt..!

Q
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ealms of Chaos

SHAREWARE

Mit Schwerteskraft und

Zaubersaft: Bei REALMS OF
CHAOS werden Monster

plattgemacht.

Iso, eins gleich vorweg:
Wenn auf der Packung
in fetten Lettern
der Hinweis
prangt, daB man das Game
auf Wunsch auch in einem
unblutigen Modus spielen
kann, will man wohl mit der
Gewaltversessenheit  des
Kunden ein Geschéaft ma-
chen. Denn einen speziel-
len Grund, das Spiel auf ex-
tra-jugendfrei zu schalten, gibt es ei-
gentlich nicht. Zwar kann man in
der unzensierten Fassung nach
dem Meucheln eines Monsters
schon einmal ein paar rote
Pixel erkennen, doch das ei-
gentliche Ableben der Wi-
dersacher gestaltet sich
reichlich unspektakuldr -
schon allein deshalb, weil
sich die Grafik sehr im Rah-
men des Géangigen halt und
das Herz des Spielers nie
mit unerwartet hoher Qua-
litat erschreckt. Dafiir ist der Sound
durchaus hiibsch. Die Effekte sind
so knackig, wie man es sich bei ei-
nem in diistere Atmosphéire ge-
tauchten Jumpn'Run nur wiin-

Ganz schén platt
wiire unser Held,
wenn er unter die-
sen Stein kéime

effekte zu Beginn
der zweiten Episo-
de belohnen die
Kéiufer der Vollver-
sion.

i)

Flederméiusen be-
ginnt die Share-
version, die lhr auf
unserer CD

findet

Mit vielen ldstigen

schen kann. Die Story: Dunkle
Méchte fallen iiber gutes Land her,
blabla, Geschwisterpaar, heuchel-
siilz, Mut, blubberblubber, Kampf
gegen das Bose, laberschwitz .. -
wird iibrigens nach jedem Kapitel-
ende weitergesponnen!

Produzent Apogee bleibt in Sa-
chen Shareware wohl unangefoch-
ten die Nummer 1. Auf den ersten
Blick ist man von Realms of Chaos
trotzdem leicht enttduscht, weil das
Gameplay etwas bieder wirkt. Zwi-
schen Held und Heldin 1Bt sich per
Tastendruck umschalten, und beide
haben im Kampf ihre eigene Spe-
zialitat Briiderchen schlagt
mit dem Schwerte um sich,
wahrend Schwesterchen zau-
bert, was das Zeug halt.

Im Nahkampf ist das
Schwert ein wahrhaft schla-
gendes Argument, daher soll-
te man, wenn es eng wird, das
liebe Schwesterlein auBen
vor lassen. Diese ist dafiir,
dank ihres magischen Talents,
dann zu gebrauchen, wenn man die
Widersacher erledigen will, bevor
sie einem auf die Pelle riicken. Und
natiirlich ist es besonders
empfehlenswert umzuschal-
ten, wenn des einen Energie-
balken gerade dabei ist, sich
der Nullmarke zu nadhern. Bei
passender Gelegenheit wird
man ihn schon wieder auffri-
schen kénnen.

In den Gangen findet man
allerhand storendes Getier,
das man kunstgerecht entfernen
sollte. Natiirlich sind auch Bonus-
punkte und ein Unverwundbar-
keitszauber vorhanden, das war’s
auch schon weitestgehend.

Realms of Chae
Konfiguration: mind. 386, unti
stitzt Joystick und alle géngigen
Soundkarten
* Vollversion: ca. 60 DM

Wer also nur kurz anspielt, wird
leicht mit dem Fazit enden: Fiir An-
fanger empfehlenswert, alle ande-
ren sollten lieber die Finger davon
lassen. In der Tat, die Action ist
nicht gerade konsolenlike, und eine
leicht hakelige Steuerung macht ge-
zielte Spriinge zur Herausforde-
rung. Das Spiel steht aber mit seiner
diisteren Stimmung, die zum Erfor-
schen einlédt, in der besten Traditi-
on von Computer-Jump’n’Runs, die
nicht mit Sonic Hase und Igel spie-
len.

Realms of Chaos ist ein Game
fir zwischendurch, an dem man
mal eine Viertelstunde verbringt
und es dann wieder fiir eine Woche
gut sein laBt. DaB der Spielstand je-
derzeit gespeichert werden kann,
macht die Aufgabe einfacher und
auch anfangertauglich. Die letzten
Levels der Vollversion sind aller-
dings trotzdem harte Brocken, und
dort werden auch einige ziemlich
originelle Ideen geboten. Plattfor-
men, die sich aufbauen und dem
Spieler im wahrsten Sinne des Wor-
tes entlaufen, bewegliche Wande
und Geheimgénge sind auch fiir
hartgesottene Profis eine Heraus-
forderung. Auch wenn das Game si-
cherlich keine neuen MafBstibe
setzt - es macht Spal3. a

Andreas Lober/Heiner Stiller



Skunny

Avus den
Fonlzrn

-

Um ein erfrischendes Jump’n’Run
mit knuffiger Hauptfigur zu spielen,
braucht man nicht unbedingt viele
blaue Scheinchen in einen Laden zu
bringen und eine Konsole heimzutra-
gen. Unsere CD geniigt, um fréhlich

zu hipfen.

er die Szene der
Shareware-Plattform-
spiele schon seit
langerem verfolgt,
dem ist sicher der Name Skunny
schon iiber den Weg gehiipft. Und
so jemand verspiirt vielleicht nur
bedingt Lust, sich ein weiteres
Game dieser Serie reinzuziehen
oder auch nur den dazugehéorigen
Artikel durchzulesen. Das wiére
wirklich schade, denn die neueste
Episode hat aus den Fehlern der
Vorgénger gelemnt und prasentiert
sich als wirklich vergniigliches
Jump'n'Run. Es ist schneller, scho-
ner und besser zu spielen als seine
Vorgénger.

In der Tat, Skunny - Lost Trea-
sures hat das Zeug, Jazz Jackrabbit
den Thron des besten konsolenarti-
gen Plattformspiels streitig zu ma-
chen. Im Gegensatz zu dem bis {iber
die langen Ohren hinaus bewaffne-
ten Hasen verfiigt Skunny iiber
keinerlei Moglichkeit, sich den Weg
freizuschieBen. Um einen Feind zu
beseitigen, muf3 er auf diesen drauf-
hiipfen - eine Technik, die wir ei-
gentlich schon seit dem ersten Su-
per Mario Bros. kennen und die auf
Konsolen ausgelutscht ist. Auf dem
PC wurde sie jedoch nur bei einigen
wenigen Spielen verwendet (bei-
spielsweise bei Zool). Skunny aller-

Gleich am Anfang
des ersten Levels
der Shareversion:
Die Féisser sind ty-
pisch fir Skunny

20000000 4

dings setzt ganzlich auf diese Tech-
nik, die gezieltes Springen erfordert
und machtig SpaB macht. Ich muf3
aber gestehen, daB3 ich den Riesen-
Ballermannern von Jazz Jackrabbit
auch eine ganze Menge abgewin-
nen konnte,

Durch Piratenschiffe, Pyramiden,
eine Eislandschaft, eine Burg, die
Wiiste und den Orient miiBt Ihr das
Eichhémchen Skunny begleiten,

.

0000

um die riesigen Levels abzurdumen
und alle Schliissel und Goldmiin-
zen einzusammeln. Dabei fallt die
Orientierung manchmal schwer,
und das Game scheint mit einem
SchuBB Sonic angereichert zu sein.
Jedes einzelne Level braucht also
seine Zeit, bis es gemeistert ist.

Schon die Shareversion wird ei-
ne ganze Weile beschaftigen. Und
bis die Vollversion mit ihren iiber
100 Levels durchgespielt ist, diirfte
mehr als ein halbes Stiindchen
vergangen sein. Dabei gibt es alle
genreiiblichen Features, zudem ro-
tierende Fasser, die unser Helden-
Hornchen durch die Luft katapultie-
ren.

Wéhrend der Sound nicht gerade
prickelnd ist, geht die Grafik in je-
dem der vollig unterschiedlich ge-

,,,,,,

stalteten Abschnitte voll in Ord-
nung, wartet mit hiilbsch bunten
Hintergriinden und einigen geren-
derten Feinden auf. In dieser Bezie-
hung ist Skunny wohl unstreitig das
Beste, was die Sharewareszene in
Sachen Jump'n’Run zu bieten hat.

Als besonderes Schmankerl wird
das Produkt mit einem Leveleditor
ausgeliefert Man sollte allerdings
nicht unterschatzen, wieviel Arbeit
in einem gut ausgetiiftelten Ab-
schnitt steckt! Eins ist klar: Skunny
gehort zu den derzeit besten Share-
ware-Plattform-Games und kann es
auch mit so manchem Vollpreis-
Hiipfer aufnehmen.

Die Hardwareanforderungen
sind allerdings nicht zu verachten:
ein 486,/33 mit 8 MB ist das minde-
ste - schneller wére besser -, und
das Game macht sich mit gut 35
MB auf der Festplatte breit. Spieler
der Minimalkonfiguration werden
mit quélend langen Ladezeiten be-
straft, die unweigerlich Gedanken
an C-64-Datasetten aufkommen
lassen.

Wollte man einen Direktver-
gleich mit Jazz Jackrabbit anstellen,
wére das Ergebnis durchaus offen.
Der Hase hat die coolere Musik und
die beeindruckenderen Waffen, das
Eichhémchen die nicht zu verach-
tende Sprungtechnik und auch dort
Hintergrundgrafiken, wo bei Jazz
groBe Leere herrscht. Da Jazz aber
schon bei jedem Actionfreak auf der
Festplatte sein diirfte und wir Euch
Skunny auf unserer CD liefern,
braucht Thr Euch gar nicht zu ent-
scheiden - spielt einfach beide! 1

Andreas Lober/Heiner Stiller




Extreme Pinball

SHAREWARE

Sie machen einfach SpaB: Epic
MegaGames’ Sharewareflipper!
Im Laufe der Zeit ist die Sammlung
immer groBer geworden.

uf in die nachste Spielhal-
le, um die dortigen Flip-
per zu traktieren? Ist sicher
ganz nett, auf die Dauer
aber nicht gerade gut fiirs Konto.
Und so kam man schon vor grauer
Vorzeit auf die Idee, das Spiel um die
schnell umherflitzenden Silberku-
geln auf den heimischen Monitor zu
zaubern. Anfangs mit maBiger Qua-
litat, zugegeben. Und nicht wenige
nolten, daB nun Flippern wirklich et-
was sei, was man lieber ,in echt” an-
gehen sollte. Der ganz groBe Hit der
Flippersimulationen fehlte lange. Fiir
den PC zumindest war aber mit dem
enorm erfolgreichen Epic Pinball
der Durchbruch geschafft. Die Voll-
preishersteller zégerten zunéchst.
Nur von 21st Century Entertain-
ment, einer kleinen englischen

Softwareschmiede, kam erst ein
Flipper, dann eine ganze Flut.

Die Vollversion von
Extreme Pinball
wartet mit edlen
Zwischenbildern
auf, die die Warte-
zeit wihrend des
Ladens versiiBen

Dieser Tisch erwar-
tetEuchinder
Vollversion des
Games. Aber auch
der Rock'n'Roll-
Tisch der Sharever-
sion hat esinsich

Undl wiedler rolit
die Silberlwyel

Die Firma, die diesen Trend aus-
gelést hatte, hielt sich nach dem
ersten Hit relativ lange im Verborge-
nen. SchlieBlich kam ein Deal mit
Electronic Arts zustande. Der Gi-
gant vertreibt die Vollversion von
Extreme Pinball. Die Shareversion
wird aber weiterhin von Epic Mega-
Games direkt unter die Leute ge-
bracht.

Diesen Flipper haben wir fiir
Euch ausgesucht, da es eindeutig
der einzig brauchbare Shareware-
flipper ist, der im letzten Jahr er-
schien. Zum Spielprinzip eines Flip-
pers mul3 wohl nicht viel gesagt
werden. DaBB man den Tisch riitteln
kann, ist ja seit langem Standard.
Angemerkt sei also nur, daB man
die Feder mit der Cursortaste nach
unten aufzieht und die beiden Flip-
per mit den jeweiligen Shift-Tasten
bewegt werden kénnen.

Konfiguration: mind. 38éer,
- stiitzt alle géngigen Soundkal

Epic MegaGames, Electro-
arehandel)

Gegeniiber dem Vorgénger Epic
Pinball wurden einige Renovie-
rungsarbeiten durchgefiihrt. So ist
beispielsweise das Spielfeld nun
deutlich gréBer und bunter. Die Mu-
sik verdndert sich dem Spielge-
schehen entsprechend. Und so am
Rande kann man noch hiibsche
Animationen bewundern, die ein-
fach zur Verzierung dienen. Aller-
dings wird man dafiir nur selten Ge-
legenheit haben. Denn die gestell-
ten Aufgaben sind eher ein Fall fiir
Profis als fiir Anfanger, und die Ku-
gel ist ganz schén schnell.

Die Shareversion enthélt nur ei-
nen, auf Rockmusik getrimmten
Tisch. Die Vollversion hat noch ein
paar weitere Tische auf Lager, die
nicht nur mit anderen Grafiksets,
sondern auch mit neuen Schikanen
und Extras aufwarten. Ein besonde-
res Bundle bietet {ibrigens Extreme
Pinball zusammen mit dem bekann-
ten Vorganger Epic Pinball auf der-
selben CD fiir 99 DM an. Ange-
sichts der hohen Qualitat des élte-
ren Titels ist dies fiir Flipperfreunde
durchaus eine Uberlegung wert,
wenn man sich auch fiir den Dop-
pelpack vielleicht eine etwas
freundlichere Preisgestaltung ge-
wiinscht hétte.

Ubrigens: die Frage, warum man
denn unbedingt einen Flipper auf
dem PC simulieren muB, stellt sich
heute keiner mehr. Mal abgesehen
von den Vorziigen fiir den Herstel-
ler in finanzieller Hinsicht, sind Flip-
pergames auf dem Computer inzwi-
schen eine eigenstéandige Kategorie
geworden. Games, die einfach opti-
mal zum Abschalten und zum
Zocken zwischendurch geeignet
sind. d

Andreas Lober/hs



TwinBlok

Die Mauver

Auch wenn der Slogan gegen die Ber-
liner Mauer schon fast in Vergessen-
heit geraten ist - er wiirde auch auf
eines der beliebtesten Spielprinzipien
passen, die es im Bereich Action-
Spiele gibt. Arkanoid ist ein Klassiker,
und jeder sollte einen guten Klon da-
von haben. Zum Beispiel diesen hier ...

Konfiguration: mind. 3865X,
stUtzt alle géngigen Soundka
Maus, Joystick
Registrierung: ca. 50 DM
or: Webfoot Technologies
en Egeling Compu-
49,76133 Karlsruhe

m Anfang war der Ball
Und mit diesem Ball
mubBte eine Mauer von
bunten  Steinen ab-
gerdumt werden, indem man ihn im-
mer wieder mit einem Schlager nach
oben beférderte. Das war irgend-
wann Ende der Siebziger, Anfang
der Achtziger und nannte sich Break-
out Dann kam das Spielprinzip
leicht in Vergessenheit. Irgendwo in
den Schubladen des Arcade-Spiele-
herstellers Taito schlummerten Pla-
ne, das Game mit neuen Features ab-
geschmeckt neu aufzuwérmen und
so ein besseres Gericht als je zuvor
zu servieren. Nach langerer Zeit
kramte man diese Pldne aus den
Schubladen hervor, setzte sie um
und gab dem Kind einen Namen: Ar-
kanoid. In den Spielhallen schlug
das Ding ein wie eine Bombe. Auf

SHAREWARE

Jedes Level hat dank wechselnder Hlntergrundbllder seinen
eigenen Charakter

den gédngigen Homecomputern der
damaligen Zeit ebenfalls. Und seither
reiBt auch auf dem PC der Strom der
Umsetzungen nicht ab. Allerdings
sind die meisten davon irgendwie
lasch: zuwenig Abwechslung oder
miese Steuerung. Doch das ac-
tiongeladene Krypton Egg, das einer

Es muB nichtimmer
«Krypton Egg" sein:
TwinBlok ist ein
neuver Breakout-
Klon mit vielen
Extras

der besseren Vertreter des Spielty-
pus ist, sollte eigentlich jeder kennen.
TwinBlok ist ein neuer Vertreter des
Genres. Hier wurde das Spielfeld ge-
geniiber Arkanoid gekippt. Der
Schlager wird also am linken Spiel-
feldrand rauf und runter gesteuert,
der Ball folglich auf eine Wand wei-
ter rechts geschlagen. Damit folgt
das Spiel frappierend Krakout, einem
Game, das fast zeitgleich mit Arka-
noid auf verschiedenen Homecom-
putemn erschien und mindestens ge-
nauso viele Fans um sich scharen
konnte. Und auch spielerisch sind
sich die Charaktere des alten Games
und der Neuerscheinung ziemlich
dhnlich: Obwohl die Bewegung des
Balls zunachst langsam erscheint -

einfach ist es nicht, ihn zuriickzu-
schlagen, denn der Schlager ist klein.
Ein Extra, diesen zu vergréBern, ist
also ungemein niitzlich. Die Kapseln
mit Sonderfunktionen fallen hier
iibrigens nicht nach unten. Vielmehr
verwandeln die Steine ihr Aussehen
und miissen ein zweites Mal ange-
spielt werden, um das Extra zu akti-
vieren.

TwinBlok ist ungemein sauber
programmiert und erfreut den Spie-
ler schon bei der Installation: Das
Rattem des Computers beim Ent-
packen wird von einem Kkleinen
Soundtrack {ibertént AuBerdem
hat man den einzelnen Levels nicht
nur Hintergrundmuster, sondemn
bildschirmgroBe Hintergrundbilder
spendiert. Ein weiteres, sehr nettes
Feature deutet sich schon im Namen
des Spiels an: Es 1aBt sich zu zweit
spielen. Dafiir gibt es eine ganze Rei-
he von Levels, bei denen sich am
rechten Bildschirmrand keine Mauer
befindet, sondem eine groBe Off-
nung. Hierin bewegt sich ein zweiter
Schlager, der von Spieler Nummer
Zwo gesteuert wird. Das macht
natiirlich viel mehr SpaB als Pseudo-
Zweispielermodi, wo man sich ab-
wechseln muB. Einen besonderen
Trick schlagt die Anleitung vor,
wenn man die fiir zwei konzipierten
Levels alleine spielen m&chte. Wenn
man im Setup fiir beide Spieler das
gleiche Eingabemedium wahlt, kann
man beide Schlager synchron auf
und ab bewegen. Das erfordert dann
aber schon auBergewdohnlich viel
Konzentration. -

Andreas Lober/Stiller
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Bars

1notan in den

rlirnwindungen

Sie sind abstrakt, sie sind stressig,
man muB schnell denken. Und doch,
sie machen SpaB: die Tetris-Klone.
Hier haben wir mal wieder eine Vari-
ante, die eigenstandig genug ist, um
eine eigene Vorstellung zu verdienen.

WouBte ich's doch, daBB
da ein Spinneram
Werkwar: Der geisti-
ge Vatervon Bars
stellt sich im Intro vor

Wenig dezent wird
der Spieler kontinu-
ierlich an die fiillige
Registrierung erinnert

Die ausgewechselten Symbole lassen das Schlimmste erwar-
ten - wir befinden uns néimlich gerade im Crazy-Modus

I P SpECIAL 4/96
Spiel

ein, ich hatte noch nie

die epileptischen Anfélle,

vor denen in den Anlei-

tungen von Computer-
spielen seit geraumer Zeit gewarnt
wird. Nein, ich halte es eigentlich
auch nicht fiir weiter schlimm, daBB
ich neuerdings in Gedanken Klotz-
chen in rasender Geschwindigkeit
verschiebe. Warum denn auch?
SchlieBlich muB ich mich doch men-
tal trainieren, damit ich bei Bars eine
Chance habe. Wie, was soll das
heiBen, Herr Doktor - das sei nicht
normal? Herrje, dann versuchen Sie
es doch selbst einmal.

Nein, liebe Leser, ich kann Euch
trésten. Die gewisse geistige Ver-
drehtheit, die einen manchmal nach
einer Runde Bars erwischt - vor al-
lem im Crazy Modus - vergeht meist
ganz schnell wieder. Ihr kénnt es al-
so ruhig gleich laden und Euch das
Spiel ohne eine ldngere Beschrei-
bung selbst ansehen. An sich ist das
auch die sinnvollste Méglichkeit.
Wer trotzdem weiterlesen will - Thr
habtes so gewollt

Fiir alle, die immer noch da sind,
nun das Spielprinzip in Kiirze. Ob-
wohl das Game ein Puzzle fir
Schnelldenker ist, fallen ausnahms-
weise mal keine Steine von oben
runter, die gestapelt werden miissen.
Einen Extra-Applaus also fiir die
Idee, aus Blocken bestehende Sau-
len von unten herauf wachsen zu las-
sen. Diese eigentlich kleine Ande-
rung bringt unerwartet einen ganz
neuen Charakter ins Spiel. Der je-
weils oberste Block einer Saule kann
auf die Nachbarblocks verschoben
werden. Liegen drei gleiche Symbo-
le tibereinander, macht es Hokus-Po-
kus-Verschwindibus, und sie lésen
sich auf - ganz, wie man es bei der

Bars
Konfiguration: mind. 386, unter-
stiitzt gangige Soundkarten
- Vollversion: 29 US$
" Entwicklung: Team 200, Island
: Mad Data, Jérg Henseler,
102818, 40019 Diisseldorf

Gattung Computerspilius Tetriensis
gewdhnt ist. Ebenso obligatorisch:
Wenn die Stapel voll sind und am
oberen Rand des Spielfelds an-
stoBen, ist SchluB mit lustig.

Die Umschichtaktionen, mit de-
nen man in Sekundenschnelle einen
Berg abtragt und einen anderen auf-
schiittet, um ein vergrabenes Sym-
bol an die Oberfliche zu beférdern,
sind superhektisch. Um eine Chance
zu haben, muB man ein wahrer Mei-
ster im Schnellklicken sein und darf
den Uberblick iiber die Situation
nichtverlieren.

Zwischen den Symbolen - die
zum groBten Teil ibrigens National-
flaggen verschiedener Lander sind -
tauchen auch immer wieder Kapseln
auf, die spezielle Funktionen haben.
Manche bringen einfach nur Extra-
punkte, andere wechseln stéandig ih-
re Funktion von positiv zu negativ -
wobei ein Minus Gbrigens parado-
xerweise eine positive Wirkung hat,
reduziert es doch die Anzahl der Stei-
ne, die noch zum Beenden des aktu-
ellen Levels notig sind.

Ganz besonders derb wird es im
Crazy-Modus. Da spielt der Compu-
ter regelméaBig kleine Streiche, ver-
tauscht die Stapel oder stellt (Hilfe,
mir wird schwindelig!) den Bild-
schirm mal fiir ein paar Sekunden
auf den Kopf. Die Vollversion bietet
auBBerdem noch zwei leichte Varian-
ten des Ur-Spielprinzips an, bei de-
nen unter anderem auch noch ein
Kampf gegen die Uhr hinzukommt.

Kurzum: Es ist schon erstaunlich,
wie vom Urvater Tetris immer wie-
der neue Ideen abgeleitet werden,
die immer wieder ungemein fesseln.
Bars hat alles, was so ein Spiel
braucht. Und daB die Highscore-Li-
ste gespeichert wird, bringt gerade in
diesem Genre noch eine Extraporti-
on SpabB. 4

Andreas Lober/hs



Xixit

Aller guten .
Dingesind

Schnell denken und schnell handeln.
Aus der Familie der tetrisihnlichen
Gewichse haben wir uns eine
Neuzichtung fiir Euch ausgesucht.

as man doch mit fal-

lenden Klétzchen

so alles machen

kann .. - Tetris gei-
stert nun schon seit Jahren iiber die
Computermonitore in aller Welt.
Alexey Pajitnow, der Russe der Te-
tris ersonnen hatte, muf3 wohl doch
im Dienste des KGB gestanden ha-
ben und wollte mit dieser Geheim-
waffe den Westen lahmlegen. Ok,
das war nur ein Witz, doch schaut
man einmal, wie viele Spieler und
Programmierer vom Klétzchenvi-
rus befallen wurden, kommt man
doch ins Griibeln. Denn auf fallen-
den Klétzchen basieren so viele
Klone, daB die Anzahl reichen mii3-
te, um jeden Biirger der USA und
Europas zu beschéftigen. Klone, die
nicht ein Quentchen am Spielprin-

zip verandert haben, gibt es in einer -

derartigen Anzahl, daB es wohl
beim allerbesten Willen nicht még-

Scor'e:
bouliven,

Level:
B2

Elockis:
(=12
m'n

—
|

e

Scorer ' &
bbobbbbe
F

Elockis:
ehe

Schén pulsierend
animiert - die
Hintergrundgrafik
des ersten Levels

Nur nicht durchein-
anderbringen las-
sen - auch wenn
der Zeichensatz
uniibersichtlich ist
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Konfiguration: mind. 386, :

unterstitzt Soundblaster

Vollversion: 25 US$
ung und Vertrieb: Optik

e Inc, P.O. Box 42409, Pitts-

lich wére, eine Liste mit allen aufzu-
treiben. Da wiirde nicht mal eine
Hundertschaft fleiBiger Sucher alle
finden.

Und dann gibt's noch eine ganz
beachtliche Anzahl von Spielen, die
sich vage am Urprinzip der fallen-
den Klétzchen orientieren, aber
mehr oder weniger erfolgreich eige-
ne Ideen hinzugefiigt. Das Ergebnis
sind dann Games, die in Suchtge-
fahr dem Original kaum nachste-
hen. Klax ist ein Beispiel, bei dem
man aufpassen muBte, daB man
nicht nachts im Traum noch mit
bunten Steinchen jonglierte. Eine
viel bessere Méglichkeit, einen
Kontinent auf sanfte Art und Weise
lahmzulegen, kann man sich also
kaum vorstellen.

Zu dieser illustren Gesellschaft
der Geheimwaffen gehért auch Xi-
xit. Unzahlbare Spieletester lieBen

sich von dieser Spielegattung zu
der Bemerkung hinreiBen, daB die
einfachsten Spielprinzipien immer
noch die besten sind. Und wenige
Zeilen spater gab’s das Problem,
daB das Spielprinzip, das man in
Sekundenschnelle erlemnt, so ver-
dammt schwer zu beschreiben ist.
Vor eben diesem Problem steht
auch Euer Tester jetzt.

