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Editorial s

ch erinnere mich noch mit
Vergnlgen, als sich unser
aller Chefredakteur in der
Tafelrunde feierlich erhob,
theatralisch gestikulierend
auf mich deutete und mit
schicksalsschwangerer
Stimme die magischen Wor-
te verkindete: “Christoph,
Du bist der Auserwahlte!
Folge Deiner Berufung und
verfasse den Spieleflhrer!”
onate spater, es ist
Nacht in den Redakti-
ons-Dungeons der Play
Time . Der Mond scheint
durch die Fenster und
taucht die gespenstische
Szenerie in ein unwirkli-
ches, fahles Licht: Auf mei-
nem Schreibtisch tlirmen
sich Spielekartons, Scrib-
bles und Bildmaterial, nur
sporadisch unterbrochen
von kraterartig freigeschau-
felten Arbeitsflachen. Hinter
meinem Computer erhebt
sich eine inzwischen latent
lawinengefahrdete Halde
aus ausgeleierten und
durchgezockten Joysticks;
einige Smarties-Power-Ups
haben sich im Teppich fest-
getreten. Inmitten dieses Soft-
wareschlachtfeldes kauere ich nun
breit grinsend vor dem Monitor, denn
es ist geschafft: Das Ergebnis mona-
telanger, versklavender Kleinarbeit
liegt in Euren Handen (und der Kauf-
preis hoffentlich bereits in der Kasse
des Zeitungshoékers): Der Spielefiih-
rer durch die besten Spiele des Jah-
res 1992 ist da!
och ich bin nicht nur deshalb
froh, weil ich nach der Fertigstel-
lung dieses Heftes von meinen FuB-
fesseln losgeschmiedet werden soll.
Vielmehr kann ich nun wieder beru-
higt schlafen, da Ihr mit diesem
Nachschlagewerk von historischer
Bedeutung sicher sein kénnt, Euch
mit wirklich guten Spielen zu Weih-
nachten zu beschenken oder eben-
solche auf Eurem Wunschzettel zu
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Die 100 besten Spiele des Jahres 1992

Willkommen
im Zocker-
Olymp!

vermerken. Bei vielen Titeln flr Atari,
PC, Amiga und C64 gab es unter
uns nattrlich harte Auseinanderset-
zungen, welches digitale Werk sei-
nen Platz im Zocker-Olymp erhalten
soll. Aber die Wiirgemale an meinem
Hals sollten sich flir Euch gelohnt
haben.

er Spieleflihrer ist jedoch kein

Sammelsurium bereits veroffent-
lichter Play Time-Artikel, sondern
hier werden alle Top-Titel von
November 1991 bis November 1992
nochmals bewertet und rezensiert.
Dem PC lachte auch in den letzten
zwolf Monaten die Sonne der Neuer-
scheinungen. Vor allem viele groBar-
tige Adventures fesselten die Zocker
an den Monitor. Auch der Amiga wird
trotz aller Prophezeiungen noch
munter mit vielen Top-Spielen gefit-
tert. Erwahnenswert sind fir die
“Freundin” viele Ballerspiele und
Jump & Runs, die teils an Spielhal-
lenqualitat heranreichen. Beim Atari
und vor allem beim C64 sieht es

iInzwischen recht dister
aus. Gerade flr den C64
gibt es nur noch wenige
lohnende Spiele, wie zum
Beispiel Creatures 2. Fir
den ST werden Erstent-
wicklungen wie z. B.
Amberstar recht selten.
Trotz dieser unausgewoge-
nen Softwareversorgung
durch die Hersteller werdet
Ihr dieses Jahr noch fur
alle Systeme erstklassige
Spiele finden.

N {/‘ Doch nicht nur meine
L4 E

Kollegen und ich
waren es, die am Spiele-
fGhrer Hand angelegt
haben. Vielmehr griffen mir
verwegene Freiwillige auch
dann noch unter die Arme,
als sich andere bereits nur
noch an den Kopf griffen.
Dank und immer wieder
Dank geht daher an die
hinreiBende Jason Schulz
fur die Vorkorrektur und die
ungewollte seelische
Unterstltzung; die nicht
minder hinreiBende Bini
Becker flr die Zweitkorrek-
tur; Kai “Mr. Thesaurus”
Kihn und seinen Schama-
nen fUr die verbalen Eingebungen;
Totti Kraft flr die Hardwareunterstit-
zung; Mathias Gaethje flir den Mate-
rial-Support; Stephan Holowaty und
die gesamte SHCS-Gang fur die
Materialabwicklung; Hinnerk und
Unwirsch fir ihre stille Anteilnahme
und schlieBlich an meine Mutter, die
meinen “Kaffee-Zigaretten-Kaffee"-
Erndhrungskreislauf mit Hartnackig-
keit und fester Nahrung unterbrach.
Der Highscore sei mit Euch allen!

C&rzséer

Christoph Holowaty Ei

Projektleiter Spielefiihrer
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mmmmm Bewertungssystem

Das Bewertungssystem
1992

im Spiele-Fihrer

chon in den monatlichen Play Time-Ausgaben fuhrt Lob und

Tadel bei der Bewertung von Spielen nicht nur zu entsprechen-

den verbalen AuBerungen im Text, sondern unweigerlich auch

zu dem allseits beliebten Wertungskastchen. In diesem Spiele-
fuhrer werdet Ihr nur Spiele finden, die allesamt ihr Geld wert sind. Trotz-
dem begnlgen wir uns nicht damit, einfach ein pauschales Grinsege-
sicht Uber jedem Artikel schweben zu lassen. Fast
jedes sehr gute Spiel hat namlich auch seine Nachtei-
le oder gefallt trotz hervorragender Programmierung
nicht jedem. Daher haben wir uns dazu durchgerun-
gen, die auserkorenen Spiele nochmals auch unter-
einander zu bewerten und damit im Jahresuberblick
die Besten der Besten vergleichbar zu machen. Auf
dieser Seite verraten wir Euch nun, was
die lustigen kleinen Joysticks bedeuten,
warum es eine Postiv/Negativ-Sparte gibt
und wie der Schwierigkeitsgrad zustande

Genre

i
!
I
!
Y

Hersteller
Unter dem Hersteller verstehen wir

das jeweilige Programmiererteam
oder den Softwarevertrieb, der Euch
mit diesem Spiel begllckt.

r------

Preis

Beim Preis geben wir den empfohle-
nen Verkaufspreis laut Hersteller an -
inklusive Mehrwertsteuer, unabhéan-
gig von den eventuell abweichenden
Preisen des freien Handels.

l______.._J

Sysftem

Hier findet Ihr, fir welches System das Spiel getestet
wurde. Einige der rezensierten Spiele sind auch fir
andere Formate erhaltlich oder werden in absehbarer

Zeit konvertiert werden. Dennoch miissen nicht alle
Konvertierungen hier erscheinen, weil sie entweder
nicht den Sprung unter die 100 Besten geschafft haben
oder eben weil sie zum Zeitpunkt der Hefterstellung
nicht verfligbar waren.

Bewertung

Unter dem Genre verstehen wir die jeweiligen Unter-
rubriken, unter denen das Spiel einzuordnen ist. Dem
listigen Leser wird bereits aufgefallen sein, daB im
Seitenkopf ebenfalls ein Genre eingetragen ist und
daB sich - oh Wunder - beide Genres nicht immer im
Wortlaut gleichen. Das liegt daran, daB vor allem im
Actiongenre alle Spiele zwar erstklassige Reaktions-
fahigkeit und hohe Frustrationstoleranz erfordern, sie
sich vom Prinzip her aber oft grundlegend unter-
scheiden. Da gibt es die typischen Jump & Runs, in
denen von Plattform zu Plattform gehipft wird, dann

tauchen reine Ballerspiele auf oder es
gibt sogar die Hack & Slays. Damit |hr
auf einen Blick wiBt, was auf Euch
zukommt, haben wir Euch auch das
jeweilige Untergenre angegeben.

Schwierigkeitsgrad

Was nutzt dem Einsteiger in die Spie-

le-Welt ein hervorragend gemachtes,
aber irre schweres Spiel? Gar nichts!
Daher erfahrt lhr hier, wie schwer ein
Spiel ist.

Positiv/Negativ

Fast jedes Spiel hat so seine Zipper-
lein und Highlights, die wir auch im
Vergleich der 100 Besten nicht unter
den Teppich kehren wollen. Daher
stellen wir Gutes und Schlechtes hier
noch einmal kurz dar.

Die neckischen Joysticks symbolisieren den Grad der Begei-
sterung in der Redaktion beim Testen des Spiels. Flunf Joy-
sticks kdnnen insgesamt flir ein Spiel vergeben werden, 2,5
Joysticks waren also glatter Durchschnitt. Der Thematik des
Heftes folgend, werden hier nur gute Spiele bewertet, die

mindestens 3 der bekannten Steuerknuppel aufhufen konn-
ten. Spiele mit flnf verliehenen Joysticks sind die absoluten
Mega-Hits, die Ihr unbedingt haben solltet.
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e Action

Monstren, Mumien, Mutationen

The Addams

Family

ie Addams Family haust in der

gruseligsten Villa der ganzen

Stadt: Finstere Gruften, unheim-

liche Horrorgéarten und knarren-
de Wandelhallen behiten den geheimnis-
umwitterten Familienschatz. Doch das
Anwesen, dessen verschrobene Bewoh-
ner von den Nachbarn wie biblische Pla-
gen gefurchtet werden, ist verwaist. Die
geldgierige Hexe Abigail Craven hat Hor-
rorlady Morticia samt Kindern entflihrt, um
sich am Addams-Vermégen zu berei-
chern. Zu allem Unglick wird sogar Onkel
Fester von Abigails Fluch geblendet und

Auch der Baum ist ein Alptraum: Wer auf komische
Gruselgestalten steht, ist bei der Addams Family richtig.

0D000S00

fahrt fortan in geistiger Umnachtung die
Befehle der alten Vettel aus. So muB
Vater Gomez eingreifen, um Kind und
Kegel aus den Klauen der Fieslinge zu
befreien.

Der Spieler darf dem Familienoberhaupt
des Addams-Clans mit glihendem Joy-
stick bei der Suche nach seiner im Hor-
rorhaus verschollenen Familie unter die
Arme greifen. Die schier endlose Immobi-
lie wartet unter anderem mit einer
modernden Familiengruft, einer Horror-
kiche mit wandelnden Kochtépfen und

einem Gruselgarten mit Killertomaten und
Ziergalgen auf. Gomez muB die elf zum
Teil haarstraubenden Levels durchhip-
fen, um entweder mit einem Energieherz
oder der Befreiung eines Familienmitglie-
des belohnt zu werden. Erst wenn der
ganze Clan von den Ketten bzw. dem
Fluch befreit ist, darf Gomez seine ange-
betete Gattin Morticia nach der Bewalti-
gung eines auBerst energieverschleiBen-
den SchluBlevels in die Arme schlieBen.

Stiirzt sich Gomez in eines der Levels,
bricht das komplette Repertoire an denk-
baren Plattform-Gemeinheiten (ber den
besorgten Vati herein. Zum einen drohen
die Scharen von Méchtegern-Monstern
mit 3-Promille-Grinsen, zum anderen tap-
pen Zerstreute in die vielen versteckten
Fallen. Solchen Herausforderungen ist
der Normal-Gomez natlrlich nicht
gewachsen - und so darf der Sammlerlei-
denschaft nach Extras in den zahlreichen,
aber gut getarnten Bonushdhlen nachge-
gangen werden, die besondere Schétze
fir den Pixelhlpfer beherbergen. Mal
bekommt Gomez ein Extraleben spen-
diert, dann wieder wird die Lebensenergie
aufgeladen. Daneben kann Gomez sich
noch ein zlnftiges Survival-Biindelchen
aus eingesammelten Goodies schniiren,
von der Globetrotter Rldiger Nehberg
nicht einmal zu trdumen wagt. Mit Fez,
Turnschuhen und Schutzschild kénnte
Gomez selbst Superman ungestraft am
Cape zupfen: Im Tiefflug schwingt sich
Gomez dank genannter Accessoirs
unverwundbar von Gruft zu Gruft.

Auf dem Amiga |6ést die Horror-Familie vor
allem durch die putzige Comic-Animation
und die abwechslungsreiche Plattformge-
staltung nicht nur bei erklarten Fans des
Genres Wohlwollen aus. Trotz der harm-
los-liebenswurdigen Gestalt der Monster,
ist Vorsicht die Mutter der Plattformkiste:
Die hartnackigen Unholde verstehen es
durchaus, so manchem selbsternannten
Highscorejager den Schweif3 auf den Joy-
stick zu treiben.

Die Amiga-Gemeinde darf aber auf jeden
Fall beherzt zugreifen. Trotz der dunklen
Vorgeschichte setzt der Addams-Clan
damit ein weiteres Highlight an den
Actionhimmel des Jahres 1992. 3




ahrend die Polizisten Stone
und Johnson, in freudiger
Erwartung des wohlverdien-
ten Urlaubs, von der letzten
Patrouillie zum Hauptquartier des Inter-
planetaren Corps zurlickfliegen, runzeln
die Vorgesetzten daheim gehorig die
Stirn. Seit geraumer Zeit gibt namlich ein
Intex-Satellit keinen Mucks mehr von sich
und rotiert offensichtlich bar jeder Kontrol-
le in der Umlaufbahn. Flugs werden die
Urlaubsscheine der beiden Polizisten
Opfer des ReiBwolfs, die nun das Auge
des Gesetzes argwdhnisch auf die Raum-
station richten mussen.
Statt sich der Gesellschaft leichtbe-
schurzter Grazien und der Wirkung von
Cuba Libre unter Palmen hingeben zu
kdnnen, stapfen die verdutzten Galaxis-
Ranger nun also durch die verfallene
Raumstation, deren Plattformen vom
Spieler aus der Vogelperspektive bedugt
werden dudrfen. Mutierte Aliens haben
inzwischen die Kontrolle Ubernommen
und die Droidenschar mit Mann und Maus
pulverisiert. Stone und Johnson durch-
messen mittels Joystickbewegung die
schier endlosen Labyrinthe auf der Suche
nach Waffen, Munition und Schllsseln fir
die teils verriegelten Raume. Vor jedem
Level |aBt es sich die Einsatzzentrale
nicht nehmen, den Tatendrang der beiden

Angreifende Aliens diirfen auch in Fallen gelockt
werden, indem man Sicherheitsanlagen akfiviert.

Streifenganger durch Missionbriefings in
die rechten Wege zu leiten. Zwi-
schendurch darf mit befremdlichen Appa-
raten hantiert und nicht minder eigentiim-
liche AuBerirdische mit der
Maschinenpistole niedergemaht werden.
Doch die Entdeckungsreise des Duos ist
angesichts drickender Monsterlber-
macht alles andere als ein behaglicher
Spaziergang. Zudem bringt die Maschi-
nenpistole der Polizisten kaum einen Pud-
ding zum Wackeln. Wje argerlich, daB die
Mutanten in den tieferen der insgesamt
sechs Etagen dazu noch weit intelligenter
sind als sie aussehen.

Mittels eingesammelter Geldchips kén-
nen jedoch beim Bordcomputer nitzliche
Kleinode, wie Verbandspackchen, Muniti-
on, Automaps, Schlisselkarten und Waf-

Arger mit Aliens

Alien Breed

In den untersten Level wartet ein Alptraum aus Schleim und Saure: Hier werden Alieneier ausgebriitet.

fen, erworben werden. Absoluter Bestsel-
ler sind dabei die Extra-Leben, die man
kaufen kann. Zerstreute dirfen auBerdem
nochmals einen Blick auf den Missionsin-
halt werfen. Sogar dem verspielten Ran-
ger wird einiges geboten: Man darf sich
mit Hilfe des Bordunterhaltungssystems
belustigen und zwischen der Ballerei eine
Runde Simpel-Tennis im Stile der allerer-
sten Konsolen spielen. Die Frage nach
der Logik eines derartigen Computersy-
stems auf einer komplett droidengesteu-
erten Forschungsstation, soll angesichts
des hohen Nutzwertes flr den gestreBten
Ranger im Ubrigen nicht vertieft werden...
Der Spieler darf alleine oder mit einem
Kumpel auf dem Satelliten nach dem
Rechten sehen, wobei jeweils ein Sprite
pro Joystick gesteuert wird. Ergo tapsen
einsame Spieler auch alleine im dunklen
High-Tech-Labyrinth umher und tun sich
doppelt so schwer, der listigen Alien-Brut
auf die Tentakel zu klopfen. Wer seine funf
Leben liebt, sollte also notfalls eine Kon-
taktanzeige aufgeben. Alien Breed ist
jedoch kein klassisches Ballerspiel: Zu
leicht hockt man in ausweglosen Situatio-
nen, wenn zum Beispiel eine Feuer-
schutztur unwiderruflich zuféllt, man keine
Munition mehr hat und vor dem nachsten
Ausgang feixende Schleimbeutel herum-
lungern. Ohne Taktik ist dem glitschigen

Getier nicht beizukommen. Die Vogelper-
spektiven-Grafik bringt die dlstere
Atmosphare des morbiden High-Tech-
Labyrinths prachtig auf den Bildschirm.
Unabhangig von der Sprite-Anzahl, scrol-
len die Levels brav in alle Richtungen,
wahrend die teilnahmslose Stimme der
Borddurchsage Uber das korperliche
Befinden und den Munitionsvorrat Aus-
kunft erteilt. Trotz einiger Schwachen in
der Steuerung ist Alien Breed die Reise in
die Grusel-Galaxis allemal wert. Wer hier
nicht den Greifarm ausfahrt und zupackt,
der hat einfach kein Herz fir Aliens. 1

Action s
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Angriff der Killer-Bienen

Apidya

ie Rache sei mein”, kreischt
Hexad mit (Uberschlagender
Stimme in die rabenschwarze
Nacht. Der Magier grollt namlich
dem Jingling lkuro, der den Zauberstab-
schwinger bése Uber den Tisch gezogen
hat. Der Held soll nun durch eine Insek-
tenplage gegeiBelt werden. Doch
zunachst treffen die mutierten Killer-
Insekten auf die friedlich schlummernde
Frau des Bengelchens, was die Flatter-
manner nicht von einer zinftigen Vergif-
tung der ahnungslosen Schénheit in
Abwesenheit des Hausherren abhalt. Und
endlich, endlich haben wir wieder einen
guten Grund flr ein furioses Ballerspekta-
kel: Wahrend sich Ikuro noch heulend und
zahneklappernd im eigenen Leid windet,
verwandelt er sich in eine fieiBige Baller-
Biene und darf flinf Insektenwelten tber-
winden, um die Angebetete zu retten und
den Zauberer mit den neu gewonnenen
Fahigkeiten zu piesacken.
Der erzirnte Held hat in seiner neuen
Gestalt namlich nichts mit den infantilen
Wesenszligen der Biene Maya oder des
faulen Willis gemein. Vielmehr bedlrfen
die bésen Kinder der Fauna sogar der
scharfsten Zurechtweisung - und so sieht
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Die traumhafte Grafik von Apidya gehtrt zum Besten, was derzeit im

Genre angeboten wird.

man die kunftige arbeitende Bevolkerung
Deutschlands versunken vor sich hinflu-
chen, wenn sie als Biene im Krautergart-
lein zwischen Gundelrebe, Pfarrkiimmel
und Schelmenwurz per Joystick zu Werke
geht, um die Ebenen mit Streuschiissen
und Bomben zu entvdlkern. Die finsteren
GliederfiBler haben es namlich faustdick
hinter den Flhlern: Micken, Schmetter-
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Auch Schnecken knnen erschrecken: Bei Apidya greifen auch vermeintlich harmlose Insekten an.

linge, Raupen, Weinbergschnecken und
anderes Ungeziefer machen das Kam-
merjagerdasein zur Feuerprobe flr jeden
Joystick. Selbst der Practice-Modus, bei
dem der Spieler von den Endgegnern und
einigen Bonuslevels verschont bleibt,
treibt auch halbwegs gelbte Zocker in
den Wahnsinn. AuBerdem warten die
Insekten noch mit méachtigen Kumpels
auf. Monstermaulwirfe und Killerkarpfen
erscheinen spuckend und
schieBend aus den Tiefen
des Erdreichs oder des
Dorfweihers.

Gesteuert wird wahlweise
mit Joystick oder Mega
Drive Control-Pad.
AuBerdem darf ein zwei-
ter Spieler eine Drohne
steuern, die die Kampf-
biene als summendes
Helferlein begleitet, oder
die  Spieler  greifen
abwechselnd als gefli-
gelte Insektizidspucker
ins Geschehen ein.
Apidya glanzt mit fir die-
ses Genre ungewohnt
vielen Optionen. Da darf
der Spieler zum Beispiel
den Levelsoundtracks vor
Spielbeginn lauschen, zwischen vier
Schwierigkeitsstufen wahlen oder die Art
der Extrawaffenzuteilung bestimmen.
Atemberaubend sind sowohl die Darstel-
lung der Insektensprites, als auch die
phantastisch gepinselten Bildhintergrin-
de von Apidya. Kaiko zaubert eine sum-
mende und krabbelnde Artenvielfalt auf
den Schirm, bei deren Anblick selbst Wie-

.-

sensafari-Sielmanner wild mit der Flie-
genklatsche auf den Monitor patschen
wirden. Die horizontal scrollenden Hin-
tergriinde protzen mit Detailreichtum und
versteckten Bonushéhlen, die man zum
Abgreifen von Power-Ups aufsuchen darf.
Waéhrend die Levels normalerweise sei-
denweich vor den Augen des Joystick-
Jungers vorbeiscrollen, ruckelt’s bei einer
gréBeren Anzahl simultan animierter
Sprites auf dem Bildschirm doch gewaltig.
Der SpielspaB wird indes nur unwesent-
lich aus dem Spiel geschuttelt, sofern
man Uber hervorragende Reflexe verfugt.
Doch auch weniger fanatische, dafiir aber
um so geduldigere Trigger-Freunde dir-
fen mit Apidya liebdugeln: Die bereits
bejubelte Grafik und Animation sorgt trotz
teilweise unfairer Fallen und fortgeschrit-
tener Uhrzeit fur Motivationsschibe an
der richtigen Stelle. Apidya ist einer der
heiBesten Action-ReiBer des Jahres. N
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Heldengut und Ubermut

Assassin

ie Actionspezialisten von Team
17 konnten schon durch ihre bei-
den ersten Werke die Amiga-
Actionszene auf sich aufmerk-
sam machen. Alien Breed und Project X
wuBten durch fantastische Grafiken und
spektakulares Arrangement zu Uberzeu-
gen. lhr neuestes Spiel bietet neben tech-
nischer Perfektion auch spielerische Qua-
litaten.
Wenig originell ist wieder einmal die Hin-
tergrundgeschichte ausgefallen. Von
einem Hubschrauber wurden Sie, die Sie
erneut als Universalheld in Erscheinung
treten mussen, hinter den feindlichen Lini-
en abgeworfen. Dort ist es natirlich
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Im dunklen Untergrund hausen seltsame Weifkittel
mit gefahrlichen Giftspritzen.

I}er Held im blauen Spoﬁgewund, hiilt auch dem gruﬂien Monster stand:
Denn auf solch prichtige, animierte, griine, wabbelige Endgegner trifft man am Ende seiner Level-Odyssee.

besonders gemiitlich, was Ihnen als alter
Kriegshaudegen besonders entgegen-
kommt. Nestwarme in wortwértlichem
Sinne ist bei Assassin angesagt, solange
lhnen die beautragten Midans die Schiis-
se um die Ohren knallen. Spielerisch préa-
sentiert sich Assassin schlieBlich als
gelungene Mischung aus dem wieselflin-
ken Sega-lgel Sonic und der actionge-
stahlten Kampfmaschine Turrican, die in
ihren beiden Teilen alle Computerfreaks
zu begeistern wuBte. So macht man sich
nun in Jump and Run Manier auf die Rei-
se, um den bdsen Abgesandten Midas
eins auf die Mltze zu geben. Man l4uft
elegant animiert durch die schénsten Gra-

I | ?

fiken, die sich nicht nur aus einfachen
horizontalen Geraden zusammensetzen.
Steil bergauf und bergab diist man in
atemberaubender Geschwindigkeit durch
die Landschaften, und wenn man einen
groBeren Graben (berqueren will, sollte
man auch anstandig Anlauf nehmen. Wie
auch bei anderen Actionspielen (blich,
geht man auch hier zunachst einmal sehr
schlecht ausger(stet in die Schlacht, doch
in diesem Falle zumindest originell. Ein
waschechter Bumerang darf auf die Geg-
ner geschleudert werden, der am Anfang
gerade mal einen Hund zu vertreiben
weiB. Glicklicherweise kann man sich
natirlich im Laufe des Spiels mit den
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schonen Exirakapseln versorgen, die
zum einen die Wirkungskraft des Bume-
rangs betrachtlich erhéhen als auch ande-
re Extrawaffen zur Verfligung stellen. Auf
dem unteren Bildschirmrand wird eine
Anzeigenleiste dargestellt, die Uber die
aufgesammelten Extrakapseln berichtet.
Insgesamt gibt es sieben verschiedene
Extras, die von spektakuldren Feuerwéan-
den und wahnwitzig vielen Feuerballen
bis zu Ublichen Sachen wie Smartbombs
reichen. Die Levels wissen durch ihre
interessante Ausgestaltung zu gefallen.
Es handelt sich bei Assassin um kein
Straight-Forward-Game, bei dem ein
genauer Weg zum Ende vorgegeben ist.
Vielmehr ist ausgiebiges Erforschen
angesagt, was in den insgesamt funf-
zehnhundert Bildschirmen etwas schwer-
fallt. Aufgeteilt auf finf Levels ist eine
wahre Pracht an riesigen Endgegnern
und abwechslungreichen Feinden zu
bewundern. Die Hintergrundgrafiken wis-
sen zwar nicht so sehr zu begeistern wie
in Project X, doch detailliert und bunt sind
sie allemal. AuBerdem werden im Laufe
des Abstiegs in die tieftsten Schluchten, in
denen Midan sein Heim hat, die verschie-
densten Stilrichtungen, von Natur bis
Techno, geboten. Ein weiterer groBer
Reiz besteht in den ausgesprochen arti-
stischen Fahigkeiten unseres Helden. Er
lauft nicht nur wie der Blitz, sondern er
klettert auch wie ein Schimpanse und
schlagt Salti wie ein Kunstturner. Der
Sound besticht durch beeindruckende
Digieffekte und atmospharische,

abwechslungreiche Soundtracks. Der
Schwierigkeitsgrad ist enorm und sogar
Profis werden einige Miihe haben, bis sie
dem groBen, grinen Bdsewicht hochst-
personlich in die glitschigen Augen sehen
darfen. #




patestens seit der Sommerolym-
piade wissen wir, daB Leistungs-
sport SpaB machen muB; erin-
nern wir uns doch mit
Genugtuung an die verzerrten Gesichter
ausgemergelter ~ Marathonlaufer, die

Schmerzensschreie gestiirzter Bahnrad-
fahrer und den glasigen Blick gezeichne-
ter Boxer.

Glicklicherweise wurde der flr dieses
Jahr zu erwartende Einheitsbrei an bier-
ernsten Olympia-Games von Electronic

Endlich kommt Spaf in die Olympiade. Bei Aquatic
Games lavern viele witzige Wetthewerbe.

Arts wohltuend aufgemischt. In Aquatic
Games dirfen sich die Hauptdarsteller
der James Pond-Kultspiele an acht abge-
fahrenen Disziplinen und Bonusrunden
versuchen.

Zunachst tritt Pond, die sympathische
Flunder, gegen den plattfiBigen Frosch
Fridolin an und galoppiert Gber eine Was-
serflache. Dazu muB der Joystick wie
besessen gerittelt werden, um James
Pond anzutreiben.

AnschlieBend darf man Seehund Serena
bei der Wahrung der Mittagsruhe am
Strand behilflich sein. Wahrend ihre sechs
beleibten Kumpels am Strand friedlich
schlummern, werden die Dickhauter mit
Ballen von sadistische Touristen bombar-
diert. Der Spieler steuert Serena, die die
Bélle mit gezielten NasenstdéBen weg-
kickt, um die Seehunde nicht zu wecken.
Klatscht der Ball zweimal auf das Haupt
eines Ruhenden, flichtet der gequélte
Flossentrager ins Meer. Falls sich sogar
zwei Seehunde entnervt ins Wasser ver-
ziehen, folgt der Rest dem Herdentrieb
und das Spiel ist verloren.

Beim Radrennen laBt man dagegen den
Joystick rotieren und treibt Kai den Hai auf
einem Mountain-Bike durch die grasbe-
wachsenen Diinen. Taucht ein Hindernis
auf, darf per Feuerknopfdruck zum ele-
ganten Sprung angesetzt werden.

Der Weitsprung darf dann wieder mit dem
aerodynamisch geformten Frosch Fridolin
bestritten werden. Der komplizierten
Sprungmechanik der Amphibie folgend,
wird hier eine abenteuerliche Mischung
aus Joystickgeruttel und streng getimten

Party in der Badewanne

Aqguatic Games

Knopfdriicken gefordert, damit Fridolin
vom Boden abhebt.

James Pond freut sich derweil auf seinen
nachsten Wettbewerb: Die Flunder bietet
kunstvolle Trampolinakrobatik auf
einem nassen Schwamm dar und
muB das Pflichtprogramm aus Sal-
ti und Schrauben innerhalb eines
Zeitlimits absolvieren.
AnschlieBend flittert Seestern Otto
seine schuppigen Freunde, die
sich hungrig aus dem Wasser
recken. Haben die Fische von Otto
Futter erhalten, sinken sie
zunachst ins sichere Wasser
zurick. Andernfalls recken sie sich
noch weiter empor, worauf listige

SCORE

Gestrampel Uber hinderliche Schlangen
zu springen und den arglos am Horizont
flatternden Végeln auszuweichen, da der
rasante Lauf ansonsten jah gestoppt wird.
Aquatic Games brilliert mit fein nuancier-
ter Comic-Grafik, einfacher Steuerung
und extremen Suchtfaktor vor allem im
Multiplayer-Modus. Bis zu vier Spieler
kénnen namlich nacheinander ins
Geschehen eingreifen und um Bronze,
Silber und Gold kampfen. Die urkomische
Animation der Sprites macht Aquatic
Games noch dazu zur reinsten Lachpille.
Wer mehrere Spieler auftreiben kann, darf
sich im Bewertungskasten noch einen
Joystick dazu denken. Mége der Joystick
mit Euch sein! =1
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James Pond ist nichtr auf Kneipp-Kur, sondern versucht sich im Wasserlauf.

Angler ihre Ruten auswerfen und die
Fische fangen. Otto muB also alle Fische
futtern, damit sie nicht zu weit aus dem
Wasser ragen und sich in die Koder ver-
beiBen.

Nach Ponds Trampolin-Vorstellung wartet
noch eine letzte Herausforderung auf die
Flunder. James Pond springt auf den
Rand von wandelnden Muscheln, um sie
gegen die an der Decke hangenden Luft-
ballons zu katapultieren. Zerplatzen alle
Ballons in einer bestimmten Zeit, hagelt
es Medaillien.

SchlieBlich ist wieder Fridolin an der Rei-
he, der sich zu einem ulkigen Hurdenlauf
anschickt. Dabei gilt es, mittels Joystick-

Action m
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Babysitter gesucht

B.C. Kid

ir kennen und lieben sie alle,
die Helden aus unseren
Action-Spielen. Mal trampelt
ein Blechkanister als zwei-
beiniger Photonen-Roboter (iber bebende
Stahlplattformen, dann holt ein aus vollem
Halse brillender Barbar mit dem
Zweihander zum Enthauptungsstreich
aus oder ein schizophrener Capetrager
mit schwerem Fledermaustrauma stiirzt
sich irre grinsend auf alles, was sich
bewegt und auch nur anndhernd bedroh-
lich erscheint. Die Softwareschmieden
wissen namlich, daB in jedem von uns ein
barbarischer Muskelprotz oder ein wun-
derlich gewandeter Superheld steck.
Aber was sollen wir bloB mit einem Was-
serkopf, kurzen Beinen und PlattfiiBen
anfangen? Hudson ist mit einer solchen
Gestalt als Jump & Run-Held bereits auf
dem PC Engine einiges eingefallen und
kann sich seither kaum noch der fanati-
schen  Anhéngerschaft begeisterter
Action-Fans erwehren.
Mit B.C. Kid setzen Hudson und UBI Soft
den kopflastige Pygmaen nun auch auf
dem Amiga-Plattformen aus. Und

tatsachlich hat das pubertare Jiingelchen

-
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B.C. Kid hangelt sich an den Ziihnen in hahere

Stockwerke.

das Zeug, sogar dem lassigen Koyoten
kraftig auf die Sonnenbrille zu klopfen.

Drei feindliche Welten warten auf die tap-
sigen Schritte des B.C. Kids, wobei der
Babysitter am Joystick zunéchst in einem
Practice-Level die bemerkenswerten
Eigenschaften des Sé&uglings erkunden
darf. Einerseits kann der Gnom hiipfen,
springen und klettern, wie es sich fiir das
Genre gehort. Andererseits benétigt die-
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B.C. Kid mutiert zum Horrorbaby, wenn er als militanter Vegetarier eine Fleischkeule aufsammelt. Der Fiesling
am rechten Bildrand ahnt nicht, welche Kriifte nun in dem Séugling schlummern.

ses Baby keine Waffe - dieses Baby ist
eine Waffe! Mit dem riesigen Kopf kann
der Zwerg namlich per Feuerknopfdruck
fast jeden Unhold verpriigein. Im Stand
genugt eine kurze Verbeugung, um die
hohe Stirn auf nichtahnende Monster kra-
chen zu lassen. Stammigere Finsterlinge
und Endgegner sollten jedoch intensiver
behandelt werden. B.C. Kid kann namlich
trotz denkbar unglnstiger Aerodynamik
weit in die Luft springen und sich mit
einem vernichtenden KopfstoB auf die
Gegner stlrzen. Solcher Urgewalt durch
den Aufschlag einer massiven Schadel-
decke wissen nicht einmal garstige End-
gegner viel entgegenzusetzen. Doch
auch ein Super-Saugling wie B.C. Kid will
ab und an geflttert werden. Auf seinem
Feldzug trifft der Kleine allerorts auf
Frichte und Gemise, die aufgesammelt
werden kénnen und die geschropften
Energieherzen am linken Bildschirmrand
wieder aufbliihen lassen. Gelegentlich
entdeckt das knuffige Kerlchen auch
Schweinshaxen in  unterschiedlicher
GroBe. Hier sollte beherzt zugebissen
werden, denn der verwohnte Fein-
schmecker ist militanter Vegetarier und
verwandelt sich nach FleischgenuB in
einen wahren Plattform-Beserker. In
rasender Wut kann das nun mutierte Baby
nahezu jeden Gegner platten. Solche
Fahigkeiten wird der Spieler bald zu
schatzen wissen, wenn er sich durch
Treibsandwiisten, Baumwelten und
Urwelttéler mit Saurieren, Riesenmoski-
tos und wandelnden Kakteen schlagen
muB.

B.C. Kid ist ein absolut bestechendes
Jump & Run, das durch seine Spielbar-
keit, dem moderat ansteigenden Schwie-

rigkeitsgrad und vor allem den urkomi-
schen Animationen besticht. Allein schon
die Mutation beim Verzehr von Fleischbo-
ni sollte sich keiner entgehen lassen.
Baby Jo und Brat sollten sich schon mal in
warme Windeln wickeln, denn mit diesem
Konkurenten streitet sich keiner gerne um
einen Kindergartenplatz... ]

Harmlos ist die Welt von B.C. Kid keineswegs. Die
Herz-Anzeige am linken Bildrand zeigt, wieviel Leben
noch im Baby steckt.
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Wer jetzt AMIGA GAMES testet, erhalt die Bas AMIGA-Spisle-Magazin
nachste Ausgabe kostenlos - damit Sie |
uberpriifen kénnen, ob wir auch das halten,
was wir mit blumigen Worten in unseren
Anzeigen versprechen:

- kostenlose Zustellung, die
Portogeblhren Ubernehmen wir

- frihzeitiger Versand, dadurch
haben Sie die aktuelle Ausgabe
meist schneller als alle anderen

Und sollte lhnen AMIGA GAMES aus
irgendeinem Grund nicht gefallen, schicken
Sie uns einfach eine Postkarte - lhre Test-
exemplar durfen Sie nattrlich trotzdem
behalten, so oder so.

1 MB benoligt
laulfahig auf AMIGA 500/ 500 plus

Ansonsten erhalten Sie dann Monat fiir Monat "_,'".5"‘_“'“’" g 6":’.‘_?",", e
lhre Ausgabe, vollgepackt mit aktuellen i e j
Spieletests, News, Neuvorstellungen, |

Tips&Tricks, Komplettlésungen und ...

pas alies gibhes obendreifl - o=t ISt TITITIoeeIIeoaineaesese
noch zum g[]nstigen Ja, ich wil AMIGA GAMES testen -

: E Ich erhalte die ndchstmégliche Ausgabe kostenlos und kann mich dann zwei
Vorzugspreis von nur DM &\ 1 1ong entscheiden, ob ich AMIGA GAMES weiter im Abonnement zum
79.- pro Jahr. | Vorzugspreis von DM 79,-/Jahr beziehen méchte. Die Frist ist gewahrt, wenn der

| Widerruf rechtzeitig abgesandt wird.