Von oben fallen Dreierpacks von
Symbolen. Ein solcher Pack kann
aus gleichen oder unterschiedli-
chen Symbolen bestehen. Diese
kénnen, wen wundert’s, auf ver-
schiedenen Stapeln abgelegt wer-
den. Jeder dieser fallenden Packs
kann nach links oder rechts ver-
schoben werden, solange er noch
im Fallen begriffen ist. AuBerdem
kann die Anordnung der Symbole
verandert werden. Wenn sie unten
angekommen sind, ist SchluB da-
mit. Bilden jedoch mindestens drei
Symbole der selben Art eine Linie -
senkrecht, diagonal oder horizontal
- lésen sie sich mit ein paar hiib-
schen Sternchen in Wohlgefallen
auf. Das ist gut so. Sonst wiirde,
langsam aber sicher, der Stapel so
hoch, daB er bis zum oberen Bild-
schirmrand reichte. Und ist er dort
erst angekommen, heiBt es Game
Over. Wenn man es schafft, eine
Reihe so aufzulésen, daB die um ei-
ne Ebene nach unten fallenden
Symbole wieder eine neue Reihe
bilden - dann hat man das beson-
ders zufriedenstellende Gefiihl ei-
ner satten Kettenreaktion.

Sind geniigend Steine ab-
gerdumt, darf man einen Level
vorriicken, wo dann der Schwierig-
keitsgrad etwas angezogen wird.
AuBerdem erscheint im Hinter-
grund eine neue Grafik, um optisch
firr etwas Abwechslung zu sorgen.
Ebenfalls aus diesem Grund kann
man auch verschiedene Grafiksétze
fir die zu stapelnden Symbole
wahlen. Der zweite, etwas abge-
drehte Zeichensatz erschwert dabei
das Spiel nochmals ein wenig. Xixit
ist etwas weniger hektisch als das
ebenfalls in dieser Ausgabe vorge-
stellte Bars und macht mindestens
ebensoviel SpaB.

]
Andreas Lober/Heiner Stiller
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Kleine Hilfen

Ein Panzerschrank

T
o N

¥ Terminator:
machte. § #Fa=i" 1 Future Shock
= - Hasta la wvista, Baby! Auch
wer kein Reaktions-Uberwesen
ist und normalerweise mit
den stdhlernen Ungetiimen in
Bethesdas Terminator-Game
kein leichtes Spiel hat, kommt
mit diesen Codes voll zum Zu-
ge. Eingegeben werden sie, in-
dem Ihr zunichst die <ALT>-
und dann die <#>-Taste driickt
Nun noch den Code nachschie-
ben, und los geht es!
GARBLE Cheat ein-/aus-
schalten
TURBO beschleunigt
das Spiel
FIREPOWER alle Ballermanner
ICANTSEE Infrarotsicht an
SUPERUZI spezielle Extra-
walffe
NEXTMISSION was wohl?
BANDAID volle Lebenskraft

The Hive
Wer sich bisher dariiber &rgerte,
daB er bei diesem knochenhar-
ten Actionteil nicht weit kam,
der sollte mal folgendes versu-
chen: Statt des iiblichen Spieler-
namens wird ,TORYO" einge-
geben, und schon stehen alle
Levels des Games unmittelbar
zur Verfiigung. Wer eine zu
schwere Sequenz iiberspringen




oder einfach nur einmal in alle
Levels hineinschauen méchte,
kommt nun zum Zuge.

Wo sind die

Geheimlevels?
Alle reden von Descent 2, wir
nichtl Wir beschéaftigen uns
noch mit dem ersten Teil dieses
Games. Neben 27 offiziellen Le-
vels verstecken sich in dem Ge-
wirr der Minengidnge auch
noch einige Geheimlevels, die
durch spezielle Ausgénge er-
reichbar sind.

Den Zugang zum ersten Le-
vel findet Thr wie folgt: In Level
zehn wird zunéchst der Reak-
torkern in die Luft gejagt, den
Ihr hinter einem roten Schott
findet. Dann geht es aus dieser
Halle raus. VerlaBt den Raum
durch die groBe Schleuse ge-
geniiber der Reaktortiir. Es
schlieBt sich ein niedriger, ge-
wundener Gang an, der mit La-
va gefiillt ist. Folgt dem Gang
bis zur letzten Abzweigung, dort
wird nach links abgebogen.
Hier geht es weiter bis zu einer
roten Tiir, hinter der ein rot
leuchtender Gang liegt Die
Wand rechts verbirgt eine Ge-
heimtiir, die zum Ausgang fithrt.

Der zweite Geheimlevel ist
aus Level 21 heraus zugéng-
lich. Auch hier wird wieder der
Reaktorkern vernichtet und die
Reaktorhalle durch die rote Tiir
verlassen. Dann geht es durch
das Energiefeld und an der fol-
genden Ecke nach rechts. Folgt
dem griinen Gang bis zu einer
Tiir. Daran schlieBt sich ein sehr
enger und verwinkelter Gang
an, der in einer Sackgasse en-

Mit diesem
futuristischen
Jiéiger geht's
dem Feind
ans Leder

det. Schie3t nun auf die Decke
des Gangs. Dort 6ffnet sich eine
Geheimtiir, hinter der auch
gleich der Ausgang liegt.

Magic Carpet 2
Der Flug durch die Zauberwelt
will nicht so recht klappen? Die
Bésewichter sind unfreundlich,
aggressiv und schieBen Euch
immer gleich ab? Dann zeigt es
diesen Schurken, und sorgt mit
diesen Cheats fiir Klarheit, wer
in diesem Game der BoB ist
Zunéchst driickt Thr die Taste
<I> und gebt danach WINDY
ein (Achtung: Z und Y sind auf
der englischen Tastatur ver-
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Die phéino-
menalen
3D-Land-
schaften aus
Magic
Carpet
lassen sich
mit unseren
Tips noch
einfacher
genieBen

tauscht!). Sind diese Praliminari-
en erfiillt, stehen Euch folgende

Cheats zur Verfiigung:

<Alt-F1> alle Zauberspriiche

<Alt-F2> mehr Mana-Energie

<Alt-F3> schaltet alle Magier
aus

<Alt-F4> alle Burgen
zerstoren

<Alt-F5> alle Ballons
zerstdren

<Alt-F6> komplette Heilung

<Alt-F7> vemichtetalle
Monster

<Alt-F8> erhoht die Erfah-
rungspunkte fiir
Zauberspriiche

Au weia, die

Hydra st
ziemlich
saver!
Hoffentlich
habtlhrden
richtigen
Abwehrzau-
berparat!

Die roman-
tische
Nachtszene
ttiuscht -
bei Magic
Carpet
lavern Geg-
ner hinter
jederEcke

<Alt-F9> alle Spriiche an-
wendbar (kann ein-
und ausgeschaltet
werden)
Unverwundbarkeit
{kann ein- und aus-
geschaltet werden)
erledigt alle im
Level anstehenden
Aufgaben
2x<SHIFT-C> erledigtalleim
Level anstehenden
Aufgaben und been-
det das Level sofort

<Alt-F10>

<Shift-C>

Somit solltet lhr in der Lage
sein, selbst den dicksten Bose-
wichtvom Perser zu kicken.

Profitips fiir Prototype
Ganz frisch auf dem Budget-
markt erlebt Prototype gerade
seinen zweiten Frithling. Wie
Thr Frust und allzu haufiges Ab-
leben vermeiden kénnt, steht in
den nun folgenden Tips, die
vom Macher des Games, Nicki
Laber héchstselbst, stammen.
Im Krater-Level ist ein Gegner
mit langen griinen Fangarmen
das erste echte Problem. Sobald
lhr Euch auf gleicher Hohe wie
der Gegner befindet, greifen die
Tentakel nach Euch. Die beste
Taktik ist, beim Auftauchen des
Gegners am linken oberen
Rand des Bildschirms zu stehen
und den SuperschuB3 aktiviert zu
haben. Bevor der Gegner zu-
schlagen kann, geht es in die lin-
ke untere Ecke. Sobald sich der
Gegner anschickt, ebenfalls
nach unten zu fliegen, startet [hr
durch, fliegt wieder nach links
oben und feuert im Vorbeiflug
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Euren SuperschuB3 ab. Gegen
Ende des Krater-Levels taucht
ein rotes, zangenbewehrtes
Gebilde auf, das mit einer Dop-
pelkanone auf Euch feuert.
Hier braucht Ihr entweder den
MultischuB oder die Super-
wumme. Stellt Euch in die Mit-
te des Bildschirms und wartet,
bis der Gegner anfangt, sich
um Euch zu drehen. Bevor er
damit anféngt, zieht er sich ein
Stiick nach hinten zuriick.
Weicht ihm und seinen Schiis-
sen aus, und bekdmpft ihn mit
Multischu3 und Lenkraketen.
Vorsicht: Gelegentlich fliegt
der Gegner hinter Euch und
versucht, Euch in den Riicken
zu schieBen.

Der Wald-Level wartet gleich
mit vielen Gegnern auf, die von
links auftauchen und angreifen.
Ihr solltet also nach Méglichkeit
Eure Bewaffnung um einige
Ausbaustufen ergdnzt haben.
Insbesondere die Lenkraketen
sind hier sehr niitzlich.

Bald tauchen rote, ballahnli-
che Gegner auf, die sich immer
wieder aufplustern, um dann ei-
nen méchtigen SchuBB abzuge-
ben. Stellt Euch links unten in
die Ecke des Bildschirms, und
laBt die Lenkraketen ihre Arbeit
tun. Ein groBes graues, mit Zan-
gen bewehrtes Gebilde taucht
am Ende des Levels auf. Wer
hier seine Waffen nicht kom-
plett ausgebaut hat, wird wohl
den kiirzeren ziehen.

Zu Anfang dieser Konfrontati-
on solltet [hr die erste Waffe be-
nutzen, um den Gegner zu be-
harken, sobald der sich nach
rechts bewegt und dort eine
feste Position einnimmt Da-
nach beginnt er, mit groBkalibri-
ger Munition auf Euch zu feuern,
und Thr miiBt ausweichen, in-
dem [hr oben bzw. unten an den
Schiissen vorbeifliegt. Achtet
darauf, nicht zu hoch zu kom-
men, denn das kann fatal en-
den. VergeBt in diesem Kampf
nicht, Eure Smartbombs zu be-
nutzen, sie fiigen dem Gegner
erheblichen Schaden zu, und es
ist besser, sie abzufeuern, als zu-
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sammen mit ihnen im gegneri-
schen Feuer zu verglithen.

Der Techno-Level konfron-
tiert Euch mit kleinen Gegnem,
die sich unvermittelt in dicke
Kanonen verwandeln. Hier
zeigt die Superwumme beste
Resultate. Weiterhin warten in
diesem Level auch drei Mittel-
gegner auf Euch. Zunachst
taucht ein Riesenvehikel auf,
das am Boden fahrt. Es erhalt
wenig spater Unterstiitzung
durch zwei weitere fliegende
Vehikel. Das Fahrzeug am Bo-
den wird mit der Fackel be-
ackert, die anderen beiden kén-
nen mit MultischuB oder Lenk-
raketen gut beseitigt werden.

Als Endgegner dient eine Rie-
senkanone, die sich immer in
die Richtung dreht, an der Euer
Fighter sich gerade aufhélt. Thr
macht ihn am besten fertig, in-
dem Ihr am oberen Bildschirm-
rand von links nach rechts und
zuriick pendelt und dabei die
Lenkraketen einsetzt. Vorsicht
ist trotzdem geboten, denn mit-
unter schnellt die Kanone nach
oben und zerquetscht unachtsa-
me Piloten.

Auch der Lava-Level hat wie-
der drei Mittelgegner. Zuerst er-
scheint ein riesiges Alien, das
schon bald aus allen Rohren auf
Euch feuert. Bis dahin solltet Ihr
auf jeden Fall die SchuBlinie des
Burschen gerdumt haben. Multi-
schuB und Lenkraketen sind
auch bei diesem Typ eine gute
Taktik. Mittelgegner zwei und
drei werden ebenfalls von der
Spezies gestellt, die Euch schon
Angreifer Nr. 1 bescherte, nur
daB dieses Mal zwei bzw. drei
von dieser Sorte auftauchen und
Euch das Leben schwer ma-
chen. Hier sind Smartbomben
wirklich gut angebracht.

Der eigentliche Levelwachter
ist der héarteste Gegner des
ganzen Spiels. Er ist mit zwei
Zangen und einer enormen
Panzerung ausgeriistet. Driickt
dem Burschen alle Smartbom-
ben rein, die Thr noch habt, und
beharkt ihn dann frontal mit Su-
perwumme und Multischul3.

Im Speed-Level gibt es bis aufs
Ausweichen kaum Tricks. Falls
Ihr eine Waffe besitzt, die schon
einige Ausbaustufen aufweist,
solltet [hr diese Waffe einschal-
ten. So verliert Thr bei gegneri-
schen Treffern nur jeweils eine
Ausbaustufe der Waffe und
nicht gleich ein Leben.

Tyrian
Epic MegaGames’ mega-explo-
sive PC-Ballerei kann -einen
schon zur Verzweiflung treiben.
Sollte auf dem Bildschirm das
Gewimmel wirklich mal zu groB3
werden und der Gegner Euch
allzusehr zusetzen, dann driickt
am besten gleichzeitig die Ta-
sten <F2>, <F3> und <F6>.
Schwuppdiwupp, ist Euer Jéager
unverwundbar. Soll es ohne
groBe Schwierigkeiten in den
nachsten Level gehen (Schaut
nicht noch kurz beim Level-
wiéchter rein, laBt Euch nicht
noch schnell in Grund und Bo-
den ballern!), dann driickt <F2>,
<F6> und <F7>, damit wird der
aktuelle Level einfach iiber-
sprungen. Sollten die Tricks
nicht auf Anhieb funktionieren,
nicht  verzweifeln.  Einfach

nochmals probieren, denn die
Eingabe ist nicht ganz einfach.

Game Menv

7 Data -

| Ship Speecs

i Upgrade Ship
Options
Play Next Level

+} Quit Game

Immer deftig
auf die Diise!
Lange macht

dieser Tyrian-

Levelwiichter
das auch nicht
mehr mit

Descent2
Marodierende Minenroboter, la-
byrinthische  Tunnelsysteme,
explodierende Reaktoren und
weit und breit keine Hilfe in
Sicht! Doch halt, Rettung nabht,
denn auch fiir dieses Game gibt
es Cheats, die wir fiir Euch aus-
gekundschaftet haben:

ALIFALAFEL

Ihrerhaltet alle Accessoires.
SPANIARD

Alle Robots in der Mine wer-
den automatisch zerstort.
GODZILLA

Thr kénnt alle Roboter einfach
durch Rammen vernichten.
GOWINGNUT

Euer Guide-Bot stiirzt sich auf
den Gegner und attackiertihn.
BITTERSWEET

Was mégen die Programmie-
rer da wohl eingepfiffen ha-
ben? Psychedelische Wande.

Rebel Assault 2
Wenn Obi Wan das noch sehen
konnte! Dank ausgekliigelter
PaBworter geht es dem Imperi-
um jetzt in allen Levels an den
Kragen - sogar ohne daB3 lhr
dafiir die vorhergehenden hét-
tet durchspielen miissen.

Welcher Laser
darfs denn

Al sein? In diesem
Screendes
Games Tyrian
wird
hemmungslos

*



Rebel Assault 2:
Im Tie-Fighter
durchden
Canyon.Da
kommt Freude
aufl

Rebel Assault 2:
Der Millennium
Falcon aufder

Flucht: Hier wird
gleich die Hélle
los sein!
Level Beginner Novize Standard Experte
1 Jabba Ewoks Bantha Anakin
2 Endor Chewie Katana Kenobi
3 Lachton Dankin Dengar Fortuna
4 Borsk Noghri Pellaecon Modon
5 Kroyies Chamma Ithull Ommin
6 Auril Bogga Stenness Rekkon
7 Kampl Incom Myrkr Shazeen
8 Ferrier Kothlis Churba Kiirium
9 Galia Krath Artoo Gundark
10 Denarii Siosk Satal Dianoga
11 Sadow Adegan Lobue Atuarre
12 Onderon Amanoa Deneba Essada
13 Aleema Ambria Sturm Paploo
14 Cathar Sylvar Crado Nashtah
15 Dominis Miraluka Carrack Pestage
Rebel Assault 2:
Ein Sternen-
zerstorer — mit
diesen Schiffen
des Imperiums
ist nicht gut
Kirschen essen
Comix ZONE einen kleinen Cheat anzubieten.

Die riide Comic-Priigelei um
den Helden Sketch Turner mag
nicht nach jedermanns Ge-
schmack sein. Das hindert uns
jedoch keineswegs, auch hierfiir

Wenn lhr, wahrend das Spiel
lauft, den Namen CAMERON
eintippt, taucht gleich darauf in
der Meniileiste ein neuer Punkt
auf: Cheat! Jetzt kénnt Ihr ganz
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bequem per Mausklick entschei-
den, in welches Level und in
welche Zone lhr als nachstes
mochtet.

Hexenhafen
Auch Capstones Witchaven
kommt nicht ohne die bei 3D-
Games so beliebten Cheats aus.
Doch seid gewarnt, wer die klas-
sischen Codes wie zum Beispiel
IDKFA oder RAMBO benutzt,
bezahlt den Versuch mit soforti-

gem Verlust des Lebens.
Ganz anders reagiert die Voll-

version des Spiels auf folgende
Codes:

MOMMY

Plétzlich besitzt [hr von jedem
Trank neun Flaschen.
SCOOTER

Schwupps ist Euer Waffenar-
senal komplett aufgefiillt.
WANGO

lhr erhaltet 200 Hitpoints, je-
den Zauberspruch zehnmal
und geniigend Erfahrung, um
in den siebenten Level aufzu-
steigen. Benutzt lhr WANGO,
wenn [hr schon im achten Le-
vel seid, miiBt hr eine Degra-
dierung in den siebenten in
Kauf nehmen.

Die Cheat-Codes gebt Ihr ein, in-
dem lhr einmal die Taste <Back-
space> driickt und dann den
Code eintippt.

Auch fiir die Demoversion gibt
es einen Cheat, mit dem Ihr alle
Zauberspriiche und Waffen er-
haltet und zusétzlich noch ein
Haufen Erfahrungspunkte gut-
geschrieben wird. Tippt in der
beschriebenen Art und Weise
RSVP ein. Achtung, in der Voll-
version beiB3t Euer Held mit RS-
VP sofortins Gras!

Hexerei bei Hexen
Einen ganzen Arm voll Cheats
gibt es fiir die edle 3D-Action-
Orgie Hexen. Wir haben Codes
sowohl fiir das Vier-Level-
Shareware-Demo als auch fiir
die Vollversion. Bei der Share-
version greifen die folgenden
Cheats:

SERVICE

TMOORE  alle Puzzleteile
REVEAL  inderKarte wird alles
sichtbar
CSTIKA  beseitigt alle Monster

In der Vollversion fithren die fol-
genden Codes zu angenehmen
Resultaten:

NRA Ihr habt alle Waffen
LOCKSMITH  sémtliche Schliissel
CLUBMED  volle Gesundheit
MAPSCO In der Karte wird al-
les sichtbar.
CASPER Thrkénnt durch
Wiénde gehen.
INDIANA Ihrhabt 25 Stiick
von jedem Extra.
BUTCHER  AlleMonster wer-
denvernichtet.
VISITxx Thrwerdetin Level
XX gebeamt.
SHERLOCK  Ihrbekommtalle
Puzzleteile.
WHERE Eure aktuellen Koor-
dinaten.
Another World

Bevor es Flashback und Fade
to Black gab, war da das Game
Another World von Delphine
Software. Das Teil ist zwar auch
schon etwas élter, aber deswe-
gen noch lange nicht ange-
staubt. Und da wir auch einen
Stapel Levelcodes fir dieses
Game im Sack haben, wollen
wir sie Euch nicht vorenthalten!

Level 2 LDKD Level3 HDTC
Level 4 CLLD  Level5: FXLC
Level 6 KRFK  Level7  XDDJ
Level 8 LBKG Level9 KLFB
Level 10 TTCT Level 11 DDRX
Level 12 TBHK Level 13 BRTD
Level 14 CKJL  Level 15 LFCK
Level 16 HRTB Level 17 HBHK
Level 18 JCGB  Level 19 HHFL
Level20 TFBB  Level21 TXHF
Level22 JHJL  Level23 HRTB
Level24 HBHK Level25 JCGB
Level26 HHFL  Level27 TFBB
Level 28 TXHF Level29 JHJIL
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Prince of Persia
Jordan Mechners Jumpn’Run-
Klassiker gléanzt nicht nur durch
erlesene Animationen, das Game
ist auch tierisch schwer. Dank
Cheat-Code wird jedoch auch
dieses Game um einiges leich-
ter. Tippt YIPPEEYAHOO, ge-
folgt von <Enter> ein, sobald
das Game gestartet hat. Einige
Versionen des Games mdégen
diesen Code nicht, aber auch da
1aBt sich Abhilfe schaffen, in-
dem Ihr folgendes eintippt:
Prince MAKINT <Enter>. Da-
nach kénnt Thr die folgenden Ta-
stenkombinationen benutzen:

<Shift-B> Finsternis

<Shift-C> Nachricht

<Shift-H> Vorschau Bildschirm
links

Bildschirm wird umge-
kehrt

totet Gegner

<Shift-I>

<Shift-K>

<Shift-L> iiberspringt einen

Level

<Shift-N> Vorschau Bildschirm
unten

<ShiftR> Raumnummer des

aktuellen Gewdlbes

anzeigen

befreit den Schatten

bringt einen extra

<Shift-S>

<Shift-T>
Lebenspunkt

<Shift-U> Vorschau Bildschirm
oben

<Shift-W> der Prinz schwebt

<Alt-N> inden néchsten Level

springen

</>,<+> verbleibende Zeit ver-

ringern, erhéhen

<R> belebt den verstorbe-

nen Prinzen wieder

<F1> schaltet Zeitlupe ein

bzw. aus

Kilrathi-Killer
Alt, aber immer noch beliebt
sind die ersten beiden Teile der
klassischen Weltraum-Ballerei
Wing Commander. Mit den
Codes ,WC1 ORIGIN k“ bei
Wing Commander [ ,WC2
ORIGIN -k* bei Wing Comman-
der II und ,SO ORIGIN -K“ bei
den Special Operations kénnt
lhr angeknacksten Schutzschil-
den wieder zu voller Starke ver-
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helfen. Wird <Alt-Entf> ge-
driickt, fliegen alle Gegner, die
sich gerade auf dem Bildschirm
herumtreiben, in die Luft. Die-
sen Trick solltet Ihr aber nicht
versuchen, wenn kein Gegner
auf dem Bildschirm ist.

Ameisen-Ninjas
Einige hilfreiche Codes finden
sich auch in Gremlins ZOOL 2,
in dem Ihr einem Ameisen-Ninja
bei der Verrichtung seiner Arbeit
behilflich sein diirft. Thr miiBt nur
im Titelscreen des Games fol-
gende Codes eintippen:

CREMOLA

Es gibt zehn zusétzliche
Leben.

VISION

zwanzig zuséatzliche

Leben

TOUGH GUY

ZOOL wird

unbesiegbar.
OLDENEMY

Der Timer wird
angehalten.

KICKASS

unbegrenzter Smartbom-
benvorrat fiir den Helden
BUMBLEBEE

Mit <Return> kénnt Thr nun
einzelne Level iiberspringen.

Magic Pockets
Auch die guten alten Bitmap
Brothers haben sich schon am
Thema Jumpn’Run versucht.

Herausgekommen ist dabei das
Game Magic Pockets, das
auch heute noch manchen Kon-
kurrenten das Fiirchten lehrt
Wenn lhr mal ganz unverbind-
lich einen Blick in hdher gelege-
ne Levels werfen méchtet, diese
Codes machen’s moglich:

Level 5: 7766
Level 10: 1960
Level 15: 1786
Level20: 3123
Level 25: 1286

Méichtig viel Punkte ...
.. kénnt [hr bei Pinball Dreams
abstauben! Wahlt die Grave-
yard-Option und ballert die
Kugel achtmal in die Vertiefung

Auch fiir den Oldie Magic Pockets findet Ihr auf diesen Seiten ein
paar coole Tips

des Tisches. Schwierig, aber
die Belohnung ist stattlich:
80.000.000 Punkte werden auf
Eurem Konto gutgeschrieben.

Risky Woods

Im Wald, da sind die Réauber,
aber auch jede Menge Monster
und nicht zuletzt ein paar ver-
steckte Cheats. Tippt im Titel-
bildschirm QWERTYUIOP. Da-
nach kénnt [hr mit der Taste
<F1> verlorene Energie erneu-
ern, mit Taste <F2> Eure Bar-
schaft vermehren, mit <F3> zu-
satzliche Zeit gewinnen und mit
<F4> in das né&chste Level
springen. Achtet beim Eintip-
pen des Codeworts auf die
deutsche Tastaturbelegung (Z
und Y sind vertauscht)!

Alien Breed

Schleimig, eklig und total tod-
lich sind nicht nur die Aliens,
mit denen es Ripley im Film zu
tun hat. Auch die extraterrestri-
sche Brut aus dem Team-17-
Game Alien Breed hat es in
sich. Aber auch hier sind Ausflii-
ge in hohere Levels dank der
richtigen PaBworter bzw. Level-
Codes ohne Probleme méglich:

Level2: AAJIHGDDC
Level3: CGGHDGGDG
Level4: HDICICCII
Level 5: IDHEHDGCC
Level 6: WIDIHEC
Level 7. CFDFEFEFJ
Level 8: JIJIIIC
Level9: AAAABAAAA
Level 10: CCGDGBBEB
Level 11: HHIAAAJJIG
Level 12: GGDDJJHFD
Level 13: JIECBFGFF
Level 14: HGGEDDCCB
Level 15: HHHGFGDCC
Noch mehr Flipper

Wenn Ihr bei Pinball Fantasies
zwischen zwei Spielen (der
Bildschirm scrollt dann) EX-
TRA BALLS eingebt, habt Ihr
im néachsten Spiel sieben Ku-
geln. a

Heiner Stiller
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insens
ntever

elphines Little Big Ad-
venture ist eines der
besten Beispiele fiir ein ge-
lungenes Action-Adven-
ture, das neben einer ganzen
Ecke Geschicklichkeit auch eine
Menge logisches Getiiftel und
Ratselei enthalt Wie IThr den
Schergen des Dr. Funfrock ent-
kommt und die Prophezeiung
von Twinsun erfiillt, erfahrt [hrin
diesem Losungsweg.

Um aus Dr. Funfrocks Knast
zu entkommen, hiipft lhr ein-
fach ein wenig herum. Wenn
der Wachter auftaucht und
Euch auffordert, still zu sein,
verdrescht ihn und springt auf
den Lift. An der Kontrollstation
stehen eine Wache und ein
Wissenschaftler, die lhr eben-
falls verhauen miiBt. Der Wis-
senschaftler hat einen Schliis-

sel bei sich: mitnehmen, denn
damit kénnt Ihr das Gittertor im
nordlichen Bereich des Ker-
kers o6ffnen. Vorsicht vor der
Wache, die dort steht! Gelingt
es Euch nicht, sie schnell zu
iiberwaltigen, ruft sie Verstar-
kung, und lhr landet wieder in
Eurer Zelle. Weiter geht es
durch die nordwestliche Tir,
wo Ihr zunéchst einmal die Wa-
che tiberwaltigt. Im Raum, der
sich im Westen anschlieBt, fin-
det Thr Twinsens Personalaus-
weis und eine Holomap. Hinter
der Spanischen Wand schliipft
Twinsen in einen Laborkittel,
und die Wache im Raum,
der sich der Metalltreppe an-
schlieBt, wird nicht mehr auf
ihn aufmerksam. So kann sich
Twinsen leicht an ihn heran-
machen und ihn beseitigen.

Ebenfalls in diesem Bereich fin-
det Ihr auch einen Wissen-
schaftler, der den Schliissel zur
Gefangnistiir besitzt.

Vor dem Gefangnis ist drin-
gend Vorsicht vor den Wachen
geboten; sie ballern sofort los,
wenn Twinsen ihnen zu nahe
kommt. Unser Held sucht den
Miillhaufen im Siidosten auf
und kann im Laderaum des
Miillwagens endgiiltig aus dem
Gefangnis entkommen.

Jetzt kommt Twinsen in die
Stadt, die er genau durchsu-
chen sollte. Allerdings ist Vor-
sicht angebracht, und er sollte
lieber einmal mehr im Schleich-
modus durch die Gegend lau-
fen, als einmal zu wenig. Um
sich noch schnell 25 Gold-
stiicke zu verdienen, geht unser
Held gleich in die allererste Tiir,

an der er vorbeikommt, und hilft
dort die Kiste zu 6ffnen.

Als néachstes Ziel steht Twin-
sens Haus auf dem Programm,
das sich in der &uBersten siid-
westlichen Ecke der Stadt befin-
det. Auf dem Weg dorthin miiB3t
Ihr besonders vorsichtig und fix
sein. Vor dem Haus steht ein rot-
gekleidetes Madchen. Es ist die
Freundin unseres Helden, die
ihn gleich mit ins Haus nimmt.
Die Freude ist nur kurz, denn
schon tauchen zwei Dickos von
der Geheimpolizei auf und
fithren das Méadchen ab. Twin-
sen entgeht der Verhaftung nur,
indem er sich im Kamin ver-
steckt (auf ,unauffallig® schal-
ten). Sobald die Dickos wieder
verschwunden sind, kann das
Haus in Ruhe durchsucht wer-
den. Dabei findet Twinsen seine
Tunika und einen magischen
Ball, in dem er Zauberenergie
speichern kann. Durch den
Schornstein kann Twinsen das
Haus wieder verlassen. Jetzt
geht es in die Apotheke, wo
sich der Held eine Flasche roten
Sirup organisiert. Die Aktion ist
jedoch nicht ganz einfach, denn
der Apotheker ist ein Denunzi-
ant, der sofort einen Polizei-
Dicko ruft Am besten ist es,
wenn Twinsen die beiden mit
seinem neu gewonnenen magi-
schen Ball niederkdmpft, bevor
er sich den Sirup holt. In der Ta-
verne erfahrt unser Held, da3
seine Freundin im Hafen auf ein
Schiff und dann auf die Nach-
barinsel gebracht wurde.

Im Hafen wird zunéachst der
gelbe Dickoklon niedergerun-
gen. Danach lost Twinsen das
Schieberatsel des Dickos im
Nordwesten. Der ist dankbar
und verschenkt eine Fahrkarte
fiir die Uberfahrt zur Hauptinsel.

Eine Seefahrt,
die ist lustig
Dort erwartet ihn ein ganzes
Aufgebot an Wachen, die er ent-
weder aus sicherer Entfernung
mit seinem Ball bekampft oder
einfach umgeht. Geht in die Alt-
stadt. Dorthin fithren mehrere
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Wege, doch am einfachsten ist
es, durch den siidostlichen
Durchgang zu gehen. Auch hier
auf versteckt stehende Gegner
achten! In der Altstadt wird
Euch mitgeteilt, daB Ihr
zunachst einmal das Vertrauen
der Stadter gewinnen miifBt
Von einer Frau erhaltet [hr den
Tip, deren Freundin in der
KlumpfuBstraBe aufzusuchen
(ist in der Nahe des Ufers). Die
Dame erzahlt Euch von einem
Kleeblattkéstchen, das auf der
Insel vor ihrem Haus steht. Weil
die Briicke dorthin kaputt ist,
kommt sie leider nicht mehr an
das Kastchen ran. Ein Gespréach
mit dem Mann, der vor dem
Haus steht, endet mit einem
Ausflug zu dessen Cousin, der
wei, wo sich der Astronom
aufhélt. Doch der Weg dorthin
fithrt zuerst einmal zum Schlos-
ser. Im Hause des Cousins be-
findet sich ein Geheimgang, der
sich offnet, wenn das Wasch-
becken benutzt wird. Der
Schlosser selbst hat einige
Wiinsche, aber auch Tips parat.
Hértihm genau zu und folgt sei-
nen Anweisungen. Sucht nun
die 6rtliche Wirtschaft auf und
redet mit den Gasten. Die sind
durch die Bank mit der Qualitat
des Leitungswassers unzufrie-
den. Twinsen soll schauen, ob
er dem nicht abhelfen kann.
Dann geht es in den Laden
ganz in der Néhe, in dem Twin-
sen Treibstoff und einen Me-
cha-Pinguin kauft. Vor der Tiir
spricht unser Held das
Méadchen im roten Kleid
an, das den Dickoklon
weglockt. Jetzt ist der
Weg in die Nordost-
ecke des Ortes frei, und
Twinsen kann zum
Astronomen  (Achtung,
der Weg ist immer noch
nicht gefahrlos!) gelangen.
Beim Astronomen erféhrt un-
ser Held Neuigkeiten {iber seine
Freundin. Zudem berichtet der
Sterndeuter auch iiber einen
Verbindungsmann in Belooga,
der auf Twinsen wartet. Wieder
im Freien, geht es erneut in die
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KlumpfuBstraBe, die Ihr dies-
mal bis zum Ende durchgeht.
Schlagt dort den Soldaten von
seinem Motorrad, benutzt den
Treibstoff und fahrt zum Was-
serturm (ein Blick auf die Holo-
karte zeigt, wo sich dieser befin-
det). Geht in den Turm und dort
in die Zisterne, wo Ihr die Fla-
sche mit dem Sirup ins Wasser
kippt. Dann geht es wieder in
die KlumpfuBstraBe zuriick.
Nun muB3 Twinsen die Biblio-

als Passagier in einem Laster er-
reicht. Dort am Hafen wartet
auch schon der Vertrauens-
mann, von dem der Astronom
sprach, der Twinsen fiir zehn
Goldstiicke zur Wiiste iibersetzt.

Die Wiiste
des leeren Blattes
An der Wiistenkiiste an Land zu
kommen, ist nicht ganz leicht,
da Twinsen zuné&chst iiber meh-
rere Felsen hiipfen muB und da-

Little Big Adventure: Der Tempel in der Wiiste des leeren Blattes
ist einer der hiirtesten Teile des Games

thek aufsuchen, die auf der an-
deren Seite der Stadt liegt.

Seid beim Betreten dieses
Hortes der Biicher nicht zu
leichtsinnig und zeigt dem Bi-
bliothekar nicht, wer Thr seid. Er
wiirde sofort die Geheimpolizei
rufen. Ansonsten kénnt [hr un-
besorgt mit allen Besuchern re-

den, die auch jede Men-
ge interessanter Din-
ge zu sagen haben.

Die gute Tat mit

dem Trinkwasser

macht sich nun be-
zahlt, denn einer der
Gehilfen in der Biblio-

thek offnet Euch dankbar das
geheime Archiv. Hier erfahrt
Twinsen viel {iber die Prophe-
zeiung und tiber die ,Wiiste des
leeren Blattes“. Das ist Twin-
sens néachstes Ziel, doch
zunachst muB er erst einmal in
die Hafenstadt Belooga, die er

bei auch noch beschossen wird.
Auf festem Boden angekom-
men, geht es nach Westen, wo
eine der Wachen einen Schliis-
sel bei sich hat, mit dem Twin-
sen durch das nahegelegene
Tor kommt. In der Wiiste trifft er
dann auf einen Irren, der Hilfe
verspricht, wenn ihm ein heili-
ges Buch gebracht wird. Der
Tempel, nach dem Twinsen
sucht, kann nur durch den
Schacht im Boden betreten
werden, der in der Nahe des Ir-
ren zu finden ist. Im eigentlichen
Tempel angekommen, laBt Ihr
das Skelett links liegen und
hiipft gleich tiber die Steinsau-
len im sidlichen Teil des
Raums. Auf der anderen Seite
untersucht Ihr zunéachst die Am-
phoren (50 Goldstiicke), geht
dann die Treppe hinunter und
auf der anderen Seite wieder
rauf, ohne Euch auf eine Raufe-

rei mit den beiden Skeletten ein-
gelassen zu haben. Geht an der
feuerspuckenden Statue vorbei
und die kleine Treppe hinauf.
Ihr gelangt in einen groBen
Raum, in dessen Mitte eine Off-
nung liegt, aus der eine Kugel
springt. Auf der Nordostseite
gibt es eine Tiir, die [hr mit dem
einzelnen Hebel im Durchgang
nach Norden 6ffnen koénnt
Achtung, jetzt setzt sich ein
groBer Block in Bewegung und
kommt auf Euch zu! Weicht ihm
aus und wartet, bis er sich wie-
der zu seinem Ausgangspunkt
zuriickbewegt und folgt ihm. Thr
findet einen weiteren Hebel, der
wiederum eine Tiir 6ffnet. Folgt
dem sich so erschlieBenden
Weg und seid vorsichtig. Euch
erwarten feuerspeiende Statuen
und geféhrliche Barrieren.

Seid Ihr gliicklich bis zur Sta-
tue gelangt, geht der Spal3 erst
richtig los, denn Thr miiBt sie
den ganzen Weg auch noch
zuriickbringen. Habt Ihr das
Standbild bis zu dem Raum mit
der Offnung im Boden gescho-
ben, kommen die drei Hebel ins
Spiel, die Thr bisher links liegen-
gelassen habt Mit ihnen wird
die Plattform gesteuert, mit der
die Statue transportiert wird.
Schiebt die Statue auf die Platt-
form und springt auf die schma-
le Balustrade. Von dort aus
hiipft Thr zum darunterliegen-
den Sims und kommt so an den
zweiten Hebel. Die Statue wird
auf die zweite Plattform gestellt,
die iiber den Raum mit den zwei
Skeletten hinwegfiihrt. Diese
Plattform wird durch den Hebel,
der sich zwischen den beiden
Skeletten befindet, in Gang ge-
setzt. Habt lhr die Statue auch
{iber dieses Hindernis hinweg-
gebracht, miiBt Ihr sie nur noch
auf den Sockel schieben.

Natiirlich geht Twinsen gleich
durch die Tiir, die sich dadurch
gedffnet hat Dahinter taucht
wieder eine sich bewegende
Barriere auf, die Ihr nicht direkt
umgehen konnt. Thr miBt Euch
durch eins der Lécher im Boden
fallen lassen. Dort kommt Ihr in



einen Raum, in dem ein Skelett
und ein Hebel zu finden sind.
Wird der Hebel bewegt, er-
wacht das Skelett zum Leben
und muB dann niedergekampft
werden. Durch den Hebel wird
eine Aufzugsplattform in Bewe-
gung gesetzt, durch die Ihr zu ei-
nem weiteren Hebel gelangt.
Auch dieser wird betatigt, und
Ihr gelangt noch einen Stock
héher in einen Gang, der zu ei-
nem weiteren skelettverseuch-
ten Raum fithrt Auch diesen
Knochenjupp gilt es zu bezwin-
gen, denn sonst kommt Ihr
nicht an den Schliissel, den es
hier zu erhaschen gibt. Kampft
Euch durch die folgenden Réau-
me mit hiipfenden Béllen, und
laBt Euch schlieBlich mit dem
Lift wieder an den Ausgangs-
punkt des Ausflugs transportie-
ren. Ubrigens miiBt Thr die drei
Hiipfbélle alle beseitigen, um
aus dem betreffenden Raum
wieder herauszukommen.

Mit dem Schliissel 14Bt sich
nun die letzte verschlossene
Tiir 6ffnen. Es schlieBt sich ein
Gang an, der zu einem beson-
deren Raum fiihrt, in dem ein
magisches Buch schwebt. Es
wird von zwei Knochenmén-
nem bewacht, die Twinsen mit
seinem Ball aus sicherer Entfer-
nung beseitigt. Sobald unser
Held das Buch hat, steigt er au-

tomatisch eine Magiestu-
fe auf. Dank des
Buches  kann
Twinsen nun
auch mit den
Tieren  spre-
chen und Runen
lesen. AuBerdem
sind noch weitere inter-
essante Details iiber die Pro-
phezeiung zu erfahren. Twinsen
verlaBt die Héhle in Richtung
Siiden und gelangt wieder in
die Wiiste.

Mit dem Fischerboot geht es
nun nach Principal, wo sich
Twinsen sogleich den Katama-
ran zulegt. Mit dem kann er nun
nach Proxima fahren. Dort kauft
Ihr Euch im értlichen Laden
zunéchst einen Fén, mit dem

bei dem Wissenschaftler, der
ebenfalls in Proxima residiert,
der Jump-Pack eingetauscht
werden kann. Gleich neben
dem Haus des Erfinders findet
Twinsen einen griinen Dicko,
der einen Schliissel bei sich hat,
den Twinsen erhélt, sobald der

s

Little Big Adventure: Twinsens Flucht aus der Zitadelle erfolgt per

Miillwagen

Dicko besiegt ist. Damit kann
nun die verkettete Tiir aufge-
sperrt werden, durch die Thr zu
einem Haasi gelangt, der Euch
eine rote Karte gibt Twinsen be-
nutzt die Karte, um die Tiir an
der Seite des Museums zu off-
nen. Drinnen angekommen,
springt er durch die Offnung im
Boden und gelangt so in die Ka-
nalisation hinunter. Das né&ch-
ste Gitter, das wieder aus dem
Kanal herausgeht, fithrt in das
Gefangnis. Dort wird der Wach-
ter niedergekampft und dann
der Alarm ausgeltst. Schnell
geht Twinsen nun wieder durch
die Kanalisation zuriick in das
Museum, wo er mit dem Jump-
Pack die Piratenflagge und den
Schliissel aus der Kiste klaut
Nun verlaBt Ihr diesen ungastli-
chen Ort wieder, und es geht
weiter zur Zitadelleninsel.

Kleeblattfunde

Dort geht Twinsen zu sich nach
Hause; mit dem Schliissel kann
er die Tiir aufschlieBen. Dort fin-
det Ihr neben ,Sendells Medail-
lon“ auch ,,Gawleys Hom* das

il
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Ihr gleich benutzt, um das Sie-
gel in der Wand zu brechen und
so an ein Kleeblatt zu kommen,
das Twinsens Magie verstarkt.
Weiter geht es in die Taverne, in
deren Keller Twinsen ein weite-
res Kleeblatt ergattern kann,
sofern es ihm gelingt, die Gro-

‘§{-:-

boklons, die es bewachen, zu
besiegen. Twinsens Abenteuer
filhren ihn nun wieder in die
Wiiste des leeren Blattes. Dort
sucht er ein Siegel, das er nun
brechen kann. So gelangt Ihr zu
einem Elfen, der befreit wird
(Twinsen folgt ihm durch das
Labyrinth). Danach sprecht mit
ihm, Ihr erhaltet so eine blaue
Karte.

Twinsen verlaBt die Wiiste
wieder und fahrt mit seinem Ka-
tamaran nach Rebellion. Dabei
muB er darauf achten, daB3 die
Piratenflagge gehiB3t ist, denn
sonst wird er nicht eingelassen.
Im Ort redet Ihr zundchst mit
dem Colonel im ,Fuchsbau®
(Foxhole) und benutzt dann den
griinen Buggy, um auch zu dem
Sphero-Colonel zu sprechen. Er
weist Twinsen an, das Kom-
mandoboot zu benutzen, um
zum Himalayi zu fahren.

Dort angekommen, muB3 un-
ser Held zuerst den Transmitter
zerstoren, der auf einem
Schneebrett steht. Wie sich
zeigt, kann er nicht alleine in die
Festung eindringen, er braucht

Hilfe und sucht sich einen
Haasi-Rebellen als Partner. Die
beiden marschieren nach Nor-
den und k&mpfen unterwegs al-
le feindlichen Soldaten nieder.
SchlieBlich findet der Haasi ei-
nen Panzer, mit dem das Haupt-
tor der Festung durchbrochen
wird. Drinnen angekommen,
werden die verbleibenden Wa-
chen iiberwunden, um die néti-
gen Schliissel zu bekommen,
und schlieBlich wird der Colo-
nel befreit. Ein Gesprach mit
ihm bringt weiter Klarheit in die
Geschichte. Dann schnappt Thr
Euch noch das Snowboard und
begebt Euch zum Dorf der Haa-
sis. Dort bittet der Biirgermei-
ster der Haasis Twinsen, ihnen
bei der Vernichtung der Mutan-
tenfabrik behilflich zu sein. Ein
Anliegen, das Twinsen nicht
zuriickweist. Ein Haasi grabt ei-
nen Tunnel fiir ihn, durch den er
in die Fabrik gelangt.

Die Fabrik
der Mutanten
Dort kdmpft Thr zunachst mit
der Wache, um an den Schliis-
sel zu kommen, den sie bei sich
hat. Dann betritt Twinsen das
Gebaude, und sucht nach dem
Doktor. Sobald der besiegt ist,
erhalt Twinsen einen Schliissel,
mit dem er den Elfen Raymond
befreien kann, der ein Stockwerk
héher schmachtet. Sprecht dann
mit dem Grobo, der Twinsen
die Tiire des Shuttles 6ffnet, mit
dem es ins Zentrum der Mutan-
tenfabrik geht Dort sucht lhr
nach dem Raum, in dem die
Mutanteneier liegen, und zer-
stort jedes einzelne davon.
Twinsen verlaBt die Fabrik und
trifft dort Raymond wieder, dem
er die blaue Karte zeigt. Dieser
gibt ihm dafiir ein Kleeblatt-
Power-up. Weiter geht es zum
Dorf der Haasis, wo Twinsen
noch einmal mit dem Biirger-
meister spricht. Der fiihrt Euch
zur heiligen Karotte®, die der
Held auch gleich betritt. Im In-
neren wendet lhr Euch nach
Westen, wo die Soldaten besei-
tigt werden. SchlieBlich kommt
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Ihr zum kleinen See, an dem
Twinsen die magische Flote
spielt, um das Eis zu schmelzen
und eine Flasche des Wassers
nehmen zu kénnen. An der Stel-
le, an der Twinsen gerade die
Soldaten auBer Gefecht gesetzt
hat, findet lhr auch einen
Sumpf-Buggy, mit dem Thr nach
Tippet fahrt. Dort geht Twinsen
zu dem Fischer, der seine verlo-
rene Schmuckklammer sucht.
Er spricht mit dem Fischer und
bekommt einen Schliissel. Da-
mit kann der Weg zum Twin-
sun-Café geoffnet werden. Auf
dem Weg dorthin mi3t Ihr
noch einige Gegner iiberwin-
den. Im Lokal angekommen,
stellt sich heraus, daB3 der Band-
leader eine Gitarre braucht. Der
Bartender verspricht, fiir ein ent-
sprechendes Instrument eine
geheime Passage zu 6ffnen.
Twinsen muB nun zuriick zur
Wiiste des leeren Blattes, wo er
bei dem alten Haasi seine magi-
sche Fléte gegen dessen Gitar-
re eintauscht. Statt zuriick nach
Tippet zu gehen, wendet Euch
in Richtung Principal. Dort
kénnt Thr nun in der Klumpful3-
straBe mit dem Jetpack auf die
kleine Insel fliegen und dort
die Kleeblatt-Box einsammeln.
Danach geht Twinsen zu Dr.
Funfrocks Hauptquartier und
iberwéltigt die Wachen und die
Klone. Nun geht es ein Stock-
werk nach oben und in die Tiir
oben links. Dort beseitigt Twin-
sen den Klon, worauf ein weite-
rer Klon erscheint, der einen
Schliissel bei sich hat, den Thr
braucht. Twinsen 6ffnet die be-
treffende Tiir damit und geht ei-
nen Stock tiefer, wo Dr. Fun-
frock, seine Doktoren und eine
Wache sich gerade aufhalten.
Schaut schnell durch die Tiir
und zieht Euch sofort wieder
zuriick. Der skrupellose Fun-
frock wird die Wache in dem
Raum t6ten, um zuerst den Te-
leporter benutzen zu kénnen,
der nur Platz fiir einen bietet. Er
verschwindet, und in dem unbe-
wachten Raum kann Twinsen
sich nun in aller Ruhe den Safe
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Funfrocks vornehmen. Den
Schliissel dazu erhélt der Held
von einem Gefangenen. Er
nimmt das Laserschwert an
sich und liest sich den Brief des
Architekten durch. Weiter geht
es zu der Zelle des Gefangenen,
aus der ein Geheimgang aus
dem Hauptquartier herausfiihrt.

Wieder
auf der Zitadelleninsel
Twinsen begibt sich nun zuriick
zur Zitadelleninsel und spricht
dort mit dem Architekten, der
ein ehemaliger Nachbar ist. Er
1aBt Euch dann in sein Haus,
und hier konnt Thr Euch dann

so manches Niitzliche zu finden

die ID-Karte des Architekten
nehmen. Uber die Himalayi-
Berge begibt sich Twinsen wie-
der nach Tippet, wo er dem
Bandleader die Gitarre aushéan-
digt. Durch den Geheimgang
geht es in die Kanalisation, wo
lhr erst einmal eine Gruppe
Mutanten beseitigen miiBt. Hier
findet Twinsen einen Schliissel
und verlaBt die Kanalisation
dann wieder. Jetzt sucht sich
der Held einen Weg nach Bran-
del, den er in Form eines Flug-
dinos findet Sprecht mit dem
verstandigen Wesen und fragt
nach einer Passage nach Bran-
del. Dort angekommen, geht
Twinsen zum Doktor und zeigt
ihm die ID-Karte des Architek-

Little Big Adventure: Auch in der Unterwelt der Zitadelleninsel ist

ten. Danach sucht
Thr eine Hauswand,
an der ein Haasi
dabei ist, etwas zu
iiberpinseln. Als Twin-
sen sieht, daB3 hier gerade

Sendells Siegel iibermalt wird,
benutzt er das Hom, um das
Siegel zu brechen, und springt
dann durch die entstandene
Offnung. Er gelangt so
in das Teleporter-Zentrum. Die
Tante, die hier Dienst hat, wird so
schnell wie méglich iiberwéltigt,
wie auch alle anderen Doktoren
und Wachen (wichtig: zuerst die
Schwester). Danach zerstort
Twinsen alle Teleporterkam-

mermn und den Computer.

Aufzum Grande Finale
Mit dem Flugdino geht es wie-
der zur Festungsinsel, wo sich
Twinsen mit den Haasis unter-
halt. Nachdem lhr den Panzer
und die Wachen beseitigt habt,
buddeln diese einen Tunnel in
die Festung. So gelangt Twin-
sen in einen unterirdischen Be-
reich, in dem feuerspeiende Sta-
tuen und ein Froschmonster
lauern. Twinsen 146t nun mit
dem Handrad das Wasser aus
dem Pool und kommt so auf die
andere Seite. Ein Stiick weiter
findet Ihr Twinsens gefangene
Freundin, die Ihr natiirlich be-
freit. Leider hat Funfrock Twin-

sen hereingelegt, es
war nicht Zoe, son-
dern nur ein Klon von
ihr. Twinsen wird ge-
fangengenommen und in
eine Zelle geworfen, die dem
Knast, in dem er zu Anfang sei-
ner Abenteuer saB, zemlich
dhnlich sieht Auch die Flucht-
methode aus der ersten Zelle
laBt sich hier anwenden. Nun
muB3 Twinsen mit Zoes Klon
kampfen, um den Schliissel zu
erhalten, mit dem er wieder an
seine Sachen kommt. Sucht da-
nach einen Weg in das Klon-
Zentrum. Dort angekommen,
greift Twinsen niemanden an,
sondern geht in die linke obere
Ecke des Raumes und wartet,
bis Sendells Siegel erscheint.
Dieses bricht er in der bekann-
ten Manier und springt in die
entstandene Offnung.

Nun schiittet Twinsen das
Wasser aus dem Himalayi tiber
den Runenstein und jagt damit
das Klon-Zentrum in die Luft
Hinter den Ruinen kénnt Ihr
nun einen Durchgang finden,
der Euch magisch zur Polarin-
sel transportiert. Der Weg, den
Ihr dabei nehmen miiBt, fithrt
auch an einer Reihe von Bau-
stellen vorbei, auf denen Ihr
Euch vor den Robot-Bulldozern
in acht nehmen miiBt SchlieB-
lich muB Twinsen noch mit ei-
ner griinen Wache sprechen,
von der er den Schiliissel zu ei-
nem der Robot-Bulldozer erhélt,
mit dem er zu einer weiteren
Baustelle tuckern kann. Folgt
hier den Reifenspuren. So findet
Ihr einen Arbeiter, der beseitigt
werden muB, da er den letzten
Schliissel bei sich tragt, den
Twinsen benétigt. Nun muB der
Held noch Sendells Brunnen
finden und dort Dr. Funfrock
und seine Schergen zur groBen
Finalschlacht  herausfordern,
und das Abenteuer ist iiberstan-
den. Aber Vorsicht, ein Fiesling
vom Format eines Funfrock laBt
sich nicht so einfach bezwin-
gen, der kommt mindestens
einmal wieder ... d
Heiner Stiller
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Abenteuer

mit Dschinnis

Unel Magie

Sls Al Quadim ist wie
schon Little Big Adven-
ture ein gutes Beispiel fiir
Spiele-Hybriden,
der sowohl Elemente aus dem
Action-Lager als auch dem Rol-
lenspiel in sich vereinigt. Wie Thr
alle Abenteuer in dieser phanta-
stischen Geschichte aus 1001
Nacht meistert, steht hier in unse-
rer Komplettlosung.

Nachdem Ihr den Test des
Meisters bestanden habt, den wir
hier nicht naher beschreiben
mdochten, werdet [hr zum Stadt-
rand des prachtigen Zaratan tele-
portiert, der Heimat Eurer Familie
und Vorviter. Sucht das Haus
Eurer Familie und macht dem
Vater Eure Aufwartung. Er tiber-
reicht Euch das ,Schwert der Eh-
re“, die generationenalte Famili-
enwaffe. Seht nun nach Eurer
Mutter und besucht auch die lie-

einen

be Tante. In deren Haus herrscht
ziemliches Chaos, und Frésche
hiipfen tiberall herum. LaBt Euch
die Geschichte erzdhlen, danach
erhaltet [hr ein kleines Geschenk:
Im Topf links oben an der Wand
liegen einige Goldmiinzen. Be-
sucht dann den Kaufmann, einen
Freund der Familie. Ihr erfahrt,
daB dessen Tochter schwer
krank ist und ihr die richtige Me-
dizin fehlt. Nett wie [hr nun mal
seid, begebt Ihr Euch auf Suche
nach der Medizin.