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Widerrufs-

belehrung:

Diese Bestellung kann
innerhalb von 14 Tagen
schriftlich widerrufen

Vorwahl Rufnummer

Datum, 1. Unterschrift oder Unterschrift des Erziehungsberechtigten

werden bei: (Ich versichere mit meiner Unterschrift, daB ich das 18. Lebensjahr vollendet habe.)
Computec Verlag
GmbH&Co.KG, Widerrufsbelehrung: | . ' ‘
Vertriebsservice Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen schriftlich widerrufen werden bei:
Postfach ? CP/CT Verlag GmbH, Vertriebsservice, Postfach, 8500 Niirnberg 1.
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8500 Niirnberg 1

Die Frist ist gewahrt, wenn
der Widerruf rechtzeitig
abgesandt wird.
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|
|
I
I
1
I
1
I
:
: Die Frist ist gewahrt, wenn der Widerruf rechtzeitig abgesandt wird.
x
|
|

Datum, 2. Unterschrift oder Unterschrift des Erziehungsberechtigten
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enn sich Netzwerk-Techniker

verzweifelt aus Hochhdusern

stlrzen, Programmierer wil-

lenlos mit dem Schadel auf
die Tastatur schlagen und in den USA
plotzlich Atomraketen aufsteigen, dann
sind die entsetzlichsten Alptrdume der
Zockergilde zur schrecklichen Wahrheit
geworden: Computerviren nagen an der
Systemintegritat! Kingsoft ist sich der
geheimen Angste der Computerbesitzer
wohl bewuBt. Wéahrend die Konkurrenz
noch an wirren Monstern pinselte, schob
der Profi fir kleine, aber feine Spiele
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Aus den lila Eiern schliipfen die Bugs, die der Held ver-
nichten mufl.
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Bei Bug Bomber durfen iner IJps emgesummelt werden Die 1Q-Boni verhelfen v groﬂerer Intelllgenz dle EN-
Medaillien putschen die Energieleiste in schwindelerregende Hahen.

bereits um die Jahreswende eine wahre
Software-Droge auf den hungrigen Markt.
In Bug Bomber purzeln die so gefiirchte-
ten Viren in den Zentralcomputer. Bis zu
vier verangstigte Spieler dirfen sich als
Anti-Bug-Séldner verdingen. Dabei blickt
das joystickbewahrte Quartett aus der
Vogelperspektive auf ein Computerlaby-
rinth, das aus festen und zerstérbaren

Blécken besteht. Kaum sind die vier Ben-
gelchen auf dem Mainboard ausgesetzt,
darf man sich gegenseitig bekriegen.
Einerseits kann man durch Bombenatten-
tate, Minen und Feuerbélle die Energie
des Mitspielers bis zum Nullpunkt
abzwacken und ihn damit in den Tod trei-
ben. Viel besser aber macht sich die Abla-
ge von Eiern, aus denen kleine Viren-Hel-
ferlein schlipfen, die das Chaos im
Labyrinth erst perfekt machen. Je nach
verfugbarer Energie durfen Painter, Crun-
cher, Hunter oder Killer aufgezogen wer-
den. Painter wandeln die Eier des Geg-
ners in eigene um, Cruncher durchfressen
Wande und Hunter rennen jedem Gegner
hartnéckig hinterher, um ihn zu zerbro-
seln. Ungeheuer gut kommt jedoch der
Killer. Dieser Panzer kann den einen oder
anderen Knuff vom entsetzten Gegen-

spieler vertragen und schleudert fort-
wahrend Feuerbélle gegen den Feind.
Jeder Spieler kann kleine Energiebonus-
punkte auflesen und zudem durch IQ-
Power-Ups die Ticke der eigenen Robo-
terschar erhdhen. Die derart belehrten
Gehilfen weichen dann Feinden geschick-
ter aus oder tappen wenigstens nicht auf
jeder gegnerischen Mine herum.

Im Alleingang prigelt sich der Einzel-
kédmpfer mit dem Computer, der wiederum
Eier mit teils noch garstigeren Unholden
legt. Dort wandeln Ghosts durch Wénde,
Flashs rasen wie aufgezogen Uber den
Bildschirm und Miner hinterlassen zlnfti-
ge Minenfelder.

Gesteuert werden die flinken Mannchen
per Joystick oder Tastatur. Wer will, kann
auch 4 Joysticks per Adapter in den
Game-Port klemmen. Kingsoft hat mit
Bug Bomber ein geniales Multiplayer-
Spiel entwickelt. Wer einige Seiten weiter-
blattert, wird jedoch bemerkenswerte
Ahnlichkeiten zu Hudsons Dynablaster
entdecken. Doch der Schein triigt: Zwar
laufen bei Dynablaster ebenfalls kleine
Mannchen in einem Matrixfeld umbher,
jedoch tendiert Bug Bomber trotz der im
Multiplayer-Modus aufkommenden Hektik
mehr zu taktischen Hoéhenfligen. Gra-
fisch und akustisch geht's recht beschei-
den zu, wobei die C64-Version nochmals
etwas abfallt. Dennoch ist gerade der sel-
ten mit guter Spiele-Software bedachte
C64 der ideale Computer flr ein Action-
Spektakel, das vom Gameplay statt von
der Pixelpracht lebt. Im Solo-Modus gibt
die Viren-Hatz einleuchtenderweise weni-
ger her, kann aber immer noch einige Zeit
am Bildschirm fesseln. |




eddybaralarm auf dem C64: Die
Pelzknduelfamilie der Fuzzy
Wuzzys wird von Damonen
dezimiert, die die Kinder des
Familienoberhauptes Clyde entflhren,
um sie in ihren Folterkammern nach
allen Regeln der Kunst zu zerstlckeln,
einzueisen oder zu zerstampfen. Keine
Frage, daBB der gerechte Zorn Uber ein
solches Ansinnen jeden Spieler an den
Joystick treiben muf3, um Clyde auf eine
atemberaubende Rettungsaktion zu

schicken. Dem Joystick-Akrobaten steht
ein Plattformknaller allererster Gite und

(lyde mufl so schnell wie mdglich in den Folterkeller
gelongen, um seine Kids zu retten.

Schwierigkeit bevor, um die Fuzzy-Kids
aus den Klauen der Schmunzelmonster
zu befreien.

Obwohl der Anblick der Screenshots zur
Erwartung eines klassisch scrollenden
Jump and Runs verleitet, obliegt dem
Zocker die Uberwindung von rund 20
stationaren Bildschirmen, die zum einen
haarstrdubende Actioneinlagen, zum
anderen einige harte Kopfnlsse beher-
bergen. Dabei gilt es zunachst unter
Heranziehung aller taktischen Finessen,
schieBende und spuckende Schmunzel-
monster vom Bildschirm zu fegen. Sind
die Monster bewaéltigt, erhalt Clyde
Zugang zu den Folterkammern, in
denen die Kids darben. Clyde darf sich
nun seines feurigen Atems bedienen,
der auf Knopfdruck kurze FeuerstdBe
abgibt. Driickt man den Feuerknopf
etwas langer, so wird dem Helden eine
Stichflamme entlockt, mit der Clyde auf-
gefundene Sprengsatze entzlindet oder

Jetzt steppt der Bir

Creatures 2

besonders hartndckige Gegner rostet.
Besagte Damonen hinterlassen nach
ihrem Ableben gelegentlich Zaubertran-
ke, die Clyde zu Extrawaffen verhelfen.
Auf den Plattformen und Zwischenbild-
schirmen darf der wuschelige Familien-
vater zusatzlich Bonusminzen einsam-
meln, mit denen die sparliche Zahl von 3
Leben aufgepappelt werden kann. Clyde
kann auf Knopfdruck auBerdem Bomben
an taktisch gunstige Stellen verschie-
ben, um Mauern und Gegner zu vernich-
ten. Leider verrat die durftige deutsche

28"’

tion.

Und siehe da: Mit guten Reflexen, einer
Eselsgeduld und einiger Erfahrung, kén-
nen echte Joystick-Profis die knuffigen
Fuzzy Wuzzys tatsdchlich aus dem
Schlamassel befreien. Der Knliller sind
die vielen knuffigen Animationen der
Fuzzy-Kids und die im schonsten
Comic-Stil gezeichneten Damonen, die
alles andere als erschreckend ausse-
hen. Dazu darf zu einer passenden
Sounduntermalung gegroovt werden.

Hysteriker und Ungeduldige sollten lie-

Y% cdinc T8 wiLL Yod’

Hektisches Joystickgestrampel hilft bei Creatures 2 nicht weiter. Taktik und Kopfchen sind gefragt.

Anleitung, oder nennen wir sie lieber
“Beiblatt”, wenig Uber die Steuerungs-
funktionen der Fuzzys. Der Spieler muB
also in akuter Lebensgefahr mit seinem
Sprite neue Level ertasten, wobei meist
nur ein Weg zum Ziel fahrt.

Der Schwierigkeitsgrad der Rasselban-
denrettungsaktion ist
derweil so hoch, daB
Choleriker  ernsthaft
den Versand von
Briefbomben an die
Programmierer erwa-
gen. Nur die fur 64er-
Standard hervorra-
genden Grafiken und
der feste Glaube an
das Gute im Coder
(“So fies kénnen die
doch nicht sein!”),
belebt die schon verlo-
ren geglaubte Motiva-

ber den Fernseher einschalten, der har-
te Kern der Joystick-Jiinger darf Crea-
tures 2 jedoch auf keinen Fall
verpassen! "3

Action
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Mutanten mischen mit

D/Generation

mweltapostel, Rentierpullover-

trager und Musli-Typen haben es

schon immer geahnt: Hinter den

Fassaden groBer Chemiekon-
zerne geht es nicht mit rechten Dingen zu.
Bei “D/Generation” scheinen sich die
dusteren Prophezeihungen der Bio-
Hysteriker zu bestéatigen. In der Singapu-
rer Niederlassung des Genog-Konzernes
entgleitet den irren Wissenschaftlern eine
Zellkultur, die zum unheimlichen Bio-
Organismus mit gigantischen Kréften
mutiert. Zwar kann das menschliche Auge
zunachst keinen Zipfel des machtigen

Priichtige Vektorlabyrinthe sorgen fiir
Gruselstimmung.

i

In den Biiros miissen Bio-Mutanten vernichtet und Mitarbeiter gerettet werden.

Oft hilft ein richtiger Knopfdruck weiter als stures Geballer.

Mikroorganismus sehen, aber schlimm
genug, daB die Sicherheitseinrichtungen
und Lasersperren verriickt spielen. Spa-
ter wackeln dann aber skurrile Mutationen
durch die Rdume, die den Laboratorien
entkommmen sind. Insgesamt trifft der
Spieler auf vier Mutantengenerationen.
Vertreter der A/Generation tauchen als
lustig springende Balle auf, die jedes
menschliche Wesen verschlingen und
sich zudem kurz vor dem Angriff unsicht-
bar machen kdnnen. Die B/Generation ist
da schon tlckischer veranlagt. Diese
Organismen verbergen sich im Boden
und springen dann hoch, um nahende
Opfer zu zerquetschen. Die C/Generation
tarnt sich dagegen listigerweise als
Humanoid. Die Krénung der schlimmsten

I | 8

Stunden ist jedoch die D/Generation, ein
ungeheuer starker Gen-Prototyp, der sich
in den Gruften des Hochhauses verbirgt...
Die im Geb&ude verbliebenen Mitarbeiter
kauern nun vollkommen verangstigt unter
den Schreibtischen und hoffen darauf,
nicht entdeckt zu werden. Spatestens
jetzt schwant dem Action-Zocker, daB die
unschuldigen Sekretarinnen, Forscher
und Hausmeister aus dem verseuchten
Gemauer befreit werden miissen. Zudem
muB auch noch dem Chefwissenschaftler
ein wichtiges Paket Uberbracht werden,
ohne die die Mutanteninvasion offensicht-
lich nicht zu stoppen ist. Der Spieler steu-
ert dabei seinen Helden per Joystick aus
einer Schrag-Oben-Perspektive durch die
Stockwerke des Hochhauses. Dort offen-

bart sich das ganze Grauen lustiger Gen-
Manipulationen. Umnachtete Selbst-
schuBanlagen, wackelkontaktende
Stromflachen, Plasmabarrieren und tlicki-
sche Sicherheitsmechanismen vernich-
ten wahllos alles, was sich bewegt. Schon
in der Eingangslobby zwéngt sich eine
verzweifelte Empfangsdame in die letzte
Ecke, die von der rotierenden Laserkano-
ne des Sicherheitssystems nicht erreicht
wird. Der Spieler kann nun mit List und
Tlcke solche Fallen umgehen oder ver-
schiedene Schalter befummeln, um die
SelbstschuBanlagen auszuschalten oder
rettende Turen zu o6ffnen. Aufgegriffene
Belegschaftsmitglieder miissen anschlie-
Bend an die Hand genommen und aus
dem betreffenden Raum geflihrt werden,
ohne von den Fallen und Sperren zerbro-
selt zu werden. Bald findet der Retter
auch noch eine Laserpistole, von der er
ricksichtslos Gebrauch machen darf. So
kann der Recke einerseits wichtige Schal-
ter aus sicherer Entfernung betéatigen,
andererseits den Mutanten ordentlich
eins auf den Pelz brennen. Steht dem
Hochhaus-Helden der Sinn nach gréBe-
rem Feuerwerk, kann er mit gefundenen
Bomben ziindeln. Schutzschilder bewah-
ren ihn zudem vor groBerem Schaden,
wenn einmal eine Lasersperre (ibersehen
wird. AuBerdem muB man Sicherheits-
schllssel auftreiben, um bestimmte Tiiren
zu offnen.

D/Generation ist ein duBerst ungewdhnli-
ches Action-Spiel. Statt nur mit starrem
Blick in der Gegend herumzuballern, mus-
sen zum Teil recht anspruchsvolle Ratsel
geldst werden. Die stimmungsvolle Vek-
torgrafik fangt dabei die unheimliche Ein-
samkeit des Wolkenkratzerlabyriths opti-
mal ein. Wer endlich einmal etwas

anderes sehen moéchte als nur scrollende
Ballerspiele oder die Ublichen Jump &
Runs, der sollte hier zugreifen. £
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Flammendes Inferno

Dynablaster

s gibt Softwareschmieden, die
ohne digitalisierte Sprachausga-
be, 256 Farben und dicke Hand-
bicher nicht mehr in der Lage
sind, das joystickbewahrte Gefolge zu
belustigen. Auf Betreiben von Hudson
Soft entsagten die Computerspieler
jedoch gleich scharenweise dem digitalen
Einsiedlertum, denn die genannte Coder-
firma bringt mit Simpelgrafik und Mager-
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spenden. Sammelt man beispielsweise
ein Bombensysmbol auf, so kénnen im
Stakkato Sprehgsatze gelegt und explosi-
ve Kettenreaktionen angezettelt werden.
Tuckischerweise rosten solche Tricks
ganze Géange, so daB der listige Anarchist
blitzschnell um die Ecke flitzen muB, um
nicht selbst entflammt zu werden. Ahnlich
wirkt das Feuersymbol, mit dem die Bom-
ben zu Flammenwerfern werden, die eine

o O lﬂ O i O

Besonders im Multiplayer-Modus enhmtkeh sich Dynablaster zur totalen Soﬁwuredroge
Bis zu fiinf Anarchos ziindeln dann per Tastatur und Joystick.

sound jede Computerparty zum Kochen.
Mittels eines mitgelieferten Joystickadap-
ters durfen sich bis zu fliinf Spieler beim
Amiga und vier Spieler auf dem PC in ein
screenflllendes Labyrinth zwangen, in
dem man sich gegenseitig Bomben in den
Weg legt und versucht, der Gruft als ein-
ziger Uberlebender zu entfliehen. Zu
Beginn wird der eigene Aktionsradius
noch durch solides Mauerwerk einge-
schrankt, das der Pyromane jedoch bald
mit den eigenen Sprengsatzen in die Luft
jagen kann. Einige der Wande beherber-
gen auBerdem eine ganze Reihe an niitz-
lichen Power-Ups, die die Wirkung der
eigenen Bomben verandern, zusatzliche
Leben oder héhere Laufgeschwindigkeit

____Wl0)

gesamte Bildschirmbreite einaschern.
Gewitzte Attentater kommen jedoch auch
ohne groBen Budenzauber aus: Wer
einen schusseligen Kumpel in eine Sack-
gasse treibt, kann dessen Schicksal mit
einer einfachen Bombe besiegeln, die
dem Opfer mit niedertrachtigem L&cheln
vor die FliBe gelegt wird. Der Sieger der
hektischen Lauferei bekommt einen Pokal
zugesprochen. Wer am Ende die Mehr-
zahl der Troph&en an sich gerissen hat,
gewinnt die ganze Runde. Zum Verstéand-
nis des feurigen Vergniigens gendigt (bri-
gens die Lektlre einer vierseitigen deut-
schen Anleitung, so daB der Gastgeber
vor Spielbeginn nicht stundenlange
Monologe halten muB.
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Einige der Mauern lassen sich wegsprengen und
enthiillen Power-Ups, mit denen die Wirkung der
eigenen Bomben erhaht wird.

Doch Hudson weiB, daB auch einsame
Joystick-Akrobaten, die abgeschlossen
von der AuBenwelt in der Computerbude
einsiedeln, fiir Zindeleien zu haben sind.
Solche Zocker diirfen im 1-Spieler-Modus
Uber 60 Levels auf grundsétzlich dhnliche
Weise entvélkern, nur daB dabei statt der
Mitspieler knuffige Aliens gegrillt werden.
Hat der Anarcho ein Level freigeraumt,
darf ein Levelcode notiert werden.

Dynablaster verbreitet im wahrsten Sinne
des Wortes Bombenstimmung in jeder
Zockerhohle. Alleine bombt es sich recht
manierlich, die wahre Sucht bricht jedoch
nur im Multiplayer-Modus aus. Wer nicht
mitspielt, ist selbst schuld. [ |




ir schreiben das Jahr 6014.
Der Menschheit ist es trotz
MiBgunst und Hochristung
immer noch nicht gelungen,
sich selbst zu vernichten. Doch das macht
gar nichts, denn die Sonne droht zu explo-
dieren, so daB die Erdenmenschen hurtig
einen anderen Planeten besiedeln mis-
sen. Dazu rotten sich die interplanetari-
schen Asylanten zu einer beeindrucken-
den Raumschiffkarawane zusammen und
ziehen in den Weltraum auf der Suche
nach einem gastlichen Ort im Universum.
Doch nicht nur apokalyptische Sonnenun-
tergdnge bedrohen die Existenz der
Erdenblrger. Die Weissagungen der Ufo-
logen sind zur schrecklichen Realitat
geworden: AuBerirdische des Planeten
Rexxon jagen Mannlein wie Weiblein quer
durch die Galaxis und schmieden finstere
Plane zur Zerstérung des Flichtlings-
konvois.
Um den RaumschifftroB zu beschutzen,
bastelten die Menschen daher den Epic-
Raumjager; einen waffenstarrender Alien-
Alptraum, mit dem der Spieler die Rexxa-
ner einschmelzen kann.
Der mittels Raumgleiter beflligelte Zocker
muB nun in acht verschiedenen Missio-
nen versuchen, die Menschen sicher
durch die Galaxis zu geleiten. Jede Missi-
on teilt sich in weitere Aufgaben auf. Da

sicherlich keine Konversation Uber das
Wetter (iber den Ather gehen. Vielmehr
trommeln die Angegriffenen alle erreich-
baren Kumpels zusammen, um den
Attentater zu jagen. AuBerdem darf man
mit Sicherheit darauf vertrauen, daf
rexxanische Wachen und Sicherheitsein-
heiten jetzt erst recht mit Argusaugen
Uber verwundbare Raumstationen
wachen. In grafisch hervorragenden Zwi-
scheneinblendungen kann die Reaktion
der grinh&utigen Unholde auf die eigenen
Einsatze begutachtet werden, die vom
Tobsuchtsanfall iber hektische Alarmaus-
l6sung bis zum weinerlichen Gejammer
reicht.

Der Pilot blickt den Gefahren der Galaxis
aus seinem Cockpit heraus entgegen

Wer will, darf sich bei Epic von einer
Auflenperspektive hinterherschauen.

Bei Epic fihlt man sich wie bei Kampfstern Galactica. Solche Zwischenbilder mit einer raffiniert gemischten
Vektor- und Pixelgrafik erscheinen zwischen den Einsdtzen.

mussen beispielsweise Kombisen- und
Tankschiffe verteidigt werden oder es gilt,
eine rexxanische Minenkolonie auf einem
feindlichen  Planteten einzuaschern.
Tlckischerweise beeinfluBt der Ausgang
einer Mission sehr wohl den nachsten
Ausflug ins All. Wenn die rexxanischen
Funker nach einem fehlgeschlagenen
Angriff auf ihre Radarstation lustig weiter
ins Mikro brabbeln kénnen, dann wird

oder ruft Uber die Funktionstasten weitere
Perspektiven ab. Das Weltall wurde dabei
aus einer raffinierten Mischung aus Pixel-
und Vektorgrafik in Szene gesetzt. Alle
animierten Sprites erscheinen als gefillte
Polygone vor einer Bitmapkulisse mit far-
benfrohen  Planetenoberflachen. Bei
Bodenangriffen wird das Geschehen
komplett in Vektorgebilden angezeigt. In
der Cockpitsicht dirfen auf dem Instru-

Flichtlingsdrama auf Ulysses 7
Epic

mentenfeld verschiedene Anzeigen und
Panels studiert werden. Zum einen warnt
eine Radaranzeige vor nahenden Geg-
nern, zum anderen blinken Schadensan-
zeigen, Energiekontrollen und Schubkraf-
tinstrumente. Missionsinhalte und Ziele
des Scharmutzels werden dem Raumpilo-
ten in farbenprachtigen Missionbriefings
mit genauer Anzeige der zu zerstérenden
Ziele verinnerlicht. Nach jedem Einsatz
darf der Zocker einen Levelcode notieren,
der den schnellen Zugang zum erreichten
Spielstand erlaubt.

Bei der PC-Version mit der enorm schnel-
len Vektorgrafik und den eingestreuten
Pixelexplosionen kommt am meisten
Hektik auf. SpaB macht das Evaku-
ierungs-Drama auch auf Amiga und ST,
obwohl es sich dort gemachlicher durch
die Schwerelosigkeit schippert. Im direk-
ten Vergleich zu Wing Commander zieht
Epic jedoch den Kiirzeren. Aber genauso
wie die meisten Leser eher selten Uber
eine eigene Raumflotte im Vorgarten ver-
flugen, sind auch langst nicht alle mit
einem 386er gesegnet. Daher lohnt sich
der Raumflug fir Low-End-User allemal.®

Action
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Action bis der Joystick schmilzt

Fire & Ice

ch kann es zwar schon nicht mehr

héren, aber es gibt am tragischen

Schicksal der Erde nichts zu deuteln:

Ein Unhold weilt unerkannt unter uns
Erdenmenschen! Das ist zwar flir die
meisten von uns nichts Neues, aber in
diesem Fall dreht sich die Geschichte
weder um wirre Nahost-Diktatoren noch
um sadistische Mathelehrer. Vielmehr
geht es um Bdsewicht Suten, den nur
einer stoppen kann: Cool Coyote, ein
Prariehund mit Spiegelsonnenbrille und
Latzhose, scheint aus schwer nachvoll-
ziehbaren Grinden die letzte Rettung
fur die Menschheit zu sein.

Cool Coyote darf bis zu zwei Koyotenkids mitnehmen,
die ihm auf der Odyssee behilflich sind

Erfreulicherweise kommt der Jump and
Run-Fan in diesem Genre eher selten in
die Verlegenheit, tiefschirfende
Betrachtungen ber den sozialkritischen
Hintergrund solcher Plots anstellen zu
mussen. Vielmehr zieht der Spieler mit
eben diesem Comic-Koyoten nach klas-
sischer Hipf-Sitte durch sieben Welten,

Bei Fire & Ice wurden die Fihigkeiten des Amigas
bis ins letzte ausgereitzt.

stets bemuht, der zahlreichen Gegner-
schar zu entgehen und Power-Ups zu
erhaschen. An Ideen flr unterschiedli-
che Spielwelten mangelte es dem Craft-
gold-Team wahrlich nicht: Von einem
Arktislevel Uber eine Unterwasserebe-
ne, einer Burgenlandschaft bis hin zum
Finale in einer schummrigen &gypti-
schen Pyramide findet der Zocker alles
Erdenkliche, was irgendwie zu erhiipfen
ist. Auch bei der Gestaltung der Fieslin-
ge wollte der Kreativitatsanfall der Pro-
grammierer offensichtlich einfach nicht
nachlassen. Méwen werfen mit Schnee-
ballen, irre Skifahrer rasen breit grin-
send umher und Tiefseekrabben klap-
pern durchtrieben mit den Scheren.

Doch Cool Coyote muB sich nicht nur
auf seine Sprungkraft verlassen, nein, er
verflgt aufgrund seiner grenzenlosen

Gelassenheit sogar (ber einen uner-
schopflichen Eiswirfelvorrat, mit dem er
Gegner bewerfen und eineisen kann.
Der schockgefrostete Unhold kann so
durch einen lassigen Tritt zerbréselt
werden. Zusatzlich kann der liebenswer-
te Vierbeiner bis zu sieben Smartbomb-
Schneeflocken sammeln, mit denen die
Waldschratgemeinde gleich bildschirm-
weise ausgeldscht wird. In Bonus-Eis-
blécken lauern auBerdem noch viele
Uberraschungswaffen. An einigen Stel-
len gesellen sich zu Cool Coyote bis zu
zwei Kojoten-Kids, die dem Helden
fleiBig helfen. Einige ausgewahlte Geg-
ner hinterlassen nach ihrem Ableben
Schllsselteile, die Cool Coyote sam-
meln muB, um in den nachsten Abschnitt
des jeweiligen Levels zu gelangen.
Abgesehen von dieser Pflichtiibung
kann man jedoch auch Bonuslevels
erforschen und Extraleben ergattern.

Spatestens beim Anblick der bis ins
Detail liebevoll gestalteten und farben-
froh gepinselten Levels und Sprites, wird
jeder Normalsterbliche das leere
Gewasch der Hintergrundstory mit Freu-
den verzeihen. Selbst im Angesicht des
Todes holt sich die Animation des Cool
Coyote noch den Niedlichkeits-Score
des Jahres: Wird er von einem Unhold
ergriffen, so sinkt der kleine Held
benommen zu Boden, wahrend lber sei-
nem geschundenen Haupt kleine Végel
kreisen. Fire & Ice 1aBt sich zudem noch
ausgezeichnet steuern und ist bis zum
letzten Hupfer hervorragend durch-

dacht. Da auch noch der Sound stimmt,
laBt Craftgolds Meisterwerk sogar noch
so gute Jump & Runhs wie Titus und Kon-
sorten hinter sich. Fire & Ice ist einer die-
ser seltenen Griinde, die auch jetzt noch
den Kauf eines Amigas rechtfertigen.
Zocker mussen zugreifen! i




Wenn auch Sie einen SOFT & SOUND-Discount in lhrer Stadt eroffnen machten, rufen Sie uns an! Telefon: 0211/63 30 06

machts moglich !

Denn bei SOFT & SOUND gibt es immer
die nevesten Computerspiele, Original

SOFT & SOUND bietet jetzt noch mehr:

1. MIETEN SIE MIT!

Spielen ohne Ende - SOFT & SOUND

mit Anleitung, einfach zu mieten.

2. SHO

Alle SOFT & SOUND Filialen halten

stiindig Super Hardware-Angebote fiir

Sie bereit, z.B:

Testsieger ATl FX-Stereo

Soundkarte mit Boxen
Soundblaster Compatible Soundkar-
te, Audio Eingang fiir (D-Rom, voll zwei

Midi-Schnittstellen, umfangreiche
Software, deutsche Anleitung

fir nur

189,--
AdLib Compatible Soundkarte 99,--

279,~

So kdnnen Sie zu Hause in Ruhe spielen

und testen.
Und dann neu und originalverpacki \,,

kaufen.

Oder einfach zuriickgeben.

r

PEN SIE MIT!

Die neuen deutschen Soundblaster!

Soundblaster Junior, dt.Version, die Einsteiger-Karte
Soundblaster 2.5, dt. Version, (D-Rom Schnitistelle
Soundblaster PRO 4, dt. Version, High-End Karte

Soundblaster 2.5+original Soundblaster CD-Rom Laufwerk intern

mit drei Spielen und iiber 50 Demos

139,
249,--
448 --

1.149,--/*37,-- mil.

Soundblaster PRO4+original Soundblaster CD-Rom Laufwerk infern

mit 3 Spielen und Gber 50 Demos
*Jetzt neu bei SOFT & SOUND: einfache und giinstige Ratenzahlung!

Druckfehler und Preisirrtiimer vorbehalten, alte Preislisten verlieren Ihre Giiltigkeit, nicht alle Artikel oder Angebote sind in jeder Filiale erhiltlich.

1.298,--/*39,-- mtl.

3. SCHNAPPEN SIE MIT!

Lange erwartet und nun, piinktlich vor

Weihnachten, endlich du

Der Software-Discount
So heif und so aktuell, dal wir in

Anzeigen keine Preise nennen

konnen, denn kaum ist das Spiel
im Angebot, schon ist es verkauft!
Aber eines konnen wir lhnen
bereits versprechen:

Wir bieten Spiele zwischen

DM 4,90 und DM 49,90

SOFT & SOUND finden Sie in ganz Devtschland:

W-1000 Berlin 45
Osdorfer Sir. 13

Tel.: 030/7126932
0-1034 Berlin
Boxhagener Str. 23

Tel.: 030/5892067
0-1071 Berlin
Rodenbergstr. 6

Tel.: 030/4491026
0-1330 Schwedt /Oder
Ringstr. 8

Tel.: 03332/31620
W-2000 Hamburg 76
Beethovenstr. 57

Tel.: 040/224633
W-2000 Hamburg 13
Beim Schlump 21

Tel:: 040/458115
W-2300 Kiel
Sternsir. 18

Tel.: 0431/970046
W-2400 Lisbeck
Wakenitz Str.7

Tel.; 0451/794345
W-2820 Bremen 71
Fresenbergstr. 54

Tel.: 0421/607404
W-2900 Oldenburg
Edewechter Land Str. 47
Tel.: 0441/501445

0-3014 Magdeburg
Braunschweiger Str. 104
Tel.: auf Anfrage
W-3100 Celle

Im Kreise 16

Tel.: 05141/21441
W-3300 Braunschweig
Holwedestr. 10

Tel.: 0531/508231
0-3300 Schonebeck
Ahornsir. 11

Tel: 0391/561/5821
W-3340 Wolfenbiittel
Heimstittenweg 23

Tel.: 05331/61820
W-3400 Gottingen
David-Hilbert-Sir. 2

Tel.: 0551/46563
W-3500 Kassel

Lange Str. 81

Tel.: 0561/39463
W-4000 Diisseldorf 30
Gneisenausr. 1

Tel: 0211/4910187
W-4040 Neuss
Hamtorstr. 20

Tel.: 02131/278967
W-4050 Ménchengladbach
Neusser Str. 210

Tel: 02161/601556

W-4100 Duisburg 1
Ulrichstr. 2-4

Tel.: 0203/21084
W-4150 Krefeld
Kolner Str. 485

Tel:: 02151/300409
W-4250 Bottrop 1
Essener Sir. 6

Tel:: 02041/21973
W-4290 Bocholt
Nordwall 13

Tel: 02871/184123
W-4300 Essen 1
Moltke Str. 36

Tel: 0201/207629
W-4330 Miilheim
Delle 47

Tel.: 0208/390370
W-4350 Recklinghausen
Dortmunder Str. 31
Telefon ouf Anfrage
W-4400 Minster
Ferdinand Str. 8

Tel.: 0251/278515
W-4440 Rheine
Auf dem Thie 8

Tel.: 05971/2219
W-4500 Osnabriick
Petershurger Wall 17
Tel.: 0541/586809

W-4600 Dortmund 50 ~ W-5760 Arnsherg-Neheim W-6630 Saarlouis-
Stockumer Str.420 Lange Wede 30 Fravlautern 3

Tel: 0231/759786 Tel.: 02932/1094 Saarbriicker Str. 22
W-4630 Bochum W-5800 Hagen Tel.: 06831/88159

Herner Str. 383

Bergischer Ring 5
Tel.: 0234/531018

W-6650 Homburg
Tel: 02331/26774

Karlsbergstr. 16

W-4690 Herne W-5840 Schwerte Tel.: 06841/15142
Hauptstr.178 Friedenstr. 2 W-6670 St. Ingbert
Tel: 02325/53643 Tel.: 02304/2813 Ludwig Str. 14
W-4800 Bielefeld W-5860 Iserlohn Tel.: 06894/382850
SchloBhofstr. 1 Mendener Sir. 115 W-6680 Neukirchen

Tel: 0521/138033
W-5000 Koln 1

Tel.: 02371/22438
W-5880 Liidenscheid

Bohnhofstr. 13
Tel.: 06821/26797

Von-Werth-Str. 20-22 Forum am Sternplatz 2 W-6750 Kaiserslautern
Tel: 0221/121806 Tel.: 02351/21900 Fabrikstr. 32

W-5000 Kaln 41 W-6300 Giefien Tel: 0631/67411

Gottesweg 149 Bahnhofstr. 6 W-6800 Mannheim

Tel.: 0221/446499 Tel.: 0641/71967 Jungbusch Str. 3 / Ecke Luisen-
W-5300 Bonn W-6348 Herborn ring, Tel.: 0621/101203

Westerwaldstr. 4

Tel.: 02772/41332
W-6360 Friedberg
Kaiserstr. 201

Tel.: 06031/61917

Schiefelings Weg 24
Tel.: 0228/625076
W-5400 Koblenz
Markenbildchen Weg 24
Tel.: 0261/31848

W-7000 Stuttgart 40
StraBBburger Str. 45

Tel.: 0711/874087
0-7033 Leipzig
Dreilindenstr. 17

W-5500 Trier W-6520 Worms Tel.: 0341/4787781
Luckerbergstr. 21 Luisensir. 10 W-7500 Karlsruhe 1
Tel.: 0651/40532 Tel: 06241/88444 Lessingstr. 5

W-5600 Wuppertal W-6600 Saarbriicken Tel.: 0721/853360
Friedrich-Engels-Allee 296 Stengelstr.8

Tel.: 0202/81118 Tel.: 0681/582771

und keinen Pfennl mehr.
Wenn Sie mehr W|ssen wollen, so
besuchen Sie einfach lhren ndch-

sten SOFT & SOUND-Discount und
informieren Sie sich selbst iiber

das tiglich neve Angebot !

W-7800 Freiburg
Lehener Str. 24

Tel.: 0761/287112
W-7850 Lorrach
Krevzstr. 104

Tel.: 07621/49690
W-8000 Miinchen 5
Reichenbachstr. 33

Tel.: 089/2021285
W-8134 Packing
SchloBberg 2

Tel.: 08157/4088
W-8360 Deggendorf
Metzgergasse 5

Tel.: 0991/30376
W-8500 Niirnberg 30
Findelwiesenstr. 37

Tel: 0911/467744
W-8700 Wiirzburg
Bergmeistergosse 2
Tel.: 0931/12290
W-8900 Augshurg
Heini-Dittmar-Str. 17
Tel.: 0821/581993
W-8960 Kempten
Kronenstr. 33

Tel.: 0831/17762
0-9102 Limbach-
Oberfrohna

Querstr. 15,Tel. auf Anfrage

SOFT & SOUND Versandzentrale, Rethelstr.130, 4000 Diisseldorf 30, Tel: 0211/63 30 06

Verleih auch an Kinder und Jugendliche (mit Zustimmung der Erziehungsberechtigten). Der Verleih von Spielen per Post ist leider nicht mdglich.
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Bitte sei mein Samurai
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Mit martialischem Gebrilll stiirzt sich der Samurai in grafisch priichtig gelungene Levels auf Monster und Mensch.

enerationen von  Schilern
trdumten bereits davon: Ein
Damon erscheint im Klassen-
raum und zieht dem Lehrer
ordentlich eins Uber. Doch in Japan ist
alles anders. Wenn ein Samurai-Schler
seinen Sensei in Gefahr wahnt, wird er zur
Bestie. So geschehen bei unserem
jugendlichen Helden in First Samurai,
dessen Padagoge flr Leibeserziehung
von einem mystischen Unhold dahinge-
rafft wurde. Der Samurai-Jingling ver-
bringt nun die unverhofft gewonnenen
Freistunden damit, den geflohenen Grobi-
an nebst Uppig vorhandener Schergen zu
jagen.
Doch da sich eine finstere Gestalt von
damonischen AusmaBen weniger gut hin-
ter dem nachsten Bonsaibaumchen ver-

Zahlreiche Bonushahlen sind nur mit Tricks und Tiicke erreichbar,

bergen kann, beamt sich der Fiesling kur-
zerhand durch die Zeit. Auf seiner Aben-
teuerreise setzt er zudem scharenweise
Monstren und Ungetiime aus, die etwai-
gen Verfolgern den SpaB an der Schnit-
zeljagd verderben sollen. Selbstverstand-
lich 1aBt sich weder ein zlnftiger Samurai
noch ein besessener Hack & Slay-Freak
durch billige Hirden wie Zeitreisen
abschrecken - Magie macht's eben mdg-
lich. Mit der Hilfe eines Zauberers gelangt
der Nippon-Krieger in die verschiedenen
Zeitstufen und darf sich, so der Zocker
fahig ist, zwischen Honda-Exportautos
und japanischen Zierquitten zu unter-
scheiden, durch vier verschiedene Welten
prageln. SchlieBlich dringt der Kdmpe ins
Hauptquartier des Damonen ein, der in
den pompésen Gemachern eines Wol-
kenkratzers residiert, in denen
man sonst eher japanische
Industriemogule ansiedeln
wirde.