In der Wiiste westlich der Stadt
stehen die Chancen gut LafBt
Euch von Homissenschwérmen,
den Hyédnen und Sandteufeln
nicht erwischen und schaut, ob
Ihr violette Beeren findet An ei-
nem Strauch am siiddstlichen
Ufer des kleinen Sees werdet Ihr
fiindig. Kaum sind die Beeren ge-
pfliickt, spricht Euch ein wunder-

sames Wesen aus dem See her-
aus an. Es ist eine Wassemixe,
die um einen Gefallen bittet. Sie
fragt, ob Ihr eine Botschaft ihres
Meisters dem Quadi der Stadt
iiberbringen koénnt. Auf dem
Weg zuriick nach Zaratan begeg-
net Euch Euer alter Lehrmeister,
der eine Schriftrolle aushéndigt.
Danach bringt Thr die Beeren
zum Kaufmann, der Euch dafiir
tiberschwenglich dankt.

Im Amtszimmer des Quadis
erzéhlt Ihr diesem von der Nach-
richt der Nixe. Er hért zu und hat
dann ebenfalls einen Auftrag fiir
Euch. Er méchte versuchen, die
alte Fehde zwischen Eurer Fami-
lie und dem Wassab-Clan zu
schlichten und schickt Euch mit
einem Vermittlungsangebot zum
Oberhaupt der Wassabs. Im
Hause des feindlichen Clans an-
gekommen, wird Euch der Sohn

des alten Wassab angreifen. lhr
diirft Euch nicht verteidigen, was
an sich auch nicht nétig ist, denn
der alte Wassab halt seinen
Sohn zuriick, um sich zunachst
den Vertrag anzusehen. Er er-
sucht Euch, zuerst Euren Vater
unterzeichnen zu lassen, bevor er
seine Signatur anbringt.

Als Ihr schlieBlich mit der Un-
terschrift des Vaters zu den Was-
sabs zuriickkehrt, bittet Euch der
Alte, auch die Signatur Eurer
Schwester einzuholen. Auch sie
willigt ein zu unterschreiben, will
dies aber nur im Amtszimmer
des Quadis tun. Nach diesem In-
termezzo konnt Thr Euch ein we-
nig die Stadt ansehen und auch
nochmal bei der Nixe vorbei-
schauen. Die ist Euch dankbar fiir
Eure Unterstiitzung und erzéhlt
Euch von einer magischen Stelle
im See, die alle Wunden und
Krankheiten heilt - in dieser Ge-
gend voller Hydnen und Sand-
teufel eine praktische Angele-
genheit.

Eine ruchlose Intrige
Bei Eurer Riickkehr in die Stadt
miiBt lhr feststellen, daB dort
maéchtige Aufregung herrscht
Der Dschinni, der Eurer Familie
ergeben dient, hat einige Han-
delsschiffe der Wassabs ver-
senkt, und das, obwohl ein
Schlichtungsvertrag gerade un-
terzeichnet wurde. Nicht nur, da3
der Verdacht auf Eure Familie
fallt, daB dieser Angriff von ihr
geplant und ausgefithrt wurde, es
befanden sich auch noch Eure
Braut und deren Vater an Bord
des Schiffes, der seines Zeichens
Kalif ist. Die Rettungsaktion fithrt
Euch wieder in die westliche Wii-
ste, wo Thr am Meeresufer den
Kalifen im Kampf mit ein paar
Hyénen antrefft. Rettet ihn, und
beschafft dem Mann auch seine
Schatztruhe, die Thr weiter nérd-
lich am Ufer findet.

Wieder in der Stadt zuriick,
kommt Ihr gerade rechtzeitig an,
um mitzubekommen, wie 6ffent-
lich Anklage gegen Eure Familie
erhoben wird. Der Dschinni Eu-
rer Familie wird auch befragt und
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erklart, daB er tatsachlich von Eu-
rem Clan beaufiragt wurde. Bis
auf Euch werden alle Eure An-
verwandten in der Hauptstadt in
den Kerker geworfen, und lhr
werdet aus Zaratan verbannt.
Geht zur Nixe und fragt sie, wie
Ihr am besten zum ,Dead Man’s
Reef* kommt. Mit den magischen
Worten ,Jorgizra Jetzona® kénnt
Ihr nun an der siidwestlichen
Landspitze eine Riesenschild-
krote herbeirufen, die Euch zum
gewtinschten Ziel bringt.

Auf dem Riff angekommen,
miiBt Thr zunachst alles absu-
chen, um drei Schliissel zu be-
kommen. Sammelt auch das her-
umliegende Gold ein, ohne Euch
von den Zombies erwischen zu
lassen. Sind alle Schliissel gefun-
den, kénnt lThr an Bord des
Wracks gehen. Nehmt Euch vor
Skeletten und anderen Gegnern
in acht. Im Rumpf des Schiffes
trefft Ihr auf eine Zauberin, die
Euch mit Magie angreift und die
Ihr so schnell wie moglich auBer
Gefecht setzen solltet. Danach
steht der Weg durch ein Dimen-
sionstor offen, durch das Ihr auf
die spirituelle Ebene iiberwech-
seln kénnt. Zerstort dort den grii-
nen Kristall, der das Wrack in sei-
nem Bann halt VerlaBt die spiri-
tuelle Welt und kehrt wieder zum
Schiff zuriick. Hier kénnt Thr an
dem kleinen Kristall wieder Ener-
gie tanken.

Das auf magische Weise wie-
derhergestellte Schiff dient Euch
nun als Transportmittel
schen den Inseln. Euer erstes Ziel
ist Eure Heimatstadt Zaratan, wo
Ihr den Turm des Zauberers auf-
sucht, der sich nordwestlich der
Stadt befindet. Um mit dem Ma-
gier zu reden, miiBt Ihr zunéachst
einmal dessen Rétsellabyrinth
heil iiberstehen. Die ersten Rét-
sel, die Euch dabei gestellt wer-
den, sind recht leicht. Das Schal-
terratsel, wo lhr, von oben gese-
hen, Schalter zwei und fiinf
bedienen miiBt, ist schon etwas
schwerer.

Bei dem Raum mit den vielen
Symbolen auf dem Boden mii3t
Ihr versuchen, nur auf die blau

e
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leuchtenden Symbole zu treten.
Dann, in dem Raum mit den fiinf
Schaltern, betétigt Ihr diese in fol-
gender Reihenfolge: Hebel im
Norden, Hebel im Siiden, neu er-
scheinender Hebel im Norden,
weiterer Hebel noch weiter nérd-
lich und dann den neu erschei-
nenden Hebel im Siiden. Wenn
Ihr dann auch noch das Frage-
und Antwort-Spiel der Steinfigu-
ren gemeistert habt, folgt eine Au-
dienz beim Magier. Dessen Frau
entpuppt sich als die Nixe, und Thr
erhaltet von ihr den Auftrag, eine
goldene Taube zu besorgen. Der
Magier selbst teilt Euch einige
wichtige Dinge betreffs Eures
weiteren Vorgehens mit.

Nach dem Gesprach geht es
weiter zur Hauptstadt des Rei-
ches. DortkénntIhrim ,Superna-
tural Warehouse” den goldenen
Vogel fiir die Frau des Zauberers
besorgen. Bringt ihr das Kleinod,
und sie belohnt Euch mit einer
Schriftrolle. Begebt Euch wieder
in die Hauptstadt und besucht
den Palast des Kalifen. Redet dort
mit dem Wesir und fragt, ob Thr
Eure Familie sehen diirft Der
Wesir fragt, ob Ihr diese Angele-
genheit nicht besser mit dem Ka-
lifen besprechen wollt Dort er-
haltet Thr nach einem kitzeligen
Frage-und-Antwort-Spiel die Er-
laubnis, Euren Vater zu besu-
chen, nur und ausschlieBlich ihn.

Ein Ausflug
inden Kerker

Im Kerker selbst sprecht Ihr
zunachst mit Eurem Vater, der
geme wissen mochte, wie es
Mutter und Schwester geht
Sucht zunéchst die Schwester
auf, die kurz davor steht, den Ver-
stand zu verlieren, Euch aber ein
Geschenk zukommen laBt. Da-
nach schaut nach Eurer Mutter
und geht dann wieder zum Vater.
Der dankt Euch iiberschweng-
lich, und auch er 14Bt Euch ein
Geschenk zukommen.

Euer néchstes Ziel ist die Insel
der Biicherei, auf der Ihr einen
Eremiten sucht Dank des Schif-
fes ist der Weg dorthin leicht, auf
der Insel selbst wird es jedoch

Der Hof des Elternhauses. Von
hier aus nehmen Eure Aben-
tever in Al Qadim ihren Lauf

Euch eine nette Bekanntschaft:
Eine Meerjungfrau erbittet Eure
Dienste

Der Quadi der Stadt will der
Feindschaft zwischen Eurer Fa-
milie und der der Wassabs ein
Ende bereiten

Der Hiéndler des Ortes
verkauft Heiltréinke - eine
lohnende Investition

Bald findet lhrin der Oase auch
noch eine Stelle, anderdas
Wasser heilsame Kriifte hat

Der schiffbriichige Kalif ist
zundichst recht unleidlich

schnell gefahrlich. Erkundet alles,
sammelt alles ein, speichert aber
so oft wie maglich, da hier einige
wirklich gefahrliche Dinge auf
Euch lauem, wie z. B. Hyénenhor-
den und fiese Schwebehexen.
Sucht einen Durchgang nach Sii-

. den, der links und rechts von

Speeren begrenzt wird, und geht
durch ihn hindurch. Achtung, hier
wimmelt es von Hexen!

In dem Bereich der Insel, der
sich hier anschlie3t, werdet Ihr ei-
nen Raum mit drei Statuen fin-
den. Gebt der ersten Figur eine
Miinze und der zweiten den
Scroll ,Heart of Stone*, der auch
auf der Insel zu finden ist Die
Feuerbarriere erlischt, und Ihr
kénnt in einen Raum gehen, in
dem eine magische Truhe steht
Gebt ihr so viele Schatze wie
maoglich, denn Thr erhaltet einen
Splitter Mondgestein, der Eure
Waffe auf zauberhafte Weise
starkt. Noch wahrend Ihr mit der
sprechenden Truhe verhandelt,
saust ein Mann auf einem fliegen-
den Teppich vorbei, den Thr ver-
folgen miiBt Habt Ihr ihn endlich
zu fassen bekommen, wird der
Bursche hoflich befragt und gibt
Euch die Erlaubnis, die eigentli-
che Bibliothek zu besuchen.

Der auf magische Weise zu ff-
nende Zugang findet sich nach
einigem Suchen, und ab geht es
in die Unterwelt der Insel. Ein La-
byrinth mit allerlei Rétseln und
Gefahren wartet auf Euch. Ver-
sucht, den sich bewegenden Sta-
tuen nicht zu nahe zu kommen,
und haltet nach einem Buch Aus-
schau, das auf einem Vorsprung
zu finden ist. Wird der Schméker
laut vorgelesen, erdffnen sich
neue Gebiete im Labyrinth, die
Thr iiber unsichtbare Briicken er-
reichen kénnt. Sammelt auch an-
sonsten alle Schatze auf, die Thr
findet.

An einer Stelle versperrt Euch
eine Feuerwand den weiteren
Weg. Lauft schnell iiber alle Sym-
bole am Boden vor dem Tor, das
daraufhin fiir einen Augenblick
erlischt und Euch durchlaBt. Ein
anderer Raum konfrontiert Euch
mit beweglichen Statuen und



Bodenfeldern. Hier findet sich
auBerdem ein Schalter, der alle
Statuen fiir einen Augenblick ru-
higstellt Dann tretet schnell auf
alle Bodenplatten, und es er-
scheint eine Briicke aus Kno-
chen, die Euch zum fliegenden
Teppich filhrt Nun geht es
schwebend weiter in Richtung
Norden. Dort finden sich eine
Treppe und eine Bodenrune.
Fliegt tiber die Rune und landet
in der Nahe der Treppe.

Nun geht es in die eigentliche
Bibliothek, in der Ihr zwei Truhen
finden miBt: eine als ,Ethernal
Hope* bezeichnete und eine als
~Worldly Care“ deklarierte. Der
Spiegel, den [hr vom Zauberer
neben der Stadt Zaratan bekom-
men habt, wird in eine der Tru-
hen gelegt. Sucht nun nach ei-
nem Geheimgang in einer nérd-
lichen Wand, durch die Ihr in ei-
nen vorher nicht zugéinglichen
Bereich des Labyrinths kommt,
in dem eine groBe weil3e Vase
steht. Zerschlagt sie, nehmt die
Schriftrolle und lest sie. Jetzt geht
es wieder zuriick zum Eremiten.
Hier mii3t Thr das Gesprach ge-
schickt lenken und andeuten,
daB Ihr ein Geschenk fiir den
Eremiten habt. Habt [hr alles rich-
tig gemacht, erhaltet Thr die ge-
wiinschte Information.

Die Insel
der Sandfiiuste
Zuriick zum Schiff, und gleich
geht es weiter zu der Insel, deren

Namen |hr vom Eremiten erfah-

ren habt. Auf dem Eiland ange-
kommen, sucht Thr nach einer
Doppelreihe von Fausten aus
Sand, durch die lhr zu einem
Dschinn (Efreet) kommt. Der ist
zwar zunachst nicht kooperativ,
doch durch bestimmtes Fragen
kommt [hr ein wenig weiter. Um
die gewiinschte Audienz beim
,Geist des Lords” zu erhalten,
miiBtIhr eine Aufgabe erfiillen.
Die Schlange, die der Dschinn
wiinscht, erhaltet lhr in der
Hauptstadt im ,Laden fiir Reptili-
enbedarf’. Nun will der Efreet
heiBe Kohle haben, die Ihr auch
wieder in der Hauptstadt be-

Die Schildkréte bringt Euch
zum Totenriff

Zundichst scheint das Schiff auf
dem Riff ein Wrack zu sein, ...

liegenden Skelette hinweisen

kommt, wo Hakim einen Kohle-
laden unterhélt Doch der
Dschinn hat eine weitere Aufga-
be auf Lager: lhr sollt ihm einen
Schleier besorgen, den es wieder
in der Hauptstadt gibt - in Ingrids
Laden. Danach &uBert der Geist
einen letzten Wunsch, nach der
Flasche der ,ewigen Leere".
Diese Aufgabe ist etwas kniffli-
ger, und Thr miiBt zun&chst ein-
mal in die Hauptstadt und dort in
die geschlossene Kneipe. Dort
erfahrt Thr, daB3 lhr auf die Insel
Senat miif3t. Dort angekommen,
gilt es das Eiland zu durchsuchen
und eine Kiste zu finden, in der
sich die begehrte Flasche befin-
det. Auf dem Hinweg kénnt Thr
noch ein paar Schétze einsam-
meln, doch sobald Thr die Fla-
sche habt, miif3t Ihr so schnell
wie moglich zum Schiff zuriick.
Wieder beim Dschinn, iiberre-
det Ihr ihn nachzusehen, ob die
Flasche auch tatséchlich leer ist.
Er wird in die Leere gesogen,
und lhr kénnt endlich weiterge-
hen. Sucht nun den 6stlichen Teil
der Insel auf und redet dort mit
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dem Agenten Daos, danach geht
es nach Westen, um mit dem
Agenten der Dschinns zu reden.
Weiter zieht [hr iiber das Schach-
brett in der Inselmitte, das eigent-
lich ein Teleporter ist. Von hier
aus gelangt Ihr nach etwas Kno-
belei zu den Dschinn-Lords, die
lhralle einmal besuchen miift.

Dann gibt es auch hier einige
Aufgaben zu erledigen: Marid,
der Oberlord, will die Stimme sei-
ner Geschichtenerzihlerin wie-
derhaben. Geht in das Hohlenla-
ger von Lord Dao und kampft
Euch den Weg durch die geflii-
gelten Kreaturen frei, bis Ihr zum
Lord gelangt. Der hat zwar die
Geschichtenerzahlerin, will sie
aber nur gegen das ,Jewel of
Pale Blue Fire* eintauschen.
Sucht die letzten beiden
Dschinn-Lords auf und sprecht
sie an. Benutzt ihre richtigen Na-
men Bushida und Sarath. Von ih-
nen erhaltet Ihr das Juwel, mit
dem bei Dao die Stimme der Er-
zéhlerin eingetauscht wird. Lord
Marid gibt Euch dafiir einen Zau-
bertrank.

Geht nun zu Lord Efreet und
sprecht dort zunachst mit dem
Wichter. Der eigentliche Weg
zum Lord fithrt wieder tiber ein
Schachbrett, auf dem plétzlich
Flammen auflodem. Benutzt den
Zaubertrank, und das Feuer kann
Euch nichts mehr anhaben. Von
Lord Efreet erfahrt Thr von den
Namenlosen, erhaltet einen wei-
teren Splitter Mondgestein, der
wiederum Euer Schwert starkt.
Reist wieder zur Hauptstadt und
sucht den Palast des Kalifen auf.
Bittet den Wesir, Euren Vater be-
suchen zu diirfen, was dieser ab-
lehnt

Unter dem Palast
Beim Verlassen des Palasts
taucht ein Diener auf, der Euch
mitteilt, daB in der Palastkiiche je-
mand mit Euch sprechen méch-
te. Dort wartet schon die gelb ge-
kleidete Sumie, die Euch helfen
méchte und von einem Geheim-
gang berichtet. Um diesen benut-
zen zu kénnen, benétigt [hr einen
Schliissel. Geht zum Fair-
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Trade“-Laden und redet mit
Besitzer. Antwortet nicht, wen
er nach Eurem Begehr fragt, son-
dern geht hinter die Theke. Fragt
nach dem Schliissel und laBt den
Mann wissen, da3 Sumie Euch
schickt. Der Ladeninhaber ver-
weist Euch an den Bécker auf
dem Markt. Fragt ihn nach dem
»Schliissel der Knochen®,

Zuriick in der Kiiche geht es in
den Raum, der rechts angrenzt,
und von dort aus in den Geheim-
gang. Im ersten Raum miiBt Ihr
einen Schliissel einsammeln, der
hinter einem Felsen versteckt
liegt. Kémpft Euch weiter vor,
laBt Euch von den Spinnen nicht
beiBen. Sucht nach einem Ge-
heimgang, der Euch zur Zelle ei-
nes Zyklopen fithrt. Durchsucht
dessen Zelle und helft dem Bur-
schen bei der Flucht. Deckt ihn
mit einem Tuch zu und fithrt ihn
dann durch den Palast und die
Stadt bis zu den Stadtmauem.
Der befreite Zyklop erzahlt Euch
von seiner Heimatinsel, die Thr
als nachstes besuchen werdet
Sucht dort nach einem Ring aus
Saulen, in dessen Mitte eine Tru-
he steht. Nahert Euch der Truhe
dreimal, 6ffnet sie aber nicht. Das
kénnt [hr dann beim vierten Mal
gefahrlos tun.

Nun geht es wieder in den Ker-
ker des Kalifen und in die Zelle
des Zyklopen. Dort liegt eine
Schriftrolle, die von einem ver-
borgenen Hebel zu berichten
weiB. Aktiviert die Bodenplatten,
indem |hr Euch daraufstellt oder
einfach Steine darauf ablegt.
Schlagt dann mit Eurem Schwert
solange gegen die bemooste
Stelle an der Wand, bis ein Hebel
erscheint. Arbeitet Euch weiter
durch das Labyrinth und seid auf
der Hut, denn ein geféhrlicher
Gegner erwartet Euch. Nach eini-
gen leichteren Rétseln werdet Thr
im siidlichen Teil dieses Kerker-
abschnitts einen Geheimgang
finden, der in die neuen Kerker
des Kalifen fithrt. Nehmt Euch
hier vor Robotern und Wachtern
in acht, die umherwandem.
Sucht den Vater im Nordwesten
auf und redet mit ihm. VerlaBt
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den Kerker dann wieder auf dem
Weg, den Ihr gekommen seid,
und gebt den Schliissel Sumie
zuriick. Beim Verlassen des Pa-
lastes entdeckt lhr eine Nach-
richt, die zu einem Treffen mit ei-
nem Mann namens Obdel fithrt.
Dieser ist dabei, ein Komplott der
Wesire gegen den Kalifen aufzu-
decken und bittet um Hilfe. Ihr er-
haltet einen Teleporterring, der
jedoch nur in dem Raum mit
dem blauen Bodenmosaik im
Siidwesten des Palastes funktio-
niert. So landet Thr in der Kam-
mer des Kalifen, die Ihr ungese-
hen verlassen miif3t.

Weicht dem ersten Wéchter
aus, indem lhr Euch hinter den
Saulen versteckt. Die beiden fol-
genden Wachter kénnt Thr mit
dem Teewagen ablenken. Rennt
zum Raum im Siiden, in dem sich
der Harem des Kalifen befindet.
Hier erhaltet Ihr von des Kalifen
Frau einen Schliissel, der Euch
Zugang zu einer versteckten
Kammer bei den Schlafge-
méachern des Kalifen verschafft.
Folgt dem Plan der Frau, um die
Haremsgemaécher zu verlassen
und wandert nach Norden. Dort
gelangt Ihr zu den Schlafge-
machemn des Herrschers, geht
weiter durch die Tiir im Osten
und rithrt die Schatze nicht an.
Untersucht die Ostwand und &ff-
net die Geheimtir mit dem
Schliissel. Sammelt hier alles ein
und versteckt den Schliissel zur
Geheimkammer unter der Ma-
tratze des Kalifenbettes.

Obdel, der Verrtiter
VerlaBt diesen Bereich des Pa-
lastes, wie Ihr ihn betreten habt
(teleportieren), und geht zuriick
zu Obdel, der jedoch schon ge-
gangen ist. Sprecht mit seinem
Diener, der Euch mitteilt, wie Thr
Obdels Zimmer findet. Durch-
sucht dort die Kommode und
schaut Euch die Schriftrolle dort
an. Geht dann in die Stadt, wo Ihr
Obdel am siidlichen Ende des
Marktplatzes finden kénnt. Geht
nicht zu ihm und greift Ihn auch
nicht an, sondern wartet das Tref-
fen mit dem Séldner ab, von dem
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das Schreiben in der Kommode
berichtete. Ihr erfahrt einige inter-
essante Details betreffs der Ver-
schwoérung” und den Namen ei-
ner neuen Insel: Al-Katraz.

Jetzt geht es weiter zu dieser
neuen Insel, auf der gerade ein
Biirgerkrieg tobt. Geht nach Siid-
osten zu den Razifs und redet de-
ren Anfiihrem die Kriegsplane
aus. Danach geht es zur anderen
Partei, wo [hr auch mit der Anfiih-
rerin redet, ohne jedoch zu sa-
gen, daB IThr bereits mit den Ra-
zifs gesprochen habt Die beiden
befriedeten Fiihrer treffen sich an
einem Brunnen. Dort wird Euch
von zwei Schliisseln berichtet,
mit denen in das Gefangnis unter

SchlieBlich gelangt lhr durch
ein magisches Portalim Wrack
auf die &therische Ebene
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Im I.ubynnth des Mugler er-
warten Euch knifflige Proben

Sogar die Gunst eines Séure-
déimons miiB3t lhr erringen, ...

... um schlieBlich zur langer-
sehnten Audienz beim Magier
vorgelassen zu werden

der Insel gelangt werden kann.
Ihr findet die Schliissel im Nord-
osten der Insel, versteckt in ei-
genartig funkelnden Reisigbiin-
deln. Mit den beiden Schliisseln
miiB3t [hr nun zwei Tempel aufsu-
chen, von denen einer im Siid-
osten und der andere im Siidwe-
sten liegt. Meditiert in diesen
Tempeln, um die PaBwérter fiir
das unterirdische Geféngnis zu
erhalten: BAZAN und HAMA.
Marschiert nun zum Brunnen
und benutzt die beiden Wérter,
worauf sich der Abstieg in den
Kerker 6ffnet. Der Séldnerfiirst,
den Thr westlich des Eingangs
findet, muB3 besiegt werden. lhr
findet eine Schriftrolle, aus der
hervorgeht, daB Euer Bruder hier
gefangengehalten wird. Zerstért
das Juwel auf dem Tisch des be-
seitigten Soldners, denn es ent-
zieht den Gefangenen die
Lebensenergie.

Schaut Euch etwas nordlich
des Quartiers des Séldners um.
Dort ist die Zelle eines Magiers, in
der Ihr neben einigen Waffen und
Tranken auch einen rostigen
Schliissel findet Schaut nun in
den Metalltopf, der in diesem
Raum steht und in dem Ihr das
Gesicht des Zauberers seht. Ver-
sucht ihn so griindlich wie még-
lich zu &rgemn. Jetzt sucht Ihr die
Zellen der Gefangenen auf, laBt
alle frei und findet schlieBlich
auch Euren Bruder. Ein Heiltrank
hilft dem Halbtoten wieder auf die
Beine, und dann geht es ab durch
die Mitte. Am Ausgang des Verlie-
ses taucht der Zauberer auf. Euer
Bruder versteckt sich, und IThr
kampft den Magier nieder.

Endspurt
Zuriick im Schiff, teilt Euch Euer
Bruder mit, was er weil3, und das
néachste Ziel ist die Insel Allabat.
Dort wurde die Stimme ver-
steckt, die Deinem Bruder ge-
raubt wurde. Durchsucht die In-
sel und seht auch zu, daB Thr den
Schatz findet, den Thr demnéchst
brauchen werdet. Die Flasche
mit der Stimme des Bruders fin-
det sich am Ufer eines Gewés-
sers im Nordwesten der Insel

Zuriick auf dem Schiff, wird Euer
Verwandter  wiederhergestellt,
und er ruft auch sogleich Mulli-
ban, den Dschinn der Familie
herbei. Die beiden brechen zur
Hauptstadt auf, um den Rest der
Familie zu retten, wahrend Ihr zur
Insel Al-Naqgqil aufbrecht. Dort
wartet der ,Namenlose Meister®,
und wenn Ihr die Insel einmal be-
treten habt, gibt es keinen Weg
mehr zuriick (abspeichemn). Ein
kompliziertes Labyrinth voller
gefahrlicher Gegner erwartet
Euch hier. Thr miiBt nacheinan-
der drei Halsketten finden, die
hinter Geheimwanden versteckt
liegen. Einige Geheimtiiren las-
sen sich nur dann 6ffnen, wenn
Thr auch die richtigen Halsketten
bei Euch habt.

Aus dem Labyrinth fithrt ein
Weg auf die astrale Himmels-
ebene, die lhr erkunden mifBt
Die verschiedenen schweben-
den Plattformen sind zum Teil
durch unsichtbare Briicken mit-
einander verbunden, die nur
dann erscheinen, wenn lhr nahe
genug an sie herangeht. Zerstort
die Orbs, die Ihr auf den Plattfor-
men findet, und beseitigt die er-
scheinenden Monster. SchlieB3-
lich werdet lhr die Quelle der
Macht der ,Namenlosen Mei-
ster" finden: ein riesiger Mond-
stein, der auch Euch helfen kann.
Er heilt alle Eure Verletzungen,
wenn lhrihn beriihrt.

Sucht nach einer Plattform, auf
der ein einzelner griiner Orb liegt
und zerschlagt ihn. Dadurch wird
der Fluch gebrochen, der auf
dem Kapitan Eures Schiffs lastet.
Wieder zuriick auf dem Schiff,
kénnt Thr auch gleich mit dem so
Befreiten reden, der Euch emp-
fiehlt, durch das Astraltor im
Bauch des Schiffs noch einmal
zur Astralebene zurtickzukehren.
Dort erwartet Euch schlieBlich
der letzte Kampf gegen den
machtigsten der ,Namenlosen
Meister”, Ist dieser {iberwunden,
taucht der Dschinn Mulliban auf,
bringt Euch in die Hauptstadt,
und die ganze Geschichte findet
ein gliickliches Ende. a

Heiner Stiller
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Conrad B. Hart treibt seit einigen Jahr-
zehnten in einer Tiefschlafkapsel durch
den Weltraum. Eigentlich hiatte man mei-
nen sollen, daB er auf diese Weise seinen
Erzfeinden, den Morphs, hitte entkommen
konnen. Doch die Macht dieser Unter-
driicker reicht weit. Conrads Kapsel wird
entdeckt. Als er endlich wieder aus dem
Tiefschlaf erwacht, sitzt er im Hochsicher-
heitstrakt eines lunaren Gefangnisses...

Ein Morphim An-
marsch. Da heiBtes
sogleich, die Flinte
durchladenundin
Kampfpositiongehen

insam sitzt Conrad in
seiner Zelle, aber wie
sich zeigt, ist er nicht al-
leine. Mit ihm wurde
auch ein Anfiithrer des irdischen
Widerstandes eingesperrt, John
Connor. Connor ist die Flucht
bereits gegliickt, und er hat Waf-
fen und Prallminen in Conrads
Zelle geschmuggelt und auch
ansonsten alles fiir seine Flucht
vorbereitet.
Zuniachst werden die Minen
aus dem Spind geholt, dann

\ \ Energiegitter

Hier macht Conrad
w==f zum ersten Mal Be-
% kanntschaft mit einem

geht es auf den Gang hinaus,
wo erst mal die Wachdrohne
iber den Haufen geballert wer-
den muB. Danach tritt Conrad
auf das leuchtende Boden-
paneel, die Tiir 6ffnet sich, und
Conrad kann, wenn er sich ein
wenig beeilt, hindurchschliip-
fen. Im dahinterliegenden Korri-
dor wartet eine bewaffnete Ket-
tendrohne hinter einem Ener-
giezaun. Der Zaun hélt keine
Schiisse zuriick, also wird so
lange auf die Drohne gefeuert,

bis deren aufmontierte Kanone
explodiert. Danach geht es zu
dem roten Bodenpaneel, das
auf der linken Seite des Gangs
liegt. Der Energiezaun offnet
sich, die Drohne fahrt weiter,
rollt iiber den griinen Boden-
schalter und 6ffnet damit den
grinen Energiezaun. Conrad
kann nun weiter zum néchsten
Korridor.

Hier wird es brenzlig, und es
kommt auf Geschwindigkeit an:
Kaum im Korridor, erscheint ein
automatisches Geschiitz und
eroffnet das Feuer. Conrad
schieBt zuriick, zerstort die Ka-
mera auf der rechten Seite des
Gangs und den erscheinenden
Morph. Danach nichts wie weg
- durch den Antigravlift am En-
de des Korridors.

Es folgt der Hauptwachraum,
in dem Conrad erst einmal
Energie tankt Danach wird die
Tiir mit dem Rot-Kreuz-Symbol
inspiziert. Im folgenden Raum
wartet eine Spinnendrohne, die
besiegt werden muB. Dann
kann der Spind am Ende des
Gangs gepliindert werden.
Zuriick zum Hauptkorridor und
durch die Tiir zur Kantine (Mes-
ser & Gabel: Symbol an der
Tiir), wo erst einmal ein Morph
besiegt werden muB. Dann
geht's zum Biifett, wo Spinde
stehen, die Conrad jedoch erst
mal links liegen 14Bt, da sonst
die automatische Kanone am
Ende des Korridors zu schieBen
beginnt.

In der eigentlichen Kantine
wartet ein weiterer Morph, der
{iberwéltigt werden muB. Da-
nach geht es in die Kiiche.

was sich als bose
ppt, denn er wird
erwartet. Die zwei
Morphs sind schnell erledigt,
und das Kontrollpaneel an der
Wand kann bedient werden.
Nun ist der Geheimgang in der
Cafeteria offen.

Uber die mit Hochspannung
geladenen Bodenpaneele muf3
gesprungen werden, was mit
ein wenig Vorsicht kein Pro-
blem ist In dem versteckten
Spind findet Conrad besondere
Munition, die spater noch sehr
niitzlich ist Zuriick im Haupt-
korridor, wird zunéchst noch
einmal Energie getankt. Dann
geht es in den Korridor der me-
dizinischen Abteilung, wo be-
reits die Spinne beseitigt wurde.
dJetzt bedient Conrad das Kon-
trollfeld an der Wand und éffnet
damit die Geheimtiir in dem
Raum, der unmittelbar am Kor-
ridorende nach Siiden ab-
zweigt.

Hinter der Tiir gleich rechts
muB das Wandpaneel gecfinet
werden, und ab geht es per Lift
zu einem versteckten Gang. Die
Drohne dort wird beseitigt, und
die beiden Fasser an den Wan-
den werden zur Explosion ge-
bracht. Jetzt hort in dem Raum,
von dem der Geheimlift ab-
zweigt, die Dauerproduktion
von Morphs auf, Conrad kann
durch und muB sich nur noch
mit zwei Morphs herumplagen.

Die anschlieBende Tiir kann
mit dem Kontrollpaneel geoff-
net werden, der Morph im fol-
genden Raum wird eliminiert.
Um die mit den Energiefeldern
gesicherte Tiir zu &ffnen, setzt
Conrad mittels des neben der
Tiir gelegenen Steuerpults den
Greifer in Bewegung, der mit ei-
nem FaB beladen vor die Tiir
fahrt. Dort bringt er es durch
Schiisse zur Explosion; die La-
serbarriere wird so auBer Be-
trieb gesetzt.

Im sich anschlieBenden Me-
di-Center werden zuné&chst der
Morph hinter den Gittern,




Morph beseitigt. In
beiden Spinde liegt :
Nachricht von John Connor.

Die weitere Flucht geht durch
den Computerraum, dessen Tiir
dem Aufzug, mit dem Conrad in
diesen Komplex gelangte, un-
mittelbar  gegeniiberliegt. Es
folgt gleich eine zweite Ttir, hin-
ter der ein Morph lauert. Ist der
aus dem Weg, kann der Com-
puterraum betreten werden.

In einer Seitenkammer dieses
Kontrollraums (nérdliche . Tiir)
befindet sich ein Bildschirm,
durch den die Tiir zum Cryo-
Raum gedoffnet wird. Der Morph
in dem kleinen Raum wird be-
seitigt, ebenso der, der im Cryo-
Raum hinter der Absperrung
steht Die stromfithrenden Bo-
denplatten vor der Tiir werden
iibersprungen.

Im folgenden Raum warten
wieder zwei Morphs, die Con-
rad niederschieBt, wahrend er
dabei Deckung hinter den Sau-
len nimmt. Uber den linken der
beiden Aufziige, die es in die-
sem Raum gibt, wird die Ort-
lichkeit wieder verlassen. Der
folgende Korridor beherbergt
wieder einen Morph sowie
stromfithrende  Bodenplatten,
mit denen in bewshrter Weise
ren wird. Auch die beiden
himer der néachsten
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',V'dieser Kabine findet Conrad
‘den Schliissel zum Freizeit-

- Dieser Bereich des Komple-

xes wird nun wieder per Lift ver-

lassen, jedoch wird diesmal der
rechte Liftschacht benutzt. Im
folgenden Korridor wird es haa-
rig, denn dort wartet schon eine
schwere Drohne auf Conrad,
die auf Raupenketten den Gang
entlanggefahren kommt Hinter
der Tiur am westlichen Ende
des Gangs liegt das Biiro des
Verwalters, der ebenso iiber-
wiltigt wird wie der dann er-
scheinende Morph. Sobald die
beiden besiegt sind, kann der
Spind in diesem Raum ged6ffnet
werden, indem Conrad sich des
gelben Kristalls beméchtigt, der
kurz zuvor erschien.

Nun wird die Tiir am &stli-
chen Ende des Gangs benutzt.
Mit der Bildschirmkonsole wird
der Code fiir den Hangar einge-
geben (geschieht automatisch),
und der Lift wird aktiviert. Die
stidliche Tiir wird ignoriert, und
es geht mit dem Lift im Korridor
zuriick zur Energietankstelle,
die auch gleich benutzt wird.

Mit dem rechten Lift in die-
sem Raum geht es in den Han-
garbereich. Hier  miissen
zundchst zwei Drohnen und ein
Morph, der hinter einem Gitter
lauert, beseitigt werden. Danach
wird das Kontrollpaneel be-
dient, das das Flurférderfahr-
zeug in Bewegung versetzt.

Ein Uppig bestiickter Kontrollraum. Hier wird es bestimmt was

zum Manipulieren geben

l

In der Krankenstation im ersten Level kann Conrad nicht so
genau feststellen, ob die Leute hier krank gemacht oder geheilt

werden sollen

Conrad folgt dem Vehikel
durch die Tiir. Der hintere Lift
bringtihn in den Hangar, wo be-
reits John Connor im Shuttle
auf ihn wartet. Jetzt miissen nur
noch die beiden Drohnen be-
siegt werden, und die Flucht aus
dem Geféngnis ist gegliickt.

Im Auftrag der
Rebellen

Auf der Raumstation Shadow
wird Conrad in die Reihen der
aktiven Agenten aufgenom-
men. Sein erster Auftrag fiir die
Rebellen fiihrt in den Astero-
idengiirtel, wo ein Wissen-
schaftler aus einem Geheimla-
bor der Morphs befreit werden
mubB.

In dem Raum, in dem Conrad
diese Mission beginnt, lauern
keine Gefahren. Doch gleich,
als er das Lager durch die 6stli-
che Tiir verlaBt, erwarten ihn
zwei Spinnendrohnen, die zwar
widerstandsfihig sind, aber be-
siegt werden koénnen. Danach
geht es durch die Tiir im Nor-
den, ohne auf die Kontakt-
paneele im Boden getreten zu
sein. Im sich anschlieBenden
Gang geht es nach Westen wei-
ter.

In einem weiteren Raum wird
der Weg durch Energiefelder
verhindert, die mit Kontakt-
paneelen im Boden verbunden
sind. Conrad 6ffnet die Barriere,
indem er iiber beide Boden-
schalter lauft, sich umdreht,

zuriick auf den ersten hiipft und
dann auch noch tiber den zwei-
ten Schalter lauft.

Im Gang hinter der Sperre fin-
det Conrad in einem Spind
Plasmamunition wvon hoher
Durchschlagskraft. Es geht wie-
der zuriick in den Lagerraum, in
dem schon zwei Morphs war-
ten. Zum Gliick hat Conrad sei-
ne Pistole schon mit der Plas-
mamunition geladen. Danach
wird die Energieladestation be-
nutzt.

Hinter der siidlichen Tiir war-
tet ein weiterer Morph, der be-
siegt werden muf3; danach wird
noch einmal Energie getankt.
Vom Korridor, der sich im Sii-
den an den Anfangsraum
anschlieBt, gibt es zwei Tiiren
nach Stiden. Conrad benutzt die
westliche und beseitigt die bei-
den Drohnen im folgenden
Gang. Allerdings muB3 er dabei
sehr vorsichtig sein, denn zu
viele Treffer auf die Glaswand
des Gangs lassen diese bre-
chen, und er wiirde in den Welt-
raum hinausgesogen.

Sind die Feinde hier beseitigt,
kann Conrad den Schlissel
zum Maschinenraum an sich
nehmen. Es folgt ein kurzer Ab-
stecher zur Energietankstelle.
Danach geht Conrad wieder
durch die siidliche Tiir und im
angrenzenden Korridor durch
die siidéstliche Pforte. Dort gei-
stern insgesamt vier Prallminen
herum, mit denen am besten



Die Spinnendrohnen sind eine echte Bedrohung, hier zum Gliick

durch eine Energiebarriere gebéindigt

fertig zu werden ist, indem Con-
rad jeweils eine Mine dadurch
zur Explosion bringt, daB er sich
treffen 14Bt; danach tankt er
Energie. Diese Vorgehensweise
wird wiederholt, bis alle Minen
beseitigt sind.

Der Weg zum Maschinen-
raum ist jetzt zwar frei, aber drin-
nen warten immer noch zwei
Morphs, die Conrad besiegen
muB. Ist das erledigt, wird der
Generator am linken hinteren
Bedienfeld abgeschaltet.

Eine neue Nachricht von
Connor trudelt ein. Dank Con-
rads Manéver konnte er sich in
den Computer der Morphs
hacken und deren Sicherungs-
code fiir eine Tiir abschalten.
Conrad geht in den Gang
zuriick, in dem er bereits die bei-
den fliegenden Drohnen besei-
tigt hat, und tats&chlich ist nun
die Tiir an dessen Ende offen.

In der Kammer dahinter befin-
det sich ein Kontaktschalter im
Boden, der zum einen die zweite
Tiir im Raum offnet, zum ande-
ren ein Geschiitz aktiviert, solan-
ge jemand auf dem Paneel steht.
Also geht Conrad schnell iiber
die Platte, so daB3 das Geschiitz
nicht geniigend Zeit zum Feuern
hat, und tritt in die Tiir, wodurch
sich diese nicht schlieBen kann.
Dann setzt er sich mit den beiden
Morphs im folgenden Raum aus-
einander.

Wie sich zeigt, ist dies der
Wachraum, von dem aus die
Zellen observiert werden. Con-

rad benutzt die Energietankstel-
le und aktiviert das Kontrollfeld,
das nun Zugang zum Zellen-
block garantiert. Es geht zu der
zweiten Tiir, die in diesen Raum
miindet und hinter der ein
Morph und eine Schwebedroh-
ne lauern.

Gleich einen Raum weiter
geht das Geballer wieder los:
Eine Kettendrohne und zwei
Morphs verteidigen diesen
Raum. Daran schlieBt sich eine
kleine Kammer an, hinter der
der Raum liegt, in dem der Wis-
senschaftler gefangengehalten
wird. Der gute Doktor wurde
von den Morphs zwar gezwun-
gen, an einer Geheimwaffe zu
arbeiten, mit der der menschli-
che Geist kontrolliert werden
kann, aber so nebenbei hat der
Wissenschaftler noch einen zer-
storerischen Virus program-
miert, der das Labor der Morphs
vernichten kann.

Der Professor wird zum Tele-
porterraum gebracht, von wo er
durch den Rebellentransporter
abgeholt wird, und Conrad geht
noch einmal in den Maschinen-
raum, um dort den Datenwiirfel
mit dem Virus zu benutzen, den
er vom Professor erhalten hat.
Auf dem Riickweg von dort
zum Teleporterraum lauft ein
Countdown, der die verbleiben-
de Zeit bis zur Selbstzerstérung
anzeigt. Um die Sache noch
schwerer zu machen, sind in-
zwischen noch eine ganze Rei-
he von Schwebedrohnen er-
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schienen. Ist der Weg zum

Transporter geschafft, dann ist
damit auch diese Mission been- |

det.

Ein Ausflug zum Mars
Die Plane der Morphs sind
durchschaut und kénnen verei-
telt werden. Zum Bau ihrer neu-
en Waffe brauchen diese We-
sen dringend ein Mineral, das
nur auf dem Mars in nennens-
werten Mengen geférdert wird.

Bei seiner Ankunft auf dem
Mars findet sich Conrad in ei-
nem in die Erde gegrabenen
Geheimraum wieder, den er
durch den einzigen méglichen
Ausgang verlaBt. Diesem Aus-
gang genau gegeniiber liegt der
Eingang zu einer weiteren Ge-
heimzone, in der auch eine En-
ergietankstelle zu finden ist
Dort hinein rennt Conrad, dreht
sich um und beseitigt die Droh-
ne und den Morph, die auf ihn
aufmerksam wurden.

Dieser Bereich hat auch so et-
was wie einen Hinterausgang.
Dort wartet in unmittelbarer
Néhe ein ,Standardmorph*, am
Ende des Gangs ein bulliger
Ubermorph. Mit beiden muB
Conrad fertigwerden, bevor es
weitergeht.

Danach geht es zu der Loren-
station &stlich des Ankunftsorts.
Dort werden per Knopfdruck al-
le Férderwagen in Bewegung
gesetzt. Indem er den Wagen
folgt, kann Conrad drei Rdume

@

Morphs beikommen kann

Dieser nette Kartoffelkopf heiBt Ageer und weiB, wie man den

die bisher nicht zu-
waren: das Hauptlager
en, das Waffenlager
und ein Nebenlager
en. In den beiden La-
germn im Norden sind neben
niitzlichen Utensilien, wie z. B.

Prallminen, insgesamt vier
Schliissel zu finden.
Weiter geht es in dem Neben-

lager, in dem Conrad einen ,An-
ti-Radiation-Shield“ findet, der
ihn in den radioaktiven Zonen
der Mine schiitzt. Doch bevor er
die betritt, klappert er zunéchst
einmal alle Seitengénge ab, die
er mit den gefundenen Schliis-
seln 6ffnen kann.

Conrad begibt sich wieder in
das Waffenlager (Norden), von
dem eine Tiir in ein radioaktiv
verseuchtes Gebiet abzweigt.
Gleich hinter der Schleuse war-
tet ein marsianischer Grabwurm
auf Beute, dem Conrad entgeht,
indem er sich so weit wie mog-
lich rechts halt. Aus dem Quer-
gang stiirzt sich ein schwer ge-
panzerter Morph auf Conrad, der
erst besiegt werden muB. Sollte
sich der Bursche als zu zih er-
weisen, kann auch der weiter
siidlich gelegene Zugang zur ra-
dicaktiven Zone benutzt werden,
um den Morph anzulocken. Am
besten wird er in den Hauptkorri-
dor gelotst, wo man ihn mit der
Technik ,Hit&Run® aus dem
Weg schaffen kann.

Im siidlich des radioaktiven
Bereichs gelegenen Labor fin-
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Grabwurm verspe i d
aus der Decke hangt. Die L&-
sung des Problems stehtin dem
Raum am siidlichen Ende des
Korridors. Dort steht eine Tun-
nelbohrmaschine, die mit den
gefundenen Risidiumpatronen
in Bewegung gesetzt werden
kann. Jedoch reicht eine einzel-
ne Patrone nicht, es bedarf min-
destens zweier Patronen, um
das Vehikel bis zum Rendez-
vous mit dem Grabwurm zu len-
ken. Auf jeden Fall verschwin-
det dieser dann, der Weg zum
Spind ist frei und dieser Auftrag
somit so gut wie geschaffi!

Weltraumstation
Venus
Die Produktion der neuen
Morph-Waffe findet auf einer
Raumstation im Orbit der Ve-
nus statt, Conrads néchstem
Einsatzziel.

Den ersten Raum iiber die
Tiir links schleunigst verlassen
- der Morph in diesem Raum
wird standig ersetzt, wenn nicht
die Kamera in der rechten Ecke
des Raums beseitigt wird. Im
Gang geht es zunadchst nach
Norden, dann aktiviert Conrad
den Antistrahlenschild und
geht in den Raum gegeniiber
der kleinen Konsole. Dort lauft
er zur rechten Tiir und in den

In der Station im Venusorbit gibt es wirkdich was zu sehen:

néachsten Raum. Dort gibt es
keine Radioaktivitdt mehr, aller-
dings warten dort ein Morph -
und eine Energietankstelle.

Conrad durchsucht die Schran- =

ke, aktiviert den Fahrstuhl, ver-
148t den Saal durch die gegen-
tiberliegende Tiir und telepor-
tiert. Der Raum, in dem er an-
kommt, wird durch die hintere
Tiir wieder verlassen. Achtung,
das griine Bodenpaneel nicht
berithren, es aktiviert eine
SelbstschuBanlage!

Conrad springt iiber die
Schwelle und schleicht sich an
der Wand entlang, um die Mine
nicht zu aktivieren. Den Raum
durch die Tiir rechts verlassen.
Die beiden Schaltflichen im
nachsten Raum vernichten die
zwei Angreifer. Durch die weiter
hinten in diesem Raum gelege-
ne Tiir und die sich unmittelbar
anschlieBende Tiir hindurch-
sprinten.

Danach muB Conrad versu-
chen, durch die hiipfenden Mi-
nen zu kommen, ohne Schaden
zu nehmen (am besten vorher
abspeichern). Am Ende des
Gangs angekommen, greifen
von hinten zwei Morphs an, die
Conrad eliminiert. Der Schrank
wird durchsucht, und dann geht
es zuriick zum Teleporter.

Wieder im Teleporterraum,
nach Westen gehen. Dort findet
Conrad zunichst eine Tiir, die
unmittelbar nach Siiden fiihrt,
aber verschlossen ist, und einen

psychedelische Farben und natiirlich fiese Monster
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In der Pyramide gi

Conrad mit den blaven Energiefeldern behelfen, die aber nur

einmal benutzt werden kénnen

Gang nach Siidosten, in den er
hineinrennt. Es tauchen zwei
Morphs auf, die er links liegen
1aBt. Er lauft durch die Tiir und
biegt direkt dahinter nach We-
sten ab. Die Radioaktivitatswar-
nung ignoriert Conrad - sie ent-
puppt sich als Finte. Conrad
stellt sich auf die Bodenplatte,
und die Lichtschranken erlé-
schen. Die Tiir dahinter bleibt
jedoch  geschlossen, der
Schliissel dazu fehlt noch.

Nun geht es zuriick in den
Raum, in den Conrad unmittel-
bar nach Verlassen des Tele-
porterraums gelangte. Hier wird
erst der Morph erledigt und
dann werden die Schliissel aus
den Schrianken geholt Nun
zuriick zur oberen Briicke (der
Raum mit der Energietankstel-
le) und den rechten Ausgang
(nach Norden) benutzen. Von
hier aus fithrt eine Tiir nach
Osten und zu einer Art Briicke.

Vorsicht, jetzt wird's knifflig!
Aus der Inventarliste den Feld-
scanner wéhlen, der mit blin-
kenden Quadraten die Stellen
anzeigt, die auf keinen Fall be-
treten werden diirfen und tiber-
sprungen werden
Trotz des Scanners muB3 Con-
rad sich jedoch vorsehen: Die
Felder sind in standiger Bewe-
gung. Achtet auf die Energie-
Anzeige, denn der Feldscanner
braucht ziemlich viel ,Saft".

Links des Eingangs befindet
sich hinter einem Kraftfeld eine

missen.

Art Kartoffel, die durch zwei
Schiisse auf die Konsole rechts
daneben befreit werden muB.
Die Kartoffel stellt sich als
Ageer vor und bringt Conrad zu
einem Raumschiff. Auf dem
Weg dorthin sollte er aber noch
ein wenig Energie fiir Morphs
iibrig haben.

Die Pyramide

Nun beginnt der wohl schwer-
ste Teil von Conrads Aufgabe.
Das Wesen, das sich Ageer
nennt, teilt ihm mit, daB sein
Volk in der Lage sei, den Men-
schen gegen die Morphs zu hel-
fen. Doch dazu miisse das Ora-
kel auf Pluto befragt werden,
das dort in einer Pyramide zu
finden sei.

Dort angekommen, benutzt
Conrad zunachst die ostliche
Tiir und rennt iiber die Briicke.
Die blaugefarbten Teile sind
Recharger, sie sollten nur bei
Bedarf benutzt werden. Im
nédchsten Raum steht er vor ei-
nem Golem, der sich allerdings
nicht bewegt. Einen Raum wei-
ter nach Osten wird der hintere
Schrank durchsucht (und nur
der hintere!). Dabei muf3 auch
auf den Golem geachtet wer-
den, der hier herumschlurft. Da-
nach geht es iiber die Briicke
wieder zuriick in den Aus-
gangsraum,

Jetzt lauft Conrad auch durch
die blauen Kraftfelder, denn er
braucht alle Energie, die er be-



Volldampf voraus! Conrad fliegt die Pyramide auf dem Pluto an

kommen kann. Weiter geht es
durch den Lift. Die Schranke im
folgenden Raum pliindert Con-
rad aus, den verdadchtigen
Schalter in der Wand ignoriert
er. Hinter der einzigen Tiir des
Raums erwartet ihn Sperrfeuer,
das ebenfalls ignoriert wird. Im
ndchsten Raum kann er seine
Schildenergie wieder aufladen.

Nun muB er sich durch die
Morphs bis zu dem Bassin vor-
kampfen und links neben dem
Pool durch die Tiir gehen. Dort
wird zunachst der linke
Schrank durchsucht Wenn
Conrad die Platte vor dem rech-
ten Schrank erreicht, wird das
Maschinengewehr aktiv. Driickt
er dann den Knopf an der
Wand, wird das MG wieder aus-
geschaltet, danach kann der
Edelstein aus dem Schrank ge-
nommen werden.

Neben dem Bassin den
Knopf driicken, der alle Boden-
platten im Gang aktiv werden
1aBt. Wenn Conrad sich nun auf
eine dieser Platten stellt, wird
dadurch ein Energiefeld aufge-
baut, das absolut todlich ist. Die-
se Felder werden im Kampf ge-
gen die Golems niitzlich sein.

Conrad kehrt zuriick zum
Eingang dieses Gangs. Rechts
neben der Tiir steht an jeder
Wand eine Statue. Erst driickt
Conrad gegen die westliche
und dann gegen die 6stliche Fi-
gur. Nun schnell zuriick zu der
ersten Bodenplatte. Schwere
Schritte zeigen an, daB3 ein Go-
lem unterwegs ist Wenn ihn

sein Schicksal im Energiefeld
ereilt hat, bleibt von ihm nicht
viel mehr als ein Auge iibrig.
Dieses steckt Conrad ein.

Es geht wieder zum Bassin,
wo Conrad hinten an das Was-
ser herantritt und der ausge-
streckten Hand das Auge reicht.
Im Tausch dafiir gibt's den Py-
ramidencode. Gegeniiber der
Stelle, wo der Golem vorhin
den Gang betreten hat, liegt ei-
ne geheime Passage. Die Droh-
nen werden vernichtet, die Mi-
nen umgangen und ein weiterer
Kristall aus dem Schrank ge-
nommen. Danach springt Con-
rad iiber das Elektrofeld und
verlaBt diesen ungastlichen Be-
reich in Richtung des Raums
mit dem Teleporter.