Dem schlitzdugigen Recken
wird per Joystick und Feuer-
knopf zu 15 verschiedenen
Bewegungen verholfen. Nach
einer bestimmten Zahl von
verprigelten Angreifern
bekommt der Karate-Tiger auf
wundersame Weise einen
waschechten Katana vergltet.
Einerseits metzelt es sich mit
diesem Samuraischwert
gleich viel angenehmer, ande-
rerseits dezimieren eingefan-

gene Kopfnisse zuerst die magische
Energie des Schwertes, bevor dem
Schwertkdmpfer Lebenssaft abgezwackt
wird. Zudem darf der Spieler Wurfmesser
und Axte auflesen, mit denen fliegende
Gegnerformationen abgeschossen wer-
den kdnnen.

Mit aufgesammelten Picknickkdrben
putscht sich der Samurai auf und
bekommt verbrauchte Energie sofort
zurck. First Samurai ist jedoch nicht im
klassischem Sinne ein Hack & Slay: Viel-
mehr mussen zwischendurch kleine Puz-
zelchen geltst werden, die in der Regel im
Finden und Sammeln verschiedener
Gegenstande bestehen. Die Spielebenen
sind namlich in der Regel mindestens 3
Etagen hoch, in denen sich zahlreiche
Bonushdhlen mit den entsprechenden
Artikeln befinden. Manchmal reichen
jedoch weder Kampfschwert noch die
Samurai-Denkerstirn aus, um ein Level zu
beenden: Mit aufgefundenen Glocken
darf um géttliche Hilfe gebeten werden.
An zahlreichen Stellen entdeckt der Krie-
ger gar wunderliche Kapseln, an denen
man nach dem Verbrauch von einem der
finf Leben wieder beginnen darf. Zuséatz-
lich kbnnen Uberwundene Levels auf der
Diskette gespeichert werden. First Samu-
rai ist ein grafisch und spielerisch hervor-
ragendes Beispiel dafiir, wie ein Hack &
Slay mit Puzzleeinlagen aussehen soll:
Enorm abwechslungsreich, gut zu steu-
ern und toll animiert. Selbst friedfertigen
Naturen wird es warm ums Herz, wenn
der kleine Samurai mit martialischem
Kampfschrei gleichermaBen FuBtritte und
Schwerthiebe austeilt, ohne sich im kom-
plizierten Bewegungsablauf das eigene
Bein abzuséabeln. Doch auch Entdecker-
naturen werden angesichts des riesigen
Vorrates an versteckten Héhlen und Orten
frohlocken. Selbst der preisbewuBte Pri-
gelknabe mit Herz fur ferndstliche Raufe-
reien darf aufhorchen: Inzwischen geht
First Samurai flr den Amiga zusammen
mit dem ebenfalls ruhmreichen Mega Lo
Mania zum Dumpingpreis von rund

DM 90,- Uber den Ladentisch. [ |




r wére der Retter bittenrednerge-
geiBelter  Karnevalisten, der
Schwarm eines jeden Funkenma-
riechens und der Erléser des
ermidenden Festsitzungsmarathons:
Harlequin!
Doch der zipfelbemiitzte Narr verbreitet
nicht etwa plumpen Frohsinn mit karneva-
listischer Penetranz auf dem Amiga-Moni-
tor, sondern muB retten, was noch zu ret-
ten ist: Wahrend in der narrischen Zeit
Millionen von Fernsehzuschauer an Lan-
geweile sterben, leidet Harlequins Heimat
Chimerica, das Land der Phantasie, am
gebrochenen Herzen. Wie gut, daB in die-
ser schweren Stunde gerade der erwéhn-
te Kasper zur Hand ist,
um die seltsamen Platt-

formen des renovie-
rungsbedurftigen  Wun-
derlandes ZU

durchhipfen und die vier
Teile des gebrochenen
Herzens zurlickzuholen.
Doch was ware ein klas-
sisches Jump and Run
ohne Plagegeister von
biblischer Dimension?
Chimerica wird selbst-
murmelnd von unzahli-
gen Widersachern aus
dem Marchenreich
bevolkert. Blitzespeien-
de Gewitterwolken, bdse
Clowns, wandelnde
Uhren und Riesenwir-
mer bedrangen die Pixel-
Frohnatur, die mit rosa
Herzen um sich werfen
darf. Weniger nitzlich ist

der Einsatz der Herzkanone bei Laufban-
dern, die geradewegs in gemeine Hack-
selmaschinen fiihren oder bei der Uber-
windung von Abgriinden und Fallgruben.
Derartige Fallen missen gezielt (ber-
sprungen werden.

Mitunter behilft sich der Schalk mit Power-
Ups, die in Springteufelboxen verborgen
sind. Mit Hamburgern wird die durch Mon-
sterkontakt verbrauchte Energie zurlick-
gewonnen, wahrend gesammelte Fische

Wolle mer se neilasse

zu submariner Fortbewegung verhelfen.
Doch auch andere Fundsachen in Chime-
rica haben ihre Reize fir gestreBte SpaB-
macher: Regenschirme bremsen tiefe
Stirze ab, “Space Hopper” erlauben
olympiareife Hochspriinge und Feuer-
werksraketen umkreisen das Zipfelmit-
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schut-
Monster-

zen-Mannchen
zend im
getimmel. In jedem
Level muB Harlequin
teils versteckte Schalter
betdtigen, um Geheim-
tiren und Abgriinde zu
Uberwinden.

Der Spieler darf mit sei-
nem digitalen Till Eulen-
spiegel uber 20
abwechslungsreiche
Levels heimsuchen, die
mit jeweils anderen Hintergriinden und
Herausforderungen aufwarten. Drei Con-
tinues sollten dem Schelm reichen, um
sich der verlorengegangenen Herzstlcke
zu bemachtigen. Zudem diirfen Angstli-
che zwischendurch abspeichern oder
zum Augenreiben pausieren. Grafisch
bietet Gremlin sanft scrollende Pixel-
pracht der gehobenen Mittelklasse, wobei
mehr auf farbliche Harmonie als auf
schreiend bunten Graffiti-Stil geachtet

wurde. Allein der Beifall fir Sound- und
Akustik-FX bleibt verhalten.

Spielerisch gibt Harlequin einiges her und
rettet auch in Krisenzeiten zwischen

Rosenmontag und Aschermittwoch vor
hausbackenem Fastnachtsfrohsinn. Zwar
erreicht der Narrenkappentrager nicht

Ein Narr greift durch: Monster und Fallen machen Harlequin das Plattformleben schwer.

ganz die Klasse von Fire & Ice oder Titus
the Fox, aber flr die ernsthafte Reduzie-
rung des Joystickvorrates sorgt der narri-
sche Bitmap-Schelm allemal. Also wolle
mer se neilasse in die Top-Spiele 1992!
%
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Gelegenheit macht Diebe

ie Besucher strdmten zwar nicht
ganz so zahlreich wie erhofft in
die Kinos, um Bruce Willis als
Dieb zu bewundern, doch die
Computerversion schlagt sich ganz pas-
sabel und bietet Jump And Run Fans
erfreulich abwechlungsreiche Unterhal-
tung mit einem niedlichen Sprite als
Hauptfigur. Als ehemaliger Handtaschen-
dieb hat man in Hudson Hawk die Aufga-
be, nach bestandener Umschulung zum
Fassadenkletterer einen Auftrag von den

00015800

Hawk
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So putzig wie Oceans Hudson Hawk
war Bruce Willis im Kino nie.

“-‘.‘i-‘."-’

Nicht nur simples Gehiipfe ist angesagt. Hudson kommt an einigen Stellen geharig ins Tiifteln.

Mayflowers auszufiihren. Er muB zwei
unbezahlbare Meisterwerke von Leonar-
do da Vinci klauen, von dem sich eines im
schwer bewachten Rutherfordschen Auk-
tionshaus befindet, wahrend sich das
andere in den heiligen Hallen des Vati-
kans aufhalt. Zum einen rettet man
dadurch einen Freund, der entflihrt wur-
de, zum anderen bewahrt man die ganze
Welt vor dem finanziellen Ruin. Ocean
schuf fir seine Verhaltnisse ein sehr gut-
es Plattformspielchen, dessen Hauptcha-
rakter zwar keinerlei Ahnlichkeit zu Bruce
Willis hat, deshalb wahrscheinlich um so
putziger ist. In einem abwechslungsrei-
chen Jump and Run steuert man die ent-
zuckend animierte Titelfigur durch gra-
fisch detaillierte und liebevoll gestaltete
Hintergrinde. Im ersten Level lauft man
auf den Dachern von Hochhausern herum
und erwehrt sich den kraftigen Gebissen

der herumstreunden Kéter. Man hangelt
sich Uber Stromleitungen, die voller Vogel
mit Verdauungsstérungen sind, und kuckt
dabei am besten nicht nach unten. Dabei

wurde an genltgend spielerische
Abwechslung gedacht, so daB sich das
Gameplay sehr interessant gestaltet. Man
muB beispielsweise Schalter mit einem
gezielten Wurf ausschalten, um &uBerst
gefahrliche Rotorblatter in Stillstand zu
versetzen. Dem Alarmsystem kann man

auch nur durch gezielte Spriinge auswei-
chen, wahrend man der Videollberwa-
chung ohne Riicksprache mit dem Mana-
ger auch keine Fotografien erlauben
sollte.

Darlberhinaus sorgen Tlfteleinlagen fir
abwechslungreiche  Gerhirnbeanspru-
chung in einem actionbetonten Plattform-
spiel. Kisten missen maoglichst flott gesta-
pelt werden, um bestimmte Stellen zu
erreichen. Die Grafik ist sehr abwechs-
lungreich und auBerst putzig. Vom Hoch-
hausszenario Uber die Museumskorridore
bis zu den dusteren Héhlen voller Flam-
menwerfer und Minen wird sehr viel gebo-
ten. Grafische Effekte wie Nacht wirken
sich &uBerst positiv auf die Atmosphéare
aus und umfangreiche Levels sorgen fir
lange andauernden SpielspaB. Die Levels
spielen sich daruberhinaus noch immer
anders. So scrollen manche perfekt in alle
Richtungen, wahrend andere nur einen
kleinen Ausschnitt bieten und lediglich
horizontal scrollen. Der Sound dudelt
munter vor sich hin, ohne zu nerven oder
unangenehm aufzufallen. Der Schwierig-
keitsgrad ist nicht unbedingt hoch, doch
manche Fehler lassen sich kaum vermei-
den. So muB man leider die Levels ab und
zu auswendig lernen, was aufgrund feh-
lender PaBworter doch auf Dauer sehr
nervig wird, weil man sich immer wieder
durch die ersten Levels schlagen muB. An
der Steuerung gibt es nichts auszusetzen.
Sie ist exakt und leicht erlernbar, wenn-
gleich sich die Gameboy-Version mit dem
Joypad sogar nocht einen Tick besser
spielt. Wer knuddelige Plattform-Action in
der Art Giana Sisters sucht ist mit dieser
Filmumsetzung bestimmt nicht schlecht
beraten. Sie ist niedlich, abwechslungs-
reich und ihr Geld wert. Wenn man Glick
hat, kann man sogar noch ein Packung
mit einer Hudson Hawk Mutze ergattern.
Die ist zwar nicht unbedingt schén, aber
selten. 2




omputersoftware Schneider Mo & Mi 16.30-19.00
arola & Michael b 030)304 3156 Die & Do 19.00-20.00
Reichsstr.50 - 1000 Berlin 19 Fr 15.30-18.00

Software Ami / ST / PC Software Ami / ST /

1869 dt. 7 4. Larry 5 dt. 74.90
A320 Airbus dt ; ; ! Lemmings dt. 59.90
Aquatic Games dt. : . Lemmings Data 54,90
Bane of cosmic forge dt.74. \ Lemmings 2 dt* 74.90
Beast 3 dt. 64.90 Loom dt. 74.90
BC Kid dt. * 64.90 Lotus Turbo 2 dt. 49.90
Black Crypt dt. 59.90 =---- -----  Lotus Turbo 3 dt. 64.90
Bundesliga M. Pro dt.  74.90 74.90*%74.90 l.egend of Kyrandia dt * 79.90
Bunny Bricks dt. * 59.90 59.90 59.90 Legend of Valour dt. * 89.90
Campaign dt. * 79.90 84.90 84.90 Lure of the temptress dt. 69.90
Carriers at War * 74.90 ¢ Mad TV dt. 74.90
Centerbase dt. * 69.90 ---—-- -—-  Midwinter 2-Flames..dt. 69.90
Civilisation dt. 84.00 --— 89.90 Might & Magic 3dt.  74.90
Curse of Enchantia dt. * 74.90 --—— 89.90 Monkey Island dt. 74.90
Das schwarze Auge dt* 74.90 74.90 89.90 Mokey Island 2 dt. 89.90
Der Patrizier dt. 74.90 74.90 89.90 No. 1 Collection dt.
Die Kathedrale dt. ! Nigel Mansells..dt. *
Dragonflight dt. j Parasol Stars dt.
Dungeon M/Chaos..dt ’ ! Pinball Dreams dt.
blaster dt. : ; Pinball Fantasies dt. *
Elvira dt. i ; i Plan 9 -from outer..dt.
Elvira 2 dt. ; A : Populous 2 dt.
Eye of beholder 2 dt. ) - Push over dt.
Fate- gates of dawn dt. Railroad Tycoon dt.
Fire & Ice dt. : Realms dt.
Games Espana 92 dt. Sensible Soccer dt.
Gem Z dt. Silly Putty dt. *
Golf (Microprose) dt. 59.90 89.90* Special Forces dt.
History Line 1914-18 i 89.90 Troddlers dt.
Humans : ; Ulrima 6 dt.
Indianer Jones Adv.dt. s 4 ‘ Utopia dt.
Indy 4 - Fate..dt. A X Wing Commander dt. *
KGB dt. * 74.90 ----- 84, X-Coply Tools
dc
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Knights of the sky dt.  89.90 —--- 99,90 Zak McKrakken dt. ;
Larry 3 dt. 99.90 Zool dt. 59.

10 Spiele-Paket ‘ Versandkostenjrei Amberstﬁr dt

nach wunserer Wahl nur nach Vereinbarung Sfuer Amiga

175 DM _fuer Selbstabholer 69.90 DM
jedes Spiel 29.90 DM / 5 Stck=135 DM / 10 Stck=240 DM

Amiga: All Point Bulletin, Anarchy , Archipelagos, Austerlitz, Baal, Bad Company, Batman-movie
Battlemaster,Battle Sqadron,Black Shadow,Blasteroids,Bombuzal ,Brainblaster,Cabal,Captain Dynamo
Chambers of shaolin,Cisco heat,Conqueror,Comboracer,Curse of Ra,Cyberworld,Deadline ,Deathtrap
Defender earth, Double Dragon, Dyter 07, Elf, Espionage, European Soccer Challenge, Eye of horus
Dizzy Panic,Fantasy World Dizzy,Footballmanager WC,Fusion,Golf Challeng,Hard Drivin,Hostages
Inte rphase,Jean D Arc,Jumping Jackson, Kid Gloves, Lords of chaos,Magic Marbel, Magicland Dizzy
Matrix Marauders , Midnight resistance , Moonwalker , Nebulus , Nevermind , New Zealand Story
Oil Imperium , Pacmania, Paperboy, Planetfall, Puffys Saga, Rampage, Ranx, Resolution 101, Rotox
Shufflepuck Cafe , Silkworm , Sir Fred, Sorcerer, Space Harrier 2, Speedball, Spellbound, Startrash
Streethockey , Strider , Strike Force Harrier , Stryx, Subbuteo, Summer Edition, Super Puffy, Tetris
Tom & the ghost, Treasure Island Dizzy, Turrican, Typhoon Thomson, Untouchables, X-Out, Zork 1
Atari ST: Arkanoid,Blasteroids,Bombuzal ,Blood Money, Blue Angel 69, Bubble Bobble, Cisco heat
Conqueror, Cont. Circus, Crossbow/W. Tell dt, Deathtrap, Defenders of earth, Fantasy World Dizzy
Frenetic , Icehockey, Killdozers , Mad Professor Mariati, Magicland Dizzy, Manix, Nebulus, Phobia
Quanz , R-Type, Rainbow Warrior , Rainbow Island, Satan, Silkworm, Sly Spy, Spellbound, Strider
Subbuteo, Tau Ceti , Teenage Mutant Heroe Turtles, Turrican, Venus Flytrap, X-Out, Xenon, Z-Out
PC/MSDOS: AM/FM Trivia(Quiz),Blue Angel 69,Boulderdash,Conqueror,Digital Compact Risk 1/2
MUDS, Oil Imperium, Omnicron, Planetfall, Promised Lands, Tip Trick, Wishbringer, Zork 2

Jjedes Spiel 39.90 DM / 5 Stck=175 DM / 10 Stck=320 DM

Amiga: 4D-Spont Boxing,Altered Destiny, Apprentice Atomino,Back Gammon Royal,Back to future 2
Bards Tale 3, Battle Chess, Blade Warrior, Blue Angles, Bomber bomb, Budokan, Calefornia Games
Captain Blood,Carmen Sandiego, Carrier Command, Centurion, Champion of Raj dt, Chips Challenge
Colossus Chess X , Crossbow /Wilhelm Tell dt , Cybercon 3 dt , Day of pharao dt , Days of thunder
§ Days of thunder,Dragons of flame(AD&D)dt, Dragons Breed,Elvira-Arcade, Final Battle, Final Fight
Final Command, Ferrari F. One, Fire& Brimstone, Flood, Frenetic, Future Classic (Sam), Gauntlett 3
Germ crazy, Globulus, Gravity ,Great Counts,Harrier Combat,Hillsfar (AD&D) dt, Hound of Shadow
Immortal, Impossamole, Infestation, Inspector Griffu dt,Iron Lord dt,ishido, James Pond, Jeisons Adv
Keef the thief (Adv) , Killing Cloud dt , Khalaan k.dt , Klax , Knights of Krystallion (Adv) dt, Loopz
Lords of the rising sun dt, MUDS (Spont-Adv) komp.dt, Magic Fly, Manchester United, Mega Twins
Menace , Mean Streets dt , Microprose Soccer , Moonfall, Moonshine racers dt, Mr. Heli , Mystical
Nightbreed (Horror-Adv),Ninja Remix,Nitro,North& South, Omega, Operation Harrier, Over the net
Pang , Phantasy Bonus Ed, Pipemania, Plotting, Populous dt, Powermonger dt , Projeciyle , Rodland
Rock & Roll , Rolling Ronny , Search for the king (Adv) dt , Shadow of the beast, Shuffle, Simulcra
Ski or die, Sleeping god lie (Adv), Stormball, Super Skweek, The Power, Theme Park Mystery (Adv)
Strip Poker & Data , Think Cross , Tip Off, Toobin , Treasure trap , Turrican 2 , TV-Sports Football
Twinworld, Vaxine, Warlock the avenger, Waterloo, Weird Dreams dt, Welltris, Windwalker, Xiphos

Atari ST: AMC,Afterburner, Captive (Roll), Carrier Command, Castle Master dt, Chuck Yeager 2.0
Cybercon 3,Day of pharao,Dragons Breed,Dragons of flame(AD&D),Elvira-Arcade, Fire& Brimstone
Flimbos Quest, Flood, Geisha (erotic Adv), Harley Davidson,Heroes of the lance(AD&D), Infestation
Inspector Griffu, Iron Lord, James Pond, Khalaan k.dt, Klax, Magic Fly, Magic Pockets, Mega Twins
Menace,Moonfall, Moonshine Racers, Nightshift, North& South, Oil Imperium, Omega, P47 Thunder
Populous,Powermonger, Projectyle, Rings of Medusa, SWIV,Sarakon,Shadowgate Adv, Silent Service
Spellbound, Stormlord, Time Machine, Tower of Babel, Toyottes, Turrican 2, Untouchables, Wolfpack
PC/MSDOS: AFT 2, Atomino, Bards Tale 2 oder 3, Blasteroids, Calefornia Games, Fire, Iron Lord

Kryminie, Manchester United, Millenium 2.2, North & South, Paperboy, Reederei, Tum it 2

Jedes Spiel 49.90 DM / 5 Stck=225 DM / 10 Stck=410 DM

Amiga: 4 Wheel Drive(Sam), BAT(Adv)k.dt,Bards Tale 3 dt,Buck Rogers k.dt, Bundesliga Manager
jl Brat,Cadaver,Cardinal of Kremlin,Castle Master k.dt,Celtic Legends,Chuck Rock,Crystals of arborea
Coin op Hits 2 (Sam), Cruise for a corpse k. dt,Drachen v.Laas k.dt,Dragon Wars k.dt,Drakkhen k.dt
Deuteros, East vs West dt, Elf dt, Exile, F16 Falcon dt,First Samurai,First Year (Chambers of Shaol)
Flimbos Quest/Tusker,Flight of the intruder dt,Hightlights (Katakis,Garrison..),Hoyle Book of games
Hunter, Imperium, Intern. Soccer Challenge, Jimmy Whites Whirlwind Snooker, Kings Quest 4 (Adv)
Lotus Turbo Challenge 2 , Mega Traveller dt, Mega-lo-mania komp dt, MIG 29 Fulcrum, Midwinter
Milestones (Sam), Neuromancer komp dt, Nightshift (Lucasfilm), Oops up, Pegasus dt,Platinum(Sam)
Panza Kick Boxing, Player manager, Pool of Radiance, Power Pack (Sam), Premier Collection (Sam)
Pro Sports Challenge (Sam), Quest & Glory (Sam), Rick Dangerous 2, Shadow Sorcerer, Speedball 2
Starflight 2 , Spirit of Excalibur (Roll) , Supremacy dt , Torvak the warrior dt , Tower of Babel dt
Total Recall, Ultima 3, Ultima 5, Wheels of fire (Sam), Wonderland (Adv), Virtual Worlds (Sam)
Atari ST: Brat,Cadaver,Challengers,Cruise for corpse k.dt, Curse of azure bonds, Drachen v, Laas dt
Elite, Fantasy Pack , Flight of intruder , Full Blast (Sam) , Imperium, Kick Off 2, Light Force (Sam)
Magnum 4, Milestones, TV-Sports Football, Ultimna 4, Winning Team, Wonderland, World Cup 90
MSDOS/PC: Buck Rogers k.dt , Carmen Sandiego , Death Knights of Krynn , Drachen von Laas dt
Dragon Wars, Knights of Legend , Megatraveller , Shadow Sorcerer , Shuttle , TV-Sports Basketball
TV-Sports Boxing, TV-Sports Football, Tangied Tales, Third Courier
Atari Lynx Amiga-CDTV
Batman Retums 69.90 DM Klax 69.90 DM  Battle Chess 94.90 DM
Chips Challenge 64.90 DM Kung Food 69.90 DM Lemmings 79.90 DM
Gates of Zendocon  64.90 DM Rampan 69.90 DM Sim Gity 79.90 DM
Gauntlett 69.90 DM Toki 69.90 DM Wrath of the demon  79.90 DM

Irtum & Preisaenderung vorbehalten - Preisliste 1,- DM - Jede Bestellung ist verbindlick
Bei nicht abgeholten oder anmhmeverweiﬁem:n Sendungen stellen wir DM 20,- in Rechnung
Versandkosten inkl. Zahlkartengebuehr) Nachnahme telefonisch +10 DM, schriftlich +7 DM
Vorkasse +4 DM (Scheck/Ueberweisung Postgiroamt Bln. BLZ 100 100 10 Kto.453 447-108
Ausland nur Vorkasse +15 DM(-14%) dt. =decutsche Anleitung *= bei Druck nicht lieferbar
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LaBt uns Sabelrasseln

Leander
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Vorsicht Falle! Oft muB Leander den Kopf einsetzen, um im Level weiterzukommen.

es Schicksals Fligung bringt es

mit sich, daB liebliche Prinzes-

sinnen aus gutsituierten Eltern-

hausern nicht nur von Schmeich-
lern und Charmeuren umworben werden.
Von Zeit zu Zeit werden solch rare
Geschopfe auch schon mal das Opfer
ausgesprochen plumper Annaherungs-
versuche - vor allem dann, wenn es den
Herstellern von Actionspielen an Ideen
mangelt, um heldenhafte Zocker einmal
mehr gegen das Bése zu Felde ziehen zu
lassen. Diesmal ersann Psygnosis eine
dinne Story ebendiesen Inhalts fiir Lean-
der, einem ungeachtet dessen technisch
und spielerisch erstklassigen Jump and
Run. Unhold Thanatos erscheint ungebe-
tenerweise zur Geburtstagsfete der Prin-
zessin Lucanna, um die Schéne zu ent-
fihren. Vati ist verzweifelt und bittet deren
heimlichen Geliebten Leander um Bei-
stand. Also hillt sich der verliebte Ritter in
Helm und Harnisch und darf vom Spieler
durch drei Levels gesteuert werden, um
schlieBlich die Angebetete aus den Klau-
en des Damons zu retten. Doch zunéachst
kramen Individualisten im Optionsment
und bestimmen den Schwierigkeitsgrad,
die Anzahl der Leben, der Continues und
die Feuertastenbelegung. Zudem darf der
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... und hervorragend zu stevern.

Zocker dartber befinden, ob wahrend der
Odyssee lieber der Musik oder den Soun-
deffekten gelauscht werden soll.

Kurz darauf findet sich der behelmte Krie-
ger schwertschwingend in den parallax
scrollenden Levels wieder, in denen pro
Abschnitt ein spezieller Schliissel oder ein
ahnliches Kleinod erhascht werden muB,
um nach erfillter Pflicht zum Teleporter zu
hasten, mit dem er in den né&chsten
Abschnitt des Levels gelangt. Der kleine
Ritter muB wahrend der -Suche fort-
wahrend auf feindliche Waldschrate, Dra-
chen, Raubritter und &hnliche Tunichtgute
einhacken und diversen Fallen entgehen.
Daflr hinterlassen besiegte Finsterlinge
ihre Barschaft, die von Leander zum Kauf
von Waffen gehortet wird. AuBerdem
ruhen auf den Plattformen verlockende
Schatztruhen mit Extraleben, Minzen
und Zusatzristungen. Nach jedem Level
darf sich der Held ein Passwort merken,
mit dem er sofort in die nachste Spielstu-
fe einsteigen kann. Erfahrene Actionvete-
ranen mit zernarbten Handen ahnen
bereits, daB der zu Beginn geringe
Schwierigkeitsgrad in hdéheren Ebenen
steil ansteigt. Zwischen den Levels darf
der Recke beim Waffenhokerer einkeh-
ren, um sich mit Wunder-Sébeln einzu-
decken.

Trotz des Klichenmesserequipments des
Helden rutschten Psygnosis einige Kalau-
er bei der Inszenierung von Leander her-
aus. Spatestens wenn knéchelhohe Lem-
mings um Leander herumwuseln, stlrzt
auch der blutdirstigste Hacker & Slayer
unkontrolliert kichernd ins Lachkoma.
Durch die Unterteilung der drei langen
Levels in relativ kurze Zwischenabschnit-
te ist ein abwechslungsreiches Jump and
Run gelungen. Auch die Grafik im Japan-
Outfit, die Steuerung und die Animation
des kleinen Ritters verdienen einmal mehr
eine ehrflrchtige Verneigung vor dem
Psygnosis-Team. Damit sollte der Ret-
tung der Holden durch gelibte Feinmoto-
riker nichts mehr entgegenstehen. [




ie Joystickhersteller dieses Pla-
neten reiben sich vergnigt die
Hande: Das deutsche Soft-
warehaus Eclipse hat im Frih-
jahr eine wahre Foltersoftware flir des
Zockers liebstes Eingabegerat ersonnen
und auf den Trigger-Markt geworfen. Im
Schatten des durch Wings of Death
erlangten Ruhmes, griffen die Eclipse-
Coder erneut tief in die Grafik- und Sound-
trickkiste, um mit Lethal Xcess ihr zersto-
rerisches Werk an Mikroschaltern und
Feuerbuttons zu vollenden. Mit Lethal
XCess gelang Eclipse erneut ein Riesen-
hit fir erfahrene Baller-Freaks, deren Joy-
stickkabel in eine Atari- oder Amiga-
Schnittstelle mindet.
Nichts vermag einen schieBwitigen
Zocker mehr zu erfreuen wie eine ebenso
bizarre wie Ubermachtige Spritehorde
rings ums Raumschiff, die auf sein Betrei-
ben im Feuerball des Bordlasers vergliht.
Den Winschen der Joystick-Junkies fol-
gend, recycelte Eclipse die wehrlose
Spielidee des Vorgangers, pinselte gera-
dezu opulente Monstersprites, denen
nahezu ausnahmslos handfeste Endgeg-
nerqualitaten beschieden sind, und streu-
te diese im Ubrigen in erdrickenden Mas-
sen auf die vertikal scrollenden Ebenen.
Der Spieler darf sich nun der illustren Brut
mittels eines schwerbewaffneten Raum-
gleiters annehmen und flnf Welten ent-
volkern, die in berauschender Farben-
pracht dargestellt sind. Ein wahrer

Die Detailfiille der Lethal XCess-Hintergriinde ldft
Unterkiefer herunterklappen.

Augenschmaus sind auch die gegneri-
schen Sprites: Riesenlibellen, Fleder-
mause, Skelettmonster und Insektenwe-
sen bedrangen den Joystick-Junkie meist
gleich rudelweise. Zeitweise rotten sich
sogar Uber hundert Sprites gleichzeitig
auf dem engen 14"-Monitor zusammen,
um den Piloten zu résten. Selbst im Cha-
os derartiger Massenauflaufe nimmt das
gestreBte Zockerauge keine Spur eines
Ruckelns wabhr.

Gerade die Anzahl und die Hartnackigkeit
der Gegner |aBt selbst dem kaltblitigsten
Shoot'em Up-Kilnstler den Mund aus-
trocknen: Trotz dreier Schwierigkeitsstu-
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Showdown im All

Lethal XCess

Bei Lethal XCess draingeln sich bis zu hundert Sprites auf einem Bildschirm. Von Ruckeln sieht man trotzdem keine

Spur. Die Uberlebenschancen sind dementsprechend gering...

Mutierte Wasserflohe von beachtlichen Ausmafen
freiben dem Helden entgegen.

fen scheinen einige Monsterhorden auch
im Anfanger-Modus nahezu unbezwing-
bar zu sein. Doch wegen der ebenso
groBen Anzahl an Power-Ups und Extra-
leben, die der behende Scharfschitze
allerorts einsammeln darf, wird die Fru-
strationstoleranz nie voll ausgeschoépft.
Geplattete Unholde hinterlassen oft
Bonussymbole wie Smartbombs, Dauer-
feuer, Beschleuniger, Schutzschilde oder
Dronen, die das Raumschiff ahnlich wie
AbriBbirnen umkreisen und nahende
Mutanten vom Bildschirm fegen. Die
Lebensenergie kann auf gleiche Weise
aufgefrischt werden.

Zudem treiben die grafisch einwandfreien
und stets abwechslungsreichen Levels
den Zocker immer wieder an den Joystick,
um sich am Anblick des folgenden Levels
laben zu kdnnen. Der Soundtrack von
Jochen Hippel geht dabei angenehm ins
Ohr, wahrend markerschitternde Explo-
sionen und kreischende Lasereinschlage
die Monitoroberflache zu sprengen dro-
hen. Lethal XCess qualifiziert sich damit
als ein ActionreiBer der Spitzenklasse flr
fortgeschrittene Ballerfreaks. L]

Action



—— Action

Bonbon-Kids auf Achse

icht jeder schllpft mit Begeiste-
rung in die gepanzerte Haut
eines Killerroboters oder greift
gar mit Vergnugen zur Laserka-
none. Zocker, die derartige ldentifikati-
onsschwierigkeiten mit Brutalo-Spielen
haben, kénnen nun aufatmen. Zwei Uber-
gewichtige Bengel names Bubby und
Bobby sind namlich wieder im Bonbon-
Outfit unterwegs, um gutmi(tige Spieler-
naturen mit einem knuffigen Jump and
Run zu erfreuen, das selbst die kleine

Bis zu zwei Spieler diirfen bei Parasol-Stars im
Bonbon-Land aufrdumen.

Erfeulich harmlos fegen Bubby und Bobby die Knuddelmonster von den Levels. Einerseits darf mit Wassetropfen
geschossen werden, andererseits konnen die beiden von ihrem Regenschirm Gebrauch machen.

e 3 ()

Schwester zu einem
begeisterten “SuuuuB!”
hinreiBen wiirde.

Doch worum geht es?
Nachdem die erwahn-

ten sympathischen
Dickerchen ihre Aben-
teuer auf Rainbow
Island bestanden

haben, treibt ein neuer
Bdsewicht namens
Chaostikahn auf sieben
verschiedenen Planeten
sein Unwesen. Warum jetzt ausgerechnet
zwei Zuckerstangen-Kids das Universum
retten mussen, leuchtet zwar nicht ein,
mindert aber das Spielvergnligen in kei-
ner Weise. Parasol Stars als Fortsetzung
von Rainbow Islands ist bei weitem reiz-
voller als viele futuristische Plattformkon-
kurrenten im Rambo-Stil.

Bis zu zwei Spieler dirfen entweder Bub-
by oder Bobby Uber unzahlige, nichtscrol-

lende Levels steuern, die einzeln von
Monstern gesaubert werden missen. Als
Prigelknaben missen wandelnde Klavie-
re, notenspuckende Trompeten oder hiip-
fende Spielkarten herhalten. Immerhin
sind die putzigen Pummelchen mit dem
Besitz eines magischen Regenschirmes
gesegnet, mit dem sie Bdsewichter ver-
dreschen kdnnen. Zudem kénnen mit
dem Schirm die allerorts herunterrieseln-
den Wassertropfen aufgefangen und gen
Gegner geschleudert werden. Besonders
hartnackige Unholde und Endgegner soll-
te man jedoch besser mit einem riesigen
Mega-Tropfen duschen, den man nach
dem Auffangen von flinf normalen Trop-
fen erhalt. Selbstmurmelnd hagelt es bei
vernichteten Monstern Punkte, die zu
zusatzlichen Leben verhelfen. Der Jager
und Sammler darf sich natlrlich auch
Sonderwaffen zunutze machen, die in
Form von Bonusmiinzen auf den Etagen
zu finden sind. Damit gelangt der Spieler
in den Besitz von Smart-Bombs, Speed-
Ups, Riesenkraften, morgensternartigen
Wunderwaffen  oder  Zusatzenergie.
Zudem dirfen Bubby und Bobby Kraftfla-
schen sammeln, mit denen den Endgeg-
nern zu Leibe gerickt wird.

Grafisch erinnern die Abenteuer des
Dickerchen-Duos an das grelle Outfit
amerikanischer SiuBwarenladen. Zwar
entbehren die Bildhintergriinde berau-
schenden  Nuancenreichtums, nicht
jedoch einer fein durchgestylten Optik, die
dem Spiel erwahnte Knuddelqualitaten
verleiht. Gllcklicherweise haben die
Coder der genrelblichen Versuchung
widerstanden, den Schwierigkeitsgrad an
der Grenze zur Unspielbarkeit anzusie-
deln. Vielmehr hélt sich die Anforderung
am Joystick auf einem Niveau, das man
als “genau richtig” loben méchte. Einer-
seits wird der Gelegenheitszocker vor
schier unmdglichen Prazisionsproben am
Joystick verschont, andererseits schlum-
mert in der poppigen Plattformwelt ausrei-
chend spielerische Tiefe, um auch ver-
spielten Profis immer wieder aufs neue
ein breites Grinsen zu entlocken. ]




In unzahligen Level gilt es die Untergrund-
hohlen zu erforschen, gefahrlichen Ecken
und SchuBanlagen geschickt auszu-
weichen und Menschen heil zu |hrer Basis
zurtckzubringen.

p\US
BINARY

ein Spiel um farbige Steine in 3000 mdglichen
Aufstellungen, die immer als Paare vorliegen!
Einen Losungsweg gibt es immer, doch ist er
auch der schnellste? Ein Optionsmeni und die
Passwortabfrage runden das Spiel ab.

p\US
BIORYTHMUS

die Erkenntnisse der Biorythmik erlauben es,
Tage , an denen etwas besonders gut gelingen
wird, zu berechnen. Nutzen Sie "Biorythmus",
um lhre ganz persénlichen Hochphasen
herauszufinden.

p\US
DOC MUSIC

erlaubt es bis zu 5000 Datensatze anzulegen in
denen nicht nur Songtitel, Interpret und Album,
sondern auch die Plattenfirma, das Erschein-
ungsjahr, die Songlange und weitere
Kommentare angehangt werden kénnen.
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Flieger, grii* mir die Mutanten

Project X

inen gewissen Spieltrieb muB

man offenbar auch in der sonst

eher nichternen Psyche von Wis-

senschaftlern vermuten. Bei den
Experimenten im Rahmen des Projektes
X hatte dieser infantile Zug jedoch fatale
Konsequenzen. Unerwilinschtes Neben-
produkt eskalierender Kurpfuscherei mit
Réntgenstrahlen, sind Scharen von insek-
tendhnlichen Mutanten, zahlreich genug,
um den gesamten Planeten Ryxx zu
bevélkern. Die entstellten Versuchskanin-
chen geifern nun danach, ihren Unmut
uber Tierversuche eindringlich kundzu-
tun.