Nun geht Conrad in den
westlichen Lift, an dessen Ende
ein Morph auf ihn wartet, der
natiirlich beseitigt werden muB.
Danach geht Conrad iiber die
Briicke und vermeidet den Kon-
takt mit Minen soweit wie mog-
lich. In der nachsten Halle sucht
Conrad den Wachter und erle-
digt ihn. Danach wird ein Vogel
betdubt, indem er iiber die Kon-
taktplatte lauft.

An der Wand ist die Evoluti-
onsgeschichte der Morphs ab-
gebildet, diese merkt sich Con-
rad genau, da er sie noch brau-
chen wird. Nun wird die Halle
durch die zweite Tiir, die es hier
gibt, verlassen. Hier gibt es erst
einmal einige ernstere Ausein-
andersetzungen mit Morphs,
bis am Ende des Gangs eine
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weitere Tiir auftaucht Rechts “i
neben der Tiir sieht Conrad ein
der *
Wand. So schwer ist es aber & ur

Kombinationsratsel an

nicht, denn des Rétsels Lésung
ist die Reihenfolge der Symbole
aus der Evolutionsgeschichte,
die an der Wand des Vogelzim-
mers zu sehen war.

SchlieBlich &ffnet sich rechts
die Tir, die Spinnendrohne
wird beseitigt, der Raum durch-
sucht. Nun geht’s zuriick in den
Teleporterraum und von dort
aus in den Raum, in dem das
Raumschiff angekommen ist.
Von da aus weiter in den Be-
reich, der ganz zu Anfang betre-
ten wurde und in dem noch die
beiden Golems lauermn. Conrad
verlaBt den hinteren Raum
durch die Tiir links. Hier muB er
sich die Reihenfolge der Zei-
chen auf dem Mosaik gut ein-
pragen und teleportiert sich
dann nach oben.

Das Elektrofeld wird sprin-
gend {iberwunden und der rote
Strahl gemieden. Um das Ora-
kel im né&chsten Saal zu
wecken, muB3 Conrad sich erst
einen Weg von der Tiir zur an-
deren Seite des Saals bahnen.
Der Trick dabei ist, die Platten
immer nur entsprechend dem
Muster zu betreten, das Conrad
sich vor dem Teleporter ge-
merkt hat.

Auf der anderen Seite ange-
kommen, erscheint ein fliegen-
der Kopf, der Conrad auffordert,

ICE

ogel zu geben. Im
ir gibt es einen Kri-
e. Es geht wieder nach

fehlende letzte Edel-
; et sich in dem Raum
mit dem Golem in einem
Schrank.

An der Wand gegeniiber
dem Schrank gibt es eine Fres-
ke, an der der Pyramidencode
eingegeben werden muf3. Dann
durch die rechte Tiir gehen und
im nachsten Raum den herum-
fliegenden Partikeln auswei-
chen, die Conrad bei Beriihrung
lahmen. Rechts den Gang ent-
lang sprinten und Diamanten in
der Reihenfolge auf die Pyrami-
den setzen, wie sie der Kristall-
code vorgibt. Durch die Tiir und
dann nach links. Im folgenden
langen Gang ist nur eine Droh-
ne. Conrad fiillt seine Energie
auf und nimmt die Munition mit.
Danach wird der Gang wieder
verlassen. Dann sieht Conrad,
wie ihm ein roter Mutant entge-
genkommt. Gegen den ist kein
Kraut gewachsen, deswegen
wird er umgangen, um mit dem
Teleporter zu entkommen,

Landedeck
Hier wird zuerst der Morph be-
seitigt, die beiden Droiden kann
Conrad ignorieren, da sie sich
gegenseitig  zerstéren. Das

Schaltpult wird aktiviert - und
los geht der Flug. Conrad muf3
sehr vorsichtig fliegen, da es
keine Moglichkeit gibt, an neue




Energie zu kommen.
lich kommt er in eine
mit Abzweigungen un
die linke. Dies ist der !
Weg. '

Morph-Mutterschiff
Der erste Raum wird durch die
rechte Tiir verlassen, danach
geht es mit dem mittleren Fahr-
stuhl weiter. Dort muB Conrad
sofort auf die rote Kontaktplatte
treten. Der Flur wird nach rechts
verlassen. Gegeniiber dem
Gang befindet sich eine Schie-
betiir. Den Warter beseitigt
Conrad und geht dann vorsich-
tig auf das Tentakel zu. Einmal
darauf schieBen, und es zieht
sich kurz zuriick. Diesen Mo-
ment nutzt er, um iiber die blau-
en Kontaktfelder zu springen
und den Schrank zu éffnen.

Auf dem Riickweg wieder
iiber die Platten springen. Nun
geht Conrad in den gegeniiber-
liegenden Korridor links und
6ffnet die erste Tiir, der Schrank
dort wird durchsucht. Conrad
verlaBt den Saal wieder, geht
den Gang jedoch nicht weiter,
sondern nimmt die erste Tiir
rechts. Hinter den Kasten ver-
birgt sich ein Morph. Der
Schrank hier wird wie iiblich
durchsucht.

Nun verlaBt Conrad den Sei-
tengang und geht weiter zur Tiir
gegeniiber dem Eingang zu die-
sem Komplex. Hier tun zwei
sehr unangenehme, weil sehr
schnelle, fliegende Drohnen
Dienst. Conrad geht nach links
und erreicht einen Gang, der
mit Kontaktfeldern regelrecht
gepflastert ist. Diese diirfen kei-
nesfalls betreten werden.

Kurz hinter der Halfte des
Korridors verbirgt sich rechts
ein Raum, der zuné&chst leer ist,
in dem aber dann zwei Morphs
erscheinen. Nun schieBt Con-
rad auf den Knopf an der Wand
und untersucht den Schrank.
Der Raum wird verlassen, wei-
ter geht es nach rechts. Hinter
der noch aktiven Lasersperre
hat sich ein Morph verschanzt.
Die Laserbarriere ist leicht aus-
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zuschalten, dazu reichen einige
Schritte nach rechts. Conrad
folgt dem Gang und betritt den
rechten Raum.

Hier wird es schwierig: Mi-
nen, Elektrofelder und Strahler
miissen iiberstanden werden.
Vorher deaktiviert Conrad noch
die beiden Kraftfelder. Dazu tritt
er zunadchst auf die hintere,
dann auf die vordere Platte, was
die Kraftfelder fiir zehn Sekun-
den deaktiviert. Und als ob dies
noch nicht genug wére, warten
hinter der Tiir zwei Morphs.
Hier darf Conrad nicht zuriick-
weichen, denn die Kraftfelder
bedeuten den sicheren Tod.

Fiir die Mission sind nur die
beiden rechten Tiiren wichtig.
Hinter jeder steht ein unbewaff-
neter Morph bereit. Conrad be-
findet sich nun im Saal des Zen-
tralhims, wo er bis zum Ab-
grund durchlauft. Nach der Vi-
deosequenz erscheint links ein
Morph, der das vorletzte Hin-
dernis darstellt. Das letzte Mon-
ster ist wieder ein roter Mutant,
den Conrad umgehen muB, da
er unverwundbar ist Weiter
geht es mit dem Teleporter.

Erdbasis: Kommando-

zentrale
Endlich mal wieder zu Hause,
denkt sich Conrad. Allerdings
ist es alles andere als heimelig,
denn er gerét mitten in ein Feu-
ergefecht Ohne zu zdgem,
nimmt Conrad die Kampfpositi-
on ein und ballert auf alles, was
sich bewegt, wobei sich insbe-
sondere panzerbrechende Mu-
nition sehr bewahrt. Im Schrank
rechts liegt noch ein Magazin
davon.

Nachdem die Morphs besei-
tigt sind, erscheint ein Hulk-
Droid. Seinen Schiissen muB3
Conrad so gut es geht auswei-
chen und den Droiden umge-
hen. Der Raum rechts enthalt
auBer einem Morph auch eine
Energietankstelle. Nun wird die
Halle durch die rechte hintere
Tiir verlassen, das folgende
Biiro durchquert und mit dem
Verwundeten gesprochen. Der

Teleporter wird benutzt, danach
durch die Gefechtslinie zur Tiir
links rennen, wobei die Morphs
ignoriert werden - ihre Uber-

“'macht ist zu groB.

Ab jetzt folgt Conrad nur
noch dem Gang, knépft sich

hier alle Bésewichter vor und
gelangt schlieBlich in einen
Raum, in dem drei Morphs ei-
nen Menschen gefangenhalten.
Befreit ihn! Als Dank gibt der
Gliickliche Conrad den Schliis-
sel zur Kommandozentrale. Der

Fliegende Droiden: Sie sehen
aus wie fliegende Pilze und rich-
ten den geringsten Schaden an.
Bei einem Treffer oder direkter
BerUhrung verliert Conrad etwa
10 Prozent der Schildenergie.
Sicherheitsdrohnen: Diese rol-
lenden Droiden sind so schwer-
fallig, daB es nicht schwerfallen
sollte, sie mit etwa vier Schissen
auBer Gefecht zu setzen.
Morphs: Die meisten Gegner
gehéren zur Kategorie Morphs.
Sie kommen in allen Ebenen vor
und verdndem dabei ihr Ausse-
hen. Ihre Widerstandskraft
nimmtvon Ebene zu Ebene nur
unwesentlich zu, d. h. mit Explo-
siv-Munition sind sie mit wenigen
Schissen zu eliminieren. lhre
Standardwaffe verursacht bei
Treffem einen Schildverlustvon
rund 20 Prozent.

In den spéteren Ebenen gibt es
weitere Sub-Arten, z. B. einen un-
sichtbaren Momph oder einen
unbewaffneten Morph, derver-
sucht, den Spieler zu erwiirgen.
SelbstschuBanlagen: Immer
wieder kommt Conrad an
SelbstschuBanlagen vorbei, die
entweder standig aktiv sind
oder erst nach einer bestimmten
Handlung in Funktion treten. In
den meisten Féllen kdnnen die-
se nicht abgestellt werden, und
es muB versucht werden, mdg-
lichst unbeschadet vorbeizu-
kommen. Schildverlust bei Tref-
fem: 25 bis 50 Prozent.
Spinnendrohnen: Diese Wesen
seilen sich von der Decke ab und
tauchen immer dann auf, wenn
man sie am wenigsten gebrau-
chen kann: in besonders engen
Ré@umen. Glicklicherweise sind
sie nicht sehr widerstandsf&hig.
Ein schnell geleertes Magazin
Explosivpatronen reinigt den
Raum porentief.

Die Gegnerin Fade to Balck

Flug- und Hipfminen: Wie es
Minen nun einmal an sich ha-
ben, explodieren sie bei
BerUhrung. Flugminen haben
dazu noch die unangenehme
Eigenschaft, auf Conrad zu-
zufliegen, sobald er nahe genug
an sie herangetreten ist. Der
durch Treffer verursachte Ener-
gieverlust betréigt ca. 50 Pro-
zent. Hipfminen bewegen sich
zwischen zwei Wanden mit rela-
tivhoher Geschwindigkeit hin
und her. Eigentlich kann Conrad
sie ohne gréBere Probleme
durch Springen umgehen. Da-
bei kommt es jedoch auch dar-
aufan, wie weit die Wande aus-
einanderstehen. Energieverlust
durch Treffer: ca. 15 Prozent.
Golem: Golems sind schwerfal-
lig, kdnnen aber durch Schisse
nicht beeindruckt werden. Sie
versuchen, Conrad mit der Faust
den Schadel einzuschlagen. Da
hilft nur eins: ausweichen.

Roter Mutant: Der rote Mutant
ist eines der Obermonster und
ist nicht nur relativ schnell, son-
dem auch unverwundbar. Auch
hier muB Conrad ausweichen.
Im Gegensatz zu den Golems
bleiben sie ihm jedoch hart auf
den Fersen. Eine BerUhrung von
ihnen ist absolut tédlich.
Hulk-Droid: Der Hulk-Droid sieht
aus wie ein Star-Wars-Walker im
Taschenformat Auch er ist nicht
zu knacken. Im Gegensatz zum
roten Mutanten ist er mit einer
Kanone bewaffnet Verursachter
Energieverlust ca. 40 Prozent.
Maschinengewehr-Droid: Die-
ser Droid sieht aus wie eine flie-
gende Pizza, nur ein wenig
groBerund hoher. Schnelle Re-
aktion ist angesagt Wird dieser
Gegner nichtschnell auBer Ge-
fecht gesetzt, wird es brenzlig:
Absoluttddlich.
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Exotische Schaupléitze gibt es in Fade to Black reichlich zu bei-
schtigen, nur leider sind sie alle verseucht mit Morphs

Raum wird durch die andere
Tiir verlassen, danach wird wie-
der der Teleporter benutzt.
Durch die Tiir links gehen und
mit dem Commander sprechen.
Der erteilt Conrad seinen néch-
sten Auftrag: Finde die ver-
schollene Sarah!

Erdbasis: Schlafsdle

Die Morphs tarnen sich nun als
terranische Soldaten. Die ech-
ten kénnen nur von den Kopien
unterschieden werden, indem
man die Waffe auf sie richtet.
Bei den Morphs schléagt die Pi-
stole an, und ein Fadenkreuz er-
scheint.

Der erste Wachmann ist ein
Morph. Nun geht es auf die Su-
che nach Sarah. Der Auftrag ist
geradlinig: keine Puzzles, ein-
fach nur ballern. Irgendwann
gelangt Conrad in Schlafraum
B, dort erhélt er von einem Sol-
daten einen weiteren Schliissel.
In Schlafsaal C geht es in die
Toilette, die drei Morphs wer-
den vom Tépfchen geholt. Im
folgenden Raum wird Sarah ge-
fangengehalten. Sie gibt Con-
rad nach ihrer Befreiung einen
weiteren Schliissel, und ohne
ein Wort des Dankes beamt sie
sich fort. Weiter geht es durch
den &uBeren Gang um die Ebe-
ne herum, bis zu einem Telepor-
ter.

Reaktor

Nun heif3t es, zu der Bombe im
Reaktor vorzudringen und sie

zu aktivieren. Dazu lauft Conrad
und rennt den Droiden einfach
iiber den Haufen. Im néchsten
Raum gilt es, die fliegenden
Drohnen zu beseitigen, bevor
es weitergehen kann. Hier muB3
Conrad auch darauf achten,
sich immer zwischen den Pfei-
len zu bewegen, sonst wird er in
eine der Minen geschleudert
Nun geht es schnell weiter, um
noch vor dem Droiden rechts in
den Raum zu kommen. Doch
Vorsicht, dort lauert ein weiterer
Droid mit einem Maschinenge-
wehr. Da Conrads Schild noch
nicht aufgeladen werden muB,
nimmt er den Ausgang mit der
Aufschrift ,Airflock 1“ (der ande-
re Weg fithrt zu einer Ener-
gietankstelle, ist aber ldnger).

Der Weg miindet in einen
Gang, der wohlbehalten durch-
quert werden mufB. Die Tiir-
schwelle rechts eignet sich als
sichere Verschnaufméglichkeit.
Der nachste Raum ist voller
Pfeile, von denen sich einige
drehen. Die meisten stehen je-
doch fest. Hier nutzt Conrad sei-
ne Sprungkraft und die sich dre-
henden Pfeile, um an die Kon-
sole zu kommen. Er hiipft wie-
der zuriick und betritt diesmal
den Raum hinter der Tiir, vor
der er kurz zuvor verschnauft
hat.

Der erste Meter wird iiber-
sprungen, denn darunter ver-
birgt sich ein Kraftfeld. Nun be-
tritt Conrad den Reaktorraum.
Oben rechts auf dem Bild-

schirm hat ein Countdown be-
gonnen. In der verbleibenden
Zeit muB er iiber die drei klei-
nen Kontaktfelder laufen, die
Bombe holen und sich hinaus-

teleportieren lassen.
Master-Brain
Der Maschinengewehr-Droid

ist nur Formsache, und mittler-
weile ist Conrad ja auch schon
Fachmann fiir Fahrstiihle. Der
folgende Raum wird durch-
quert. In der groBen Halle da-
hinter erscheint eine neue Art
Morph, die fast immer unsicht-
barist.

Die Halle hat rechts hinten
zwei Ausgéange. Den linken der
beiden neben dem Tentakel
sollte Conrad lediglich benut-
zen, wenn er nur noch wenig
Energie hat. Der vordere Aus-
gang fithrt in einen Raum mit
fliegenden Minen, denen er ge-
schickt ausweicht. Etwa in der
Mitte des nun folgenden Gangs
liegt rechts eine Nische mit ei-
nem Energiefeld, das sich posi-
tiv auf die Schildenergie aus-
wirkt. Nun folgt ein weiterer
Gang voller Hindernisse.

Die Kontaktplatte deaktiviert
die Kraftfelder, jedoch nur fiir sehr
kurze Zeit. Conrad geht in den
Raum links. Tja, hier herrscht erst
mal wvollige Ratlosigkeit, bis
Conrad erkennt, daB es sich
hier um eine Art unsichtbares
Labyrinth handelt. Er muB sich
den Weg zur anderen Tiir su-

| s

Aufdem Weg zum Ende des Games. Aber trotz schwer bewaff-
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§ allerdings schnell ge-
ul3, denn schon nach
Zeit heftet sich ein
Conrad nicht téten
eine Fersen. Er muBB
versuchen, durch das rechte
Kraftfeld nach links abzubiegen
und so zur Tiir zu kommen. Da-
hinter erwartet ihn wieder ein-
mal eine Handvoll Bésewichter.

Nach einem kurzen Zwi-
schenspiel ohne nennenswerte
Ereignisse springt Conrad in
der néchsten Halle iiber die ro-
ten Schalter und lddt dann seine
Schildenergie auf. Hier muB3 er
darauf achten, nur die blauen
Zonen zu beriihren. Hinter der
nachsten Pforte ignoriert er das
Maschinengewehrfeuer, lauft
schnell nach links und vermei-
det die Kraftfelder.

Der Teleporter wird benutzt,
der nichste Raum gesidubert
und dann zum anderen Tele-
porter gelaufen. Die Halle durch
die andere Tiir verlassen. Hier
wartet Conrad, bis sich der erste
Mensch in einen roten Mutan-
ten verwandelt hat und lockt
diesen in das Minenfeld. Wenn
alle Sprengkorper beseitigt
sind, umgeht er das Monster
und rennt zum Ausgang. Da-
nach lauft er in den Gang hin-
ein, besteigt das Shuttle und
fliegt ... - zur letzten Raumschiff-
Action-Mission. :

0
Heiner Stiller/Bernd Wolff-
gramm/Andreas Lober

netem Fighter wird die letzte Konfrontation nicht gerade einfach
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Actiongames und Spielkonsolen

Aufden Konsolenist
die Holle los

Nach einem ersten kurzen,
aber spektakuliren Gast-
spiel verschwanden Spiel-
konsolen wie Ataris VCS
oder das Coleco-Vision-Sy-

Alien Rebels - Super Probotector

Hersteller: Konami

System: SNES

Konami hatte schon immer einen guten Ruf,
wenn es um Action auf dem SNES ging,
und davon wird bei diesem Titel wirklich
genug geliefert: Alleine oder zu zweit miiBt

B PAL VERSION SR

Ihr gegen eine Ubermacht auBerirdischer
Invasoren kampfen. Dabei kommen diver-
se durchschlagende Extrawaffen zum Ein-
satz, die angesichts von teilweise bild-
schirmfiillenden Levelwachtern auch nétig
sind. Auch ansonsten ist Abwechslung an-
gesagt, und es wird gelaufen, geklettert, ge-
fahren und geflogen. Wirklich einer der
besseren SNES-Titel!

Axlay

Hersteller: Konami

System: SNES

Vom Thema her ein klassisches Ballerspiel,
in dem einfach alles, was sich in den Weg
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stem vom Markt. Lange
Zeit waren die Heimcom-
puter die unangefochtenen
Herrscher, was Computer-
spiele zu Hause anging.

Creme de la Konsole

Eures Kampfjets stellt, pulverisiert werden
muB, besticht dieses Game insbesondere
durch die Machart. Statt vertikal oder hori-
zontal zu scrollen, jagt der Fighter hier in die
Tiefe des Monitors. Dazu gibt es wirklich er-
lesene Grafik und Soundeffekte, die sich
héren lassen kénnen.

Castlevania lll

Hersteller: Konami

System: SNES

Noch mal Konami. Dieses Game bringt ne-
ben gelungener Jump’n'Run-Action auch
einen Hauch Adventure mit ins Spiel. Die

Aber dann meldeten sich
die Konsolen mit einem Mal
schlagartig zurick...

riesige Burg des Grafen Dracula muB
durchsucht und von Monstern und Gei-
stern gesdubert werden. Am Ende des
Games steht natiirlich die Konfrontation
mit dem fiesen Grafen héchstselbst Ein
klassisches Spielkonzept groBartig umge-
setzt. Dank einer PaBwortoption miiB3t Thr
auch nicht bei jedem Game wieder ganz
von vorn anfangen.

Ghoul Patrol

Hersteller: JVC/LucasArts

System: SNES

Ja, LucasArts hat auch Konsolengames ge-
macht und, wie zu erwarten war, nur erst-
klassiges Material! In diesem Game miiBt

Thr mit verschiedenen Waffen auf Monster-
jagd gehen und Euch Level fiir Level zum
groBen Endgegner vorkdmpfen. Das ganze
wird in der Draufsicht dargestellt, und Euch
erwarten vom Feuerteufel bis zur Monster-
schnecke alle nur denkbaren Arten von
Ungeheuern.



ie japanische Firma Nintendo
war es, die mit ihrem 8-Bit-Sy-
stem NES (kurz fir ,Nintendo
Entertainment System*) den un-
vorbereiteten Markt aufrollte. Allen Unken-
rufen zum Trotz, die behaupteten, daB3 die
Ara der Konsolen endgiiltig vorbei sei, eta-
blierte sich das NES weltweit und wurde in
vielen Landern zur emnsten Konkurrenz fiir
die Heimcomputer. In Amerika gab es bald
iber 20 Millionen installierter NES-Syste-
me, und Japan wurde fast géanzlich von den
Konsolen dominiert, Heimcomputer ka-
men beinahe gar nicht zum Zuge. Vom Er-
folg Nintendos angespornt, brachte die Fir-
ma Sega ebenfalls eine Konsole heraus, die
ebenfalls auf 8-Bit-Technologie beruhte
und es auch tatsachlich schaffte, Nintendo
(inzwischen zum Branchenriesen ange-
wachsen) einige Konkurrenz zu machen.

Return of the Jedi

Hersteller: JVClLucasArts

System: SNES

Noch mal LucasArts, jedoch diesmal sozu-
sagen auf heimatlichem Territorium. Der
dritte Star-Wars-Film hat dieses Game in-
spiriert. Die einzelnen Szenen sind thema-
tisch unmittelbar dem Film entlehnt. Der
Bogen der Szenen spannt sich vomn Palast
Jabbas des Hutten bis zu den Wéldern des
Mondes Endor. Anders als die meisten Li-
zenzgames, ist dies nicht nur ein fader Auf-

guB, sondem ein vollausgereiftes Ac-
tionspektakel allerbester Machart.

Super R-Type

Hersteller: Nintendo

System: SNES

Einer der Ballerspiel-Klassiker iiberhaupt in
einer gut gemachten SNES-Version. Das
gemeine Bydo-Imperium mit seinen Ar-
meen biomechanischer Monster versucht,
die Erde zu erobern, und nur Ihr und Euer R-
Type-Fighter kénnt die totale Vernichtung

Trotzdem blieb in Japan, dem Mutterland
des neuen Konsolenbooms, alles beim al-
ten: 70 - 80 % des Markts wurde von Nin-
tendo dominiert, 15 - 20 % entfielen auf
Sega und der Rest auf einige andere Kon-
solentypen, die es dort auf dem Markt gab.

Exoten im eigenen Land
Neo Geo und PC-Engine waren die einzi-
gen Geréte, die es dabei iiberhaupt zu be-
trachten lohnt. Das Neo Geo von SNK bot
echte Spielhallentechnologie fiir zu Hause,
kostete aber auch fast 1000 DM. Die Spiele,
die zwar aufwendig produziert waren, la-
gen mit ca. 300 DM ebenfalls ziemlich
hoch. In Fernost wurde das Gerét, fiir das
es, bis auf einige wenige Jump’n’Run-
Games, ibrigens fast ausschlieBlich Prii-
gelspiele gab, hauptsachlich als Leihgerat
fiir Videotheken eingesetzt. In Deutschland

verhindern. Von der Machart ist das Game
zwar ziemlich konventionell, aber wir soll-
ten nicht vergessen, daB es eben dieses
Game war, das eine ganze Reihe dieser
Konventionen begriindete.

Super Turrican

Hersteller: Ocean

System: SNES

Dieses Game kommt, was an sich fiir
SNES-Software sehr uniiblich ist, aus deut-
schen Landen. Urspriinglich auf dem Ami-
ga programmiert, hat es diese furiose Mi-
schung aus Ballerei und Jump'n'Run inzwi-
schen auch zu einer PC-Version gebracht.
Euch erwartet ein reichhaltiges Extrawaf-
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nur iiber Importhandler zu beziehen, war
der Maschine von vomnherein ein Ni-
schenplatz beschieden.

Etwas erfolgreicher war da schon die PC
Engine von Hudson Soft. Eigentlich war
das Gerét eine Entwicklung von NEC, die
tiber die indirekte Tochtergesellschaft Hud-
son vertrieben und mit Software bestiickt
wurde. Das Gerét erschien, als weit und
breit noch keine 16-Bit-Konsole in Sicht
war. Trotzdem bot die PC Engine durch di-
verse Zusatzchips bereits die grafische
Qualitat eines 16-Bit-Systems.

Dank der guten Software, die es fiir diese
Konsole gab, wurde sie in Japan ein Erfolg.
Auch in Amerika war die PC Engine ziem-
lich beliebt. Sie konnte zwar nie auch nur
anndhernd die Stiickzahlen der groBen
Konkurrenten erreichen, verfiigte aber
trotzdem iiber eine treue Fangemeinde. So

fensortiment, riesige und gut gestaltete Le-
vels und reihenweise abgedrehte Gegner.

Super Mario All Stars

Hersteller: Nintendo

System: SNES

In dieser Sammlung stecken vier der be-
kanntesten und besten Jump’n’Run-

Games, die jemals programmiert wurden:
Super Mario 1 - 3 sowie die Lost Levels,
die allein hier in Europa nie erschienen
sind. Mal davon abgesehen, daB Ihr hier je-

de Menge Spiel fiirs Geld bekommt, bieten
diese Games auch spielerisch héchstes Ni-
veau. Dazu ist die Angelegenheit hochgra-
dig knuffig und auch als Beruhigungsmittel
fiir kleinere Geschwister bestens geeignet.

Bio Hazzard Battle

Hersteller: Sega

System: Sega Mega Drive

Wie bei Ballerspielen tiblich, darf auch bei
diesem Game kein besonderer Tiefgang er-
wartet werden. Was jedoch reichlich gebo-
ten wird, sind Action satt, umfangreiche Ar-
senale mit Extrawaffen und phantasievoll
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tiberlebte diese Konsole einige Jahre in ih-
rer Nische, und sicherlich sind auch heute
noch eine ganze Reihe der winzigen Kisten
in Betrieb und erfreuen ihre Besitzer.

Zwar gab es auch Ansétze, die Maschine
hier in Deutschland offiziell anzubieten,
doch so wie die Plane einer zweiten, ver-
besserten PC Engine, verlief diese Bestre-
bungim Sand.

16-Bit-Déimmerung
Inzwischen bekamen die GroBen der Bran-
che zu spiiren, daB3 auch die Konsolen-

i gestaltete Monster. Zudem ist der
Schwierigkeitsgrad moderat und 148t
auch solchen Spielern eine reelle
Chance, die sich nicht zu den Joystick-
Virtuosen zahlen. Was will man von ei-
nem Shootem-Up mehr verlangen?!

Hersteller: Tengen

aussehen laBt!

Hersteller: Sega

derinteressant.

Dragons Revenge

System: Sega Mega Drive

Einen Flipper wie diesen werdet Thr
auf dem PC vergeblich suchen, denn
Vergleichbares gibt es dort nicht. Das
Game besteht aus einem zentralen
Flippertisch, aus dem Ihr in verschie-
dene Sub-Tische gelangen kénnt.
Das ganze ist absolut fantasyméaBig
gestaltet, und in jedem der Sub-Ti-
sche miiBt Ihr einen gefangenen Hel-
den befreien. Dazu muB ein Monster
(in jedem Sub-Level haust ein ande-
res) besiegt werden, indem Ihr es mit
der Flipperkugel abschieBt. Ein abso-
lutes Spitzengame, das mindestens
die Halfte aller PC-Flipper ziemlich alt

ECCO the Dolphin

System: Sega Mega Drive

Ein einsamer Delphin, dessen Schule
(Rudel) spurlos verschwunden ist,
muB eine atemberaubende Unter-
wasserwelt durchsuchen, um dro-
hende Gefahren von seinen Artge-
nossen abzuwenden. Neben dem (fiir
Computerspiele seinerzeit neuen)
6kologischen Hintergrund bietet EC-
CO ausgewogenes Gameplay und
ein riesiges Spielareal zum Erkunden.
Der ausgewogene Schwierigkeits-
grad und das unkriegerische Game-
play machen das Game auch fiir Kin-

kundschaft auf Dauer nicht mit Spielen in 8
Bit zufriedenzustellen war. Die Entwick-
lungsabteilungen waren aktiv geworden,
und sowohl Sega als auch Nintendo hatten
neue 16-Bit-Geheimwaffen in der Schubla-
de. Sega spielte den Vorreiter und fiihrte mit
dem Sega Genesis (in Europa als Mega
Drive vermarktet) die erste Konsole der neu-
en Generation ein. Dal3 SEGA dabei seinem
argsten und bei weitem machtvollsten
Konkurrenten zuvorkam, war nicht dem
Umstand zuzuschreiben, daB die Sega-Ent-
wickler aufgeweckter gewesen wéren.

LLRTLGARIARINAS... (01

Im Hause Sega wuBte man sehr genau,
daB in der unmittelbaren Konkurrenz zu
Nintendo so gut wie jeder Hersteller eine
schlechte Figur macht. So gelang es Sega,
die eineinhalb Jahre Vorsprung gegeniiber
dem &rgsten Mitbewerber zu nutzen und fiir
das Genesis eine solide Grundlage an ver-
kauften Geréten zu legen.

Als dann Nintendo mit seinem 16-Bit-Sy-
stem, dem Super-NES, auf den Markt kam,
wahnte sich Sega schon als Sieger. Doch
wie so oft kam es auch hier wieder anders
als man denkt. Sega hatte die Rechnung

ESWAT

Hersteller: Sega

System: Sega Mega Drive

Kreuzung aus Shootem-Up und
Jump'n'Run, bei dem lhr die StraBen-
schluchten einer Metropole nach
Amok laufenden Androiden und Ver-
brechem absuchen miiBt Die Hand-
lung spielt in naher Zukunft, und dem-
entsprechend futuristisch féllt Euer
Waffenarsenal aus. Nicht so ganz
gliicklich ist der Schwierigkeitsgrad
gewabhlt, der Nichtprofis ab dem vier-
ten Level nahezu chancenlos 148t

Jungle Strike
Hersteller: Electronic Arts

System: Sega Mega Drive

Dieser Titel steht stellveriretend fiir
eine dreiteilige Reihe von Games aus
dem Hause EA. Was geboten wird, ist
gradlinige Balleraction mit einem
Hauch Strategie. Ihr miit Euch
durch  verschiedene  Missionen
kampfen, Gefangene befreien, Muni-
tion und Treibstoff finden und natiir-
lich die Gegner mittels groBkalibriger
Bordwaffen vom Bildschirm fegen.
An Action und SpielspaB wird Uber-
durchschnittliches geboten - daB
gnadenlos auf Menschen geballert
wird, ist jedoch ziemlich daneben.
Roboter und andere Maschinen hét-
ten es als Gegner auch getan.

Phelios

Hersteller: Namco

System: Sega Mega Drive

Muystisch angehauchtes Ballerspiel, in
dem Ihr Euch auf dem Riicken des ge-
fligelten Hengstes Pegasus quer
durch die griechischen Géttersagen
ballem miiBt An sich konventioneller,
vertikal scrollender Ballerspal3, der be-



ohne den Wirt gemacht, und Nintendos
neues System verwies den Konkurrenten
innerhalb weniger Monate in seine Schran-
ken.

Die folgenden drei Jahre waren vom
Konkurrenzkampf der beiden GroBkonzer-
ne gepragt, wobei es in der Regel immer so
aussah, daB Sega strampelte, um nach vorn
zu kommen, wéhrend Nintendo miide
lachelnd aufholte. In seinem Bestreben,
dem ungeliebten Mitbewerber davonzuzie-
hen, produzierte Sega auch einige echte
Rohrkrepierer. So fanden Erweiterungen

sonders durch den eigenwil-
ligen Hintergrund und des-
sen grafische Umsetzung im
Spiel interessant ist.

Rock’n"Roll Racing

Hersteller: Interplay

System: Sega Mega Drive
Rasantes Autorennen, das
in einer isometrischen Pup-
penstuben-Perspektive dar-
gestellt wird. Um hier vor
Euren Gegnemn durchs Ziel
zu gehen, miiBt Ihr nicht nur
aufs Gas treten, sondern
Euch auch mit diversen Ex-
trawaffen die Bahn freibal-
lern. Schon solo gegen die
Konsole macht dieses
Game unerhoért Laune, tre-
tet Ihr jedoch noch gegen
einen Freund in einem
Zweispieler-Game an, ist
Rock'n'Roll Racing eine
echte Stimmungsbombe.

Road Rash

Hersteller: Electronic Arts

System: Sega Mega Drive
Dieses Motorrad-Racing-
Game hat ein eher uniibli-
ches Element Ihr miiBt
wéhrend des Rennens ver-
suchen, Eure Gegner vom
Bike zu hauen. Das kénnt
Ihr einfach mit der Faust tun
oder mittels eines der Ge-
gensténde, die Ihr Euch im
Laufe des Games aneignen
konnt. Da gibt es Ketten,
Gummikniippel,  Stdcke
und andere Gemeinheiten
mehr. Insgesamt gibt es von
Road Rash drei Teile, die

wie das 32X oder das Sega-CD kaum Kau-
fer, und die wenigen Kunden, die doch zu-
griffen, wurden durch die angekiindigte,
aber ausbleibende Software verprellt.
Nintendo sah sich nicht genétigt, unmit-
telbar auf die Klimmziige der Konkurrenz
zu reagieren. Von dort wurde verlautbart,
daB eine 64-Bit-Maschine in der Mache sei,
die jedoch noch einige Zeit auf sich warten
lassen wiirde. Fieberhaft versuchte Sega,
das eigene 32-Bit-System zur Serienreife zu
bringen, zumal zwischenzeitlich ein weite-
rer Spieler das Feld betreten hatte: Sony

an sich alle empfehlenswert
sind. Teil drei ist jedoch tech-
nisch gesehen und in puncto
Umfang der beste von allen.

Streets of Rage

Hersteller: Sega

System: Sega Mega Drive

Da es auf dem Mega Drive
keinen Street Fighter gibt
(Capcom hat sich immer nur
mit Nintendos SNES be-
schaftig), muBte ein ver
gleichbares Priigelgame her:
Streets of Rage. Dieser Bei-
trag zum damals herrschen-
den Priigelboom préasentierte
seine Martial-Arts-Action je-
doch nicht im Zweikampfstil.
In einem horizontal scrollen-
den Szenario miiBt Ihr Euch
an Armeen von fiesen
StraBenpunks vorbeikdmp-
fen, um schlieBlich am Ende
jedes Levels einem beson-
ders fiesen Endgegner ge-
geniiberzustehen. Mit Street
Fighter kann Streets of Rage,
von dem es {ibrigens zwei
Teile gibt, zwar nicht konkur-
rieren, aber trotzdem ist es fiir
Priigelspielfreunde eine ech-
te Bereicherung der Samm-
lung.

Alien Trilogy

Hersteller: Acclaim

System: Sony PlayStation

Gleich alle drei Alien-Kinofil-
me werden in diesem Game
auf die PlayStation {ibertragen.
Thr diirft als handelnde Person
in das in 3D dargestellte Ge-
schehen eingreifen und gleich

et
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tiberraschte die Welt mit der Ankiindigung
eines CD-orientierten 32-Bit-Spielsystems,
der PlayStation. Nintendo lieB sich von die-
ser Ankiindigung nicht besonders beein-
drucken, Sega um so mehr. Hier spornte
man Entwicklung und Produktion noch
mehr an, um den plétzlich aufgetauchten
neuen Bewerber in der Gunst des Kunden
zu schlagen.

Tatsachlich schaffte Sega den Kraftakt
und brachte seine Konsole einige Wochen
vor Sony auf den Markt. Vergeblich waren
die Anstrengungen nicht gewesen, doch

reihenweise schleimige Aliens in allen
GroBen und Entwicklungsstufen eliminieren.

Grafisch ist die Sache sehr anspruchsvoll auf-
gemacht, und auch spielerisch ist das Teil ei-
ne echte Herausforderung, auch wenn der
Schwierigkeitsgrad schon nach einigen Le-
vels drastisch ansteigt.

Extreme Games

Hersteller: Sony

System: Sony PlayStation

Mountain Bike und Inline Skates sind die
Vehikel - oder sollte man besser sagen

Hilfsmittel -, mit denen Ihr in diesem Game
durch die Gegend jagt. Auch wenn lhr aus-
schlieBlich auf Eure Muskelkraft angewie-
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der erhoffte Erfolg blieb aus. Nach den
miBgliickten Hardwareexperimenten 32X
und Sega-CD mochten die Kunden Sega
nicht so viel Vertrauen schenken wie Sony.
Uberall, wo die beiden neuen Konsolen offi-
ziell verkauft wurden, stand die PlayStation
héher in der Publikumsgunst. Nach fast
zehn fetten Jahren muBte man bei Sega
den Giirtel erheblich enger schnallen, in
verschiedenen Léndern wurden die loka-

sen seid, bekommt Thr auf den Strecken des
Games, die meist bergab fiihren, wirklich ei-
nen Affenzahn drauf. Sehr einfache Steue-
rung, intelligent angelegte Strecken und die
Moglichkeit, iiber Split Screen an nur einer
PlayStation auch zu zweit zu spielen, machen
diesen Titel wirklich spielenswert.

GEX

Hersteller: Crystal Dynamics

System: Sony PlayStation

Auch wenn die PlayStation zur High-End-
Konsolenhardware gehért, diirfen auf der
Kiste zwischen den ganzen 3D-Games

trotzdem auch die klassischen Spielarten
nicht fehlen. Gex nimmt sich dabei des
Jump’n'Run-Genres im traditionellen Stil
an. Spielen diirft [hr hier die Abenteuer ei-
ner fernsehsiichtigen Eidechse, die in die
TV-Dimension gesogen wird und nun alle
gerade noch geschauten Programme
héchstselbst spielen muB. Es wird gelau-
fen, gehiipft, es werden Extras gesammelt,
und im Notfall kriecht man auch schon mal
die Wand hoch. Inhaltlich sehr konventio-
nell, aber schén gemacht!

Jumping Flash
Hersteller: Sony
System: Sony PlayStation

len Biiros verkleinert oder ganz geschlos-
sen. Sony befand sich im Aufwind, doch
auch hier blieben die tatséchlichen Resulta-
te hinter den Erwartungen zuriick.

Fragt man nun einen unabhéngigen
Analysten oder jemanden aus der Unter-
haltungssoftware-Industrie, wird die Ant-
wort mit ziemlicher Sicherheit lauten: Der
Markt wartet auf Nintendo und die legenda-
re 64-Bit-Konsole N64!

Schieben wir gleich noch ein Jumpn'Run-
Game nach, nur diesmal eines von wirklich
neuartiger Machart: Jumping Flash! Hier
schliipft Thr tatséchlich in die Rolle des Hel-
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den, schaut durch seine Augen und erlebt die
Jump'n’Run-Action in vollem 3D. DaB hr Ex-
tras einsammeln, Euch mit Levelwichtern
herumpriigeln und versteckte Gegensténde
finden miiBt, gehort natiirlich wie bei jedem
guten Game des Genres auch zu diesem Titel.
Die neue 3D-Perspektive sorgt jedoch fiir
wirklich unorthodoxes Spielvergniigen.

Jupiter Strike
Hersteller: Acclaim

System: Sony PlayStation

Mit Jupiter Strike hat Acclaim ein wirklich
heiBes 3D-Weltraum-Ballerspiel herausge-
bracht, das neben einer wirklich edlen Intro
auch gewaltig viel Action auf den Monitor
zaubert. [hr miiBt in der Néhe des Jupiters
ganz alleine eine Armada auBerirdischer
Raumschiffe stoppen, die eine Invasion auf
die Erde vorbereitet Die Hatz geht durch
Asteroidenfelder und an den duBeren Pla-
neten des Sonnensystems vorbei, immer
naher an die Erde heran. Euch erwarten je-
de Menge Action, fliissiges, jedoch ziemlich
schweres Gameplay und leider - der einzi-
ge echte Mangel - zu wenige Levels.

What's hot?
Was Super-NES und Sega Mega Drive an-
geht, so sind diese Konsolen trotz einer
ganzen Menge guter Spiele zur Zeit auf
dem absteigenden Ast. Bei Sega geht’s dra-
matisch bergab, Nintendo SNES halt sich
noch recht wacker, ist aber auch spatestens
mit dem Launch des N64 Geschichte. An
sich schade, denn beide Systeme sind nicht

Ridge Racer

Hersteller: Namco

System: Sony PlayStation

Mit Ridge Racer und der gerade erschiene-
nen Fortsetzung Ridge Racer Extreme, hat
Namco fiir die PlayStation das Rennspiel
tiberhaupt vorgelegt. Mit nur einer Strecke,
die jedoch mit mehreren zusatzlichen Teil-
strecken gewiirzt ist, ist das Game rein von

den Pisten her zwar etwas schmal bestiickt,
aber dafiir schligt das Gameplay alle ande-
ren Renn-Games fiir die PlayStation um
Langen. Es stehen verschiedene Wagen
mit jeweils anderem Fahrverhalten bereit,
die Strecke ist sehr anspruchsvoll angelegt,
und die Computergegner sind clevere Bur-
schen, mit denen man sich so manches
Uberholduell liefern kann.

Battle Arena Toshinden

Hersteller: Takara

System: Sony PlayStation

Battle Arena Toshinden ist ein 3D-Priigel-
spiel bester Machart, in dem nicht nur mit
den Fausten gedroschen wird. Hier hat je-
der der acht verschiedenen Fighter eine
Waffe bei sich. Das Sortiment reicht von
Stahlklauen iiber schwere Vorschlagham-
mer bis zu Schwertern. Ihr kénnt allein oder
zu zweit antreten und in den Kampfen ne-



schlecht, und es gibt auch eine Menge gute
Software dafiir. Wer auf der Suche nach ei-
ner Party-Spielmaschine ist, bei der die Leu-
te nicht in der AUTOEXECBAT rum-
schrauben kénnen, der sollte sich nach Me-
ga Drive und Genesis umsehen. Die Teile
kénnen zur Zeit inklusive groBer Soft-
waresammlungen fiir wenig Geld ge-
braucht gekauft werden.

Segas 32-Bit-System Satum kommt
nicht richtig in die Génge, da hat Sony mit

ben den vielen dokumentierten Tricks auch
noch allerlei versteckte Special Moves aus-
fithren. Die Kampfe, die in zwei bzw. drei
Runden nach dem K.o.-Prinzip ausgetragen
werden, enden, wenn der Gegner bewuBt-
los am Boden liegt, und trotz Schwert und
Dolch ist das einzige Blut, das flieBt, sol-
ches aus aufgeplatzten Lippen.

Mystaria
Hersteller: Sega

System: Sega Satum
Zwar gibt es in diesem Game auch sehr
starke Strategie-Elemen-
te, aber auch die Action
kommt keinesfalls zu
kurz. Ihr iibernehmt die

‘Wenn Marvels X-Men-Superhelden losle-

seiner PlayStation die Nase vorn. Sega ver-
sucht zur Zeit, Boden gutzumachen, und
bietet sowohl Konsole als auch Hardware
ziemlich giinstig an. Auch bei Sony diirften
die Preise in absehbarer Zeit nach unten
hin korrigiert werden, allerdings ist es hier
nicht der bescheidene Erfolg, sondern das
erklarte Ziel, moglichst viele Gerate zu ver-
kaufen, bevor Nintendo in den Ring steigt.
Wir haben uns die Frage gestellt, welche
Titel auf diesen Systemen fiir den Action-

daB auch langfristiges
Spielvergniigen garantiert
ist

Revolution X

Hersteller: Acclaim

System: Sega Satum

Ballern, ballern, ballern: Viel
mehr kann man iiber die-
ses Game wirklich kaum
sagen. Das explosive Spek-
takel wird in ,nicht interak-
tivem 3D“ dargestellt, was
soviel bedeutet, daB Ihr
nicht herumlaufen kénnt
Dazu gibt es Musik von Ae-
rosmith. Nicht besonders
originell, aber dafir ac-
tionhaltig bis zum Abwinken.

X-MEN
Hersteller: Capcom/Acclaim
System: Sega Satum

gen, dann werden die Superschurken blaB.
Nach diversen Ausfliigen auf Mega Drive
und SNES liegt mit diesem Game endlich
ein Stiick Software vor, das den X-Men wirk-
lich gerecht wird. Was hier
auf dem Monitor abgeht,
1aBt sich noch am besten

als Street Fighter mit Super-

Kontrolle iiber verschie-

fahigkeiten  beschreiben.

dene Helden, die gegen
eine Armee béser We-
sen zu Felde ziehen.
Zunachst werden dann
die Kampfer auf einer
strategischen Karte posi-
tioniert, und sobald es
zum Nahkampf kommt,
seid Thr und Euer Joy-
stick gefragt. Die einzel-
nen Helden lermen im
Laufe der Geschichte
immer neue Tricks, so

DaB das Game wirklich
iberzeugend ausgefallen
ist, liegt wohl nicht zuletzt
daran, daB8 Capcom (ja, ge-
nau, die Street-Fighter-
Company) fiir dieses Game
verantwortlich zeichnet.

Galactic Attack

Hersteller: Acclaim

System: Sega Satum
Natiirlich darf auch auf
dem Sega Saturn ziinftig

THEMA

Freund empfehlenswert sind. Die folgende
Auswahl kann nattirlich nicht komplett sein
und reprdsentiert auch nur einen kleinen
Ausschnitt aus dem Softwareprogramm fiir
das jeweilige System. Ubrigens haben wir
Games, die es auch auf dem PC gibt und
dort vergleichbare Spielqualitat bieten,
nicht noch einmal mit aufgenommen. Titel
wie zum Beispiel Earthworm Jim werdet
Ihr also vergeblich suchen. a

Heiner Stiller

geballert werden, und
mit Galactic Attack
kénnt Thr diese Konsole
in einen Spielhallenau-
tomaten der guten alten
Machart  verwandeln.
Hier wird auf mehreren
Ebenen gescrollt, es gibt
tonnenweise Extrawaf-
fen und natiirlich die be-
liebten Levelwéchter.
Konventionell, aber gut!

91




VOLLVERSION

Hiipfen wie auf Konsolen

Nicky Boom

e - Ciaazs slodd v/ailios
der belieb 2] gpender—
Actiongames berhal p‘( Besonders
auf den Konsolen konfiten sie so man-
chen Triumph . Abérschnell er=

Lz Unizey, -

kannten auchi .
gner, daf'St iche S&el

aclt® i

it Nicky Boom ist es
uns gelungen, ein
wirklich feines Jump’-
n'Run-Game als Voll-
version fiir diese PC Spiel Special
zu organisieren. Die Macher der
franzésischen  Softwareschmiede
Microids lieBen sich fiir dieses
Game sehr stark von vergleichba-
ren Spielen auf Konsolen inspirie-
ren. Aber nur kopieren wollten sie
wiederum auch nicht, und so haben
sie reichlich eigene Ideen in das
Game einflieBen lassen.

Die Hintergrund-

geschichte
Nicky hat Sorgen. Eine grausame
Hexe hat seinen GroBvater entfiihrt
und hélt ihn in einem dunklen Ver-
lies gefangen. Sie hofft, dem weisen
alten Mann die Geheimnisse der
Waldkobolde zu entreiBen, deren
Hutererist.

Die bése Hexe hat die friedlichen
Waldbewohner in damonische
Trolle verwandelt, die versuchen,
Nickys Befreiungsaktion zu verhin-
dern. Ebenso hat sie ihnen befoh-
len, iiber ihr HexenschloB zu wa-
chen.

Nicky laBt sich jedoch nicht ent-
mutigen und macht sich auf den
Weg zur Hohle der niedertrachti-
gen Zauberin. Helft ihm, die ver-
schiedenen Fallen zu iberwinden
und seinen GroBvater zu befreien.

Installation
Ihr kénnt Nicky Boom auf Wunsch
direkt von der Heft-CD spielen. Da-
zu startet Thr das Programm aus
dem DOS-Menii heraus (einfach
CD einlegen, aufs CD-ROM-Lauf-
werk wechseln, START eingeben
und den entsprechenden Menii-
punkt auswéhlen). Wer das Pro-
gramm lieber auf die Festplatte ko-
pieren und von dort spielen will,

kann das ebenfalls aus dem DOS-

Menii heraus erledigen. Dazu miiB3t
Ihr ebenfalls nur den entsprechen-
den Meniipunkt wéhlen - alles wei-
tere wird direkt auf dem Bildschirm
erkléart!

Spielregeln

Um in das eigentliche Spiel zu kom-
men, miiBt Thr, wahrend der Vor-
spann lauft, auf den Feuerknopf des
Joysticks oder die Leertaste
driicken. Sofern Euer Joystick kor-
rekt unter Windows 95 eingebun-
den ist, kénnt Ihr Nicky Boom ohne
Probleme damit steuern. Auch Joy-
pads werden akzeptiert. Um einen
Joystick unter Windows 95 einzu-
binden, geht bitte wie folgt vor:

SchlieBt den Joystick richtig an
Euren Computer an. Offnet das Fen-
ster Systemsteuerung. lhr findet es
entweder in Eurem Arbeitsplatz
Fenster oder im StartMenii unter
Einstellungen. Doppelklickt auf das
Joystick-Symbol und folgt den wei-
teren Anweisungen zur Konfigurati-
on.

PaBworter
Im Spiel gibt es acht Levels. Jedes-
mal, wenn lhr einen Level durch-
quert habt, erhaltet Thr einen Code.
Mit diesem Code kodnnt Thr spater
wieder zu diesem Level springen
und ab da weiterspielen.

Um zu dem Bildschirm zu gelan-
gen, in dem [hr den Code eingeben
koénnt, miiBt [hr, wahrend der Vor-
spann lauft, auf die Leertaste
driicken und den Code auf der Ta-
statur eintippen.

Der Spielbildschirm
Das Energieniveau sinkt, wenn
Nicky Schlage erhélt oder sich bei
den Hindernissen wverletzt Wenn
das Energieniveau auf Null sinkt,
verliert Nicky ein Herz. Jedes Herz
stellt ein Leben dar. Das Spiel ist zu
Ende, wenn keine Energie und kei-
ne lebenden Herzen mehr iibrig-
bleiben.

Mit den roten Bomben kénnen
Steinblécke gesprengt werden, die
Nickys Weg versperren oder vor
den geheimen Verstecken liegen, in
denen sich die Schétze befinden.

Mit den braunen Megabomben
kénnen alle auf dem Bildschirm er-



scheinenden Monster und die
Deckblocke, auf denen die Pramien
liegen, zerstért werden.

Die Schliissel werden zum Off-
nen der Tiren benotigt Jeder
Schliissel kann nur einmal verwen-
det werden, und es gibt auch Tiiren
ohne Schlésser, die Nicky mit sei-
nen Schliisseln nicht 6ffnen kann.
In diesem Fall muB er den Knopf
zum Offnen oder den entsprechen-
den Mechanismus finden.

Wahrend seines Hindemislaufs
kann Nicky viele andere Préamien
erlangen, die sein GroBvater kurz
vor seiner Gefangennahme durch
die schreckliche Hexe fiir ihn ver-
steckt hat:
Friichte die seine Feuerstér-
ke erhéhen und
ihm helfen, die
Monster zu besie-
gen;
die er als Wurfge-
schosse oder als
Briicken verwen-
den kann;
die ihn fiir kurze
Zeit unverletzlich
machen;
die ihm seine Ener-
gie zuriickgeben;
mit denen er héher
und weiter sprin-
gen kann;
dieihnin die
Schatzhéhlen brin-
gen, aber auch in
die Grotten, in de-
nen die Bésewich-
te hocken;
mit denen er die
Anzahl seiner
Punkte erhéhen
kann.

Holzscheite

Schutzschilde

Zaubertranke

Sprungfedern

Liftsessel

Bonbons

und Kekse

So wird Nicky gestevert
Auf der Tastatur werden die Rich-
tungstasten benutzt, um Nicky fort-
zubewegen. Die Tasten <Pfeil auf>
bzw. <Pfeil ab> veranlassen Nicky,
zu springen bzw. sich zu ducken.
Mit der Leertaste wird er dazu ge-
bracht, seine Waffen (Apfelbutzen
oder Holzklétze) zu benutzen. Die
Megabombe, mit der Steine wegge-
sprengt werden kénnen, wird aus-
gelost, indem man Nicky abducken
1aBt und gleichzeitig die Leertaste

VOLLVERSION
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SCORE SMARTBOMBEN
MEGABOMBEN
SCHLOSSEL

Die Bildschirmaufteilung von Nicky
Boom. Achtet besonders auf Eure En-
ergie, wenn die zu Ende ist, ist es aus
mit dem siiBen Jump'n'Run-Leben
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Taucht so eine Blase auf, wird es
Zeit, eine Bombe zu legen. Damit
setzt lhr den in der Blase befindli-
chen Gegenstand frei

Eine Schatztruhe. Zum
Offnen muB Nicky sie
£ nurberihren.
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Solche Plattfor-

koénnt lhrimmer

Die Fiillhérner stecken voller
Schéitze, die lhr durch Draufbal-
lern freisetzt

S e

;’f( EE?ZZCE 3297
- 7y -

Einige Tiiren kénnt lhr nicht mit Schliisseln 6ffnen.