__AUFP 4 00000C

Wenn zufillig mal keine Feinde auftauchen, droht ein
Astroidenfeld.

Spiitestens jetzt gerdt der ausgebuffteste Joystick-Akrobat in Panik: Die Endgegner sind in Project X ungeheuer
widerstandsfahig, kampfstark und ausgesprochen mies gelaunt.

Ein Joystick-Akrobat mit auBergewdohnli-
chem Talent muB eigens herbeieilen, um
die mordlustigen Bestien mit einem
waffenstarrenden Raumgleiter einzu-
schmelzen.

Der Weg zum Planeten Ryxx flihrt durch
drei horizontal scrollende Levels mit
Zusatzebenen, in deren von Monstern
verseuchtem Luftraum sich der eigene
Raumgleiter wie ein Matchboxauto auf
dem Ndurburgring ausmacht. Zu Beginn
nennt der Joystick-Akrobat namlich nur
eine Laserkanone von geradezu lacherli-
cher Durchschlagskraft sein Eigen. Der
Spieler kann jedoch Power-Ups einsam-
meln, die von abgeschossenen Gegner-
pulks hinterlassen werden. Mit jeder

———— 3

erhaschten Pille steigt die Energie, worauf
dem Piloten Sonderwaffen offeriert wer-
den, die der Bedrohung angemessener zu
sein scheinen. Das Repertoire an abruf-
baren Gemeinheiten umfaBt zum Beispiel
Zusatzraketen, Plasmastrahlen, Laserge-
schitze, Magmaspeier oder Speed-Ups.
Trotz des beeindruckenden Waffenar-
senals bleibt bei Project X kaum MuBe,
um nebenbei einmal einen Blick auf die
Waffenstandsanzeige am unteren Bild-
schirmrand zu wagen. Die attackierende
Horror-Brut besteht namlich aus Unhol-
den von ganz unterschiedlicher Qualitat.
Einerseits erscheinen schier unbezwing-
bare Gegner von entsetzlicher Ticke, bei
denen selbst ausgebufften Profis der Joy-

stick kraftlos entgleitet. Andererseits darf
der Spieler nicht ohne Genugtuung die
Ankunft von Kanonenfutter-Formationen
zur Kenntnis nehmen, zu deren AbschuB
lediglich eine gunstige Positionierung am
Bildschirmrand und beharrliches Pressen
des Feuerknopfes ausreicht.

Project X kredenzt einen angeblich flir
Anfanger konzipierten Rookie-Modus,
wahrend sich ganz Verwegene am Arca-
de-Modus versuchen. In der letzteren
Spielart darf nach erfolgreichem
AbschluB eines Levels der jeweils hdhere
immer wieder angewahlt werden.
Anwahlen darf der Spieler auch drei ver-
schiedene Fluggerate und die gewiinsch-
te Musikberieselung.

Project X ist exklusiv fir 1 MB-Amigas
entwickelt worden, um die in den Herstel-
lergeméachern schlummernden Talente
voll auf die technisch einwandfreie Insze-
nierung des Horizontalscrollers konzen-
trieren zu kénnen. Tatsachlich ist Team 17
ein prachtiges Ballerspiel gelungen, das
echte Joystick-Junkies wochenlang nicht
ruhen 1&Bt. Die Grafik protzt mit satten 32
Farben, wahrend feindliche Formationen
ungeachtet inrer Anzahl ruckfrei gen Hel-
denraumschiff flattern. Eine sonore Digi-
Stimme gibt dem Spieler zudem zu ver-
stehen, wenn die Aufnahme von im Eifer
des Gefechtes achtlos vorbeitreibenden
Power Up-Pillen oder die Anwahl von
Sonderwaffen angeraten scheint. Die
monumentale Inszenierung hat jedoch
ihren Preis: Traumhafte Zwischengrafiken
muBten gepinselt werden, um die langen
Ladezeiten nach dem Ableben des
Zockers zu kaschieren. Dennoch gehort
Project X zur absoluten Actionelite dieses
Jahres. Erfahrene Schitzen miussen
zugreifen, denn nur ein eingeascherter
Mutant ist ein guter Mutant... L




or langer, langer Zeit herrschte

Friede, Freude, Eierkuchen im

Fantasy-Land. Weise Monche

huteten nicht das Bett, sondern
die Weisheit. Dem erfahrenen Action-
spieler leuchtet ein, daB sich eine solche
Gartenzwerg-ldylle des besonderen
MiBvergniigens damonischer Unholde
erfreuen muB. Auch bei Risky Woods ist
ein solcher Bdsewicht zur Hand, um
Angst und Schrecken zu verbreiten. Dies-
mal veranstaltet Fiesling Draxos eine Kut-
tentragerrazzia und versteinert die From-
men samt Weisheit zu Statuen. Der
Mangel an ménchischer Weisheit macht
sich jedoch nicht in allgemeiner Volks-
verdummung bemerkbar, sondern im
ungehinderten Erscheinen von Skelett-
kriegern, Drachen und ahnlichen Finster-
lingen. Jingling Rohan flhlt sich dazu
berufen, die Rasselbande samt Obermotz
aus dem Marchenland zu werfen und
huscht unter Zeitdruck durch acht Levels
mit je zwei Abschnitten, in denen er einen
Augenschlissel finden muB, um Zugang
zum néachsten Level zu erhalten. Rohan
ist zunachst mit drei Leben versorgt und
kann die Monsterbrut mit Messerwiirfen
niedermetzeln. Die Schlachterei macht
sich mit klingender Miinze bezahlt: Nach
dem Ableben verlieren einige Monster
nicht nur ihr Leben, sondern auch Min-
zen, die der Held einsammeln darf, um
spater Waffen kaufen zu kénnen. Dem
unbeholfenen Messerstecher dient der
erwdhnte Augenschlissel auch als
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Diese Manche sind von Draxos versteinert worden und
warten auf Rettung.

Smartbomb, mit der ganze Bildschirme
entvolkert werden. Zwischendurch darf
der Spieler Schatztruhen 6ffnen und sich
mit Power-Ups in Form von Extraleben
oder Zeitgewinn aufputschen. Die
verlockenden Bonussymbole sind jedoch
meist mit dem Wundertiteneffekt behaf-
tet: Ein Blitzsymbol kann z.B. einerseits
10.000 Punkte zur Aufpappelung des Hig-
hscores einbringen, andererseits kann
Rohan auch gelahmt werden und wichtige
Zeit verlieren. Am Ende jedes Levels lockt
dann der Waffentrédler, der Energieam-
pullen, Wurfaxte, Morgensterne, Bume-
rangs und Feuerballe feilbietet. Mit der

Wilde im Wald

Risky Woods
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Je baser der Wicht, desto besser: Zerfledderte Zombies und fiese Drachen wollen dem Helden ans Leder.

gesammelten Barschaft darf nun ins
Arsenal gelangt werden. In jedem Level
langweilen sich mehrere Moénche als
Steinstatue. Rohan kann die Kapuzen-
Kirchganger durch Messerwiirfe befreien.
Doch auch hinter den Statuen lauert der
Wundertuteneffekt: Mitunter verbirgt sich
auch ein béser Ménch in der steinernen
Schale, der dem jugendlichen Recken bei
seiner Befreiung kraftig Lebensenergie
abzwackt. Zudem lauern auch bei Risky
Woods muntere Endgegner auf den Platt-
formen. '

Risky Woods verwéhnt den Jager und
Sammler mit so hervorragender Grafik
und Animation, daB dem Farbenfreund
ganz warm ums Herz wird. Leider scrollt
nicht nur Erfreuliches an den Zockerau-
gen vorbei, denn beim Gameplay gibt's
doch AnlaB zu weinerlichem Gendrgel.
Vor allem die pingelige Kollisionsabfrage
ist gewdhnungsbediirftig: Wer sich einen
halben FuBballen zu weit an einen
Abgrund wagt, wird zur fetten Beute der
Pixel-Schwerkraft. Zudem ist es nicht
moglich, Power-Ups treffsicher einzusam-
meln. Oft erwischt man einen lahmenden
Apfel statt des willkommenen Zusatzle-
bens. Da auch an unfairen Stellen kein
Mangel herrscht, qualifiziert sich Risky

Woods zum Spiel fiir erfahrene Jager und
Sammler. Ansonsten bietet dieses Jump
and Run moderate Herausforderungen
und weniger Abwechslung als z.B. Fire &
Ice. Trotzdem gelingt es Electronic Arts,
grafikbegeisterte Joystick-Jiinger lange
Zeit vor den Monitor zu fesseln, denn eine
solche Pixelpracht 1&Bt sich keiner so ein-
fach entgehen. Sind's die Augen, geh zu
Risky Woods... B

Action m
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Das Auge zockt mit

Shadow of the

Beast 3

iele Joystick-Orgien haben die

Gewohnbheit, sich auf wundersa-

me Weise zu vermehren und das

Action-Genre in endloser Folge
zu Uberschwemmen. Bei Psygnosis’ drit-
tem Teil der Shadow of the Beast-Serie
durfen wir andachtig auf die Knie sinken:
Was hier an Gameplay und vor allem Gra-
fik geboten wird, ist auf dem Amiga nahe-
zu beispiellos. Wie Ublich, fand das Psy-
gnosis-Team auch diesmal einen
Vorwand fur dieses prachtige Actionspiel,
den *wir Euch nicht vorenthalten wollen.
Aarbron, der bekannte Held vorangegan-

ih

J

Im Schatten des Biests warten nicht nur gefdhrliche
Gegner, sondern vor allem auch tiickische Fallen.
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Der Jiingling wandert bei Shadow of the Beast 3 durth traumhafte Grafiken und abwechslungsreiche Levels.

gener Folgen, traumt sich wieder mal wir-
res Zeug zusammen. Ein verhutzeltes
Mannchen gibt sich als Magier aus und
verkindet, daB Malethot, der gleichsam
bekannte Hohepriester des Bdsen, noch
immer nicht gebannt sei. Es liege an Aar-
bron, vier verwunschene Gegenstéande zu
finden, um den Fiesling flir immer zu ban-
nen und die Psygnosis-Coder vom Fort-
setzungs-Fluch zu befreien. Den Schadel
von Loug-Garou, die Quintessenz des
Seins, Pendeks Keule und die Kristalle
von Hodag fallen einem Serienhelden wie
Aarbron natirlich nicht aus heiterem Him-
mel in den SchoB. Vielmehr, und das wird
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die Action-Gemeinde begeistern, muB
sich der Recke durch vier lange Levels
kampfen, an deren Ende die erforderli-
chen Kleinode liegen. DaB die bizarren
Teile von noch erheblich skurrileren End-
gegnern bewacht werden, ist selbstver-
standlich. Doch schon auf dem Weg zur
Schatzkammer lauern scharenweise
Lakaien des Hohepriesters, die der Spie-
ler zu Beginn mit Wurfsternen nieder-
méahen muB. Spater diirfen Handgranaten
und Wurfhdammer eingesammelt werden,
die die Endgegner weit mehr beein-
drucken. AuBerdem stopft sich Aarbron
die Taschen voller Gold und kann Schliis-

sel auflesen, die ihm Tlr und Tor zu unbe-
kannten Raumen o&ffnen. Die Steuerung
ist vom Psygnosis-Team angenehm sim-
pel gehalten worden. Auf entsprechende
Joystickbewegung trabt der Recke los,
duckt sich oder wagt einen verwegenen
Sprung. Mit dem Feuerknopf kann den
Gegnern das jeweils aktuelle Wurfge-
schoB entgegengeschleudert werden.
Zusatzlich darf sich der Zocker noch der
F1-Taste bedienen und damit einen Blick
auf die personliche Habe werfen.

Obwohl Psygnosis mit einem wahren
Heer an hochst originellen Schergen,
Mutanten und Schreckensgestalten auf-
warten kann, missen die Fieslinge an vie-
len Stellen gar nicht erst ins Geschehen
eingreifen. Helden, die gerne an Hebeln
oder Knépfen herumfummeln, tappen
namlich oftmals in heimtlckische Fallen,
die oft nicht als solche erkennbar sind.
Schon kurz nach dem Startpunkt ragt bei-
spielsweise ein hochst verflihrerischer
Hebel aus der Wand. Greift man beherzt
zu, wird die Grube blitzschnell von Was-
ser uberflutet. Immerhin wird dem Zocker
durch solche Todesfélle drastisch vor
Augen geflhrt, daB auch breitschultrige
Helden Nichtschwimmer sein kénnen...
Doch nicht nur die Fallen sorgen fur Stirn-
runzeln. Vielmehr darf im Schatten der
Bestie auch kraftig an Puzzles geknabbert
werden. Shadow of the Beast qualifiziert
sich damit in den erlauchten Zirkel der
Action-Adventures. Nur eben mit dem
Unterschied, daB kaum ein anderer Ver-
treter des Genres mit derart berauschen-
der Grafik, gelungenem Soundtrack und
so seidenweichem 8-Wege-Scrolling auf-
warten kann.

Endlich ist es Psygnosis gelungen, die
seit jeher grafisch beeindruckende Beast-
Serie auch spielerisch auf ein Niveau zu
bringen, das auch verwéhnte Action-Vete-
ranen begeistern wird. Wenn die Puzzles
etwas fairer waren, kénnte man die
Bewertungs-Joysticks glatt verdoppeln.
Doch auch angesichts dieser Zipperlein
bleibt Shadow of the Beast 3 ein absolut
empfehlenswertes Action-Adventure. W
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' Action

Der Fuchs im Hihnerstall

Titus the Fox

Die Arme dick, das Hirn recht klein, das kann jo nur ein Unhold sein...

achdem Titus mit
“Dick Tracy” in so
ziemlich jedes
Action-Fettnapfchen
tappte, dammerte es dem
franzésischen Softwarehaus,
daB schwache Spiele nicht
allein durch Filmlizenzen aus
dem MittelmaB zu retten sind.
Dann fiel der begehrliche
Blick der Produktfindungsab-
teilung auf das Maskottchen
des Unternehmens: Der fre-
che Fuchs aus dem Firmenlo-
go sollte den Plattformwelten neues
Leben einhauchen und nach Sonic-Sitte
den angekratzten Ruf der Coder aufpolie-
ren. Und tatséchlich: Schon nach wenigen
Minuten des hektischen HUipfspektakels
zierte ein infantiles Lacheln das Antlitz
des Spieletesters. Titus the Fox ist ein
Uberaus knuffig animiertes und liebevoll
gestyltes Jump and Run-Spiel im besten
Comic-Sitil, das sich locker in den elitaren
Zirkel der besten Actiongames 1992
hapft.

Um einen AnlaB fiir eine wilde Plattform-
jagd war dann die Softwareschmiede
nicht verlegen: Titus the Fox ist einer rei-
zenden Fuchs-Lady verfallen, die im Auf-
trag der Zeitung Fox & Locks eine Exkur-
sion in die Sahara macht. Dort sollen die
vom Aussterben bedrohten Wiistenfiich-
se Gegenstand eines Exklusivberichts
werden. Doch in den Diinen lauern die
geifernden Schergen des Scheichs Has-
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san, um die Schéne nach Marrakesch zu
entflhren. Seitdem darbt das bepelzte
Fraulein in den Haremsgemachern des
Monarchen. Griin vor Eifersucht macht
sich Titus nun auf den Weg durch 16
Levels, um den finsteren Kameltreibern
Wistensand in die Augen zu streuen und
dem orientalischen Listling das Fiichs-
chen zu entreiBen.

Titus hat wenig gemein mit laserspeien-
den Turrican-Robotern oder Hybriden
anderer Actionhammer, deren Berufung
im Résten bizarrer Monster per Flammen-
werfer besteht. Vielmehr verfiigt der
schlaue Fuchs (ber eine beachtliche
Sprungkraft, mit der er nahende Gegner
uberspringt. Dazu darf man sich diverser
Extras wie fliegender Teppiche oder
Sprungfedern bedienen. Die ergatterten
Sammlerstiicke koénnen fiir besonders
heikle Situationen aufgespart werden.
Doch die Gegner sind nicht von Pappe:

Traumhafte Comic-Animationen machen Titus the Fox
zur absoluten Lachpille fiir Joystick-Jongleure.

Wer sich immer nur auf die Sprungkraft
verlaBt, avanciert bald zum Horn-
hautzichter auf den Handballen. Haken-
nasige Turbantrager, irre Motorradfahrer
und wandelnde Mdlltonnen diirfen auch
per Flaschen- oder Kistenwurf vom Bild-
schirm geschubst werden. Kann Titus den
Koérperkontakt zum Bosewicht nicht ver-
meiden, so schmilzt die am unteren Bild-
schirmrand sichtbare Energieleiste des
Helden zusammen wie Softeis im Hoch-
ofen. Drei Leben darf der feixende Rot-
pelz aushauchen, ehe die Angebetete
dem Sultan endgliltig ausgeliefert bleibt.

Mitunter zwangt sich auch noch eine kréf-
tige Prise Taktik in die Hipforgie, wenn es
darum geht, héhere Plattformspharen
oder Bonusfelder zu erreichen. Wandelt
der kleine Fuchs namlich bar jener Hoch-
sprung-Goodies Uber die sauber scrollen-
den Bildschirme, so kénnen die erwahn-
ten Kisten auch Ubereinander gestapelt
werden, um als Kletterobjekt zu dienen.

Titus the Fox wird mit dem solide gestyl-
ten Spieldesign, ausgefeilter Steuerung
und originellen Ulk-Gegnern sicher nicht
nur Angehérige des Fix & Foxi-Clans
begeistern. Lediglich Spieler mit ausge-
pragtem Sinn flir Martialisches sollten lie-
ber zu harteren Vertretern des Genres
greifen, denn der feixende Fuchs gehort
eindeutig zu den liebenswirdigen Jump
and Runs der Szene. "




ie Ruhrpottstrategen von Blue
Byte aus Mihlheim haben unter
ihrem Play Byte-Label flr den
Amiga und den C 64 ein niedli-
ches Geschicklichkeitspiel auf den Markt
gebracht, das (wie alle Blue Byte-Spiele)
von zwei Spielern gleichzeitig gespielt
werden kann.
Es handelt sich bei UGH! eigentlich um
nicht anderes, als einen gelungenen Ver-
schnitt des C64-Klassikers Space Taxi,
der in der frihen Steinzeit angesiedelt
wurde. Als kleines, untersetztes Knubbel-
mannchen mit Knollennase hat man es
natirlich schwer, eine Traumfrau vom
Schlage einer Claudia Schiffer zu ergat-
tern. Da hilft nur noch Kohle. Und so
macht man sich nun auf, um als prahisto-
rischer Taxiunternehmer das groBe Geld
zu scheffeln. Dazu steht ein vorsintflutli-
cher Hub-Schrapp-Schrapp zur Verfi-

gung, Uber den sich Herr Lilienthal und
Leonardo da Vinci sicherlich gefreut hat-
ten. Per pedes strampelt man sich nun ab,
um in beengten HOhlen seine Fahrgaste
von einem Platz zum anderen zu bringen.
Da dieses physische Betéatigung nattrlich
Kraft kostet, muB man sténdig Obst zu
sich nehmen, das herumstehende Baume
in begrenzten Mengen zu bieten haben.
Dazu nimmt der Pilot einen Stein auf, und
schleudert den per Knopfdruck maoglichst
zielgenau gegen den Baum, der dann ein
Stiickchen Apfel oder Kiwi abwirft. Dabei
sollte man allerdings beachten, daB der
Hubschrauber nur einen weiteren Sitz-
platz frei hat. Sollte bereits der niedlich
animierte Stein Platz genommen haben,
paBt leider kein Fahrgast mehr hinein.
Soweit ware das Ganze noch recht ein-
fach, doch wild stampfende Dinos und
flatternde Flugsaurier versuchen jegliche
Unternehmung zu sabotieren. Sobald
man auf einer Plattform landet, die von
einem Saurier bewohnt wird, stampft der
wild schnaubend auf den Flieger zu und
st6Bt ihn von der Landeflache. Wenn man
zu Nahe an Gaste heranfliegt, sollte man
aufpassen, daB diese nicht in das Wasser
gestoBen werden. Dort strampelt man
noch einige Sekunden, oder wie im Falle
des Opas genau eine, bevor man unter-
geht. Um einen Level zu beenden, muB
man unterschiedlich viele Flugprogram-
me von den Ureinwohnern komplett

durchfliegen. Je schneller man einen Gast
zum gewdinschten Ort fliegt, den er per
Sprechblase beim Einsteigen von sich
gibt, desto besser ist es flir das Geldkon-
to. Flr einen ganz fixen Transport, erhdht
sich sogar der Geldmultiplikator. An Flug-
gasten stehen ein Mann, eine Frau mit
langem blonden Haar und ein vergreister
Opa zur Auswabhl.

Sowohl auf Amiga als auch auf C64 wan-
deln die zehn Pixel groBen Figlirchen
schnuckelig animiert Uber die Plattfor-
men. Die Level sind sehr intelligent auf-
gebaut und bieten langen SpielspalB3. Auf
C64 gibt es insgesamt 60 Levels wahrend
auf dem Amiga sogar 80 Levels die
Geduld des Spielers auf die Probe stellen.
Insbesondere wenn man zu zweit gleich-
zeitg an den Start geht, ergeben sich
gewitzte Spielepartien, die man zwi-
schendurch gerne einmal einlegt. Manche
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Die Steinzeit-Taxitour
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Der kleine Steinzeitler muf sich schwer abstrampeln, um Giiste an den richtigen Ort zu befardern und sein Vehi-

kel vor basen Dinos zu retten.

Levels sind (ibrigens extra fiir den Team-
modus konzipiert und lassen sich nur zu
zweit |6sen. An weitere witzige Spieler-
lebnisse wurde sogar auch nocht
gedacht. So sorgen ein steigender Was-
serstand, der insbesondere auf dem C64
schon inszeniert wurde, und ein schlafen-
der, jedoch dennoch wild schnaubender
Riesensaurier fur Action in den Hohlen.

Ein PaBwort-Modus ermdglicht den Ein-
stieg in héhere Levels, so daB man sich
am Ende irgendwann das schéne
SchluBszenario zu Gemute fihren darf.
Sowohl auf Amiga und C64 ist dieses
Spiel fir Gelegenheitspieler ein heiBBer
Tip. Ed
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Magische Mattscheibe

Videokid

Bei Video Kid scrollt der Hintergrund automatisch. Bleibt der Spieler in einer Ecke hiingen, wird er zerquetscht.
Immerhin wird der Spieler beim Game-Over von einem Bengelchen mit Babystimme getrostet.

afB zahlreiche Kids vor dem Fern-
seher vdlligen Realitatsverlust,
tiefenpsychologische Stérungen
und abnorme Verhaltensweisen
erleiden, ahnen besorgte Eltern und Kin-
derpsychologen schon lange. Den kleinen
Billy trifft es noch schlimmer: Der Fernse-
her ergreift Besitz von dem pubertaren
TV-Junkie und zieht ihn in eine abstruse
Videowelt hinein. Wahrend Vati und Mutti
ahnungslos im Bett schlummern, muB das
medienbegeisterte Jiingelchen als wun-
derlich gewandeter Magier fiinf Videowel-
ten durchreisen und dem noch unbekann-
ten TV-Terroristen gewaltig auf die
Fernbedienung klopfen.
Doch vor dem Showdown warten zahlrei-
che Unholde: Die Welt des Mittelalters
beherbergt wandelnde Monche, bose
Raubritter und grausige Gargoyles. In der
Science-Fiction-Welt wird Billy von Aliens
gejagt, wahrend Raumschiffe mit Bomben
werfen. In der Westernwelt kreisen dage-
gen gefraBige Geier Uber schieBwiitigen
Cowboys und Kriegspfad-Indianern, die
mitnichten nur Aas fressen, sondern auch
gerne mal einen halbwiichsigen Fern-
sehzwerg mitnehmen. In der Gangster-
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Schummrige Grotten und grauslige Monster warten
auf den jugendlichen TV-Junkie.
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Noch ist der Fernsehzwerg guten Mutes...

welt schicken zwielichtige Schlapphuttra-
ger bleihaltige GriBe, bis sich Billy
schlieBlich zur Horrorwelt durchschlagt,
deren Plattformen von verschimmelten
Zombies und klapprigen Skeletten bevol-
kert werden. Danach wartet der groBe
Unbekannte, ein Endgegner mit apoka-
lyptischen Fahigkeiten...

Jede Welt ist in vier Abschnitte unterteilt,
die selbstandig scrollen. Der Spieler muB
sein auf magische Weise schwebendes
Sprite durch die Labyrinthe fiihren und
darauf achten, daB er nicht im Gewirr von
Fallen und FuBangeln hangenbleibt.
Gegen die Monsterhorden wehrt sich der
Pixel-Wicht mit einem Feuerball, der
natlrlich wiedermal bis zum morderi-
schen Laserstrahl ausgebaut werden
kann, sofern man fleiBig Bonuskugeln
einsammelt. Im Gewihl der Feinde kann
man sicher sein, in jedem Level ordentlich
auf die Miutze zu bekommen. Doch die
Coder erbarmten sich auch unbeholfene-
ren Spielern und spendieren dem putzi-
gen Zwerg nach jedem Abschnitt neuen
Lebenssaft. Zusatzlich kénnen Power-
Ups erhascht werden, die das Videokid
vorubergehend unverwundbar machen.
Gremlins Actionspiel ist eine seltsame
Mischung aus Shoot’'em Up und Jump
and Run. Einerseits muB wie bei Turrican
geballert werden bis der Joystick schmilzt.
Andererseits gestaltet sich der Levelauf-
bau nach typischer Jump and Run-Archi-
tektur mit durchtriebenen Endgegnern an
jedem Levelausgang. Die Kulisse dieses
Geschicklichkeitsspiels ist durch die ver-
schiedenen Welten mit ihren merkwdrdi-
gen Bewohnern auBergewdhnlich

abwechslungsreich und grafisch ein-
wandfrei inszeniert. Dazu génnt Gremlin
der Zockergemeinde noch Digi-Kommen-
tare des Videokids. Bevor man vor dem
Fernseher einnickt, sollte der kleine Billy
aus dem elektronischen Schlamassel
befreit werden. o
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Patternia simuliert die Turme von
Hanoi, ein auBerst kniffliges Denkspiel,
bel dem nur ein Losungsweg der
richtige ist.

Plexonoid, eine gelungene Break-Out
Variante besticht durch Action,
uberraschende Effekte und unzahligen
Aufstellungen.

Tips & Tricks zu aktuellen Spielen sind
selbstverstandlich ebenso dabei, wie
neue Beitrage zum Demo-Wettbewerb
sowie Spieletests.
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Der Wolf hetzt die Beute

Wolfchild
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Die Mutanten auf den Antennenplattformen ahnen noch nicht, was ihnen bliht. Ab eines bestimmien Energie-
levels verwandelt sich der Held in einen Wehrwolf, der die Unholde per Flammenwerfer rstet...

Wolfchild rijttelt mit genialer Steverung und
beeindruckender Grafik am Turrican-Thron.

Jetzt werden die Mutanten richtig sover: Mit der
Laserkanone soll Saul Morrow gerdstet werden.

()

ctionfreaks sind offensichtlich
immun gegen die schon ins
Peinliche abgleitenden Storys, in
die viele Joystickorgien einge-
bettet sind. Core Design Ubertrumpft mit
dem Wolfchild-Plot sogar noch die
Lacherlichkeit japanischer Godzilla-Fil-
me: Saul Morrow bemiiht Vatis abgefah-
rene Hybridisierungsmaschine, um als
biomechanischer Werwolf den alten Herrn
aus den Klauen einer nicht minder abge-
fahrenen Geheimorganisation zu befrei-
en. Doch angesichts des erstklassigen
Gameplays, stimmungsvoller Grafik und
Spitzensound missen Joystick-Artisten
die Frage nach dem Geisteszustand der
Programmierer nicht weiter vertiefen:
Wolfchild gehort technisch und spielerisch
zu den besten Actionknallern, die bisher
Uberhaupt auf dem Amiga witeten.
Um den Bdsewichtern das Familienober-
haupt wieder zu entreiBen, muB sich der
Held durch flinf futuristisch inszenierte
Welten kdmpfen. Dank seiner Do-it-your-
self-Mutation verwandelt sich Saul ab
einem bestimmten Energielevel in einen
Wolfsmenschen, der den anstiirmenden
Hybridenhorden per FeuerstoB trotzen
kann. Allein schon die Animation dieser
Metamorphose ist prachtig gelungen. Als
Standard-Homo-Sapiens muB sich der
Zocker dagegen mit wuchtigen Schlagen
zu helfen wissen oder entvélkert ganze
Bildschirme mit eingesammelten Smart-

bombs. Doch nicht nur die unfreundlichen
Mutanten von nebenan gangeln den
Recken, sondern auch tlickische Fallen
und gierige Horrorpflanzen wollen bewél-
tigt werden. Wie bei jedem guten
Actionhammer harren bei Wolfchild
unzahlige Héhlen und Geheimgéange ihrer
Erforschung. Dort wird der passionierte
Sammler von Power-Ups und Bonus-
punkten fundig. SchlieBlich stellt sich der
behaarte Recke den Finsterlingen im
Hauptquartier der Geheimorganisation.
Die entscheidenden Kriterien actionbe-
tonter Kurzweil sind Steuerung und Gra-
fik. Wolfchild kann hier voll iberzeugen:
Die Leveljagd ist nirgendwo zufallsabh&n-
gig oder richtig unfair. Grafisch wurde das
Game herrlich in Szene gesetzt. Schon
allein viele kleine Animationen am Rande
des eigentlichen Geschehens und die in
unterschiedlicher Geschwindigkeit hori-
zontal scrollenden Vorder- und Hinter-
grinde schmeicheln dem verwohnten
Zockerauge. Die bereits eingangs
belachelte Hintergrundgeschichte dient
auBerdem als Aufhanger fir eine disket-
tenflllende Introsequenz, in der der
Zocker mit phantastischen Comicanima-
tionen Uber das tragische Schicksal des
Helden in Kenntnis gesetzt wird. Zur fort-
schreitenden Odyssee quellen stim-
mungsvolle Rythmen aus den Lautspre-
chern, die von knackigen Soundeffekten
begleitet werden.

Wolfchild ist seit Jahren das einzige Platt-
formspiel, das dem Turrican-Roboter die
Laserkanone reichen kann. Wer schon
bei Rainbow Arts’ Ballerei Brandblasen an
den Handballen hatte, muB hier unbedingt
zugreifen. Wer Saul Morrow durch die
Levels scheuchen mdéchte, sollte neben
guten Reflexen auch 1 MB RAM mitbrin-
gen, um die turbulente Rettungsaktion
starten zu kénnen. L




er sich in schwarzes Tuch
hallt, in atemberaubender
Geschwindigkeit mit
Klichenmessern  jongliert
und mit martialischem Kampfschrei durch
geschlossene Fenster springt, ist entwe-
der nicht ganz dicht oder einer der legen-
daren schwarzen Ninjas. Nach einer wah-
ren Flut von Ninja-Hack & Slays
unterschiedlicher Qualitat, nimmt sich
diesmal der englische Actionspezialist
Gremlin der Mar vom unsichtbaren Krie-
ger an. Ein vermummter Comic-Ninja eilt
unter Gremlins Schirmherrschaft durch
feindliche Plattformwelten und sucht
offenbar nach dem Schmelzpunkt von
Plastik-Joysticks. Denn was Zool alles
drauf hat, gehért klar ins oberste Regal
der Actionriege. Sechs Welten mit insge-
samt 18 Levels sowie einige Bonuslevels
wollen bewaltigt werden. Zu Beginn ver-
schlagt es den Schwarzgewandeten in
eine Bonbonwelt, gegen die der Inhalt
einer Haribo-Tute karglich wirkt. Da
wackeln bése Weingummis des Weges,
Lakritzmannchen werfen Kalorienbom-
ben und teuflische Honigbienen summen
am Horizont. Zersabelt Zool bestimmte
Widersacher, so hagelt es weitere Bon-
bons, die Energie, Highscore und Blut-
zuckerspiegel des Katana-Wichtes in die
Héhe treiben. Derart berauscht treibt es
Zool dann in die Werkzeugwelt, wo sich
dem Helden eine Heimwerker-Phalanx
aus Kettensagen, Létlampen und Bohr-
maschinen entgegenwalzt. Im Kinderzim-
mer machen sich Papierflieger, Flummis
und Kriegsspielzeug selbststandig; glick-
licherweise tauchen wenigstens keine
fleischgewordenen Masters of the Univer-
se auf. Auf dem Jahrmarkt hagelt es
schlieBlich Popcorn und kandierte Apfel,
wahrend Killererbsen und Mohrriiben die
Obstwelt terrorisieren. Zool muB jedes
Level unter Zeitdruck durcheilen und kann
sich gegen die Fieslinge mit Ninja-
Schwert, SchuBwaffe oder FuBtritt weh-
ren. Sammelt der Kuttentrager dann die
unvermeidlichen Power-Ups ein, werden
ihm Smart-Bombs, Schutzschilder, Zeit-
boni oder Extraleben gegdnnt. Das
Gelande scrollt parallax, wobei geheime
Zugange zu Bonuslevels am oberen oder
unteren Bildschirmrand ihrer Entdeckung
harren.
Innerhalb der Levels kann Zool Neustart-
punkte aktivieren, an denen er nach sei-
nem Ableben wieder anfangt. Insgesamt
stehen dem D&umling bis zu fiinf Conti-
nues zur Verfligung. Auch die Wiinsche
der Optionsfetischisten wurden erhért:
Hintergrundmusik, Schwierigkeit und
Steuerung kénnen im Hauptmenl ange-
wahlt werden.
Was uns von der englischen Codergang
im Oktober ins Haus geflattert kam, drfte
unserem Cool Coyote aus “Fire & Ice” gar

Action m

Wer hat Angst vor dem
schwarzen Mannchen?

Zool

nicht kuhl lassen. Zool's Reise durch die
Plattformlandschaften fasziniert vor allem
durch die atemberaubende Geschwindig-
keit, die witzigen Levelideen und die her-
vorragende Steuerung des kleinen
Schwertkampfers. Ein kleines MiBge-
schick muB der Zocker jedoch auch bei
Zool nicht missen. Wandeln mehr als ein
Dutzend Sprites auf dem Bildschirm, stellt
sich gepflegtes Ruckeln ein. Trotzdem
wird Zool jeden Cool Coyote-Jinger und
Jump and Runner begeistern und hat das
Zeug, zusammen mit Fire & Ice, den dies-
jahrigen Jump and Run-Thron zu be-
steigen. L 4

SC uona22 0 @ Lool ist zur Zeit eines der schnellsten Action-Games
auf dem Amiga. Der Held schwingt nicht nur das
Ninjo-Schwert, sondern muBl auch Abgriinde, Fallen
und einstiirzende Briicken iiberwinden. Schade nur,
daf sich bei zu vielen Sprites auf dem Bildschirm ein
leichtes Ruckeln bemerkbar macht. Trotzdem ist Zool
N, N T, N, einer der besten und abwechslungsreichsten Joystick-
29009 0 09 ~ § Fresser des Jahres 1992.
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Ein Ninja im Bonbonland: Heimtiickische Weingummis
und Lakritzschnecken verfolgen den Helden.
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Zool wird per Joystick durch Jahrmarkiwelten,
Heimwerkerkeller und Kinderzimmer gesteuvert.
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Comic Kosmos

B.A.T. 2
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Hotel versteckt.

ktober 2179. Auch in Zukunft
wird sich im Universum nichts
andern: Menschen und Mutan-
ten sind durchtrieben, betrlige-
risch und bdse. Wie gut, daB die Konfé-
deration der Galaxien den Geheimdienst
B.A.T. in dunklen Ecken werkeln lassen
kann, um Probleme unauffallig zu l6sen.
Gerade ist namlich schon wieder so ein
Problem aufgetaucht, das nach behutsa-

ECE INETIALISATION . OK!

Bildschirm in Comic-Manier.

mer Behandlung und allergroBter
Geheimniskramerei verlangt. Das Kos-
han-Monopol hat sich samtliche Vorrate
des Rohstoffes Echlaton 21 unter den
Nagel gerissen, betreibt wilde Preistreibe-
rei und stiirzt das gesamte Sonnensystem
in eine Wirtschaftskrise. Nachdem bereits
eine Undercover-Agentin des B.A.T.

)
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erfolglos versuchte, den Besitz an dem
groBten Echlaton-Speicher zu beweisen,
muB nun der Spieler als Agent Jehan
Menassi zeigen, daB er sich im dunklen
Geschéften besser auskennt. Ziel ist es,
die Eigentumsdokumente in die Hande
der Konféderation zu spielen und das
Sonnensystem damit aus dem Wiirgegriff
der Monopolisten zu befreien.

Zunachst muB der Spieler entweder einen
vorgefertigten Agenten flir seine Abenteu-
er wahlen oder einen Helden schaffen.
Hier dirfen sowohl die Gesichtszlige
bestimmt als auch Eigenschaften trainiert
werden. Dieses Trainingsprogramm ent-
puppt sich letztlich als die rollenspieliibli-
che Charakterbestimmung, in der Trai-
ningsstunden in den Bereichen Starke,
Intelligenz, Charisma und Kampfkraft ver-
teilt werden. Danach reist der Geheim-
dienstler nach Shedishan, um sich mit
einer Kontakt-Agentin zu treffen. Bald
ufert der Kampf gegen das Rohstoff-
Monopol jedoch in viele kleinere Auftrage
und Abenteuer aus...

Bei B.A.T. 2 klickt sich der Spieler durch
eine fur Abenteuer und Rollenspiele voll-
kommen ungewohnte Benutzerober-
flache. Sowie der Held namlich einen
Raum aus einem screenfiillenden Bild
heraus betritt, teilt sich der Bildschirm.
Einerseits wird noch das Anfangsbild
gezeigt, andererseits erscheint ein Fen-

ster mit dem eben betretenen Raum. Dort
ist der Mauszeiger aktiv, der sich bei Ein-
griffsméglichkeiten in ein entsprechendes
Ilcon verwandelt. Wandelt zum Beispiel
eine ansprechbare Person vorbei,
erscheint ein lustiges Plappermaul. Ein-
mal angeklickt, darf man aus einer scroll-
baren Liste Gesprachsthemen aus-
wahlen, Handel treiben, ihn in die Party
aufnehmen oder dem Passanten eins
Uber die Ribe ziehen. Aussagen der
Gesprachspartner werden in Sprechbla-
sen dargestellt, wobei bestimmte Schliis-
selwdrter rot unterlegt sind. Klickt der
Agent darauf, so werden meist noch wei-
tere Informationen zum Thema preisge-
geben.

Durch das bereits im ersten Teil in Ansét-
zen verwendete Fenstersystem, wahnt
sich der Spieler nach wenigen Minuten in
einem typischen Science-Fiction-Comic
mit Uberlappenden Bildern, Sprechblasen
und Grafik-Chaos. Trotz der ungewohn-
ten Perspektive sollten sich auch Green-
horns schnell im prachtig aufgemachten
Universum zurechtfinden. Die tiefsinnigen
Gesprache und Nachforschungen werden
zudem durch zahlreiche Actionsequen-
zen und Zwischenspiele aufgelockert.
Dabei fliegt der Held z. B. in einem Hyper-
Taxi von Stadtteil zu Stadtteil oder steigt
gar in einen Raum-Gleiter.

Bekannt aus dem ersten Teil ist der ein-
gepflanzte Computer im Handgelenk des
Helden, dem Informationen (ber das
eigene Befinden und die Fahigkeiten
entlockt werden kénnen. Das kleine Wun-
derding ist sogar programmierbar und
versorgt den Helden zudem mit verschie-
denen Heil- und Aufputschmitteln.

B.A.T. 2 entwickelt sich damit zu einem
hochkomplexen, sehr umfangreichen und
beispiellos abwechslungsreichen Aben-
teuer mit Rollenspieleinfllissen, das fort-
geschrittenen Puzzleknackern mit futuri-
stischer Neigung gerade recht kommt, um
die kommenden Winterabende zu Uber-
stehen. IS




 DER DOBPELPACK
IM TEST? S

Wer jetzt PC GAMES festet, erhdlt die
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s Adventure

Ein Mann und ein Baby

Dark Seed

in Immobiliendeal wird zum Alp-

traum: Nicht die Hypothekenlast

gruselt den frischgebackenen

Eigentimer einer alten Land-
hausresidenz, sondern die heimlichen
Untermieter. Wahrend Mike Dawson am
Tag des Einzugs nichtsahnend in den
renovierungsbedurftigen Gemachern
seiner neuen Bleibe schlummert, pflan-
zen ihm namlich die hauseigenen Damo-
nen ein Embryo in den Kopf. Der Satans-
braten erfreut sich in Dawsons Gehirn
eines wahrlich gesunden Wachstums:
Nur drei Tage bleiben dem nun migréne-
gebeutelten Helden bis zum Schlupf des

‘Hr
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Das Haus des Grauens, macht zuniichst einen friedlichen
Eindruck. Doch mit den Diimonen ist nicht zu spafent
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Traue nie einem Makler: Die angeblich gut erhaltene Landhausresidenz in ruhiger Lage

beherbergt dimonische Untermieter....

schrecklichen SpréBlings. Bis dahin muB
der Gemarterte den im Haus verborge-
nen Zugang zur Damonenwelt gefunden
und die finstere Brut ausgeréduchert
haben.

Wahrend der Aspirinverbrauch im Hause
Dawson ins UnermeBliche steigt, darf der
Spieler wichtige Ereignisse nicht verpas-
sen. So sendet das alte Autoradio in der
Garage nur zu bestimmten Zeiten schick-
salschwangere Prophezeihungen und
gutgemeinte Tips eines mysteridsen
Gonners. Zwischendurch taucht man
dann mit Dawson in eine absonderliche
Traumwelt ein, die mit beéngstigenden
Phantasiebildern eine geradezu pervers-
abstruse Faszination auf den Betrachter
ausibt. Kritische Blicke in den Rasier-
spiegel offenbaren schon mal in grausli-

A

chen Uberblendungsszenen das wahre
Ilch des Hausbewohners als tentakelbe-
wehrtes Schleimwesen...

Derartige Schrecken kénnen nur einem
Hirn entsprungen sein: H.R. Giger,
Kinstler aus der Schweiz und Erschaffer
des beriihmten “Alien”, hat erstmals fiir
ein Computerspiel den Pixel-Pinsel
geschwungen. Giger, dessen Geisteszu-
stand angesichts seiner diisteren Visio-
nen bei Psychoanalytikern (ibel beleu-
mundet sein dirfte, hat mit den
Darkseed-Grafiken ein phantastisches
Meisterwerk geschaffen.

Auch die reale Welt besticht durch stim-
mungsvolle Grafiken in gedampften
Ténen. Nicht zuletzt durch die feine Farb-
abstimmung fallt es gar nicht auf, daB
Darkseed lediglich 16fach coloriert wur-

de. Daflir bediente man sich einer hoch-
auflésenden  Bildschirmdarstellung in
640 x 350 Pixeln, um den Anspriichen
des Meisters zu geniigen und den
berihmten Surrealisten zur Mitarbeit an
dem diabolischen Projekt zu bewegen.
Der vom Fluch gepeinigte Dawson wird
per Mauszeiger bewegt, wobei der Cur-
sor seine Gestalt beim Betasten ver-
schiedener Gegenstande &ndert und
Handlungsméglichkeiten andeutet.
Mitunter scheint der begnadete Monster-
maler mitsamt des Programmiererteams
jedoch derart im eigenen grafischen
Genie versunken zu sein, daB sich eine
ganze Reihe Macken ins Gameplay ein-
geschlichen haben. Die Maussteuerung
arbeitet zum Beispiel nicht immer ganz
frei von Bugs; zuweilen ist sogar echtes
Fingerhakeln von Néten, um pixelkleine
Gegenstande aufsammeln zu kénnen.
Auch der Zeitdruck, der auf dem Damo-
nenopfer lastet, tragt nicht durchweg zur
Gluckseligkeit des Spielers bei. Wer Mut-
tis Aufforderung zum Mittagessen ohne
Zwischenspeicherung Folge leistet, wird
mit Sicherheit weltbewegende Ereignis-
se auf dem Monitor verpaBt haben.
Argerlich ist auch die teilweise mangeln-
de Logik der Puzzles, die manchmal nur
durch Ausprobieren lésbar sind. Doch
kann man von zlinftigen Ddmonen Uber-
haupt folgerichtiges Handeln erwarten?
Giger, Alptraumexperte und Anwalt des
Wahnsinns, wirde sicherlich irre
kichernd das weise Haupt schutteln.

Flr Mutige lohnt sich der Gang ins Gru-
selkabinett allemal: Darkseed ist trotz
leichter spielerischer Schwéachen ein
absolut einmaliger Vertreter des Grusel-
genres, der mit zum Schneiden dichter
Atmosphére die Sofas der Psychiater
fallt, ohne das Ansehen des Kiinstlers
mit  kindischen “Huch”-Effekten zu

schmalern. I3l




— Adventu re .

ierra packt das Oko-Gewissen:

Die Spiele-Designer schllpften

in die lila Latzhose und ersan-

nen erstmals eine biologisch
abbaubare Spielidee: Der kleine Adam
ist der Sohn eines Meeresforschers,
einem rechtschaffenen Streiter am Rock-
zipfel von Mutti Natur. Glicklicherweise
mufB Adam seinen Dad nun nicht aus den
Klauen von geldgierigen Olmultis oder
Millmannern mit gestértem Verhaltnis
zur Hygiene befreien, sondern die
Bewohner des Ozeans geraten in See-
not. Ein von Vati aus einem Schleppnetz

EcolJuest 1° Ihe Suche nach Cetus @ / /2% Pkin
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Adams Vater ist Meeresforscher....

befreiter Delphin zwangt dem Oko-Kid
vor lauter Dankbarkeit ein Gesprach auf
und nimmt ihn mit ins Reich der Tiere.
Dort geschieht Dramatisches: Cetus, der
Walkdnig, ist verschwunden! Das pralle
Kerlchen friBt namlich die wuchernden
Algen weg, die sich jetzt ungehindert
ausbreiten und Kugelfischen, Seegurken
und Makrelen das Leben zur Holle
machen. Adam hullt sich in seinen Tau-
cheranzug und hilft seinem Flossenkum-
pel, um die Unterwasserwelt vom Mll zu
befreien und Cetus wieder in heimische
Gewasser zu locken.

Sierra benutzt auch in diesem Abenteu-
er das bewahrte Point & Click-Interface
mit der einblendbaren Icon-Leiste am
oberen Bildschirmrand. Der Spieler
schlipft in die Rolle des kleinen Adam
und verbringt den GroBteil des Abenteu-
ers in einer grafisch phantastisch

gemachten Unterwasserwelt. Wunder-
samerweise sind die gebeutelten Mee-
resbewohner der deutschen Sprache
machtig und unterhalten sich angeregt
mit dem jugendlichen Helden. In der
aquatilen Umgebung stellen sich dem

Ein Wal in Seenot

Eco Quest

UmweltbewuBten auch kleinere Aufga-
ben und Puzzles. Entsorgt der Held her-
umliegenden Abfall umweltgerecht,
hagelt es Extrapunkte. Doch man darf
auch manchen Unrat recyceln und zum
Beispiel aus einem Drahtgestell ein
Schutzgitter basteln, das Fischerbooten
an die Schiffsschraube gehangt wird. So
kann die niedliche Seekuh ungehindert
auftauchen und Atem schoépfen, ohne
standig von den Schiffsschrauben eins
Ubergezwiebelt zu bekommen. Beseelt

jedoch das, wovon viele Lehrer trdumen:
Auf unterhaltsame Art wird dem jlingeren
Zocker elegant gezeigt, warum ein 6ko-
logisches Gleichgewicht aus den Fugen
gerat. Dazu werden in der Handlung
unaufdringlich Informationen Uber das
Leben der Meeresbewohner versteck.
Die einzige echte Umweltsiinde ist bei
Eco Quest wieder mal die Ubersetzung.
Offensichtlich wiitete derselbe Uberset-
zer wie bei “The Dagger of Amon Ra" in
der deutschen Orthographie.

....und Adam ist Oko-Freak. Mit seinem Delphin-Kumpel rettet er die Unterwasserwelt.

vom edlen Ansinnen, schwimmt man mit
dem Delphin durch die Tiefsee, erforscht
traumhaft schéne Korallenriffe, dunkle
Hohlen, aber auch Mallhalden mit Zivili-
sationsabfall. Dazu erklingen typische
Jaques-Cousteau-Melodien und wassri-
ges Geblubber aus der Soundkarte. Eco
Quest ist ein grafisch absolut beein-
druckendes Meisterwerk. Spielerisch hat
die Jute-Kiste dagegen ihre Vor- und
Nachteile: Zwar ist Eco-Quest nicht mit
peinlich erhobenen Zeigefinger in Szene
gesetzt worden; die Zielgruppe liegt
jedoch klar bei Zockern unter 14 Jahren.
Die Puzzles sind namlich nicht sonder-
lich schwer, wobei bei etwas anspruchs-
volleren Problemchen oft ein kleiner Tip
eingeblendet wird, damit der kleine Bru-
der im Grundschulalter nicht intellektuell
aussteigt. Fanatische Ratselknacker mit
masochistischer Ader sind also bei Eco
Quest fehl am Platz. Sierra gelingt

Wer Eco Quest spielt, wird einerseits eine
ganze Menge SpafB haben und anderer-
seits nicht mehr auf die Idee kommen,
durchgezockte Disketten im Ozean zu
versenken... E




s Adventure

Disneyland after Dark

on Jonz ist ein wahrer Gllicks-
pilz. Der Weltraumsheriff hat
einen Traumurlaub in Eternam
gewonnen, einem intergalakti-
schen Vergnlgungspark, gegen den
Disney World wie ein kleinkarierter
Schrebergarten wirkt. Eternam entbehrt
zwar jeglichen Karussell- und Achter-
bahnvergnigens, dafir darf der Tourist
verschiedene, mit tauschend echten
Robotern bevélkerte Erdepochen durch-
leben. Doch das stille Losgliick wahrt
nicht lange: Der vermeintliche Traumur-
laub ist eine teuflische Falle des beriich-
tigten All-Outlaws Mikhael Nuke...
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Die hinreifiende Tracy begleitet uns durch das Land
des Vergniigens
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Spricht man Eingeborene an, so werden phantastische Comic-Animationen eingeblendet.
Per Mulfiple-Choice-Verfahren diirfen die eigenen Fragen und Antworten ausgewdhlt werden.

So neu ist das Szenario nun wieder auch
nicht: Wer den Film Westworld kennt,
wird sich in Eternam préachtig zu Hause
fihlen. Denn den Erschaffern des 256-
Farben-Adventures ist nicht etwa ein
ganzlich neues Hintergrundszenario ins
Hirn geschossen, sondern man hat sich

kraftig an dem recht bekannten Science-
Fiction-Streifen bedient. Doch selig sind
die geistig armen, denn Entdeckernatu-
ren werden trotzdem ihren SpaB an Eter-
nam haben.

Wahrend der Reise durch die Zeitepo-
chen durfen alle vektorisierten AuBen-
szenen aus dem Blickwinkel des Helden
bedugt werden. Wagt sich der Held
jedoch in Tempel, Hauser oder Burgen,
so wird auf die aus Sierra-Adventures
bekannten Total-Perspektiven mit steu-
erbaren Heldensprites umgeschaltet.
Dort gilt es, kleinere Zwischenauftrage
zu erledigen, Gegenstande einzusam-
meln und das eine oder andere Puzzle
zu lésen. Dabei wurde nicht an kauzigem
Humor a la Monty Python gespart, der
sicherlich nicht jedermanns Sache ist.

e e e e T I R 2 |

Natlrlich dirfen den im Ferienpark
umherwandelnden  Gestalten auch
Gesprache aufgezwangt und Informatio-
nen entlockt werden. Dazu bedient man
sich des inzwischen Ublichen Multiple-
Choice-Verfahrens und wahlt den (hof-
fentlich) passenden Text aus mehreren
Alternativen aus. Angesichts der
Umblendung in phantastische Comic-
portraits wahrend des Gespréachs dirfte
die Redseligkeit des Abenteurers
schlagartig zunehmen. Doch auch wort-
karge GllUcksritter bekommen Trickrei-
ches zu sehen, da auch viele Zwi-
scheneinblendungen in  schénstem
Comic-Stil a la Dragon’s Lair animiert
sind.

Zudem wird die Reise durch das Aben-
teuerland durch einige Actionszenen
garniert, in denen nach Rollenspielma-
nier Monstren bekampft werden missen.
Umrahmt werden die Szenerien von
einer groBflachigen Iconleiste, die am
unteren Bildschirmrand ihrer Aktivierung
harrt. Obwohl die Sinnbilder fir die wich-
tigsten motorischen Fahigkeiten eines
zunftigen Helden geradezu nach Maus-
klicks schreien, wird ausschlieBlich per
Tastendruck ins farbenfrohe Geschehen
eingegriffen. Leider wirkt die Tastatur-
steuerung in den Total-Szenerien nicht
ganz ausgereift, da einige Eingange nur
mit pixelgenauer Ansteuerung und einer
Portion Gliick zu finden sind.

Trotzdem wird der intergalaktische SpaB
bis zum Showdown mit dem Oberfiesling
dadurch nur unwesentlich beeintrach-
tigt. Mit der gelungenen Grafik, dem
interessanten Szenario und der ange-
nehmen Musikberieselung erforscht der
Held mit Eternam die oberen Regale der
diesjahrigen Abenteurergilde. i
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ist ein interaktives
Arcadespiel. In
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Never-Come-Back-Tours
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all
Take black jack tahle
Drop hlue coverall
Open hoots
Close Casino
Look gamb lers y 17, 12:89
Read heavwy oak door entrance is a tired looking “"0ld Earth Trivia
sk me game. The bhar lies to the west. A heavy oak
Put roulette game door is Lo the cast.
Yes slot machines
No trivia gane >East
Wait white hadge A nondescript man stops you. “Sorry, this is anf
Undo exclusive club. Members only." He escorts you
Save back outside and closes the door.
Restore
Restart YEast
Quit A nondescript man stops you. “Sorry, this is anf

Gateway definiert den Begriff , Textadventure” neu: Mit einer komfortablen lconsteuerung und Super-VGA-Auf-
losung gehdrt Legends Meisterwerk zu den Topspielen des Jahres.

ie Menschheit scheint im 22.

Jahrhundert gewisse Eigenhei-

ten von Kaninchen anzuneh-

men. GemanB der disteren Pro-
phezeihung des Gateway-Plots
vermehren sich die Erdenbiirger so stark,
daB ein Teil der Menschen ihr Dasein auf
der wenig verlockenden Venus fristen
muB. Immerhin kann der unwirtliche Pla-
net mit einer echten Touristenattraktion
aufwarten: Tief unter der Oberflache
haben AuBerirdische schon vor 500.000
Jahren ein Tunnelnetz gezogen. Eines
Tages findet ein Mensch eine zuriickge-
lassene Raumfahre der inzwischen ver-
schwundenen Rasse der Heechees

(sprich Hietschi). Wahrscheinlich ging
wieder mal der intergalaktische Grippe-

L

har counter * %:

bar custoners
blue coverall
Plue: el | Bar
hoots Blue Hell Bar
Caxinn
aomnter slot dEast

Hapnce [ loor Blue: Hell Bar

lancers The Blue Hell is a rough and Lusble bar

rmply secat inside a large pre fab structure in

o Heccheetoun. The counter is located near G
brder panel entrance, across from a raised dance Floor
while badge the Far side. Prospectors, of T-duty Mavy

creumen, and Corporation emplogees sit in

groups and converse in a sulti-lingual bab)
The caciog Tlec o flue mact  Hesselosed aan )

Befehle konnen eingefippt oder per Wortlisten zu-
sammengeklickt werden.

— 8

virus in den Forschungszentren um). Das
Heechee-Schiff katapultiert den Neugieri-
gen auf eine langst verlassene Alien-
raumstation, in der Uber 1000 dieser mit
Lichtgeschwindigkeit fliegenden Raum-
schleudern parken. Der Haken an den
Nobelkarossen: Kein Erdenwissenschaft-
ler begreift, warum der hartnackige Auto-
pilot der Schiffe nicht ausgeschaltet wer-
den kann. Da bei solchen Entdeckungen
kein Forscher mehr an sich halten kann,
wird eine internationale Raumfahrtgesell-
schaft namens Gateway gegriindet,
gegen die die NASA wie ein bdllerwerfen-
der Faschingszug wirkt. Gateway Enter-
prises darf namlich in der Alienstation ein
neues Forschungszentrum einrichten, um
Herkunft und Verbleib der Heeches zu
klaren. Dazu wirbt man Freiwillige an, die
sich dem unbekannten Kursprogramm
anvertrauen und mit den Heechee-Schif-
fen in nie gekannte Dimensionen des
Weltalls vorstoBen. Einige dieser Freiwilli-
gen kehren mit atemberaubenden Tech-
nologien zurlick und werden dadurch zum
Million&r, andere bleiben fiir immer ver-
schollen.

Auf der guten alten Erde ist die Mensch-
heit inzwischen von einer kollektiven Mas-
senhalluzination befallen: Die lebensbe-
drohenden Gefahren verkennend,
wlrden viele Abenteuerlustige alles
geben, um mit einem Heechee-Schiff das
All zu erforschen. Als Gewinner einer Lot-

terie wird nun der Spieler nach Gateway
versetzt und zum Prospector ausgebildet.
Der Zocker reist durch phantastische
VGA-Szenerien und entdeckt in unbe-
kannten Sonnensystemen die ganze
Wabhrheit Gber die vermeintlich unterge-
gangene Zivilisation...

Gateway prasentiert sich technisch dhn-
lich der bisherigen Legend-Textadventu-
res. Der Gllcksritter darf sich durch ein an
Windows angelehntes Interface mit Text-
box, Grafikfenster, KompaB, Wortlisten
und Diskmeni klicken. In der Textbox
erscheinen nach Textadventure-Manier
detaillierte Ortsbeschreibungen, wahrend
Befehlseingaben des Spielers per Tasta-
tur bewaltigt werden oder aus den Wortli-
sten zusammengeklickt werden durfen.
Zwischendurch blickt der Gateway-For-
scher mit heruntergeklappter Kinnlade auf
wahrlich atemberaubende Zwischenein-
blendungen ferner Planeten in SuperVGA
bei 256 Farben und darf den Gespréach-
spartnern in screenflllenden Vollbildgrafi-
ken lauschen.

Absolut faszinierend ist jedoch die von
Frederik Pohl ersonnene Story, die sich
mit ihrer unglaublichen Spannung und
Faszination wohltuend vom ermiidenden
Science-Fiction-Brei mit bésen Galaxis-
Giftzwergen und holden Raumprinzessin-
nen abhebt. Fans der Spellcasting-Serie
sollten jedoch beachten, daB Frederik
Pohl kein PossenreiBer ist. Gateway ist
klar als ernsthaftes Weltraumunterneh-
men mit knallharten Puzzles konzipiert.
Beim Uberdenken der Rétsel scheint es
sogar den Legend-Designern mulmig
geworden zu sein: Ein Hintbook liegt dem
Spiel gleich bei. “Verrat!”, werden echte
Abenteurer angesichts dieser Beilage
emport ausrufen und das Heftchen vor
Spielbeginn mit dem Heftklammerer
zutackern.

Wer jedoch wirklich einmal ein gehaltvol-
les Adventure spielen will, darf sein Gate-
way-Ticket auf keinen Fall verfallen

lassen. i




is vor wenigen Jahren verband
man das Berufsbild des Arch&o-
logen mit der vagen Vorstellung
von einem grubelnden Tropen-
helmtrager, der in entlegenen Ruinenfel-
dern bedachtig Tonscherben  per
Wischmop entstaubt. Spatestens seit
dem jungsten Grabschander-Adventure
von Lucas Arts kennen auch PC-User das
wahre Wesen jener tiefschirfenden Wis-
senschaft: Ohne Peitsche, Schlapphut
und coole Spriche ist kein antiker Blu-
mentopf zu finden...
Wahrend Diktatoren 1939 ihre unselige
Europa-Tournee antreten, begeben sich
deren Schergen auf die Suche nach dem
sagenumwobenen Atlantis. Dort vermu-
ten die Nazis unerforschte Krafte, deren
sie sich zur Eroberung der Weltherrschaft
bedienen wollen. Den Haschern fallt
nichts besseres ein, als Indiana Jones
eine kleine Statue zu rauben, um den
Peitschenschwinger damit erst auf die
Fahrte nach Atlantis zu locken. Doch der
Action-Archéologe ist auf die Hilfe seiner
Ex-Freundin Sophia angewiesen, die jetzt
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Fiir jede noch so kleine Szene werden aufwendige
Umblendungen verwendet.

nur noch durch eine zlnftige HaBliebe mit
ihm verbunden ist. Trotz der abgekuhlten
Leidenschaft |aBt es sich die hinterhéltige
Schonheit nicht nehmen, mit Indy die
gefahrliche Suche nach Atlantis anzutre-
ten. Offensichtlich wei3 sie mehr Uber das
verwasserte Konigreich, als sie dem
gehdrnten  Wissenschaftler zunachst
preisgeben will. Dabei erforscht das
ungleiche Paar Giber 200 Schauplatze von
den Azoren bis Tikal, die in traumhaften
Grafiken mit 256facher Farbenpracht in
Szene gesetzt wurden. Die wahrlich kino-
reife Inszenierung ist kein Zufall: Lucas
Arts bedient sich inzwischen der Hilfe von
Filmcrews, um dem Spieler zu digitaler
Zerstreuung zu verhelfen. Eingeschnitte-
ne Zwischenszenen, unterschiedlich
scroliende Bildhinter- und Vordergriinde
und sich perspektivisch verandernde
Sprites verhelfen dem Zocker in Rekord-
zeit zu volligem Realitatsverlust. Zudem
bewirkte die straffe Hand der Dialogregie
endlich durchgehend unterhaltsame Tex-
te in einem Grafik-Adventure, die nicht nur

Schlapphut ab

Indiana Jones

and the Fate of Atlantis

Mit Mausklick und lconleiste lfit sich Indy vorbildlich
stevern.

Fick up Use
Talk o | PFush
Look a1t Full

Suche. Vielmehr fasziniert auch die Puzz-
le-Flut, die der Hobbyarchaologe bewalti-
gen muB. Den Gehirnakrobaten von
Lucas Arts sind fast immer anspruchsvol-
le, aber logische Puzzles eingefallen. Ste-
ter Antrieb der intellektuellen Mihsal ist

- das Erreichen des nachsten Schauplat-

zes, dessen erwartete Augenschmaus-
qualitaten spatestens nach den ersten
Szenerien Uber jeden Zweifel erhaben
sind.

Selbst der professionelle Software-Noérg-
ler verharrt in ehrfirchtigem Staunen
angesichts solcher Rétsel- und Grafik-
pracht. Indiana Jones ist eindeutig das
Adventure des Jahres 1992. Schlapphut
ab vor Lucas Arts’ Meisterwerk. Ll

Eines der ersten Puzzles bei Indy 4: Sophia muf8 von der Bihne gelockt werden.

der Ratsellésung dienlich sind, sondern
auch das Heiterkeitsniveau in schwin-
delnde Hoéhen treiben.

Wer mit Indiana Jones erst einmal begon-
nen hat, darf seinen Terminkalender
schon einmal vorsorglich verbrennen:
Wahrend der Held exotische Schauplatze
heimsucht, verweigert die von einem
mysteriésen Starrkrampf befallene Hand
unabhangig von gesellschaftlich aner-
kannten Zeitgr6Ben die Lésung von der
Maus. Schuld an derart einschneidenden
Biorythmus-Stérungen ist nicht nur die
technische Umsetzung der Atlantis-

Adventure m
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Des Konigs alter Hut

Kings Quest 6

‘e
! “Good dayl”

TR PO,

lichkeit natiirlich sehr entgegenkommt.

s fasziniert mich immer wieder,

welch sprihenden Einfallsreich-

tum Sierra-Designerin Roberta

Williams bei den neuen Folgen
ihrer Kings Quest-Serie beweist. Mit dem
hochkomplexen Plot und seinen (iber-
raschenden Wendungen, den schillern-
den Charakteren, dem sozialkritischen
Hintergrund und dem revolutionaren Ziel
des Spieles gewinnt der neueste Teil
Kings Quest 6 schon geradezu kulturhi-
storische Bedeutung. Es gehe namlich
darum, so die ebenso treffende wie spon-
tane Inhaltsangabe unseres Bildredak-
teurs Michael, die Schnecke des Prinzen
zu befreien. Mit derart tiefem Wissen
gerustet, begab ich mich in Sierras VGA-
Welten. Und tatsachlich: Prinz Alexander,
bis Uber beide Ohren verliebt, blast Triib-
sal. Seine Angebetete wurde entfiihrt. In
einem letzten telepathisch befliigelten Hil-
feschrei erscheint die Holde in einem Zau-
berspiegel, der im koniglichen Haushalt
von Daventry schon friher fir dramati-
sche Abenteuer sorgte. Der schmachten-
de Jingling zieht daraufhin aus, um die
Verschollene zu retten und strandet nach
einer ungllcklichen Schiffsreise auf den
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Wie bei Sierra blich, wird Prinz Alexander durch ein Point & Click Interface geleitet, was der Benutzerfreund-
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Mit seinem Schiff gestrandet, wird der Prinz wohl auch
mit diesem Kahn nicht weit kommen.

Green Isles. Glicklicherweise gelang es
Sierra immerhin, aus dieser diinnen Story
ein spielerisch und grafisch groBartiges
Abenteuer zu machen. Schon im Intro
werden bisher nie gesehene, dreidimen-
sionale Zoom- und Animationseffekte
gezeigt, bei deren Anblick dem Betracher
glatt die Spucke wegbleibt. Dabei werden
die Texte digitalisierter Mimen durch die
Soundkarte gesprochen, wahrend ein lau-
schiger ~ Minnesang-Soundtrack das
Geschehen untermalt. Im Spiel selbst
ahnelt Interface wie auch Screenlayout

dem bekannten Sierra-Schnitzeljagd-Out-
fit. Alexander wandert dem Mauszeiger
brav hinterher, wahrend dem Cursor mit
der rechten Taste weitere Funktionen
zugeordnet werden koénnen. Wer will,
kann sich am oberen Bildrand eine Icon-
leiste einblenden, auf der man diese
Funktionen extra anwahlt oder einen Blick
in das Inventory wagt. Natrlich trifft der
verliebte Prinz auBer auf die in der roman-
tischen Endsequenz wartende Prinzessin
auch noch auf andere Gestalten, denen
oftmals Kommentare und Tips abgerun-
gen werden kénnen. Diese Gesprache
laufen automatisch ohne Eingriffsmég-
lichkeit seitens des Spielers ab. Eingrei-
fen kann der Spieler jedoch mehr als
genug. Das Inselreich wird namlich von
einem grausamen Despoten beherrscht,
den es unter anderem zu besiegen gilt.
Bei der Gestaltung der restlichen Inseln
verfiel die Sierra-Designerin dann im
Gegensatz zur dirftigen Aufhdngerstory
dem Ideenrausch. Da gibt es eine
Schachbrettinsel, auf der zwei kriegeri-
sche Damen hausen, eine von gefliigelten
Eingeborenen bevélkerte Berginsel und
ein Horror-Eiland mit einem ziinftigem
Inselmonster. Auffallend sorgsam ging
Sierra diesmal mit der Schauplatz-Insze-
nierung um. Wahrend Prinz Alexander die
verwunschene Welt abgrast, bewegen
sich die Blatter der Pflanzen im lauen
Wind, wahrend Vogel am Horizant vor-
beiflattern.

Vom Schwierigkeitsgrad bleibt die Méar
von der verschwundenen Prinzessin auf
moderatem Niveau, wobei flr viele Puzz-
les mehrere Ldsungen existieren. Spiele-
risch bringt King’s Quest 6 keine wesent-
lichen Neuerungen, grafisch hat sich
jedoch enorm viel getan. Einerseits sind
die digitalisierten Zwischeneinblendun-
gen absoult sehenswert, andererseits
begeistert die sorgfaltig gepinselte, per-
spektivische Landschaft. Schade, daB die
Gebrider Grimm das nicht mehr erleben
durften... ]







Tut Ench Amun, was Nofre tite?

The Dagger
of Amon Ra

edes Kind wei3, daB Leichenfled-

derei in &gyptischen Kultstatten

nichts als Arger einbringt. Als briti-

sche Archdologen das Grab von
Tut Ench Amun in einen wissenschaftli-
chen Wihltisch in Kaufhausdimension
verwandelten, raffte das Schicksal ein
gutes Dutzend Arbeiter und schlieBlich
auch den Ausgrabungsleiter hin. Seitdem
sitzen weise Agypter dattelkauend auf
den Dinen, wiegen bedeutungsschwer
den Kopf und verbreiten die Mar vom
Fluch des Pharaos.

Mein Sksd erwarter mich!
Jetzt kann mich nichts mehr
aufhalten!

Laura Bow (ja, die aus Colonel's Bequest)
ist inzwischen Zeitungsreporterin gewor-
den und darf nun einen Bericht (iber den
Einbruch verfassen. Doch der Diebstahl
eskaliert bald zur todlichen Tragddie, in
die Laura immer weiter hineingezogen
wird...

Sierra versucht offensichtlich mit “The
Dagger of Amon Ra” Laura Bows mittel-
méaBiges 16-Farben-Debut in “The Colo-
nels Bequest” vergessen zu machen und
prasentiert mit dem zweiten Auftritt ein
Adventure, das den Kriminologen durch

Auch bei Sierra gruselt man sich offen-
sichtlich vor der Rache ausgewickelter
Mumien und inszenierte im Dunstkreis
des Pyramidenfiebers ein grafisch
unglaublich beeindruckendes Kriminala-
benteuer. Dabei schleichen wir nicht
durch die Dungeons des Anubis, sondern
finden uns Uberraschenderweise im New
York der 20er Jahre wieder. Dort schmug-
gelt Al Capone Fusel, der Charleston
treibt die Menschen auf die Tanzflachen
und Bdrsianer angstigen sich vor dem
Schwarzen Freitag. Vor dieser bewegten
Kulisse geht Unheimliches in der &gypti-
schen Ausstellung des Leyendecker
Museums vor sich. Der Dolch des Amon
Ra verschwindet auf mysteriése Weise.

Wie recht sie hat, die Gute: Das Geheimnis um einen Kunstraub ufert in ein Drama aus.

traumhafte Farbenpracht und stilvollen
Sound mihelos in die wilden 20er ent-
fuhrt. Diesmal muB die hiibsche Spiirna-
se nicht wie im ersten Fall eine
selbstablaufende Geschichte beeinflus-
sen, sondern es wurde auf das bewéhrte
Strickmuster zurtickgegriffen, in dem die
Geschichte nur bei der Lésung einzelner
Ratsel weitergeht. Dabei steuert man
Laura nach Sierra-Sitte per Mausinterface
durch rund 50 Locations. Zusétzlich ist
Laura mit einem Notizbuch bewaffnet, in
dem alle Schllsselbegriffe auftauchen,
die befragte Personen erwdhnen. Um
Gesprache einschlagig zu vertiefen, muB
man dann nur noch auf das betreffende
Wort im Merkheft klicken. Doch auch Sier-
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Wihrend Laura ihre erste Story als Reporterin
bearbeitet, wird bereits fleifig gemordet.

ra blieb von der Rache der Pharaonen lei-
der nicht ganz verschont. Der Krimifan
muB einige Patzer in der Puzzlegestal-
tung ertragen, die einem Adventureprofi
wie Sierra nicht passieren diirfen. Zum
anderen grenzt die deutsche Uberset-
zung an linguistische Vergewaltigung
unserer Muttersprache. DaB das Wort
“lauten” mit “eu” geschrieben wird, ver-
zeint man dem Legastheniker noch.
Argerlich wird es, wenn englische Begrif-
fe mit mehreren deutschen Bedeutungen
sachlich falsch interpretiert werden. Zu
guter Letzt schaute der erziirnte Pharao
noch mal in der Animationsabteilung vor-
bei, die die Sprites fortan unbeholfen (iber
den Screen staksen lieB. Trotzdem (bt
Laura Bows zweiter Auftritt eine seltsame
Faszination auf den Freund mysteriéser
Geschichten aus, die fiir erwdhnte Man-
gel entschadigen. Wer sich seelisch auf
ein paar spielerische und technische
Unebenheiten vorbereitet, bekommt eine
hochspannende Mixtur aus Krimi, Love-
story und Mystik geboten. &




it manchen Hofnarren ist nicht

zu spaBen. Narrenkappentra-

ger Malcolm, verantwortlich fur

Schabernack und Mummen-
schanz am kdéniglichen Hofe von Kyran-
dia, Ubertreibt bisweilen seinen Hang zum
schwarzen Humor. Eines Tages uber-
kommt es den Gaukler, Kénig William
samt Gemahlin zu ermorden und den
geheimnisvollen Kyragem an sich zu
reiBen. Dieses Juwel kon-
trolliet die Magie im
ganzen Reich und kann
dem Besitzer ungeheure
Kréafte verleihen. Im letzten
Moment gelingt es Ober-
mystiker  Kallak, den
gesamten Palast mit einem
magischen Siegel zu ver-
kleben. So tobt der inzwi-

schen vollkommen
umnachtete Harlekin in den
koniglichen  Gemachern

und kann mit seiner Beute
nur relativ wenig Unfug trei-
ben.

AnschlieBend rettet Kallak
den Prinzensaugling Bran-
don und zieht ihn unter sei-
ner Obhut auf. Wahrend die Jahre ins
Land gehen und Malcolm im Thronsaal
vor Wut brodelt, entwickelt sich Prinz
Brandon mit zunehmenden Alter zu
einem stattlichen Recken. Just in diesem
Moment knabbert sich der irre Hofnarr
tatsachlich durch das magische Siegel,
um den verhaBten Kallak zu versteinern.