Dann miiBt Ihr den richtigen Schalter finden, der die Tir

entriegelt

Vorsicht vor solchen
Schaltern aufdem
Boden! Damit l6st
Ihr die Gemiisebom-
ben aus, die an der
Decke hiingen

Wenn solche
Briicken auftau-
chen, kénnt lhr
Euch anihnen vor-
beiinden Ab-
grund fallen las-
sen, indem lhr
nicht auf die
Briicke springt, sondern weiter am Boden ent-

lang lauft
P2 SPECIAL 4/96
Spiel
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betétigt (etwas langer gedriickt hal-
ten). Wird die Leertaste langer ge-
driickt, wahrend Nicky aufrecht
steht, lost er so eine Smartbombe
aus, die zwar Monster vernichtet,
aber Steine nicht beeinflut. Mit Ta-
ste <P> schaltet man in den Pausen-
modus. Die Taste <Esc> wéhrend
des Spiels gedriickt, beendet die ak-
tuelle Partie.

Mit dem Joystick wird genauso
gesteuert, nur dal3 das Steuerkreuz
die Richtungstasten ersetzt. Auch
hier wird die Megabombe durch

. Ducken und langeres Driicken des
men, die zunéichst F Knonf Bk el S
unsichtbar sind, euerknopfs ausgelést und Sma

bomben ebenso, nur daB Nicky da-
zu stehen muB.

wieder finden. Mit

einem Spiegel Mit <Strg-C> koénnt lhr das
k&nnt Ihr sie auf- Game verlassen und nach DOS
spiiren bzw. Windows 95 zuriickzukehren.

Tips zum Gameplay
Taucht ein roter Ball mit einem T
darauf auf, dann laBt Nicky dartiber-
laufen. Es ist ein Teleportersymbol,
das ihn in abgelegene und sonst
nicht zugéngliche Bereiche des
Games transportiert.

Hiipft Euren Gegnern ruhig mal
aufs Haupt, denn auch so konnt [hr
sie beseitigen. Zudem hat dies den
Vorteil, daB auf diese Weise besei-

Achtetauch :
aufden Bo- ¢ !
den, mitunter ¢ v .

gibtes ver- ! r'
steckte Leitern L. i4
zu entdecken :
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tigte Gegner immer noch einen
Schatz hinterlassen, wahrend die,
die Ihr einfach abballert, spurlos ver-
schwinden.

Unsichtbare Blécke kénnt Thr fiir
einige Zeit sichtbar machen, wenn
Nicky einen Spiegel bei sich hat. Sie
fiihren immer zu besonders lohnen-
den Schatzsammlungen.

Einige der Wande sind brockelig,
und Nicky kann sie mit seinen Ap-
felbutzen einreiBen.

An manchen Stellen kommt Ihr
nicht weiter, weil eine Briicke fehlt.
Sucht Euch einen Holzblock und
baut Euch einfach eine Briicke.
Ubrigens tauchen die Holzklotze
nach einiger Zeit wieder auf, nach-
dem Sie einmal eingesammelt wur-
den

Taucht ein Fiillhorn auf, solltet Ihr
schnell und griindlich darauf bal-
lern. Je mehr lhr ballert, desto mehr
Schaétze spuckt es aus, bevor es ver-
schwindet.

Vorsicht vor den Eichhémchen,
die werden richtig rabiat, wenn sie
Nicky zu sehen bekommen.

So, nun wiBt Ihr alles, um mit
Nicky Boom richtig loszulegen. Viel
Spal!
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Vollversion
Auch diesmal gibt es wieder eine Vollversion, diesmal
passend zum Thema Actionspiele: Nicky Boom von
Microids. Weitere Informationen zur Vollversion findet
Thrim Heft.

Nicky Boom

Heute schon gehiipft? Nein, noch nicht? Dann wird es
aber Zeit! lhr miiBt Nickys armen Opa aus den Klauen
einer bésen Hexe befreien, Dazu muB ein Labyrinth aus
Tunnels, unterirdischen Seen, schwebenden Plattfor-
men und jeder Menge versteckter Extras erforscht wer-
den. Beste Jump'n'Run-Unterhaltung in absolut klassi-
scher Gestaltung.

Demos
Hier findet lhr eine Auswahl von Demo-Programmen der
besten Actionspiele. Sie unterliegen dem Urheberrecht
der Hersteller und diirfen nicht kopiert und weitergege-

ben werden.

Alone in the Dark 2
Geister, Zombies, ein unheimliches Spukhaus und ein
Kriminalfall mit einem fibernatiirlichen Hintergrund.
Dieses Game ist einer der seltenen Gliicksfélle, bei de-
nen Adventure mit'Action gekreuzt wurde und eine
empfehlenswerte Mischung dabei herauskam, die auch
spielerisch eine ganze Menge hermacht.

Battlearena Toshinden
Jetzt stiirmen die 3D-Priigeleien auch auf dem PC los.
Mit dieser hervorragenden PC-Version des Dresch-Dra-
mas wird im fairen Zweikampf gestritten. Statt reiner Ka-
rate-und-Co.-Priigelei fithrt dieses Game auch Schwert-
kémpfer und mit Streithammer bewehrte Kdmpen ge-
gen Euchins Feld.

Blam! Machinehead
Ein Computervirus, der sich selbst reproduziert, besorgt
in diesem hochkarétigen 3D-Shooter von CORE De-
sign die Rolle des Bésewichts. Hier kénnt lhr schon mal
einen Blick auf die Intro-Sequenzen werfen.

Descent 2
Nachdem schon der Vorgénger reichlich Anklang unter
Spielern gefunden hat, prasentiert sich der Nachfolger
mit hochauflésender Grafik und deutlich verbesserten
Texturen. Wieder ist der Spieler mit einem Raumschiff
in 3D-Labyrinthen unterwegs und muB sich den Weg
zum Ausgang freiballem.

Earthworm Jim 2
Auch der zweite Teil dieses Jump'n'Run-Abenteuers ist
nun fiir den PC verfigbar. Diese Konsolenumsetzung
bietet wieder SpielspaB mit dem Regenwurm bis zum
Abwinken. Im Gegensatz zum ersten Teil gibt es we-
sentlich mehr Rétsel, die der Wurm lésen muB, um die
Levels zu beenden.

Fade to Black

Nach Jahrzehnten im Tiefschlaf in einer Rettungskapsel
muB sich der wiedererwachte Conrad erneut mit seinen
alten Widersachern priigeln. Eine abenteuerliche Odys-
see durch Hochsicherheitsgefangnisse auf dem Mond,
abgelegene Forschungslabors und uralte Kultstatten
auf fenen Planeten beginnt. Ein Science-fiction-Action-
Leckerbissen zum Anspielen.

Fatal Racing
PS-stark geht es auch in diesem Schmiersl-Drama von
Gremlin zu, bei dem Ihr Euch zwischen Kolbenfressern,
Auffahrunfillen und den gemeinen Piloten der anderen
Wagen hindurchschldngeln miiBt, bis zum Sieg.

High Octane

Wenn sich eine Company wie Bullfrog einem Thema
widmet, in dem sie bisher noch keinen Megahit vorle-
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ist auf der Silberscheibe

gen konnte, darf man gespannt sein. Ein futuristisches
Autorennen mit eingebauter Balleraction erwartet Euch.
Also, nichtlang warten, sondern gleich starten!

Magic Carpet
Der Meister des Zauberlehrlings hat Schwierigkeiten,
ein Ddmon héltihn gefangen. Aber er hat die Rechnung
ohne den Wirt gemacht, und schon sieht er sich mit
dem erziimten Lehrling konfrontiert, der, auf einem flie-
genden Teppich gleitend, die Untiere und Verbiindeten
des Damons unerbittlichverfolgt:

Mech Warrior Il
Mechs gelten als die Geratschaften der Zukunft. Diese
haushohen, humanoiden Kampfmaschinen werden
von einem Cockpit aus von menschlichen Piloten ge-
lenkt Nehmt Platz hinter der gefahrlichsten Waffe des
23. Jahrhunderts und verwandelt Euren PC in einen bis
an die Zahnréder bewaffneten Mech.

Mega Race 2
Lence Boyle ist zuriick! Von Mindscape erreichte uns
die erste Version der Fortsetzung des Kultspiels Mega
Race. Bei Mega Race 2 kénnt [hr wieder mit verschiede-
nen Fahrzeugen hervorragend gerenderte Renn-
strecken auf fremden Planeten unsicher machen.

Need for Speed
Authentischer und realitdtsnaher als in diesem PS-star-
ken Kleinod von Electronic Arts wurde bisher nur selten
die Rennpiste auf dem PC simuliert. Wie realistisch das
Game geworden ist, konnt lhr Euch in diesem Demo
ansehen.

Pinball Dreams 2
Im Bann der Silberkugel: Pinball Dreams 2 ist ein fast
schon klassischer Flipper von 21st Century. Einfach
einmal probespielen, und schon kommt richtige Knei-
penstimmung auf.

Pinball Wizzard 2000

Tilt, Freispiel und Bumper, bei diesen Begriffen kom-
men Flipperfans ins Schwarmen und der unbéandige
Drang nach einer Runde rasender Silberkugeln erfaBt
sie. Dann heiBt es, entweder reichlich Kleingeld ein-
stecken und in die Spielhalle fahren oder aber einfach
den PC hochfahren und eine Runde Pinball Wizzard
2000 antesten.

Pitfall
Der sitdamerikanische Urwald ist ein gleichermaBen
geheimnisvolles wie gefahrliches ,Pflaster”, wie auch
Pitfall Harry und sein Sohn feststellen miissen. Ihr miiBt
Harry jr. dabei unterstiitzen, seinem entfithrten Vater
durch Dschungel, Minen, alte Tempel und mérderische
Wasserfille zu Hilfe zu eilen.

Surface Tension
Ein Gegenmittel fiir eine ziemlich fiese Seuche wird auf ei-
nem weit entlegenen Planetoiden gehortet, und Euer Job
ist es, diesen geheimen Ort zu finden. Die feindlichen
Streitkrafte versuchen natiirlich, Euch daran zu hindem
und nehmen Euch kréftig in die Zange. Ein solider 3D-
Shooter bester Machart fiir Euch zum Probespielen.

TerraNova

Das Leben auf Terra Nova ist nicht leicht Die Siedler
miissen dem Planeten die Dinge des téglichen Lebens
in hartem Kampf abgewinnen. AuBerdem gibt es haufig
Arger mit der Hegemonie, einem Imperium von Plane-
ten, das standig versucht, sich neue Welten einzuverlei-
ben. Strategie ist in Looking Glass' neuestem Streich ge-
nauso gefragt wie ein schneller Zeigefinger.

Time Commando (Win 95)
Time Commando von Adelaide Software ist eine gut
gelungene Mischung aus Adventure und Actionspiel.

Mit dem Helden des Spiels miiBt [hr im Auftrag einer
groBen Computerfirma deren System ausschalten, das
von einem Virus befallen wurde. Dabei stellen sich in
gut gerenderter Grafik jede Menge Feinde in den Weg.

Shareware
Auch die Sharewareszene hat zum Thema Actionspiele
einiges zu bieten. Bitte unbedingt die Hinweise der ein-
zelnen Autoren zum Thema Registrierung beachten!

Aliens
Bei Aliens sind die Angreifer mal glibberig griin, mal

~halbnackt und mal Skelette. Das Spieler-Sprite ist je-

doch.schon deutlich mehr auf die Kleiderordnung be-
‘dacht und mit Raumanzug und Knarre ausgestattet. Die
Levels milssen griindlichst von Aliens gesaubert wer-
den. Vollversion bei Christoph Roschter, Leininger
StraBe 38, 67273 Bobenheim am Berg. Die Registrier-
gebiihr betragt 20 DM.

Ant-Run

Der Alltag in einem Ameisenhaufen ist schon schwer,
zumal, wenn dessen Gange und Stollen sich standig
verdndem. Thr miiBt Ameisen durch das variable Laby-
rinth lotsen, indem Ihr aus Puzzleteilen Gange aufbaut,
durch die die krabbelige Schar marschieren kann. Aber
Vorsicht, auch das Tempo des Games beschleunigt ste-
tig, und lhr geratet héllisch unter Druck Vollversion bei
Soleau Software, 163 Amsterdam Ave, Suite 213, New
York, NY 10023, USA. Die Registriergebiihr betragt ab
12USS.

Bars

Obwohl das Game ein Puzzle fiir Schnelldenker ist, fal-
len ausnahmsweise mal keine Steine von oben runter,
die gestapelt werden miissen, sondern die aus Blocken
bestehenden S4ulen wachsen von unten. Wenn die Sta-
pel voll sind und oben anstoBen, ist SchluB mit dem
SpaB. Vollversion bei Ken Rogoway, HomeBrew Soft-
ware, 807 Davis Street, Suite E, Vacaville, California
95687, USA. Die Registriergebiihr betrégt 25 US$.

Extreme Pinball
Einen schnellen Flipper mit groBen, bunten Tischen
und deftigen Aufgaben bringt uns Epic Megagames.
Der Rock'n'Roll-Tisch in dieser Sharewareversion ist ei-
ner von vier Tischen, die Euch in der Vallversion erwar-
ten. Dank des aberwitzigen Layouts erwartet Euch Flip-
pervergniigen satt Vollversion bei EPIC Megagames,
Abteilung RMI (AA15), Postfach 102965, 50469 Kaln.
Die Registriergebiihr betragt 59 DM.

Fire & Ice

Einer der frithen Klassiker des Jump'n'Run-Genres in ei-
ner Sharewareversion zum Probespielen. Helft dem
Schwerenéter Cool Coyote dabei, sich durch die ver-
schiedensten Levels zu kdmpfen. Nicht nur Geschick-
lichkeit ist gefragt, Ihr werdet auch ein wenig Képfchen
beweisen miissen, um in diesem Game zu bestehen.
Vollversion bei Streetwise Interactive, 1101 Tall Tim-
bers #208, Schaumburg, 11 60173, USA. Die Registrier-
gebiihr betrigt 29,95 US$.

Pictris

Das altbekannte Tetris-Prinzip mit einigen neuen Extras,
die dem alten Konzept eine kleine Frischzellenkur ver-
passen: Hitbsche Hintergrundbilder, einige Spezialfunk-
tionen und ein erweiterter Steinsatz, so daf3 es nicht nur
die bekannten Tetris-Klétzchen gibt, heben das Game
deutlich von den meisten anderen blanken Tetris-Klo-
nen ab. Vollversion bei Kai Lemke, Barendorfstr. 2b,
46395 Bocholt. Die Registriergebiihr betragt 20 DM.

Realms of Chaos
Ihr habt Lust, den bésen Jungs mal wieder heimzu-
leuchten? Wir wissen nicht, was fiir ein teures Game
Euch ein Softwarehéndler empfehlen wiirde, aber wir



raten zu diesem Plattfformspiel, bei dem ein Geschwi-
sterpaar gegen das Bose in Gestalt zahlreicher ekliger
Monster kampft. Vollversion bei CDV Software GmbH,
Postfach 2749, 76014 Karlsruhe. Die Registriergebiihr
betragt 59,95 DM

Seek and Destroy

Schnell donnert die Kampfmaschine aber das feindli-
che Gelénde. Das Lager des Gegners muB3 aufgespiirt
werden, denn dort werden die eigenen Leute in einer
Baracke gefangengehalten, aus der sie befreit werden
miissen. Werdet lhr es als einsamer Held schaffen, Eure
Aufgabe zu erfiillen? Vollversion bei EPIC Megagames,
Abteilung RMI (AA15), Postfach 102965, 50469 Kaln.
Die Registriergebiihr betragt 49 DM.

Shuttle
Dieses Game sollte Euch bekannt vorkommen, wenn
lhr schon etwas ldnger mit Computerspielen zu tun
habt Erstmals wurde dieses Konzept auf dem guten al-
ten C-64 realisiert, auf dem es auch so manchen Tri-
umph feierte. Shuttle ist eine recht interessante Adapti-
on des Spielkonzepts, das nicht nur fiir Nostalgiker von
Interesse sein dirfte. Vollversion bei Alexander
Wischnewski, Waldstr. 17, 79312 Emmendingen. Die
Registriergebiihr betragt 4 DM.

Skunny

Skunny hatte ja bisher schon einiges zu bieten. Mit der
neuesten Folge der Skunny-Serie, werden die Vorgén-
ger um Langen geschlagen und ein neuer Hohepunkt
erreicht. Endlich wird wirklich gelungene Jump'n’Run-
Action im Stile schneller Konsolenspiele geboten. Voll-
version bei CDV Software GmbH, Postfach 2749,
76014 Karlsruhe. Die Registriergebiihr betragt 60 DM.

Terminal Velocity

Schnelle Luftkampf-Action in brillanter technischer
Realisierung, texturiiberzogene Polygone, aberwitzige
Grafik und Surround-Sound sind die herausragenden
Features dieses 3D-Ballerspiels. Das Game bringt mehr
Action auf den Monitor als so manches schmalbriistige
Vollpreis-Actiongame. Vollversion bei CDV Software
GmbH, Postfach 2749, 76014 Karlsruhe. Die Regi-
striergebiihr betragt 79,95 DM.

Tetrix
Aus deutschen Landen frisch auf den Tisch. Dieses
neue Tetris-Game wartet mit solider Gestaltung und ge-
standenem Gameplay auf. Vollversion bei Markus Hart-
wig, Elli-Voigt-Str. 4, 04159 Leipzig. Die Registrierge-
bithr betragt 10 DM.

TwinBlocks

Das Spielprinzip von TwinBlocks ahnelt dem von Arka-
noid frappierend. Allerdings ist die Spielrichtung hier
horizontal statt vertikal. TwinBlocks ist eine solide Um-
setzung dieses Prinzips und wartet mit Hintergrundgra-
fiken und einem Zwei-Spieler-Modus der etwas anderen
Art auf. Vollversion bei Ticsoft, ¢/o Juergen Egeling,
Waldstr. 49, 76133 Karlsruhe. Die Registriergebiihr be-
tragt 39,90 DM.

Xenophage

Auch Aliens polieren sich gerne gegenseitig die Visage.
Zumindest kénnte man das annehmen, sobald man ei-
nen Blick auf dieses rabiate Priigelspiel geworfen hat,
bei dem sich eine Bande exotisch anzusehender Extra-
terrestrier gegenseitig die Extremitéten langzieht Voll-
version bei CDV Software GmbH, Postfach 2749,
76014 Karlsruhe.

Xixit

Beschreibung des Spielverlaufs: Von oben fallen Dreier-
packs von Symbolen. Ein solcher Pack kann aus glei-
chen oder unterschiedlichen Symbolen bestehen. Diese
koénnen, wen wundert's, auf verschiedenen Stapeln ab-
gelegt werden. Bilden jedoch drei Symbole derselben
Art eine Linie - senkrecht, diagonal oder horizontal -
l6sen sie sich mit ein paar hiibschen Sternchen in Wohl-
gefallen auf. Vollversion bei Optik Software, Inc,, 107 S.
18th Street, P.O. Box 42409, Pittsburgh, PA 15203,
USA. Die Registriergebiihr betragt 24,95 US$.
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Vollversion
Auch diesmal gibt es wieder eine Vollversion, diesmal
passend zum Thema Actionspiele: Nicky Boom von
Microids. Weitere Informationen zur Vollversion findet
lhrim Heft.

Nicky Boom

Heute schon gehiipft? Nein, noch nicht? Dann wird es
aber Zeit! Ihr miiBt Nickys armen Opa aus den Klauen
einer bésen Hexe befreien. Dazu muB ein Labyrinth aus
Tunnels, unterirdischen Seen, schwebenden Plattfor-
men und jeder Menge versteckter Extras erforscht wer-
den. Beste Jump'n'Run-Unterhaltung in absolut klassi-
scher Gestaltung.

Demos
Hier findet Ihr eine Auswahl von Demo—Pmyumm der
besten Actionspiele. Sie unterliegen dem Urheberrecht
der Hersteller und diirfen nicht kopiert und weitergege-

ben werden.

Aloneinthe Dark 2
Geister, Zombies, ein unheimliches Spukhaus und ein
Kriminalfall mit einem fibernatiilichen Hintergrund.
Dieses Game ist einer der seltenen Gliicksfélle, bei de-
nen Adventure mit Action gekreuzt wurde und eine
empfehlenswerte Mischung dabei herauskam, die auch
spielerisch eine ganze Menge hermacht.

Battlearena Toshinden
Jetzt stiirmen die 3D-Priigeleien auch auf dem PC los.
Mit dieser hervorragenden PC-Version des Dresch-Dra-
mas wird im fairen Zweikampf gestritten. Statt reiner Ka-
rate-und-Co.-Priigelei filhrt dieses Game auch Schwert-
kampfer und mit Streithammer bewehrte Kémpen ge-
gen Euch ins Feld.

~ Blam!Machinehead
Ein Computervirus, der sich selbst reproduziert, besorgt
in diesem hochkarétigen 3D-Shooter von CORE De-
sign die Rolle des Bésewichts. Hier kénnt Thr schon mal
einen Blick auf die Intro-Sequenzen werfen.

Descent 2
Nachdem schon der Vorgénger reichlich Anklang unter
Spielern gefunden hat, prasentiert sich der Nachfolger
mit hochauflésender Grafik und deutlich verbesserten
Texturen. Wieder ist der Spieler mit einem Raumschiff
in 3D-Labyrinthen unterwegs und muB sich den Weg
zum Ausgang freiballern.

Earthworm Jim 2
Auch der zweite Teil dieses Jump'n'Run-Abenteuers ist
nun fiir den PC verfiigbar. Diese Konsolenumsetzung
bietet wieder Spielspa3 mit dem Regenwurm bis zum
Abwinken. Im Gegensatz zum ersten Teil gibt es we-
sentlich mehr Rétsel, die der Wiirm l6sen muB, um die
Levels zu beenden.

Fade to Black

Nach Jahrzehnten im Tiefschlaf in einer Rettungskapsel
muB sich der wiedererwachte Conrad emeut mit seinen
alten Widersachern priigeln. Eine abenteuerliche Odys-
see durch Hochsicherheitsgefangnisse auf dem Mond,
abgelegene Forschungslabors und uralte Kultstatten
auf fernen Planeten beginnt. Ein Science-fiction-Action-
Leckerbissen zum Anspielen.

Fatal Racing
PS-stark geht es auch in diesem Schmiersl-Drama von
Gremlin zu, bei dem Thr Euch zwischen Kolbenfressern,
Auffahrunféllen und den gemeinen Piloten der anderen
Wagen hindurchschlangeln miiBt, bis zum Sieg.

High Octane
Wenn sich eine Company wie Bullfrog einem Thema
widmet, in dem sie bisher noch keinen Megahit vorle-
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~ Installations-

hinweise

Mit unserem neuen Windows-Ment ist die Heft-CD noch bersichtli-
cher geworden.Um sofortloszulegen, maBt 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
SETUPEXE aus dem Hauptverzeichnis der CD.

= Ihr kénnt daraufhin zwischen einer vollstandigen und einer benutzer-
definierten Installation wahlen. Wenn Ihr bereits einmal die Program-
me Video fir Windows" und ,Autodesk Animation Player* auf Eurer
Festplatte eingerichtet habt, konnt Ihr getrost gleich die benutzerdefi-
nierte Installation auswahlen, 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 wahrend der Prasentation benstigten
Arbeitsdaten der Heft-CD kopiert werden kénnen. Natiirlich kénnt Ihr
Laufwerk und Pfad fiir die Anlage dieses Verzeichnisses durch Neuein-
gabe nach Belieben &ndem.

- Bei der Installation wird auBerdem im Programm-Manager eine Pro-
grammgruppe mit dem Namen ,Tronic Multimedia® eingerichtet. Sie
enthélt das Sinnbild, mit dessen Hilfe (Doppelklick) das PC-Spiel-
Meniiprogramm gestartet wird.

- Weitere Hinweise zur Installation und zum Betrieb der Heft-CD be-
kommt Ihr, wenn lhr das Icon ,PC Spiel Lies mich* anklickt

Konfiguration
Fur den Betrieb des Windows-Meniiprogramms wird ein PC benotigt,
der dem MPC2-Standard (Multimedia-PC) geniigt Das heift, die Aus-
stattung Eures PCs muB wenigstens folgende Komponenten enthalten,
damit alles wie vorgesehen funktioniert:
- 486er Prozessor;
- 4MB RAM;
- SVGA-Grafikkarte;
= Maus;
- mind: 3,5 MB freie Festpl ! ithit;
- Doublespeed-CD-ROM-Laufwerl
~MS-DOS ab Version 5.0;
- Windows ab Version 3.1;
AuBerdem sollte unter Windows eine Grafikauflésung mit mindestens
256 Farben gewshlt werden. Fiir optimale Ergebnisse werden wenig-
stens ein 486DX2-Prozessor, 8 MB RAM und eine HiColor-fahige Gra-
fikkarte empfohlen.

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. Far den Betrieb des DOS-In-
stallationsprogramms genigt 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-Menis installiert oder gestartet werden, hshere 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 iber die zu heachtenden
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

Bei Problemen

Sollte die CD wider Erwarten nicht funktionieren, tauschen wir sie
selbstverstandlich um. Schickt uns die CD einfach zusammen mit einer
genauen Fehlerbeschreibung zu. Legt bitte auBerdem Informationen
tber 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 ibernehmen, daB sie mit jeder Rechnerkonfiguration lauffahig
sind. Auch fiir Fehler dieser Programme kénnen wir keine Verantwor-
tung uibernehmen. Bei Problemen mit einzelnen Programmen wendet
Euch bitte an die jeweils genannten Hersteller oder Anbieter.




und angenehmste
Gillette-Rasur.

Gillette SensorExcel m:t welchen ﬂexlblen Lamellen.

Kein anderer Rasierer ist wie der Gillette” SensorExcel®. Denn er ist der
einzige mit federnd gelagerten Doppel-Klingen und weichen, flexiblen Lamellen.

Diese Doppel-Klingen gleiten sanft iber die Konturen lhres
| Gesichtes und reagieren dabei sensibel auf die Feinheiten lhrer Hauf

Die weichen, flexiblen Lamellen liegen vor den T

gt g Klingen, um das Barthaar sanft aufzurichten und Gillette
Ihre Haut zu schitzen. Fur die grindlichste und angenehmste
Gillette-Rasur.

Der Gillette” SensorExcel” Rasierer hat einen leicht zu fiihren-
den Flexgrip™ und einen einzigartigen Schwingkopf, die fir eine
hervorragende Handhabung und Kontrolle sorgen.

Der Gillette® SensorExcel” fur die Gi"e',e

beste Gillette-Rasur, die es je gab. Fiir das Beste im Mann
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