Wie Brandon spater mit Entsetzen fest-
stellt, ist ihm dies vortrefflich gelungen:
Der geliebte Oheim verharrt in dramati-
scher Pose wie angewurzelt auf dem
Bettvorleger, wahrend drauBen das groBe
Waldsterben ausbricht, heilige Statten
zerfallen und allgemeines Unheil Gber das
magische Reich hereinbricht. Nun liegt es
an Brandon, den PossenreiBer zu besie-
gen, um den Fluch von Kallak und Kyran-
dia zu nehmen...

Wen wundert’'s, daB der Spieler in der
Rolle des Brandon durch das verwun-

Ein komfortables Point & Klick-Interface hilft dem Entdecker.

schene Land stapfen darf. Doch mit einer
soliden Portion Selbstliberschatzung ist
dem bésen Narren nicht beizukommen.
Daher muB der magisch génzlich unbe-
gabte Held wahrend der Odyssee Zau-
berspriche pauken, die ihm oft nach der
Lésung von Puzzles von dankbaren
Magieren anvertraut werden.

Brandon wird per Mauszei-
ger durch die Lande
gefuhrt, wobei alle Aktio-
nen nur einer Taste ausge-
fihrt werden. Das bedeu-
tet, daB sich nicht wie in
anderen Abenteuern dem
Mauszeiger eine Funktion
zugeordnet werden muB,
um Gegenstande anzuse-
hen oder auf eine bestimm-
te Art zu benutzen. Mit die-
ser Simpelsteuerung
wandelt der Held durch
phantastische VGA-Land-
schaften, die den Vergleich
mit den Lucas-Arts-Kunst-
werken nicht scheuen missen. Zum Teil
wurden bei den Special Effects im Vor-
spann und bei einigen Animationen des
Killer-Clowns derart atemberaubende
Effekte erzielt, daB es dem Abenteurer
fast die Kinnlade ausrenkt. Ob Brandon
nun durch verwunschene Walder tapst,
mit verzauberten Juwelen experimentiert
oder in den Sackgassen des Irrgartens
umherstolpert, intoniert die Soundkarte je
nach Situation mittelalterlichen Instru-
mentalminnesang, stilvolles Lautenspiel
oder bedrohliche Grusel-Weisen.

Adventure ms

Ein Hofnarr sieht rot

Legend of
Kyrandia

Hofnarr Malcolm steht auf makabre Scherze: Ein Rentner wird auf magische Weise versteinert.

Die Designer der Westwood Studios kno-
belten fast immer logische Puzzles aus,
die ohne abstruse Gehirnakrobatik zu
meistern sind. Gelegentlich sorgt schon
eher die ausufernde Pixelpracht fir man-
gelnde Ubersicht. Zuweilen muB der
Abenteurer pixelkleine Gegenstande auf-
lesen, die nur schwer zu erkennen sind.

“The Legend of Kyrandia” ist ein pracht-
volles  Fantasy-Abenteuer  mittlerer
Schwierigkeit, das im Gegensatz zu vie-
len halbgaren Grafikadventures durch
und durch ausgereift wirkt. Wer von India-
na Jones und Monkey Island begeistert
war, wird auch Westwoods Meisterwerk
lieben. Denn auch Held Brandon ist wahr-
lich keine tribe Fantasy-Tasse, sondern
reiBt Witze und prustet schon mal das
berihmte “Yikes!” von Guybrush Threep-
wood. Wenn das kein WarnschuBB an
Lucas Arts ist... i
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Virtuelles Theater

Lure of the
Tempiress

riede, Freude, Eierkuchen
herrscht im fernen Turnvale - bis
die wohlgeformte Zauberin Selena
einen Aufstand anzettelt. Flugs eilt
der Konig herbei, um sich des unartigen
Autonomengesindels anzunehmen. Doch
statt auf Bauernpunks und Biirgerkrieger,
treffen die verdutzten Recken des Kénigs
auf eine furchterregende Skorl-Armee.
Skorls sind ork-ahnliche Mutanten, deren
Intellekt weit hinter den kérperlichen
Fahigkeiten zurlickbleibt. Die beschrank-
te geistige Kapazitat hinderte die Horror-
Horde jedoch nicht daran, die Kénigstreu-

Im Turnvales Supermarkt darf man nicht nur einkaufen,
sondern dem Inhaber auch Tips entlocken!

en niederzumetzeln. Ganz? Nicht ganz,
denn Diermont, ein Gehilfe des gefallenen
Monarchen, wird gefangengenommen
und erwacht Tage spater benommen in
einem Skorl-Kerker. Virgin sei Dank -
denn nun darf sich der Spieler des unfrei-
willigen Helden annehmen und ein prach-
tiges Grafik-Abenteuer des englischen
Softwarehauses bestehen: Selena muf
besiegt und die Skorl-Besatzer von Turn-
vale vernichtet werden.

Zu Beginn des Epos befreit sich Diermont
nicht nur selbst aus dem Kerker, sondern
auch den Hofnarren Ratpouch, der ihm
fortan zu treuen Diensten ist. Virgin fiihrt
mit Lure of the Temptress das “Virtual

"Jetzt reicht es! Heute
abend hauvern wir deine |

i

Zu Beginn schmachtet Diermont in den
Skorl-Dungeons

Theatre”-System ein, in dem jede Person
in Turnvale ihr Eigenleben fiihrt, statt das
adventure-lbliche Statistendasein zu fri-
sten. Wahrend der Spieler Diermont aus
einer Beobachter-Perspektive a la Mon-
key Island durch -die- farbenprachtigen
Szenen steuert, 148t sich der Barbar in der
Fantasy-Kneipe vollaufen, der Schmied
macht seine Mittagspause und viele wich-
tige Personen wandern nach ihrem eige-
nen Gutdlnken durch die Gegend. Wenn
ein Passant den aktuellen Bildschirm ver-
laBt, ist er nicht einfach verschwunden,
sondern weilt in logischer Konsequenz an
einem anderen Ort, so daB behende wan-
dernde Informanten verfolgt und befragt

werden kdénnen. Dabei ist jede Figur mit
eigenen Charakterziigen behaftet, die
von schreiender Dummbheit Uber milde
Gute bis zur durchtriebenen Bosheit rei-
chen. Obwohl die Skorls in Turnvale
ungefahr so beliebt sind wie die Hell's
Angels im Nonnenkloster, lauern allerorts
Spione, die flr ein geringes Entgelt zu
jedem Verrat bereit sind. Entsprechend
muB sich Diermont in einsichtsmotivierter
Beschrankung vor falschen Spriichen am
falschen Ort hiiten.

Virgin verpaBte dem Fantasy-Augen-
schmaus ein héchst komfortables Point-
and-Click-Interface, in dem per Maus
Gesprache gefiihrt und Gegenstiande
untersucht und verwendet werden kdén-
nen. Ein besonderes Highlight ist die
schier grenzenlose Redseligkeit, die man
dem Spieler an die Hand gab. Der Gliicks-
ritter darf seinem Recken namlich héchst
komplexe Anweisungen an andere Cha-
raktere in den Mund legen, die dann je
nach Mentalitdt des Gegenibers erledigt
werden. Damit st6Bt Virgin das Tor zu
enormer Ratseltiefe auf, derer man nur
mit Hilfe der Blrger und des Hofnarren
Herr wird.

Sowohl auf dem Amiga als auch in der
MS-DOS-Version ist Virgin ein traumhaf-
tes Abenteuer gelungen, das man thema-
tisch eher in der Rollenspiel-Riege ver-
muten wirde. Auch die vielen Details, wie
die Moglichkeit, heimlich Gespréache
durch Schlussellocher und Mauerritzen
beobachten zu kénnen, sind wirklich neue
Ideen im Genre. Prachtige Grafik und ein
wohldurchdachter Puzzle-KnabberspaP

werden auch Monkey Island-Jinger mit-
reiBen. Amiga-Tftler miissen dabei noch
nicht einmal Abstriche von der optischen
Gestaltung machen. &




em Roten Korsar fallt vor Entset-

zen das Holzbein ab, Sir Francis

Drake kauert wimmernd unter der

Bettdecke und Képt'n Iglo ver-
schwindet kalkweiB3 in der Herrentoilette:
Piratenhauptling Le Chuck schlagt wieder
zu! Dessen Bezwinger, Guybrush Threep-
wood, ist zum unsterblichen Mythos fur
vergnugungssichtige Computerbesitzer
geworden. Die Wiederauferstehung des
Geister-Piraten treibt Guybrush erneut in
ein aberwitziges Abenteuer, das grafisch
noch schéner und spielerisch schwerer zu
I6sen ist als der erste Teil.

Bei Monkey Island 2 darf der Abenteurer zwischen
zwei Schwierigkeitsgraden whlen.

Doch zunachst beginnt alles ganz anders
fur unseren jungen Piraten: Nach dem dra-
matischen Showdown im ersten Teil dir-
stet es den Ex-Schiffsjungen nach neuen
Heldentaten, um sich endgultig in die
Annalen der Piratenhistorie einzutragen.
Wie gut, daB es der Karibik nicht an
Geheimnissen mangelt: Angeblich soll der
legendare Schatz Big Whoop immer noch
seiner Entdeckung harren. Was liegt fur
den jetzt bartigen Helden also naher, als
sich auf eine zlnftige Schatzsuche zu
machen? Dabei landet Guybrush auf
Scabb Island und direkt in den Fangen der
ehemaligen rechten Hand von Le Chuck.
Eine neue Episode im threepwood’'schen
Seerauberleben nimmt seinen Lauf.

Largo Le Grande herrscht namlich als Dik-
tator auf Scabb Island und verbietet zah-
lungsunwilligen Kapitanen das Auslaufen.
Nur Rastafari-Kapt'n Dread ist bereit,
Guybrush von der Insel wegzubringen,
falls der Gast ausreichend Geld auftreibt
und einen Talisman heranschafft. Zu guter
Letzt muB auch noch Largo unschadlich
gemacht werden. Zudem  erfahrt
Guybrush, daB der “Big Whoop” bereits
von vier anderen Piraten gefunden wurde.
Diese Seerauber teilten den Schatz samt
Schatzkarte in vier Teile. Selbstmurmelind
muB Guybrush die vier Teile finden.
Wahrend Guybrush mit Schaufel und
Laterne durch dunkle Friedhdfe schleicht,
erweckt Largo Le Grande seinen alten
Boss wieder zum geisterhaften Treiben: Le
Chuck ist wieder da!

Der Spieler steuert Guybrush nun durch
vier traumhaft inszenierte Inseln in die

Klar zum Entern

Monkey Island 2

Le Chuck’s Revenge

Trutzburg des Geisterpiraten, um sich dem
groBen Showdown zu stellen. Monkey
Island 2 setzt nicht nur grafisch noch eins
auf den Vorganger drauf, sondern auch
spielerisch: Noch mehr Puzzles und noch
mehr Gags warten auf den Seebéaren. Spa-
testens beim Versuch, dem schusseligen
Waschereibesitzer ein Gesprach aufzu-
zwangen, schiittelt sich der Spieler in den
ersten Lachkrampfen. Bei der Durchsicht

+Schrei so laut du.willst!
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den. Untermalt wird die Karibik-Traumreise
erneut von stilvollen Reggae-Klangen, die
beim PC das Geschehen hervorragend
begleiten. Bei der Amiga-Version missen
dagegen akustische Abstriche gemacht
werden. Trotz einiger weniger unlogischer
Puzzles ist Monkey Island 2 alles andere
als ein muder Abklatsch des Vorgangers.
Bei Monkey Island ist jeder reif flr die Insel!

-

Guybrush schreit vor Entsetzen, wir schreien vor Begeisterung.

der mit Seitenhieben gespickten Biblio-
thekskartei auf Phatt Island, nahert sich
das Kicherbeben dann den ersten Lach-
stéBen auf der nach oben offenen Gelacht-
erskala. Bezwinger des ersten Teils dlrfen
sich zudem an endlosen Seitenhieben auf
das bereits bestandene Abenteuer ergot-
zen: Stets trifft der Eingeweihte auf alte
Bekannte wie die Wahrsagerin Mojo, das
Piratentrio oder den Gebrauchtgaleeren-
hokerer Hal, der nun in die Sarg-Branche
umgestiegen ist. Dennoch lebt Monkey 2
nicht von einschlagigen Vorkenntnissen,
sondern von den neuen Gags: Guybrush
muB zum Beispiel einen abgefahrenen
Wettbewerb im Weitspucken bestehen
oder beim Wett-Trinken mit einem alten
Seebéren die Oberhand behalten.

Der Held bewegt sich mittels der gewohnt
komfortablen Point-and-Click Steuerung:
Gegenstande kénnen per Mausklick unter-
sucht, verwendet und eingesammelt wer-

Adventure
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Schau mir in die Augen, Kleines

Rex Nebvular

and the Cosmic Gender Bender

ex Nebular hat Lippenstift am Kra-

gen seines Raumanzugs, Kratz-

spuren auf dem Riicken und einen

gut gedlten ReiBverschluB: Er ist
die Inkarnation des Weltraum-Machos.
Wen wundert's, daB die breitschultrige
Labertasche keinem normalen Beruf nach-
geht, sondern als intergalaktischer Gliicks-
ritter Auftrage aller Art annimmt. Rex' neu-
ester Job ist es, eine wertvolle Vase
aufzutreiben, die irgendwo im Weltraum
verschollen ist. Doch Uberall lauern die Fett-
napfchen: In Erwartung des (ppigen
Honorares jettet der Held mit seinem

Rex Nebular strandet mit seinem Raumgleiter
Slippery Pig" auf dem Planeten Androgena

Microprose greift in die Special Effects-Kiste: Am unteren Bildrand rotieren die angewiihlten Gegenstinde im

Inventory. Uber die Iconleiste kinnen dem Mauszeiger unterschiedliche Funktionen zugeordnet werden!

Raumkreuzer durch das Universum, um
direkt in eine Falle der bésen Androgena-
nerinnen zu laufen. Mit seinem angeschos-
senen Schiff gelingt es ihm immerhin, auf
Terra Androgena notzulanden. Dort erkennt
Rex die ganze schreckliche Wahrheit: Die
Frauen des Planeten haben den groBen
Krieg der Geschlechter gewonnen und
beherrschen nun den Planeten, der bar
jeder mannlichen Bevélkerung in einem
versteckten schwarzen Loch im All
schwebt. Wie gut, daB in der Zukunft so gut
wie alles machbar scheint: Mit dem “Gen-
der Bender”, einer ...4h... Geschlechtsum-
wandlungsmaschine, erhalten die wilden
Frauen von Androgena ihr Emanzendasein
am Leben. Rex muB nun lebend vom Pla-
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neten entkommen und gleichzeitig die
begehrte Vase ergattern, um sich auf dem
Heimatplaneten eine neue Raumschleuder
zu gonnen.

Wer hatte das gedacht, daB Roger Wilco
dieses Jahr einen Konkurrenten bekommt,
noch dazu von Microprose. Die Simulati-
onsexperten mit dem Hang zur Sachlichkeit
sind schon bei ihrem Erstlingsadventure
zur absoluten Hochform aufgelaufen.
Wenn sich das Notstromaggregat des
schifforlichigen Raumkreuzers als Gold-
hamster im Laufrad entpuppt, das Welt-
raum-Restaurant in Form einer Toilette zum
Verweilen einladt und Sierra im intergalakti-
schen Softwareshop einen Seitenhieb nach
dem anderen einfangt, dann windet sich

auch der miesepetrigste Tabellenkalkulator
im Lachkrampf. Game-Designer Matt Gru-
son entwickelte sich vor allem bei den
schreiend komischen Dialogen zum wah-
ren Regie-Beserker. Der Lachanfall kommt
nicht durch Zufall: In der Abenteurer-Ras-
selbande von Microprose findet sich ein
Name, der Adventure-Fans in hysterische
Entrickung versetzt: Steve Meretzky, Gott
des Wortes und Kult-Autor der Spellca-
sting-Serie, hat teilweise an Rex Nebular
Hand angelegt.

Technisch liegt das Weltraum-Epos voll im
Trend der High-Tech-Spiele: Rex Nebular
wird per Mausklick und Iconleiste durch die
brillianten VGA-Szenerien gefiihrt. Grandi-
os ist die Animation des Raumpiraten
gelungen, der einen geradezu dreidimen-
sionalen Eindruck macht. Am unteren
Bildrand erscheinen eingesammelte Objek-
te nicht nur als Sinnbild oder Bezeichnung,
sondern als rotierende 3-D-Gegenstande.
Vorbildlich ist auch der Sound der
Weltraumodyssee. Im Vorspann darf der
Spieler volldigitalisierter Sprache und
einem opulenten Soundtrack lauschen.
Wie bei Sierras Roger Wilco warten auch
auf Rex Nebular unzéhlige dramatisch ani-
mierte Todesfélle, die Speichermuffel und
Destruktive jedoch gleichermaBen begei-
stern werden: Der Spieler darf namlich
nach seinem Ableben an der gleichen Stel-
le weiterspielen. Rex Nebular glanzt mit drei
Schwierigkeitsstufen und ist trotz begrenz-
ter Locations weitaus schwerer zu l6sen als
viele neue Sierra-Abenteuer. Dennoch

konnten die Microprose-Coder auf unlogi-
sche Puzzles weitestgehend verzichten.

Man darf gespannt sein, ob Sierra ohne die
“2 Guys from Andromeda” mit Space Quest 5
nochmals einen draufsetzen kann. =




ichard Léwenherz, Kénig von

England, hat die biblische Auf-

forderung zur steten Bekeh-

rung heidnischer Voélker zum
Christentum wohl etwas zu wortlich
genommen. Den Monarchen treibt es
namlich alsbald in die Ferne, um Jeru-
salem zu befreien und den Paléastinen-
sern mit dem Christenkreuz ordentlich
eins auf die Mltze zu geben. Wie wir
aus der Geschichtsschreibung wissen,
ging dieser Kreuzzug im 12. Jahrhun-
dert so grundlich in die Hose, daB sich
Léwenherz schleunigst wieder auf die
Heimreise machte. Wahrenddessen
plagen den deutschen Kaiser Heinrich
VI. Geldsorgen. Wie geschickt, daB der
adlige Angelsachse mit stark dezimier-
tem Heer gerade durch Karnten

schleicht und als Geisel des deutschen
Kaisers eine Geldanlage mit immenser

Renditeerwartung ist. Wahrend Léwen-
herz in deutscher Gefangenschaft darbt
und auf das Eintreffen des Lésegeldes
hofft, herrscht in England wildes Tohu-
wabohu um die Thronfolge. Nur Robin
Hood scheint zum Ex-Kénig zu stehen
und zieht durch die Walder, um den Rei-
chen die horrende Summe zur Freilas-
sung des Monarchen zu rauben.

Der Spieler darf nun in Sierras Sagen-
Adventure in den Grinkittel des Geach-
teten schlipfen und dessen uberliefer-
ten Tatigkeiten in Sherwood Forest
nachgehen. Weder Bruder Tuck noch
Guy von Gisborne, William Scarlett und
die liebliche Marian muB der Fan des
Kappentrdgers missen, wenn gegen
den bésen Sheriff von Nottingham zu
Felde gezogen wird. Der Spieler steuert

Bei den Dialogen entwickeln sich die Sierra-Designer
2u wahren Computerspiel-Fellinis

Der griine Bogenschiitze:

Conquests of the
Longbow

den Helden 13 Tage lang tber die sier-
ra-typischen VGA-Landschaften, wéh-
rend die Soundkarte mittelalterliche
Lautenklange intoniert. Dabei neigt sich
der Tag erst dem Ende zu, wenn die zu
|I6senden Puzzles geknackt wurden.
Nahen jedoch die Schergen des She-
riffs, hilft dem besten Robin Hood oft
kein Gegrubel, sondern es muB mit Pfeil

Auch diesmal wird das geml Maus-Interface von Sierra verwendet. Um Robin Hood zu bewegen, genut éin

den Spieler mit Leichtigkeit tief ins
Geschehen eintauchen 1aBt. Anderer-
seits gebuhrt Designerin Christy Marx
hdchstes Lob fiir die lebhaften Dialoge,
in denen sich Robins Getreuen in deut-
scher Sprache freundschaftlich foppen
und Witze reiBen. Verglichen mit den
salbungsvollen Plattheiten aus den
King's Quest-Sprechblasen wirken die

einfacher Mausklick an die betreffende Stelle. Am oberen Bildrand kann eine lconleiste eingeblendet werden.

und Bogen oder per Keule eingegriffen
werden. Sierra stellt dem motorisch
Unbegabten frei, diese Arcade-Sequen-
zen per auto-win zu Uberspringen. Auch
bei “Conquests of the Longbow” findet
das Standard-Interface Verwendung, in
dem nur noch per Maus und Iconleiste
am oberen Bildschirmrand gesteuert
wird. Die Summe des gehorteten Gel-
des und die Zahl der angeworbenen
Getreuen erscheint dazu auf einer
Anzeige neben dem aktuellen Punkte-
stand.

Mit “Conquests of the Longbow” findet
Sierra nach einer ganzen Serie von
Puzzle-Windbeuteln wieder zu alter
Klasse zurlck. Die zu l6senden Ratsel
sind recht anspruchsvoll, aber im Allge-
meinen fair, wahrend die Story stilvoll
das Leben des Robin Hood auf den
Monitor bannt. Dazu tragt einerseits die
traumhafte Grafik in 256 Farben bei, die

Texte der Rasselbande geradezu elo-
quent. Wer {iber acht Megabyte Odland
auf der Festplatte verfligt, darf den
Sherwood Forest dort also bedenkenlos
anpflanzen... =
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Ohne Krimi geht die Mimi nie ins Bett

The Lost Files of

Sherlock Holmes

ondon im Jahre 1888. Im dichten

Londoner Nebel geschieht Myste-

ridses: Eine finstere Gestalt im lan-

gen Lodenmantel huscht durch die
verlassenen StraBen... Irrt hier ein Tourist
auf der verzweifelten Suche nach dem im
Dunst verschwundenen Hotel umher?
Oder strebt gar ein von den Naturgewal-
ten Uberraschter Blrger nichtsahnend auf
die nachste Hausmauer zu?

nuentory

Mitnichten, denn echten Kriminologen
schwant bereits Boses: Ein Messerste-
cher ist auf der Suche nach einem neuen
Opfer! Diesmal muB eine junge Theater-
schauspielerin dran glauben. Wenige

Schritte vor dem Bihneneingang wird die
hibsche Mimin von listern geschwunge-
nen Skalpellschnitten dahingerafft.

Am né&chsten Morgen herrscht bei Scot-
land Yard weitgehende Ubereinstimmung

[Fovrnal
| [T [ dFiles

Uber eine Iconlelste am unteren Bildrand kann Sherlock Holmes Nn:hforschungen unsiellen Verdiichtige

befragen und Gegenstiinde befummeln.

Finstere Gestalten und dichter Nebel sorgen fiir
schaurig-schone Gruselstimmung.

uber den mutmaBlichen Tater. Der
beriihmt-berlchtigte Jack the Ripper fro-
ne wieder seinem blutigen Hobby, so die
Beamten. Allein der herbeigeeilte
Sherlock Holmes geréat beim Anblick der
schaurig Verstimmelten ins Griibeln. Ist
es des mordenden Meisters etwa wiirdig,
ein stumpfes Skalpell ungelenk durch die
Kehle des Opfers zu bohren? Und seit
wann vergreift sich ein zlnftiger Psycho-
path wie Jack the Ripper an den Wertsa-
chen der Gemeuchelten? Je langer der
Meisterdetektiv in sich geht, desto weni-
ger leuchtet ihm Scotland Yards SchluB-
folgerung ein. In “The Lost Files of
Sherlock Holmes” darf der Spieler

Sherlock Holmes und Dr. Watson durch
ganz London treiben, um das verwirrende
Ratsel zu lésen. Dabei wandelt das
Schnffler-Duo im Sierra-Stil durch monu-
mentale VGA-Szenen in 256 Farben. Per
Mausklick auf die Iconleiste am unteren
Bildrand kann der Spieler Gegenstéande
untersuchen und alles das tun, was man
von einem neugierigen Schniffler so
erwartet. Der Privatdetektiv verhért Zeu-
gen per Multiple-Choice-System, wobei
vorgegebene Textalternativen per Mau-
sklick ausgewahlt werden. Wahrenddes-
sen notiert Watson ungeruhrt sowohl wei-
se als auch wirre Dialoge des
Lupenschwingers, die der Spieler ansch-
lieBend Uber die Mentileiste einsehen und
ausdrucken kann. Wichtige Orte, die im
Laufe des Abenteuers bekannt werden,
erscheinen auf der im Reisemodus einge-
blendeten London-Karte. Um einen sol-
chen Platz zu erreichen, genlgt ein Mau-
sklick auf die Ubersichtskarte.

Zudem darf Holmes Beweisstiicke in der
Pixelpracht einsammeln, die gegebenen-
falls mit Watsons Chemiebaukasten ana-
lysiert werden. Doch Dr. Watson Uber-
nimmt auf der Jagd nach dem groBen
unbekannten nicht nur Handlangerdien-
ste. Vielmehr darf auch der Rat des Aka-
demikers eingeholt werden, wenn der
Wust an Verdachtsmomenten ins Untiber-
schaubare zu wuchern droht. Oftmals
ringt sich der Bowler-Trager einen Tip ab,
der den ratlosen Sherlock Holmes wieder
auf die heiBe Spur flihrt.

Nicht nur Krimi-Fans werden von Electro-
nic Arts’ Schnifflerspiel begeistert sein.
Viele kleinere Puzzles, die packend ins-
zenierte London-Kulisse des 20. Jahrhun-
derts und das hervorragende Point &
Click-Interface machen “The Lost Files of
Sherlock Holmes” zum besten Kriminala-
benteuer des Jahres. Friher haben wir
die Krimis heimlich unter der Bettdecke
gelesen, heute missen wir schon den
ganzen PC auf die Matratze zwangen.
Wenn das die Mutti wiiBte... -




arnie Eaglebreak wird vom
Schicksal hart gebeutelt. Zwar
hat ihm die Natur ein solides
Interesse am weiblichen
Geschlecht verliehen, aber auch eine
Schulterbreite vom Format eines feuchten
Handtuchs, handtellergroBe Ohren und
ein Antlitz, das einer Pizza gerade zur
Ehre gereichen wiirde. Da bleibt dem ver-
hinderten Casanova nur noch der Besuch
der Sorcerer’'s University, um mit den
zweckentfremdeten Lehrinhalten dieser
Hochschule flir Magie diverse Angebete-
te einzulullen. Einige Semester spater
steht Earnie der gréBten Herausforderung
seines Studentenlebens gegeniber: Der
berlichtigte Springbreak in Fort Naugh-
tytail droht! In diesen Frihjahrsferien fal-
len Tausende von Zauberstudenten in
friedliche Kustenorte ein, verheeren die
Strande, zechen bis zur Erblindung und
nesteln an leichtbeschirzten Bikini-Girls
herum. Da Earnie durch den von sach-
fremden Interessen befligelten Wissens-
durst zum besten Zauberstudenten des
Semesters geworden ist, hofft er auf rei-
che Beute.
Doch schon die erste Offensive am Strand
von Fort Naughtytail wird im Keim erstickt:
Die miBgunstigen Kommilitonen von der
St. Weinersburg Academy of Magic has-
sen Spargel-Tarzane und Pizzagesichter
und wollen Earnie samt Studienkollegen
aus dem Jagdrevier vertreiben. Kurz vor
der Eskalation roher Gewalt mischt sich

Und ewig lockt das Weib: Steve Meretzky kredenzt
dem Spieler Gppige SuperVGA-Maiden.

eine Blondine in schwarzem Lederbikini
(schwitz!) ein. Ein Wettbewerb solle ent-
scheiden, wer der Kénig des Strandes ist,
so will es die geheimnisvolle Schéne. Ear-
nie muB nun die Ehre seiner Bruderschaft
und den freien Zugriff auf die Strandnixen
retten und mit seinen Kommilitonen haar-
straubende Wettbewerbe von der Sand-
burgkonkurrenz bis zum Wett-Trinken
bestreiten. Klar, daB die Jungs von der
Sorcerer’s University jetzt alle Zauberkraft
zusammenlegen mussen, um den Wei-
nersburger Stiernacken zu trotzen.

Kleider fallen, Stimmung steigt

Spellcasting 301:

Spring Break

1
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all

arts section
BIP spell
hoot
breadsticks
classified sect
¢ loak

coin

coral

def lated float
editorial sect
eyeq lasses

FOY spell >
FRIMP spell
instructions

Bl

Beach b

Lory

Volleyball Game
Beach by Volleyball Game

Beyond the volleyball game, the sands sweey
of f to the southuest and northeast. A building
with large glass windows lies to the east and
has an entrance on this side,

Am genialen Interface hat sich nichts gecindert. Befehle werden eingetippt oder mit der Maus zusammengeklickt.

Obwohl S 301 als Textabenteuer konzi-
piert ist, darf sich der llsterne Zauberlehr-
ling einer windows-ahnlichen Benutzer-
oberflache mit Textfenster, Automapping
und Wortlisten bedienen, wobei jeder
Schauplatz mit teilweise animierten Grafi-
ken illustriert wird. Earnie wandelt dabei
per Mausklick auf den KompaRB durch die
Schauplatze. Der noch vom letzten Zwer-
chfellrittler geschuttelte Spieler irrt bei
der Texteingabe jedoch nicht fingerkrei-
send Uber die Tastatur, sondern kann mit
der Maus komplette Befehle aus Wortli-
sten auswahlen. Zu guter Letzt darf der
Spieler den Grad der erotischen Aus-
schweifung bestimmen: Im “Nice”-Modus
erreichen Eroberungsversuche gerade
mal das Niveau von Klassenparty-Knut-
schereien, wahrend der Blutdruck im
“Naughty”-Modus schon mal kritischere
Werte annehmen kann. Der Anblick spér-
lich gekleideter Schonheiten und eindeu-
tig zweideutige Bemerkungen sind jedoch
der Gipfel der Intimitat, den Earnie
gemeinsam mit den Opfern seiner Zaube-
rei vor den Augen des Zockers erklimmt.
Mit dem dritten Teil der Spellcasting-Serie
durfte Software-Poet Steve Meretzky
endglltig in den Zocker-Olymp eingegan-
gen sein. Der Text-Guru hat einmal mehr

eine schreiend komische Mixtur aus Feu-
erzangenbowle und Fantasy-Parodie
gebraut, gegen die Larry Laffer wie ein
muder Potenzprotz wirkt. Wer der engli-
schen Sprache machtig ist, sollte Earnie
unbedingt nach Fort Naughtytail beglei-
ten. Klemmt Euch das BeiBholz zwischen
die Zéhne und folgt einfach der Spur aus
verschuttetem Bier, zertrampelten Kartof-
felchips und frischem Geifer... k3
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Kirk an Briicke

Star Trek

25th Anniversary

uke Skywalker, Han Solo und Jab-

ba the Hudd benétigten aufwendi-

ge Spezialeffekte, monatelange

Dreharbeiten und Millionenbud-
gets, um ihre intergalaktischen Heldenta-
ten auch in unserem Sonnensystem
populédr zu machen. Captain Kirk, Spock
und Pille dagegen reisten nur einige Licht-
jahre auf unseren Fernsehkanalen im
Pappraumschiff umher und schon
begriBten sich die Erdenmenschen mit
vulkanisch gespreizten Fingern, zogen
ihren Kindern die Ohren lang und wiinsch-
ten sich in unangenehmen Situationen

lieber mit seiner berlihmten
Crew beschaftigen. Da befragt
Mr. Spock auf Gehei3 den

Bordcomputer, Scotty geht
diversen technischen Zipper-
lein auf den Grund, Uhura
empfangt und sendet seltsa-
me Signale, Mr. Sulu schaltet auf Warp-
Geschwindigkeit, wahrend  Chekov
schlieBlich Photonen und Phaser |4dt, auf
daB der Captain im Weltall auch mal z{inf-
tig ziindeln kann. Die Raumkampfe sind
grafisch genial inszeniert; der Pixelfreund
kann sich schon mal auf Wing Comman-

Der Admiral mischt sich ein, wenn Kirk gelobt werden mu8.

nicht mehr im Boden zu versinken, son-
dern von Scotty hochgebeamt zu werden.
Interplay fiel nun die dankbare Aufgabe
zu, nach vielen miserablen Star Trek-
Adaptionen (ja, noch platter als die Serie)
das 25jéahrige Jubilaum der Enterprisebe-
satzung stilvoll mit Pixelpracht zu
begieBen. Ergebnis der Bemiihung ist ein
opulentes Grafikadventure, in dem man
als Captain Kirk durch unendliche Weiten
schippert und unentdeckte Zivilisationen,
Galaxien und Arger sucht. Den kann es
namlich leicht geben, denn auBer den
berlihmt-berlichtigten Klingonen darf sich
der Enterprise-Fan noch auf Romulaner
und Elasi-Piraten freuen. Der Spieler
betrachtet zundchst die Kommando-
bricke aus der Totalen und kann entwe-
der das Schiff per Maus steuern oder sich

der-Szenen freuen. Wenn dann alles so
richtig friedlich vor sich hinwerkelt, kommt
meist ein Anruf von der Admiralitat, um
den Captain mit einer von sieben im
Adventure spielbaren Missionen zu
betrauen. Da kommt zum Beispiel von
einer Minenkolonie ein angstlicher Hilferuf
anlaBlich einer vermeintlichen Alieninva-
sion oder es soll ein Piratenschiff aufge-
bracht werden. Hat uns Mr. Sulu dann in
Warp-Geschwindigkeit zum betreffenden
Planetensystem beférdert, darf man sich
endlich zum Landgang wegbeamen las-
sen. Wahrend solcher Ausfliige hantieren
Kirk, Pille und Spock mit seltsamen Appa-
raturen, verhandeln mit AuBerirdischen
und tun eigentlich genau das, was man
aus der Vorabendserie kennt, namlich
nicht allzu viel. Kirk kann sich ein Aktions-

Ein Screenplay wie im Fernsehen; Kirk, Pille und Spock wandeln auf
fremden Planeten.

panel einblenden, um per Icondruck
Gegenstande aufzunehmen, zu verwen-
den und zu betrachten. Zudem darf der
Captain Aliens wie Menschen in
Gesprache verwickeln. Dazu wird aus
verschiedenen méglichen Texten der pas-
sende Kommentar per Mausklick ausge-
wahlt. Zwischendurch darf ein Klingone
per Handphaser gerdstet werden. |Ist
gerade kein Widersacher zur Hand, wer-
den Puzzles gelost.

Star Trek - The 25th Anniversary ist von
den Dialogen und vom Plot her platt,
ideenlos, stimperhaft und - schlichtweg
geniall Denn wie sollte man anders ein
Enterprise-Abenteuer inszenieren, wenn
Kirk nicht dummes Zeug reden durfte, Pil-
le nicht auf Knopfdruck Sterbende zum
Leben erweckt und Scotty in Sekunden-
schnelle die auseinanderberstende Ent-
erprise nicht wieder zusammenpappen
kdénnte?

Star Trek-Fans missen das Interplay-
Adventure einfach haben - zu stimmungs-
voll ist die TV-Serien-Atmosphéare auf
Kommandobucke und Alienplaneten ein-
gefangen. Schade ist nur, daB die jeweils
angesteuerten Planeten aus zu wenig
Locations bestehen und sieben Missio-
nen klar zu wenig sind. Dennoch: Echte
Fans und Star Trek-Sympathisanten diir-
fen sich das Weltraum-Epos auf keinen
Fall entgehen lassen. a




ord Tarbos hat eine fixe Idee: Er
halt sich fir den Gott des Chaos
und dazu berufen, sich das friedli-
che Lyramion untertan zu machen.
Bei der Gelegenheit trachtet er zudem
danach, die liebliche Prinzessin Myineh
abzustauben. Solche Ublen Pliane mit
Vaterland und Tochter kann Kénig Mara-
kahn natlrlich nicht dulden. Eilig trommelt
er seine Magiere zusammen, besiegt den
Unhold und verbannt ihn in die Ferne. tUm
die Ruckkehr des Chaoten ein fir allemal
zu verhindern, versiegeln die Zauberer
den Zugang zu Lyramion mit Hilfe des
Amberstars. Dieses Juwel wird sicher-
heitshalber  unter  beeindruckenden
Beschwoérungsformeln in 13 Teile zerbro-
selt und im ganzen Land versteckt. Kaum
sind 1000 Jahre ins Land gegangen,
rumort es im Exil: Ein béser Magier pak-
tiert mit dem Teufel und will dem Gott des
Chaos eine verheerende Revival-Tournee
durch Lyramion erméglichen. Jetzt liegt
es am Spieler, die 13 Juwelensplitter wie-
der aufzutreiben und zusammenzuset-
zen, um den Rabauken endgliltig eins
auszuwischen.
Die Suche nach dem Edelstein spielt sich
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Gutes aus deutschen Landen: Amberstar bietet alles,
was das Rollenspielerherz begehr.

Der gute Stern auf allen Strafen

Amberstar

Reiseszenen dirfen aus der Vogelperspektive betrachtet werden.

auf vier Hauptbildschirmen ab. Zum einen
gibt es eine Ansicht mit einem 3D-Fen-
ster, die zum Beispiel in Stadten, beim
Kampf oder in Dungeons eingeblendet
wird. Zum anderen wird eine Vogelper-
spektive fir die Bewegung in geschlosse-
nen Raumen verwendet. Bei drohenden
Gesprachen erscheint dagegen ein Kon-
versationspanel, auf dem Stichworte
angeklickt oder auch eigene Texte zum
Besten gegeben werden koénnen. Zu
Beginn ist der Recke auf sich allein
gestellt und darf sich bis zu sechs weitere
Charaktere anlachen, um die Durch-
schlagskraft der Party zu erhéhen. Uber
die Charakterbildschirme dirfen dann
Gegenstande hin- und hergetauscht wer-
den. Der berufliche Werdegang der Hel-
den wird Ubrigens erst im Verlaufe des
Spieles geklart, indem man verschiede-
nen Gilden beitritt. AnschlieBend sam-
meln die Helden Erfahrungspunkte und
kdnnen dann klassenweise aufsteigen.
Doch Thalion ruhte sich nicht nur auf
bereits abgegriffenen Rollenspielelemen-
ten aus. Bei Amberstar tauchen zwischen
den verschiedenen Rassen durchaus
sprachliche Barrieren auf. Wenn man
einer Zwergen-Oma Uber die StraBe hilft
und die alte Dame dafir einen Tip sprin-
gen laBt, muB schon einer aus der Party
der Zwergensprache méchtig sein, um
aus dem Kauderwelsch s¢hlau zu wer-
den.

Rundenweise ausgetragene Gefechte mit

Orks und ahnlichen Monstern kommen
natlrlich auch vor, aber der Schwerpunkt
liegt bei Amberstar eindeutig auf dem
Lésen von Puzzles. Obwohl Thalions Rol-
lenspiel grafisch weniger spektakular
daherkommt als z.B. Beholder 2, wird
dem Abenteurer doch spielerisch weit
mehr geboten als in vielen anderen Fan-
tasy-Metzgertouren. Da der Spieler sich
auch noch eines bequemen Point & Click-
Interfaces mit Iconsteuerung bedienen
darf und ihm ein gelungenes Automap-
ping zur Verfligung steht, sollte der
Unhold alsbald nichts mehr zu lachen
haben... L]
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Uli Untot und die Zombies

Black Crypt
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Nur mit einem Zauberschwert kann man diesen Witerich auf die Finger klopfen Ansonsten klopft er zuruck

und zwar kriftig...

6sewichtern haften oftmals Ahn-

lichkeiten zu australischen Einge-

borenen-Bumerangs an: Kaum

hat man sie in schweiBtreibenden
Gefechten verbannt, kehren sie auch
schon flugs zuriick, um Unfug grébster Art
mit tapferen Rittern oder friedlichen Kéni-
greichen zu treiben. Diesmal ist ein ver-
schlagener Kleriker mit dem vielsagen-
den Namen Estrothon Paingiver aus
Astera verbannt worden. Der Unhold
nutzt seinen unfreiwilligen Aufenthalt im
Exil, um mit einer ganzen Rasselbande
aus Untoten und Damonen zuriickzukom-
men. Die Vier Gilden von Astera hatten
inzwischen begriffen, daB dem Woditerich
eine weltliche Verbannung nicht mehr
angemessen schien. Daher katapultierte

Fighter Cleric, Mage und Druid - mehr Berufsklassen
gibt es leider nicht bei Black Crypt.

man Paingiver mit vereinten magischen
Kraften in eine andere Dimension, auf
daB er nie, nie wieder auf Erden erschei-
nen moge. Wie immer zu Beginn eines
Rollenspiels erweisen sich derartige
Anstrengungen meist als umfassender
Fehlschlag. So geschieht es, daB der
Spieler mit einer vierkopfigen Party durch
ein Dungeon tappen muB, um vier magi-
sche Waffen zu finden. Derart geristet,
muB dann dem bdsen Kleriker ein fiir alle
mal der Garaus gemacht werden.

Zunachst dirfen die Charaktere des Ret-
tungstrupps in der Generierungseinheit
festgelegt werden. Um den Schépfer-
drang des Rollenspielers nicht zu sehr
ausufern zu lassen, muB das Quartett
zwingend aus einem Kleriker, einem Krie-
ger, einem Zauberer und einem Druiden
bestehen. Immerhin dirfen zum Beispiel
Muskelberge, Intelligenz oder Weisheit
auf die Charaktere verteilt werden.
Danach begeben sich die Helden in die
Kellergewdlbe. Das Verlies wird durch ein
3D-Fenster betrachtet, wahrend die
Bewegungsicons, Magiekntpfe und Cha-
rakterbilder um das Fenster herum liegen
und bequem mit der Maus zu erreichen
sind. Gegenstéande im Dungeon kénnen
einfach per Mausklick aufgegriffen und
der personlichen Habe zugefihrt werden.
Bei der Gestaltung der Monster wurden
die Raven-Coder von besonderem Ein-

fallsreichtum gepackt: Zweikopfige Zyklo-
pen, Augentyrannen, Hulkbestien und
Skelettdrachen haben das Kriegsbeil aus-
gegraben. Durch einen einfachen Mau-
sklick auf das jeweilige Portrait schlagt
der Recke mit der Waffe zu, die ihm vom
Spieler in die Hand gedriickt wurde. Jeder
magisch Bewanderte darf zusatzlich in
sein Zauberbuch schauen und bis zu finf
Spruche gleichzeitig pauken. Je mehr
Erfahrungspunkte der Formelbrabbler
gesammelt hat, desto mehr Beschworun-
gen erscheinen im Magie-Walzer. Hat der
Zauberer oder der Druide dann ein
Spruchlein intus, muB nur noch der betref-
fende Zauber aus dem Magiefenster aus-
gewahlt und angeklickt werden. Verfiigt
der Magier Uber die “Wizard Sight”, wird
ein Automapping eingeblendet, das bei
dem riesigen Black Crypt-Dungeon mit
seinen Uber 20 Ebenen hdchst hilfreich
ist. Dazu darf der Zocker auch noch in ein
faszinierendes Unterwasser-Level eintau-
chen.

“Black Crypt” ist ein grafisch und spiele-
risch faszinierendes Rollenspiel im “Dun-
geon Master"-Stil. Besonders verbliffend
ist die hervorragende Grafik und Animati-
on dieser Keller-Kliingelei. Allein schon
die magischen Sperren und die Wirkung
der Zauberspriiche sind dabei sehens-
wert. Wir wissen nicht, was der griesgra-
mige Ork empfiehlt, wir aber empfehlen
den Gang durch die schwarze Krypta. W
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Jetzt gibt's Priigel: Die Schlelmwurmer kennen keine
Gnade.




s ist wieder mal soweit gekom-
men, daB verschollen geglaubte
Bosewichter auf wundersame
Weise wieder auftauchen. Dies-
mal kramte SSI zur Fortsetzung der Buck
Rogers-Reihe die bdsen Waldschrate des
RAM-Imperiums aus den ewigen Soft-
warejagdgrinden. Das RAM-Blindnis hat-
te zwar schon im ersten Teil der Science-
Fiction-Saga bei der Eroberung der Erde

Buck Rogers erteilt der Heldengruppe personlich
Anweisungen. Diesmal soll ein Kaiser bewacht werden.

gewaltig auf die Finger bekommen, aber
je boser die Wichte sind, desto hartnacki-
ger rachen sie sich flr Niederlagen. Doch
soweit ist es noch nicht. Bislang hat der
NEO-Pakt wieder weitgehend die Kontrol-
le Uber den Planeten. Zu Beginn des Welt-
raum-Epos verschlagt es die sechskopfi-
ge Party auf einen Raumkreuzer, wo das
Elite-Team mit der Bewachung von Lord
Berekley betraut wird. Seine Durchlaucht
mdchte sich namlich just in diesem
Moment zum Sonnenkénig krénen las-
sen. Ferner will er Menschen, Mutanten
und andere Galaxis-Ribezahle vereini-
gen und damit den RAM-Mutanten die
Stirn bieten. Mit solchen Planen macht

Und da isser wieder

Buck Rogers 2

Matrix Cubed

Schergen ohnehin auf alles abfahren, was
sich irgendwie zu finsteren Machenschaf-
ten zweckentfremden 1aBt.

Wen wundert’s, daB der Spieler nun in ein
Raumschiff schlipfen muB, um das
Geheimnis des Matrix Cube in Men-
schenhand zu bringen. Auf der Jagd nach
dem Wunderapparat fliegt die Gang ver-
schiedene Planeten an und darf, sofern
sich ein Unhold blicken 1aBt, mit der
Laserkanone kraftig dazwischenhauen.
Bei den rundenweise ausgetragenen Pri-
geleien auf den Planeten wird einmal

fisch wenig beeindruckenden Spielsy-
stem der SSI-Rollenspiele ist es so wie
mit Textadventures: Man liebt sie oder
man haBt sie. SSI hat trotz Belastung der
Geschmacksnerven eine derart brilliante
und spannende Story entworfen, gegen
die die Plots vieler optisch aufwendigeren
Rollenspiele wie Omis Gute-Nacht-
Geschichten wirken. Wer Blcher nicht
dauernd nach Bildern durchblattert, wird
an Buck Rogers seine helle Freude
haben. Countdown lauft bis zum Abflug!
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sich Lord Berekley natdrlich nicht in jedem
Winkel des Weltalls beliebt - vor allem bei
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den RAMSs nicht..

Doch im Vorfeld der Krénungsfeierlichkei-
ten geschieht Dramatisches: Der geniale
Wissenschaftler Dr. Romney wird in der
Lobby der Station von RAM-Rangern ent-
fuhrt. Gerade noch gelingt es ihm, den
Raumsheriffs eine Botschaft an den Son-
nenkonig zuzustecken und hastige
Andeutungen Uber eine revolutionare
Erfindung zu keuchen, bevor er vom
Ober-Ranger verschleppt wird. SchlieB-
lich stellt sich heraus, daB Romney einen
Matrix-Wirfel erfunden hat, mit dem man
ungeheure Energien aus beliebigen
Material erzeugen kann. Da staunt der
Laie und der Fachmann wundert sich...
Bald brodelt die Geriichtekiiche zwischen
Venus und Saturn und die ersten Neider
tauchen auf. Die Merkurianer wollen
Romney ans Leder, weil sie um ihr Ener-
gie-Monopol flrchten. Auch Raumpiraten
und Rebellen gribeln schon, was fir
Schindluder sie mit dem seltsamen Gerat
wohl treiben kénnten, wahrend die RAM-
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Der Weltraum bietet als Spielhintergrund wieder einmal alle Maglichkeiten zur Schaffung schaurig-schoner

Monster.

mehr das bekannte SSI-Scharmitzelsy-
stem bemuht. Der Spieler blickt aus einer
erhdhten Perspektive auf das Schlacht-
feld und darf seine Krieger als Icons zu
Felde flihren. Je nach besuchtem Planet
greifen neben den RAM-Robotern auch
brlillende Venus-Sauriere, marsianische
Sandwirmer oder trauerweidendhnliche
Pflanzenmonster an. Im Bewegungsmo-
dus blickt der Spieler dagegen durch ein
3-D-Fenster und kann sich per Mausklick
oder Pfeiltasten fortbewegen. Alternativ
dazu 4Bt sich ein Automapping abrufen.
Ab und an darf auBerdem mit NPC's
angebandelt werden, deren Konterfei dar-
aufhin eingeblendet wird. Mit dem gra-
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Emanzen greifen an

Dark Queen
of Krynn

etzt reicht's selbst General Lau-

ralanthalasa. Nachdem ihre Hel-

den schon vor einigen Monaten der

Dark Queen sowie ihren Drako-
niern boése eins Uber die Mitze gezogen
haben, wollen die Gerlichte nicht ver-
stummen, daB sich die dunkle Schéne
mitsamt finsterer Gestalten im Stden von
Ansalon zusammenrottet. Lauralanthala-
sa bittet die Helden von Death Knights of
Krynn, erneut zu Schwert, Zauberstab
und Wiunschelrute zu greifen, um den
unruhigen Stden des Landes zu kontrol-
lieren. Herumlungernde Drakonier, finste-
re Lords und vor allem dunkle Kéniginnen
sind zum AbschuB freigegeben. Waid-
mannsheil!

I .
E GUHRD
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AIM US
DELAY
Kein Rollenspiel ohne Drachen: Der Einzelkimpfer hat keine Chance.

Wer zu den serienweise unters Volk
gestreuten  SSI-Fantasy-Rationen im
Taschenbuchformat greift, weiB meist,
was ihn erwartet. Da altgediente SSI-Seri-
enhelden zwar jeder Monsterhorde gelas-
sen gegenuberstehen, aber wundersa-
merweise zur Panik neigen, wenn sie statt
der gewohnten Benutzerfiihrung grundle-
gende Innovationen entdecken, hielt sich
SSiIs diesbezliglicher Tatendrang in Gren-
zen. Auch bei “Dark Queen of Krynn” ver-
zichtet SSI auf revolutionare Neuerungen,
will man doch liebgewonnene Krynn-
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Ins alte Spielsystem bastelten die SSI-Coder jetzt einige tolle Grafiken in 256

Farben.
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Abenteurer nicht verschrecken. Um
etwaige Neueinsteiger jedoch nicht zu
vergraulen, wurde der letzte Teil der Dra-
gonlance-Trilogie immerhin mit einigen
schonen Grafiken in 256 Farben garniert.
Zu Beginn findet der Krynn-Veteran
jedoch alles so vor, wie er es in “Death
Knights of Krynn” verlassen hat. Wer nicht
schon eine Death-Knight-Gruppe impor-
tieren kann, darf sich zunachst eine Hel-
den-Gang nach Wunsch erschaffen, die
bereits die 11.Erfahrungsstufe erklommen
haben. Uppige Auswahl herrscht wie

g0 HM

C1TY GATES, A
YOU AND POLITELY REQUESTS

immer bei Rassen und beruflicher Vorbil-
dung, die man den Charakteren angedei-
hen |aBt. Magiekundige kénnen wegen
der angeborenen Erfahrung bereits auf
einen ansehnlichen Vorrat an Zauber-
sprichen zurlickgreifen, wahrend die
Schwertkunst eines Level-11-Rabauken
auch bereits zu mehr taugt als nur zur
theatralischen Rasur am Morgen. Natiir-
lich ist die gehobene Kriegskunst auch auf
die zu erwartenden Gegner verteilt, so
daB schon die erste Keile-
rei mit dem originelien,
aber fiesen Drachen hek-
tische Flecken auf dem
Antlitz des Abenteurers
hinterlaBt. Dabei blickt der
Spieler von schrdag oben
auf das Schlachtfeld, in
dem die Helden (Uber
lconsteuerung  runden-
weise in den Kampf
geflhrt werden. Sollte es
ausnahmsweise zu friedli-
chen Wanderungen in
Dungeons oder unter frei-
em Himmel kommen, so
lugt der Spieler durch ein
kleines 3D-Fenster, in
dem Land, Leute und
nahende Monster ausgemacht werden
kénnen.

Das Finale der Krynn-Saga ist in gewohn-
ter SSI-Brillanz inszeniert. Der Rollen-
spieler findet alles, um dem tristen Alltag
zu entfliehen: Mit rund 100 Zauber-
spruchen, uber 60 verschiedenen Mon-
stern und jetzt sogar einer Unterwasser-
welt gibt der Kampf gegen die Dark
Queen spielerisch einiges her. Schade ist,
daB SSI auch beim AbschluB der Trilogie
am zwar verfeinerten, aber inzwischen
etwas staubigen Spielsystem festhilt.
Dragonlance-Ritter werden begeistert
sein, Einsteiger mussen sich mental erst
mal von grafisch Eindrucksvollerem frei-
machen. Wem es gelingt, wird so schnell
nicht mehr in der Offentlichkeit gesehen
werden. Zu Risiken und Nebenwirkungen
fragen Sie lhren Troll oder Alchemisten.l




iesige Orkhorden rotten sich
zusammen, um plindernd und
brandschatzend gen Thorwal zu
ziehen. Nur das sagenumwobe-
ne Schwert “Schicksalsklinge” kann den
Orkhauptling vom geplanten Waffengang
abhalten. Was liegt da naher, als dem ver-
zweifelten Blrgermeister mit einer sechs-
kopfigen Rollenspielparty unter die Arme
zu greifen und das heilige Blechle zu fin-
den?
Wie der eingeweihte Abenteurer dem Titel
entnimmt, ist das neue Attic-Rollenspiel
nicht der hauseigenen Phantasie ent-
sprungen. Vielmehr hat die deutsche Soft-

wareschmiede in Zusammenarbeit mit

dem Lizenzgeber Schmidt-Spiele das
nahezu komplette Regelwerk der gleich-
namigen Brettspielserie auf Disketten
gezwangt. Folglich dirfen in Floppy-Fan-
tasien Charaktere zusammengewdirfelt,
Intelligenz verteilt und Bizepsumfénge
bestimmt werden. Im Anfangermodus ist
die Schaffung des Heldenrudels recht
zugig erledigt, wahrend sich der fortge-
schrittene DSA-Freak stundenlang dem
Schopfertum hingeben darf.

Wahrend der ersten Schritte in Thorwal
bricht dann die ganze Komplexitat des
taglichen Séldnerdaseins Uber die
Recken herein. Waffen sollten nicht ein-
fach beim erstbesten Blechhdkerer an der
Ecke erworben werden, sondern man
muB, &konomischen Grundsatzen fol-
gend, Preise vergleichen und die hoffent-
lich Gppig verteilten Charismawerte beim

Durch dus 3-D- Fenster durf dle Fantasy-Welt bedugt werden.

Feilschen in die Waagschale werfen.

Die ansassigen Arzte sind zudem der
Heilkunst in unterschiedlichem MaBe
machtig. Ein begnadeter Wunddoktor
kann bei der Bekampfung einer Infektion
durchaus versagen. Auch Ubernachtun-
gen in 4-Sterne-Herbergen oder in Aben-
teurer-Absteigen beeinflussen den Rege-
nerationsgrad der Helden. Zudem kann
die Gruppe geteilt werden: Wahrend sich
der ramponierte Magier an der Hotelbar
erholt, marodiert der Rest durch finstere
Verliese.

Verzweifelte diirfen um géttliche Hilfe fle-
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Sinds die Augen, geh"zu Attic

Das Schwarze
Auge

Die Schicksalsklinge
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Was darf s sein, Fremder? Beim Waffenhndler darf um Riistungen, Stibel und Morgensterne gefeilscht werden.

hen, die im Tempel zuweilen
gewahrt wird. Auch hier ist der
Ort der Andacht wichtig: Die
Anbetung der Liebesgottin
Rahja wird zur Wiederbele-
bung eines verblichenen
Recken sicherlich wenig bei-
tragen. '

DSA bietet drei verschiedene
Perspektiven:  Schiffsreisen
und FuBmarsche werden auf
Karten angezeigt, wahrend in
Stadten oder Dungeons in
eine 3-D-Perspektive aus Hel-
densicht umgeschaltet wird.
Das Gebaren der Recken im
Gefecht darf aus einer isometrischen 3-D-
Ansicht gesteuert werden, wobei mit jeder
Aktion die pro Runde begrenzten Bewe-
gungspunkte verbraucht werden. Damit
gewinnt das Scharmiitzel stark strategi-
sche Zluge. Die Rassenvielfalt der Mon-
stergilde halt sich in Grenzen, da schon
zahlenmaBig Uberlegene Wegelagerer
gefahrlicher sind als ein schleimiger Kra-
kenmolch oder eine zerfledderte Mumie.
Wagt es der Abenteurer jedoch, mit
modernster  Speicherelektronik  ins
Schicksal einzugreifen und vor drohen-
den Niederlagen zu sichern, verlieren die

Helden wichtige Erfahrungspunkte.

DSA st trotz Automapping, méBig
anspruchsvoller Puzzles und komforta-
bler Iconsteuerung kein Zuckerschlecken
fur Abenteueramateure. Wer sich jedoch
erst einmal im Optionsdschungel zurecht-
gefunden hat, wird sich in Gesellschaft
von Zwergen, Zauberern und Elfen prach-
tig amusieren. Alte DSA-Veteranen und
ausgebuffte Rollenspiel-Ritter werden
ohnehin an der stimmungsvollen Ork-
Odyssee ihre helle Freude haben. L

Rollenspiel mumm—
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Doppelwhopper und Ddmonen

Elvira 2

The Jaws of Cerberus

er TV-Erfolg der Horror-Lady
Elvira, deren Oberweite beang-
stigenden Druck auf ihr nacht-
schwarzes Gewand ausibt,
bewog Accolade zur Erschaffung gleich
zweier Software-Denkmaler.
In “Jaws of Cerberus” darf der Uner-
schrockene mit Vergnigen feststellen,
daB Elvira nun ein Filmstudio ihr Eigen
nennt. Nach den vorangegangenen
Abenteuern in Elviras Gruselschlof3
leuchtet ein, daB3 die Inhaberin hier nicht
etwa Hansel und Gretel-Filme inszeniert,
sondern sich vielmehr der dunklen Seite

e

Hier toben die Geister:

Nein, das ist nicht unsere geliebte Elvira, sondern die
base Hausmeisterin. . .
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In Elviras Filmstudio ist im wahrsten Sinne des Wortes die Hdlle los.

der Cineasten zugewandt hat. Folglich
sind auf dem Gelande Kulissen fiir einen
Friedhof nebst Gruft, unterirdische Kata-
komben und fir ein Spukhaus zu finden.
Da verwundert es nicht, daB es im Kulis-
senwald tatsachlich spukt, nein, schlim-
mer noch, die Uppig geformte Teufels-
braut wird von okkulten Machten
gefangengehalten! Diesmal erscheint ein
zunftiger Kinderschreck in Form des Cer-
berus, einer dreikdpfigen Promenadenmi-
schung mit beachtlichen AusmaBen.
Zudem hat Cerberus alle erreichbaren
Kumpels zusammengetrommelt, so daB
Zombies, Skelettkrieger und Riesenfle-
dermduse dem Special-Effects-Fundus
entsteigen. DaB sich der Entzug der
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wohlproportionierten Holden der beson-
deren MiBgunst zahlloser Bildschirm-
Romeos erfreuen muB, entgeht den tum-
ben Unholden.

Bevor dem Glicksritter die Gier ins
Gebein fahrt, muB er sich zuerst der rol-
lenspielublichen Charakter-Bildung hin-
geben und den Beruf des Messerwerfers,
Privatdetektivs, Programmierers oder
Stuntmans ergreifen. Mit der Wahl des
Berufes ist die sonst oft langwierige
Erschaffungsphase des Helden bereits
abgeschlossen.

Der Spieler bedugt das spirituelle Treiben
durch ein 3D-Fenster. Umrahmt wird das
Geschehen von Iconleisten und einer
Message-Box, die gleichzeitig als Inven-

toryfenster dient und die Habe des Helden
zeigt. Der Geisterjager kommt in den
GenuB eines voll mausgestiitzten Point &
Click-Interfaces, wobei Sinnbilder fiir
bestimmte Aktionen angeklickt werden
kénnen. Der Held darf sich per Klick auf
eine stilisierte KompaBrose fortbewegen
und zudem einen Bewegungsmelder
bedugen, der die Ankunft von Hexen,
Waldschraten und wandelnden Kleider-
standern anklndigt. Eine weitere Anzeige
informiert (ber den gegenwartigen
Gesundheitszustand sowie Uber Erfah-
rungs- und Starkewerte. Zudem darf die
Umgebung hemmungslos per Maus
befummelt werden; stets bemiht, wichti-
ge Gegenstande zu sammeln, mit denen
Zauberspriche ausgeheckt werden.
Damit kann das lichtscheue Gesindel
ohne lastige Vollkontakt-Scharmiitzel zer-
broselt werden. Gerade der Echtzeit-
kampf mit Schwert oder Dolch ist ndmlich
auch in der Uberarbeiteten Version kein
Highlight im Spiel. Die unerfreulichen
Waffengange triiben den Spielspal zwar,
aber das Schauer-Epos rechtfertigt den-
noch wohlwollende Beachtung. Accolade
hat namlich jetzt den Spielumfang erheb-
lich erhéht und protzt mit 4000 Locations.
Nicht nur die drei Kulissenwelten darf der
Exorzist weihwasserspritzend erkunden,
sondern auch in den Produktionsbliros
geht das Bése um. Wirklich herausragend
sind die grafischen Bemuhungen der Pro-
grammierer. Viele wahrlich blutgetrankte
Szenen beuteln den hoffentlich Fast-Food
gestahlten Magen des Helden. Die schau-
erlichen Slasher-Szenen bringen es mit
sich, daB jlingere Geschwister tunlichst
vom Monitor fernzuhalten sind, um eine
verfrihte Paranoia im Kindesalter zu ver-
meiden.

Wer sich mit der Kampfsteuerung

anfreundet und gerne modrigen Gruften-
geruch in der Nase hat, darf sich trotz klei-
ner Schwéachen gepflegt angstigen. t




ingedenk des riesigen Erfolges
der ersten Beholder-Episode lie3
Rollenspielspezialist SSI seine
Grafik- und Programmiersklaven
nicht ruhen, ehe ein weiterer Teil des far-
benprachtigen Gruftenlabyrinths seine
Pforten 6ffnen durfte. Wer den verschlun-
genen Dungeon-Pfaden folgt, wird mit
Vergnigen feststellen, daB sich sowohl
die Monsterschar als auch der Spielum-
fang gegenlber dem Vorganger deutlich
erhéht haben.
Wohnungsnot und Verkehrschaos als
typische Probleme moderner Ballungs-
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Ein Fremder zwdngt uns ein
Gespriich auf....

zentren wirden dem vom Schicksal
gebeutelten Senat der Fantasy-Stadt
Waterdeep nur ein mides Gahnen
entlocken. Den Gemeinderat trifft namlich
ein weit schlimmeres Los: Das Bése geht
um! Diesmal stiftet die mysteridse Dark-
moon-Sekte Unheil und Verwirrung unter
der Bevdlkerung. Die magischen Mullahs
thronen in einem gewaltigen Tempel mit
Garten, drei Turmen und einem groBzlgi-
gen Dungeon, das eine Vielzahl an origi-
nellen Monstern beherbergt. Der Spieler
darf sich nun mit einer vierkdpfigen Hel-
dentruppe ins Verlies wagen und die licht-
scheue Rasselbande aus den Katakom-
ben vertreiben.

Dem rollenspielliblichen Schépferdrang
bei der Gestaltung der eigenen Helden-
gruppe wird in Form einer komfortablen
Generierungseinheit gehuldigt. Dort dir-
fen den Kampen nach eigenem Gutdiin-
ken Charaktereigenschaften und Fahig-
keiten zueigen gemacht werden. Der
Spieler hat auBerdem die Wahl zwischen
sechs Rassen und sechs Berufsklassen,
denen die Helden angehdren kénnen.
Beholder 2 garantiert auBerdem volle Hel-
den-Kompabilitdt mit den Veteranen, die
bereits das erste Dungeon ausgerauchert
haben. Wer also den ersten Teil noch
nicht von der Festplatte verbannt hat, darf
seine liebgewonnene Heldenschar Uber-
nehmen und mit den alten Freunden die
Gemauer der Darkmoon-Sekte verhee-
ren.

Auch bei Beholder 2 bedugt der Held die
ebenso farbenprachtigen wie modrigen

Jetzt gibt's auf die Augen

Eye of the Beholder I

The Legend of Darkmoon

Dungeonmauern durch ein 3D-Fenster,
wobei Gegenstande einfach per Maus-
klick betastet und eingesackt werden kon-
nen. Treffen die icongesteuerten Keller-
kinder dann auf mutierte Widersacher,
wird im Gegensatz zu den herstellertypi-
schen, in Runden ausgetragenen Tak-
tikgefechten in Echtzeit von Schwert und
Axt Gebrauch gemacht oder auch ein
zUnftiger Zauberspruch gebrabbelt. Ins-
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YOU CANMTT GO THAT WAY

Jetzt gibt's Arger: Ein Darkmoon-Manch rastet aus...

besondere bei der Gestaltung der Mon-
ster hat SSI Einfallsreichtum bewiesen:
Nicht nur torkelnde Zombies und sab-
bernde Riesenspinnen behelligen die
unerschrockenen Kampfer, sondern auch
Luftgeister, gefligelte Damonen und gru-
selige Salamander bevélkern die Fanta-
sy-Fauna. Ein Level wird sogar von Frost-
giganten bewohnt, die sich auf den Knien
durch das Labyrinth zwangen. Wahrend
Animation, Grafik und Steuerung auf Ami-
ga und PC zu Lobeshymnen ermuntern,
durfen beim kritischen Punkt 'Puzzledich-
te” durchaus moderatere Téne ange-
schlagen werden. Zwar haben die SSI-
Programmierer gemaB der Beteuerung
auf der Verpackung den |1Q attackierender
Monstren angehoben, die GrdéBe des
Schauplatzes erhéht und auch mehr Story
in das Dungeon-Drama hineingezwangt.
Dennoch verharrt der Spieler nicht nach-
telang vor Puzzles, sondern beschaftigt

sich primar mit dem Einsammeln von
Schliisseln zur Offnung von Tiiren und der
Erkundung von Geheimgéangen. Was den
Profi gruselt, ist dem Hobby-Draufganger
hochwillkommen: In Punkto Einsteiger-
freundlichkeit dirfte Beholder 2 kaum zu
schlagen sein. Dennoch werden auch
fortgeschrittene  Abenteurer in  den

scheinbar endlosen Gangen des Dark-
moon-Tempels ihre Freude haben, da der

Unterhaltungswert des farbenpréachtigen
Fantasy-Spiels weit Uber dem MittelmaB
liegt. E

Rollenspie|
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Wer scrollt so spiit durch Nacht und Wind?

Legends of

Valour
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Bei Legend of Valour darf man sich wie ein Brummkreisel drehen; mitgescrollt wird trotzdem.

ie haben einen PC? Eine AdLib,

Soundblaster oder Roland

Soundkarte? Und auch noch

genugend Platz auf lhrer anson-
sten immer zu kleinen Festplatte? Na,
was konnte sich unsere rollenspielverlieb-
te CPU denn noch mehr wiinschen. Prak-
tisch zum Fotofinish des Rennens um
einen Platz in diesem Sonderheft, erreich-
te uns aus den Dungeons der US Gold-
Softwareentwickler ein neuer, faszinie-
render Roleplayer.

Aha! Ein nichtsahnender Eingeborener, der zum Opfer
unserer Redseligkeit wird...

______NoYe!

Unser Wirken in der Fantasy-Welt beginnt
in der Gestalt eines Dorfburschen, der
einen schicksalhaften Brief mit wirrem
Inhalt erhalt. Ein Brief, der unser doch bis
dato eher als langweilig-gewdhnlich zu
bezeichnendes Leben im Nu aus der uni-
versellen Umlaufbahn wirft. Wir machen
uns also auf zu einem Dorf, genauer
gesagt nach Mitteldorf. Steuern lassen wir
uns in einfachster Weise via Maus und
dem bekannten Steuerblock “on screen”.
Dabei blicken wir durch ein 3D-Fenster,
das von mehreren Aktions-lcons umrahmt
wird. Der eigentliche Hammer ist jedoch,
daB beim Umdrehen nicht ein neues Bild
eingeblendet wird, sondern die Umge-
bung sensationell flissig mitscrollt. So
sind auch jederzeit Rotationen um die
eigene Achse mdglich. Live am Bild-
schirm werden uns standig alle relevanten
Daten und Informationen zugespielt, die
sich mit unserem Wohlbefinden, unserem
Hab und Gut, sowie der momentanen
Aktion beschéftigen. Wer sich in den
Combat-Mode begibt, kann sich an einem
fein animierten Box- oder Schwertkampf
aus des Kampfers Augenwinkel erfreuen.
Nicht neu, aber sehenswert. Selbst an die
voyeuristischen Neigungen der Abenteu-

rer und Rollenspieler wurde gedacht.
Wenn wir an ein Fenster herantreten, dir-
fen wir neugierig hindurchlugen.

Ziel ist es, sich mdglichst schnell einen
maglichst genauen Uberblick (iber die
eigene Situation im allgemeinen und die
omindsen Vorgange im Dorf im speziellen
zu verschaffen. Klar, daB es dabei zu
immer neuen Verwicklungen, Verwindun-
gen und Verflechtungen kommt. Woher
soll man als junger Land-
mensch auch wissen, daB
das Schlafen unterm Him-
melszelt unter Umsténden
zum Verlust der gesamten
Habe fiihrt. Oder ist es etwa
einleuchtend, daB einem die
Hilfe eines gut ausgebilde-
ten Mediziners gerade noch
bis zur Tire eines undurch-
sichtigen Magiers fihrt, der
uns gegen eine mehr als
furstliche Aufwandsentscha-
digung binnen Sekunden
wieder gesunden kann.

Und ohne Zauber geht
gleich gar nichts. Nach dem
alten Frage-Antwort-Spiel-
chen kommt man unter giin-
stigen Umstéanden an Infor-
mationen, die einem
weiterhelfen kdnnen. Sack-
gassen kannte man aber
auch schon in Mitteldorf.
Doch auch U.S. Gold verfallt
der Zauberei, wenn es um
des Spielers Belustigung
geht: Gegen Entrichtung
einer zumutbaren Gebilhr und Einsen-
dung des eigenen Fotos, wird die Még-
lichkeit  angeboten, fortan mit dem
bekannten Ausdruck zwischen den
Ohren, dem Abenteuer im Rechner zu fro-
nen. Zum Zeitpunkt der Hefterstellung,
war einzig und allein die PC-Version in
einem testfahigen Zustand. An den Ami-
ga- und Atari-Versionen wird allerdings
mit Hochdruck gearbeitet. Ein deutsches
Manual und deutscher Bildschirmtext fiir
alle ist Ehrensache. L3
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Verwirrte Helden diirfen auf das
Automapping schauen.

er greise Konig Burlock ist offen-

sichtlich nicht mehr der Hellste.

Der Monarch ist namlich auf

einen plumpen Trick des
Damons Xeen hereingefallen, der in der
Gestalt des verschollen geglaubten Bru-
ders in den Thronsaal platzt und den zu
Tranen geruhrten Herrscher fortan zu
bésen Unternehmungen anleitet. Xeen
will mit Hilfe von kdniglichen Suchtrupps
einen magischen Spiegel finden. Warum
sich gerade ein Kinderschreck mit derart
schauderlichem Outfit einen Spiegel zule-
gen will, bleibt dem AuBenstehenden
zunachst verborgen. Nur Crodo, dem
koniglichen Berater, schwant Béses.
Erfolglos versucht er, den umnachteten
Despoten zu warnen. Doch irgendwann
platzt auch dem gelassensten Damon der
Kragen. Xeen ertragt das lose Mundwerk
des quengelnden Hoflings bald nicht mehr

I'\EI
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Geheimnis um einen verlorenen Spiegel

Might & Magic 4

The Clouds of Xeen

und sperrt Crodo in Darzogs Tower. Doch
der Verbannte kann einfach nicht die
Klappe halten: Die dusteren Visionen Cro-
dos quélen eine sechskdpfige Abenteu-
rer-Gang zu n&achtlicher Stunde. Das
Land misse gerettet werden, so der Dis-
sident, und jetzt seien die Helden dran,
um dem Damon die Maske herunterzu-
reiBen...

Schon sind wir wieder mitten drin im verg-
nuglichen Fantasy-Schlamassel. Nach
einem knappen Jahr kredenzt New World
Computing nun den 4. Teil der Might &
Magic-Serie in gewohnter Monumental-
inszenierung. Der Spieler blickt durch ein
3D-Fenster auf die Fantasy-Welt und
bedient sich des nahezu unverandert vom
Vorganger Ubernommenen Iconsystems,
mit dem gezaubert, gerastet und
gekampft wird. Zusatzlich sind die Bewe-
gungsicons in einem extra Feld unterge-
bracht, so daB im 3D-Fenster selbst nur
noch Gegenstéande mit dem Mauszeiger
befummelt werden. Daflir muBten aus
Platzgriinden die beiden NPCs dran glau-
ben, die sich im Vorganger der Rassel-
bande angeschlossen haben.

Wie gewohnt locken Handler, Kneipen
und Tempel mit nutzlichen Kleinoden oder
interessanten Dienstleistungen. In den
Tempeln verdienen sich Ménche ein
Zubrot, indem sie geschundene Abenteu-
rer zusammenflicken. Handler bieten
dagegen Waffen und Ausrlstung feil,

A — e
Gegner tauchen im 3D-Fenster auf. Mit den lcons am rechten Bildrand darf zugeschlagen
oder die Flucht ergriffen werden.

wahrend die magischen Gilden praktische
Zauberspriche fir Feuerbélle oder Eis-
stirme verhdkern.

Neben der Hauptaufgabe tragen Dutzen-
de von NPCs weitere kleinere Bitten und
Auftrage an die Helden heran, deren Erle-
digung auBerst nutzlich sein kann.

Ein Traum in 256 Farben ist wieder mal
die Grafik, wobei bei speziellen Szenen in
berauschende Vollbildschirmgrafiken
umgeblendet wird. Wahrend der Spieler
sprachlos vor Begeisterung das Gesche-
hen auf dem Monitor begafft, wird in Digi-
Sprache fréhlich geplaudert oder schick-
salsschwanger prophezeit.

Might and Magic 4 wird mit Sicherheit wie-
der Tausende unschuldiger Rolli-Fans in
diesen magischen Bann ziehen und sie
monatelang in lethargischer Erstarrung
an den Monitor fesseln. Enorm viele
Locations, Hunderte von Monstern und
Dutzende von beinharten Puzzles erwar-
ten den Wagemutigen. Besonders Letzte-
res 1&aBt den Einsteiger beunruhigt aufhor-
chen. Doch keine Panik: Might and
Magic-Greenhorns werden kaum einmal
eines der schweren Puzzles zu Gesicht
bekommen, da sie eh gleich von der
nachsbesten Monsterhorde niedergemet-
zelt werden. Echtzeitscharmitzel enden
namlich meist mit Trauerféllen in der noch
unerfahrenen Nomadenfamilie. Doch was
den Einsteiger frustrieren mag, spornt den
geubten Schwertschwinger und Formel-
brabbler um so mehr an: Also kaufen oder
von Omi zu Weihnachten herbeizaubern
lassen! &




ymmmm Rollenspiel

Auf der Suche nach dem verlorenen Globus

ie Erdenburger sind an Schusse-

ligkeit offensichtlich kaum zu

ubertreffen: Friher verlor man

Brieftaschen, Kriege oder
schlimmstenfalls den Verstand. In der
Zukunft aber trifft es die Menschheit noch
harter: Plotzlich stellen verdutzte Wissen-
schaftler einer Forschungkolonie auf dem
Mond fest, daB der ganze Erdball ver-
schwunden ist! Natlrlich gehoért auch in
kommenden Jahrtausenden etwas mehr
als eine solide VergeBlichkeit dazu, um
einen derart sperrigen Gegenstand zu
verlegen. Das féllt sogar den Kraterspe-

Die Mannschaft nimmt auf Mausklick Befehle entgegen.

zialisten und Gesteinsklopfern auf dem
Mond auf. Nach detektivischer Kleinarbeit
wird das mysteriose Verschwinden der
Erde von den Forschern als boser Streich
verfeindeter Aliens entlarvt. Die Tentakel-
trager waren es namlich langsam leid,
sich standig mit der dreisten Menschheit
herumzuérgern. Daher knobelten die grii-
nen Gnome eine Geheimwaffe aus, mit
der die gesamte Erde kurzerhand in ein
anderes Sonnensystem gebeamt wurde.
Wie gut, daB auf der Mondenklave gera-
de das richtige Team von Galaxis-Helden
zur Hand ist, um den verschollenen Hei-
matplaneten wieder zurechtzurticken. Der
Spieler kommandiert dabei eine vierkdpfi-
ge Party, die im Weltall nach den acht
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Weise Ratschlige gibt's in rauhen Mengen ...

erforderlichen Zutaten fiir den Nachbau
dieser Geheimwaffe fahnden muB, um die
Erde wieder zurlickzubeamen. Also zie-
hen die Helden der Galaxis von dannen,
um Uber 100 Sonnensystemen zu berei-
sen. Im Raumschiff versinkt der Spieler in
ein Enterprise-ahnliches Interieur mit
groBem Sichtfenster und neckischen
Instrumenten. Die vier Crewmitglieder
kénnen durch Mausklick zu Kursanderun-
gen, Preisgabe von Statusberichten oder
zum Abfeuern der Bordwaffen bewegt
werden. Der Spieler muB nicht im Vorwe-
ge Charaktere entwerfen, sondern
bekommt bereits ein vom Computer
zusammengewdlrfelten Verein gestellt.
Entdeckt man einen verlockenden Plane-

ten, darf sich der Commander mit der
Crew herunterbeamen lassen. Dort wird
die Party aus der Vogelperspektive per
Maus und Icons gesteuert. Nur der Anfiih-
rer des Quartetts wird vom Spieler direkt
bewegt, wahrend die Kameraden brav
hinterhertrotten.

Ungewohnlich an Planet's Edge ist die
Betonung der wirtschaftlichen Kompo-
nente, die in anderen Rollenspielen meist
nur im An- und Verkauf von Breitschwer-
tern und Wundertinkturen besteht. Statt
dessen muB der Abenteurer gleich zu
Beginn mit gegebenen Rohstoffen eine
noch karglich bewaffnete Raumschleuder
zusammenbasteln, um Uberhaupt mit der
Suche beginnen zu kénnen. In anderen
Sonnensystemen findet man jedoch neue
Rohstoffe oder feilscht mit Alien-Hékern,
die dem eigenen Raumgleiter zu groBe-
ren Triebwerken oder furchterregender
Kanonenbestiickung verhelften. Dies
bringt es mit sich, daB ein groBer Teil der
Planetenausfliige zu Einkaufstouren wer-
den und nicht der eigentlichen Puzzlels-
sung dienen.

Planet's Edge ist grafisch und spielerisch
erstklassig gelungen. Besonders bei Ein-
blendungen von Alienfratzen haben die
Grafiker ausufernde Pixelorgien geschaf-
fen. Punktabziige gibt es nur fir das
storende Ruckeln in der Vogelperspektive
und flr die hakelige Partyflihrung. Wan-
dert man schnellen Schrittes durch bizar-
re Alienwelten, bleibt namlich immer wie-
der mal ein Crewmitglied an einem
Hindernis hangen und muB dann erst wie-
der eingesammelt werden.

Ansonsten ist New World Computing ein
ausgesprochen interessantes und gehalt-
volles Rollenspiel mit Wirtschaftseinlagen
gelungen. Science-Fiction-Fans werden
sich bestens amdisieren. i
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Normalerweise sieht man den Held aus der Vogelper-
spektive. Trifft man dagegen auf Gespriichspariner, so

in Ork-Leben ist in Fantasy-Lan-

dern meist nicht viel wert. Anders

sieht es aus, wenn ein Mensch

dahingerafft wird: Larkin von Ban-
nerwick, Heiler im gleichnamigen Stadt-
chen, wird von einem gemeinen Attenta-
ter hinterriicks erdolcht. Die Nachbarn
laufen daraufhin wie aufgescheuchte
Hihner durch die Gegend und verdachti-
gen falschlicherweise den unschuldigen
Lehrling des Mediziners. Wie gut, daB ihn
im Dorf kaum einer kennt, so daB3 er dem
Marterpfahl vorerst entgeht und statt des-
sen nachforschen kann, wer tatsachlich
hinter dem Mord steckt. Nattrlich konnten
es die Dungeon-Coder von SSI nicht bei
einem simplen Kriminalstiick mit Fantasy-
Kulisse belassen. Hinter dem Anschlag,
so dammert es Spieler wie Azubi, verbirgt

sich namlich ein Rankespiel des bdsen
Shadow-Lords, der das Inselreich
bedroht...

Irgendjemand muB in den Programmie-
rer-Dungeons von SSI eine verborgene
Klappe zur AuBenwelt aufgerissen haben.
Anders ist es kaum zu erklaren, daB die
Rollenspiel-Gurus in “Prophecy of the
Shadow” endlich ihr grafisch altbackenes
Spielsystem renoviert haben. In diesem
Fantasy-Epos stlrzen namlich dramati-
sche Ereignisse nicht auf eine ganze Par-
ty, sondern auf einen Single-Charakter
ein. Den Spieler verschlagt es namlich in
die Rolle und die miBliche Lage des ver-
dachtigten Lehrlings, der seine Unschuld
beweisen muB. Das Gebaren des Helden
wird durch ein Grafikfenster lberwacht,
wahrend man aus der Vogelperspektive
Walder, Dungeons und Stadte per Maus-
klick durchwandert. Der Zocker leitet sei-
nen Charakter ferner iber eine Iconleiste
zu gewunschten Aktionen an. Der Held
kann so in dunklem Geblsch herumne-
steln und nutzliche Fundstlicke aufneh-
men, Gegenstande verwenden, kdmpfen
und -entsprechende Charaktereigen-
schaften vorausgesetzt - bis zu zwdlf
unterschiedliche Zauberspriche klopfen.
Aufgepeppt wird die Reise durch zahlrei-
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Ein Guru geht um

Prophecy of
the Shadow

che Puzzles, die fir Gesprachsstoff mit
NPCs sorgen. Kommt ein redseliger Bau-
er des Weges, so wird in einen Konversa-
tionsbildschirm umgeblendet, in dem der
Angesprochene fragend aus dem Monitor
schaut. Diese filmartigen Animationsse-
quenzen mit echten Schauspielern
erhéhen die Mitteilungsbedlrftigkeit des
Abenteurers ungemein, der sich aus
Wortlisten das passende Gespréachsthe-
ma herausklickt. Weniger diplomatisch
geht es bei Begegnungen mit Riesenspin-
nen, Raubern oder Zombies zu, auf die in
Echtzeit eingedroschen wird. Der von
Scharmitzeln gezeichnete Held kann
sich anschlieBend mit Heiltranken,
Essensrationen und kleinen Nickerchen
wieder aufpappeln.

Es ist schon erstaunlich, wie Prophecy of
the Shadow selbst Vogelperspektiven-
Hasser vor den Monitor fesselt. Schuld
sind nicht nur die schénen Digi-Animatio-
nen, sondern auch einige knifflige Puzz-
les, an denen der Held zu knabbern hat.
Dabei enthullt SSI den tieferen Sinn des
Heldenlebens elegant im fortschreitenden
Spielverlauf. Einige Schwéchen in der
Sprite-Steuerung kdénnen den SpaB am
Monsterprigeln und Rétsellésen nicht
verderben. Selbst angesichts der aktuel-
len Rollenspiel-Lawine darf der Fan des
Genres seine Silberlinge mit gutem
Gewissen dem Shadow Lord opfern. W
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Im 3D-Fenster erscheinen animierte Filmsequenzen oder die Vogelperspekfive zur Forthewegung.




Hainschen Klein im Dungeon

The Summoning

enn sogar der sonst so

gesellige Avatar in Origins

Underworld mutterseelenal-

lein durch finstere Gruften
wandelt, dann wollen auch die Rollen-
spiel-Mogule von SSI einmal ihr Hans-
chen Klein ohne die Ubliche Party in die
Dungeons schicken. Der AnlaB fiir das
Single-Leben unter Tage diirfte kaum
einen Rollenspieler Uberraschen. SSI gibt
namlich wieder mal Katastrophenalarm:
Der Shadow Weaver marodiert nebst
Gefolge im friedlichen Fantasy-Land.
Inzwischen geht den Verteidigern lang-
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Wenn eine Leiter ungekhckt wud sie;gf der Held in
animierten Zwischenszenen in undere Levels.

Ein geniales Magie- und Kampfsystem sorgt dafiir, daf der Spieler mtht mll der Steuerung, sondern mit den
Unholden kiimpft.

sam der Vorrat an lebenden Kriegern zur
Neige. Da kommt die Vision einer Hohe-
priesterin gerade recht, die die Existenz
eines talentierten Bauerntdlpels verrat.
Dieser Recke kénne nach einer entspre-
chenden Ausbildung in Magie und Kriegs-
kunst zum Alptraum fir bése Feldherren
werden, so versichert die Hohepriesterin.
Der verdutzte Held wird daher vom Rat
der Weisen zur Begutachtung in die
Gewdlbe teleportiert, an Ort und Stelle fiir
geeignet befunden und nach besagtem
Training im Dungeon ausgesetzt. Dort soll
der Shadow Weaver durch stete Dezimie-
rung seiner Schergen dazu gezwungen
werden, vom gebeutelten Land abzu-
lassen.

I /)

In “The Summoning” wird der Helden-
Sprite im gesamten Spiel aus einer iso-
metrischen 3D-Perspektive per Maus
durch die Gange gesteuert, wahrend man
mit der rechten Maustaste niitzliche
Gegenstande mitgehen 1aBt. Der Charak-
terbildschirm kann-bei -Bedarf vom unte-
ren Bildrand einfach Uber den ganzen
Screen hochgezogen werden. Dort driickt
man seinem Helden verschiedene Dinge
in die Hand oder beaugt die verbliebene
Lebensenergie. Die wichtigsten Icons
sind jedoch stets auf dem Bildschirm zu
sehen. Je nachdem, was der Held gerade
in die Finger kriegt, werden mégliche Ver-
wendungsarten als Sinnbilder angezeigt.
Umklammert der Held mit der Rechten ein

mmmm— Rollenspie| mu———————————————

Schwert, so erscheinen die drei Funktio-
nen Stechen, Hacken und S&beln. Um
eine dreiste Riesenspinne in Echtzeit zu
zerstuckeln, postiert sich der Held nur
noch vor dem Untier und klickt bis zu des-
sen Ableben auf das Kampf-lcon. AuBer-
dem kann der Draufganger so manchen
Hokuspokus vom Stapel lassen. Wunder
geschehen jedoch nicht durch schicksals-
schwangeres Formelgenuschel, sondern
durch theatralische Gestik. Dazu findet
man immer wieder Zauberrollen mit den
notigen Handgriffen fir Wundheilung oder
Eisstirme. Uber ein Zauberpanel diirfen
die Fingerzeige dann zusammengeklickt
und damit gelernt werden. Wie bei den
Aktions-lcons erscheinen die gepaukten
Zauber auf Magie-Icons und kénnen per
Maus aktiviert werden.

In “The Summonig” findet zudem ein aus-
gefeiltes Konversationssystem mit NPCs
Verwendung, bei dem der Held durch
Anklicken von Schliisselwértern zu
bestimmten Themen nachbohren darf.
Endlich hat SSI eine wohltuende Alterna-
tive zu den bekannten SSI-Endlosserien
auf den Markt geworfen. Das Einzel-
kampferdasein bietet mit dem genialen
Zaubersystem, Automapping und teils
recht kniffigen Puzzles monatelangen
SpielspaB. Trotzdem wird das Kampfsy-
stem noch von so manchen Zipperlein
geplagt. Argerlich ist zudem die auch auf
dem Charakterbildschirm unerbittlich wei-
terlaufende Echtzeit. So kénnen attackie-
rende Monster nicht ausgemacht werden,
wenn man seinem Krieger gerade ein
anderes Kéappchen aufsetzt oder im
Inventory kramt.

SpaB macht das Dungeon-Drama trotz
dieser Marotten. Wer Wizardry 7 und Ulti-
ma schon durchgespielt hat, kann das
Kettenhemd also gleich anbehalten... W




weihundert Britannia-Jahre nach

seinem letzten Besuch im Fanta-

syland wird der blondgelockte

Avatar von dunklen Visionen
gepeinigt. Die Fratze eines Waldschrates
taucht im PC-Monitor des Reckens auf,
um den verblifften User mit schicksals-
schwangeren Prophezeihungen, unheil-
vollen Drohungen und einer kraftigen Por-
tion leeren Gewaschs zu belastigen.
Wenigstens hat die Kartoffelnase die
Festplatte nicht geléscht. Wahrend wir
Normalsterbliche meist erst ab zwei Pro-
mille aufwérts in den GenuB solcher
Begegnungen kommen, weil3 der para-
noia-erfahrene Avatar, daBB das friedliche
Leben in der nur ihm zuganglichen Paral-
lelwelt von der Ankunft eines groBBen Fies-
lings (iberschattet wird. Zu allem UberfluB
tut sich dem Avatar ein magisches Mond-
tor auf, das der. Held flugs durcheilt, um
den alten Britannia-Kumpels Beistand zu
leisten. In der Fantasy-Stadt Trinsic trifft
er auf seinen Freund lolo, der Schreckli-
ches zu berichten weiB3: Eine Kultmordse-
rie beutelt die Stadt! Der Spieler darf nun
in der Gestalt des Avatars den entsetzten
Britanniern bei der Autklarung der Morde
helfen. Eingeweihte ahnen langst, daB
hier kein umnachteter Ripper umgeht,
sondern daB die Machte der Finsternis
am Werke sind. Schnell erkennt der Avat-
ar, daB inzwischen eine kuttentragende
Sekte der neueste Schrei unter der aber-
glaubischen Bevélkerung ist. Die Brider-

L

Erstmals kann Ultima auch Vogelperspektivenfeinde
vor den Monitor bauen.

schaftler schmieden finstere Plane, um
ihren okkulten Meister zum Herrscher
Uber Britannia zu machen. Nur das verra-
ten sie vorerst niemandem. Listig, listig...
Mit Ultima 7 erschuittert Origin die Glau-
bensgrundsatze der 3D-Fanatiker und
Vogelperspektivenfeinde in den Grundfe-
sten. Vorbei sind die Zeiten, in denen der
Avatar durch ein enges Fensterchen blin-
zeln muBte, wahrend die Helden per

lcondschungel durch unibersichtliches °

Terrain dirigiert wurden, um Gargoyles zu
ohrfeigen und Zauberspriiche zu faseln.
Die umstrittene Optik der Monumentalse-
rie wich einer screenflllenden Vogelper-
spektive, in der erstmals eine Detailvielfalt
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Der Avatar ist wieder unterwegs. Diesmal wandelt er in einer screenfiillenden Vogelperspekiive, zwiingt sich

Budenzauber in Britannia

Ultima 7

The Black Gate

f
uk

zwischen Pop-Up-Mendis hindurch und glanzt mit einem tollen Konversationssystem.

erreicht wurde, die auch Beholder-Fans
tief in die Story eintauchen I1aBt. Origins
Grafik-Beserker pinselten das Gelande so
penibel, daB man fast schon die Astlécher
in den Baumen zahlen kann. Auch an
atemberaubenden Effekten wurde nicht
gespart - da ziehen die Schatten der Wol-
ken Uber das Gelande, wahrend Mensch
und Tier ein reges Eigenleben flihren.
Auf lcons wurde diesmal ganz verzichtet,
um die Panoramasicht nicht zu versper-
ren. Der Spieler greift stattdessen mit der
Maus ins Geschehen ein, waobei
angeklickten Gegenstanden eine
Beschreibung entlockt werden kann. Will
der Schatzsucher eine verlockende Truhe
6ffnen, so wird deren Inhalt als Pop-Up-
Menii dargestellt. Ahnliches geschieht
beim Anklicken des Avatars. Der Charak-
terbildschirm erscheint und zeigt das
augenblickliche Befinden und die Habe
des Helden. Gesprache mit der Bevdlke-
rung werden aus mehreren Frage- und
Antwortalternativen zusammengeklickt.
Doch nicht alle sind redselig: Oft genug
gibt ein Axthieb den anderen. Hier besteht
fir den Avatar die Mdglichkeit, eine z.B.
defensive oder offensive Kampfesweise
zu bestimmen und dem Helden beim
automatisch ablaufenden Scharmutzel
angstlich Uber die Schulter zu schauen.

Ultima 7 ist ein prachtiges High-End-Spiel
und jedem zu empfehlen, der iber minde-
stens einen 386er verfligt. Trotzdem
ruckelt es beim Scrolling so erbarmlich,
daB sich Seine Majestat Lord British nicht
unerhebliche Punktabzige gefallen las-
sen muB. Die geniale Inszenierung des
Rollenspiel-Epos macht das zuckelige
Britannia dennoch zum lohnenden Tele-
porter-Ziel. Fans und Einsteiger kénnen
getrost zu Schwert und Ruistung greifen,
um den finsteren Machten einmal mehr
das Handwerk zu legen... E
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Ein Platz fir Grottenolme

Ultima Underworld

The Stygian Abyss

elbst der Avatar tappt mal in ein

randvolles Fettnapfchen. Als er

sich einmal mehr von der unsri-

gen Welt nach Britannia beamt,
landet er direkt vor dem Himmelbett
einer Prinzessin. Gerade will der Spieler
zum schmierigen 3-Promille-Grinsen
ansetzen, als er feststellt, daB die Scho-
ne gar nicht im Raum ist. Daflir stirmen
die Wachen ins Gemach, um den Avatar
festzunehmen. Das Tochterlein war
namlich just in diesem Moment entfiihrt
worden, als sich der in Britannia sonst
so angesehene Recke in der Tir irrte.

Die Monsterrate muf8 dran glauben: Kimpfe werden
bei Underworld in Echtzeit ausgefochten.

Was bei Ultima Underworld geboten wird, ist bis dato bei Rollenspielen unerreicht: Flissiges 360°-Scrolling,
Spriinge und Schwimmen werden in fliissiger 3D-Grafik ohne Umblenden préisentiert.

Leider erkennt ihn wieder mal keiner
mehr als der Avatar. Vielmehr vermutet
der Kénig, daB der Spieler selbst Hand
an das geliebte Tochterlein gelegt hat
und die Schoéne jetzt in der Stygian
Abyss darbt, einem verrufenen Monu-
metal-Dungeon. Wahrend sich die
Wachen schon darauf freuen, den Spie-
ler mit einem nassen Lappen zu erschla-
gen, wird der Kénig von einem Geistes-
blitz geblendet: Der angebliche Avatar
soll doch selbst im Stygian Abyss nach
der Prinzessin schauen. Ware der Frem-
de namlich tatsachlich der Avatar, so
konnte er die Kidnapper spielend nie-
dermetzeln. Ist er nicht der Avatar, so

I

hatte sich die Sache mit dem nassen
Lappen von selbst erledigt...

Obwohl sich Underworld an die Ultima-
Saga anlehnt, |1aBt sich das Dungeon-
Drama von Origin schon von der sensa-
tionellen technischen. Umsetzung her
kaum mit den anderen Teilen der Serie
vergleichen. Der Avatar betrachtet die
Unterwelt nicht aus der typischen Vogel-
perspektive, sondern durch ein 3D-Fen-
ster. Dabei werden jedoch nicht die Ubli-
chen platten Bildchen umgeblendet,
sondern die Umgebung scrollt sauber
mit, wenn sich der Avatar bewegt. Diese
phantastische Scrollingtechnik bringt
dem Spieler aber noch mehr als nur

s Rollenspiel e M AR 2T S At e e

einen perspektivischen Eindruck des
Dungeons. Abgriinde kénnen namlich im
Sprung Uberwunden werden, wahrend
man Gewadsser dagegen auch durch-
schwimmen kann. Sensationell ist sogar
das Automapping. Hier pinselt der Kdm-
pe nicht nur die Umgebung fleiBig mit,
sondern notiert auch Anmerkungen des
Entdeckers auf die Karte. AuBerhalb des
3D-Fensters wird dem Abenteurer der
Anblick auf die Habe, die verbliebene
Vitalitdt und das fir das Hokuspokus
wichtige Manna gegénnt. Uber Aktions-
Icons werden dem Mauszeiger verschie-
dene Funktionen zugeordnet, so dafB der
Spieler im Dungeon Gegenstédnde
befummeln, untersuchen und aufneh-
men kann. Erfahrene Rollenspielhasen
wissen, daB kein Dungeon ungemiitlich
genug sein kann, um nicht doch als
Behausung fiir eine Vielzahl von Krea-
turen zu dienen. In Underworld trifft der
Held durchaus auf mitteilungsbedurftige
Echsenmenschen, redselige Zwerge
und Krieger mit loser Zunge, die einem
Gesprach nicht abgeneigt sind. Dazu
darf der Held Multiple-Choice-Antworten
per Mausklick herauspicken. Bei
Schleimwirmern, Golems oder Zombies
verlauft der Meinungsaustausch dage-
gen weniger anregend. Ublicherweise
prigeln diese Unholde ohne langes
Ansagen auf den Avatar ein, der sich in
Echtzeit wehrt und im Kampfmodus
Schwertstreiche austeilen darf.

Ultima Underworld ist ohne Zweifel eines
der besten Rollenspiele dieses Jahres.
Nicht nur die einmalige technische Rea-
lisation |aBt des Zockers Unterkiefer her-
unterklappen, sondern auch die vielen
Details, an die gedacht wurde. Wer mit
einem 386er gesegnet ist und einige
Bugs im verflixten 7.Level ertragt, sollte
schleunigst sein Kettenhemd aus dem
Schrank holen und die Holde aus den
Gruften befreien. #i




ahrend Albert Einstein der
Nachwelt lediglich eine
scheinbar mickrige Formel
und ein zugegebenermaBen
beeindruckendes Bild miit herausgestreck-
ter Zunge hinterlie8, witete in den Labo-
ren des fernen Wizardry-Universums ein
wissenschaftliches Genie namens Phoon-
zang. Der Forscher entdeckte néamlich
etwas ungeheuer Wichtiges, das der Laie
vage als das Geheimnis des Lebens
umschreibt. Dabei ging es mitnichten um
die alte Geschichte, die jeder Familienva-
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Wir basteln uns einen Helden:
Der Charakterbildschirm bei Wizardry

ter zu Gentige kennt, sondern um die
Kraft, ganze Galaxien zu erschaffen und
zu vernichten. Da eine solche Erkenntnis
in der Hand eines Finsterlinges schreckli-
ches Unheil anrichten kénnte, erschuf
Phoonzang kurzerhand den Planeten
Guardia, bevélkerte ihn zur Wahrung des
Geheimnisses mit geféhrlichen Kreaturen
und versteckte dort seine Entdeckung, die
legendéare Astral Dominae. Viele Tausend
Jahre spater treiben sich tatsachlich
sowohl! die von Phoonzang geflrchteten
Unholde wie der geheimnisvolle Dark
Savant und seine Schergen, als auch gut-
artige Heldengruppen auf Guardia herum,
um des Geheimnisses habhaft zu werden.
Erfahrene Rollenspieler werden ange-
sichts dieser dramatischen Entwicklung
bereits unruhig mit den FiBen scharren,
denn es ist nun die Aufgabe des Gllcks-
ritters, mit einer eigenhandig geschaffe-
nen Gang das Mysterium schneller als die
vielen anderen Jager des verlorenen Wis-
sens zu luften. Wizardry 7 hebt sich nicht
nur durch die etwas einfallsreichere Story
vom Rollenspiel-FuBvolk ab, sondern
kann auch mit einem grafisch und spiele-
risch wabhrlich imposanten Innenleben
aufwarten. Die Zeiten, in denen Sir-Tech
prahistorisch anmutende EGA-Bildchen
produzierte, scheinen endgliltig vorbei.
Doch bevor der Rollenspieler die mit 256
Farben colorierten 3-D-Dungeons, Stadte
und Oberwelten bewundern darf, gilt es,
nach alter Rollenspielsitte eine sechskop-
fige Party zu schaffen oder die Helden-
gruppe aus “Bane of the Cosmic Forge” zu
importieren.

Morgenstern und Laserkanone

Wizardry Vi

Crusaders of the Dark Savant

In Guardia angekommen, féllt zunachst
die seit dem Vorganger nochmals verfei-
nerte Bedienbarkeit auf. Vor dem Aben-
teurer liegt eine Bewegungsicongruppe,
die einfach angeklickt wird. Taucht dann
eine mordgierige Rattkin-Streetgang im
3-D-Fenster auf, wird rundenweise gepru-
gelt. Der Abenteurer kann vorher festle-
gen, ob der Krieger das Schwert schwingt
oder lieber die Keulenschlage des Fein-
des pariert. Magiere, Psionics und Drui-
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sationssystem  zahllose NPCs in
Gesprache verwickelt, bestochen oder
um Rat gefragt werden.

Mit Wizardry 7 sind die schlimmsten Alp-
traume von Origin, SSI und Co. zur Bit-
mapwirklichkeit geworden. Sir-Tech hat
es endlich geschafft, der Gilde der Rollen-
spieler eine Odyssee von unglaublicher
spielerischer Tiefe zu bieten, die zudem
grafisch voll Uberzeugt. Allerdings sollte
der Abenteurer mangels deutscher Versi-
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Das fiese Grinsen des Waldschrates verheifit nichts Gutes: Ein falscher Spruch und die Lippe . . ...

den kénnen Uber ein Magiefenster Zau-
berspriiche klopfen, die einfach aus einer
Liste zusammengeklickt werden. Statt
sich nach siegreich beendeten Scharmt-
zeln die Schrumpfkdpfe gefallener Geg-
ner an den Gilrtel hangen zu durfen,
hagelt es nach derartigen Heldentaten
Erfahrungspunkte.

Doch die Begegnungen auf Guardia mus-
sen nicht immer bosartiger Art sein. Viel-
mehr kénnen mit einem genialen Konver-

on des Englischen méachtig sein und
bereits etliche Dungeon-Kilometer abge-
laufen haben, da sowohl Puzzles als auch
Gegner nicht von Pappe sind.. b
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Simulation

Eine Seefahrt die ist lustig

1869

e UUU UL

Hinter dieser Weltkarte verbergen sich ungeahnte Menis.

n vielen Computerzimmern bricht spat

abends des ofteren die Weisheit aus.

Da wird nicht etwa mit simplen Baller-

spielen dem prahistorischen Rache-
wahn gefrént, sondern immer mehr nach
intellektuell anspruchsvoller Zerstreuung
gefahndet. In 1869 werden bis zu vier sol-
cher Denker in die Zeit der Tee-Klipper
Mitte des 19. Jahrhunderts katapultiert
und zum Geschaéftsfiihrer einer Reederei
ernannt. Der Schiffseigener darf die Welt-
meere als Ubungsterrain fir kapitalisti-
sche Fahigkeiten nutzen und mit seinen
Klippern an sieben Kontinenten Handel
treiben.

TYPE: DAMPFSCHIFF
BESHTZUNG: 23 MANM,
LADERAUM: 1.098 TONS

 LIEFERZEIT: 129 TAGE

\ RUMPF: HOLZ

PREIS: £19.000,00
ANZAHLUNG: £4.750,00

Lu Beginn der Karriere muB man sich noch mit
gebrauchten Kuttern begniigen. Die echten Tee-Klip-
per kann man sich erst spter leisten.
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Doch bevor die ersten zarten Keime
erfolgreichen Geschaftsgebarens
sprieBen, muB der Reeder seinen Fir-
menstandort wahlen und dort vom mage-
ren Startkapital ein Gebrauchtschiff erste-
hen. Dann eilt der frischgebackene
Schiffseigner in die ndchste Kneipe - nicht
um darauf gleich einen zu heben, sondern
um eine Handvoll Seebaren als Mann-
schaft anzuheuern. Der Arbeitsmarkt des
19.Jahrhunderts bietet unterschiedlich
qualifizierte Matrosen: Wer gerne spart
und Uberraschungen liebt, greift zum
wasserscheuen Dorftrottel-Team,
wahrend der qualitatsbewuBte Reeder lie-
ber erfahrene Segler ans Ruder bittet.
Spéatestens nach der Heuer empfiehlt sich
ein Besuch beim Kredithai, um das
schmale Budget aufzustocken. Alle Loka-
litaten wie Lagerhduser, Kontore, Werften
und Kneipen haben eine frappierende
Ahnlichkeit mit den Monkey Island-Grafi-
ken, wobei der Reeder seine Wiinsche
aus verschiedenen Antwortalternativen
aussucht und per Mausklick zum Besten
gibt. Nachdem man noch schnell beim
Kontor vorbeigeschaut hat, um sich nach
begehrten Waren zu erkundigen, darf der
Anker gelichtet werden. Die gute alte
Weltkarte dient als Hauptmenii, dem der
Reeder per Mausklick Informationen iber
die vorhandenen Exportgiiter der einzel-
nen Hafen entlocken kann. Zudem kon-
nen auf dem prachtigen Kartchen die Rei-
serouten flr die eigene Handelsflotte

festgelegt werden. Der Waren- und Finan-
zjongleur erkennt unschwer, daB das Ziel
bei 1869 im Ausbau des Unternehmens
zu einem Weltkonzern besteht. Doch der
Weg zum Reederei-Magnaten ist mit zahl-
reichen Unbilden geséht. Wichtigster
Erfolgsfaktor ist die hohe Transportge-
schwindigkeit der Waren. Nicht nur Flau-
tengebiete missen dabei umschifft wer-
den, sondern es lohnt auch ein Besuch
bei der Werft, um nach den ersten Mona-
ten auf See den bremsenden Muschelbe-
satz vom Schiffsrumpf zu schaben.
Zudem wird der Reeder in den Strudel
damaliger politischer Ereignisse gerissen.
Wer zum Beispiel vor dem Ausfall der
Sldstaaten-Baumwollernte wihrend des
amerikanischen  Blrgerkriegs  kréftig
Zwirn hortet, dem wird diese Ware in den
Londoner Textilbetrieben spater nahezu
mit Gold aufgewogen. Argerlich dagegen,
wenn wegen Kolonialreibereien wieder
mal eine lustige Seeblockade den Zugang
zu schwarzafrikanischen Rohstoffen ver-
wehrt. Derartige Ereignisse kann der
Spieler in dem hervorragend gemachten
Handbuch nachlesen.

1869 ist eine geschichtlich akkurate und
grafisch prachtige Wirtschaftssimulation.
Zwei kleine Patzer sind Max Design den-
noch unterlaufen. Einerseits miBfallt das
konfuse Interface, in dem fleiBig mit bei-
den Maustasten abwechselnd an Orten
geklickt werden muB, hinter denen auch
der ausgebuffte Suchbildexperte niemals
weitere Menis vermuten wiirde. Anderer-
seits sollte Max Design die Schamréte ins
Gesicht schieBen, da in den Bilanzen
Umsétze mit Deckungsbeitrdgen ver-
wechselt werden. Wahrscheinlich wun-
dern sich die Jungs eh schon, warum sie
immer diesen Arger mit ihren Steuerer-
klarungen haben. Den Otto-Normal-Simu-
lanten werden diese Risse in der Takela-
ge angesichts der ansonsten tadellosen
Prasentation jedoch kaum stoéren. Also
Anker lichten, bevor der Holzwurm an der
Handelsflotte nagt! (]

VsimuLarion

B Hersteller: Max Design

M Preis: ca. DM 120,-

B Schwierigkeitsgrad: einstellbar
W Positiv: hervorragende Grafik,

historisch akkurat gemachter
Spielhintergrund
B Negativ: konfuse Menifihrung,

peinliche Fehler in der Saldenbilanz
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s gibt immer wieder Spiele, die
nicht nur der Zockergemeinde,
sondern auch altgedienten Bun-
desbahnschaffnern und Lokomo-
tivfihrern Tranen der Rihrung in die
Augen treiben. Die von Maxis unters
europaische Simulantenvolk gestreute
Wirtschaftskeilerei A-Train entstammt
den flinken Coderfingern der japanischen
Software-Mogule Artdink, die schon seit
geraumer Zeit im Land des geldgierigen
Lachelns eine ans Hysterische grenzende
Eisenbahn-Paranoia munter am Kochen
halten.
Der Méarklin-Veteran trohnt bei A-Train auf
dem Chefsessel eines Eisenbahnunter-
nehmens und leitet die wirtschaftlichen
Geschicke des Konzerns. Dabei blickt der
Lokomotivhauptling durch ein nahezu
screenflillendes Aktionsfenster auf die im
Anfangsszenario noch bauerliche Land-
schaft, die unberiihrt vom kapitalistischen
Expansionsdrang vor sich hinschlummert.
Da juckt's dem Schienenleger natlrlich in
den Fingern: Per Menuleiste darf
der Manager im Options-Dschun-

gestellte Weichen in die gewinschte
Richtung rollen. Zu Beginn gilt es, vor
allem Guterzlige mit Baumaterial in entle-
gene Winkel des Spielfeldes rollen zu las-
sen, um die vorher errichteten Bahnhéfe
mit Appartements, Hotels, Einkaufszen-
tren zu garnieren und zudem Fabriken zu
errichten, die ihrerseits Baumaterial fur
weitere Gebdude produzieren. Spate-
stens jetzt erkennt der unbedarfte Eisen-
bahner die wirkliche Tragweite leichtfertig
gefaBter Entschlisse: Hinter dem ver-
meintlichen Schaffnerspielchen verbirgt
sich eine hochkomplexe Wirtschaftssimu-
lation, die das Schienenstranggewerbe
bald nur noch als Aufhéanger fiir das hem-
mungslose Ausleben kapitalistischer Trie-
be nutzt: Immobilienspekulation, Aktien-
schieberei und Kreditgeschafte gehéren
zu den Grundfahigkeiten, die der Investor
beherrschen muB. Neben erschreckend
raffinierten Computergegenspielern
bastelte Artdink realititsnahe Wirkungs-
ketten zusammen. Fehlt es in Fabrikndahe

gel versinken und Bahngleise ver-

legen. Im Anfangsszenario wird oy |
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Simulation

Unter Zugzwang

A-Train

und Realititsnahe machen A-Train zu
einer Spitzensimulation mit Suchtpotenti-
al, gegen die sogar Railroad Tycoon wie
der Kaufmannsladen der kleinen Schwe-
ster wirkt.

Maxis verlor bei der Umsetzung dieses
Kapitalistenkntillers tbrigens keineswegs
die Zielgruppe aus den Augen: Auch dem
gestreBten Manager, der in der Bahn zu
einem Geschaftstermin eilt, wird fur das
Monochrome-Laptop der passende Gra-
fiktreiber geliefert.

Wirtschaftssimulanten sollten  A-Train
also schleunigst ordern, bevor Soft-
warespekulanten den Preis in die HOhe
treiben... L
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an Wohnraum, so produzieren die
Werke mangels Personal ineffizi-
ent. Satte Arbeiter verlangen
dagegen nach Zerstreuung - ergo
muB eine Sportanlage, ein Ver-
gniigungspark oder gar ein Stadi-
on her. Mit zunehmender Lebens-
qualitét steigen die Bodenpreise,
wobei sich der geduldige Immobi-
lienhai in Erwartung fetter Speku-
lationsgewinne schon mal ein gie-
riges Grinsen génnen darf.

In leicht zu durchschavenden Meniis darf der Eisenbahn-Mogul

neuve Zige einkaufen.

Ubersichtliche Bedienung, ordent-
liche Grafik und vor allem die hier
nur vage angerissene Komplexitat

Der Traum aller A-Trainer ist nicht nur der Aufbau einer Eisenbahnlinie, sondern die Erschaffung ganzer Zivilisationszentren.

Y simutation

B Hersteller: Maxis

B Preis: ca. DM 120,-

W Schwierigkeitsgrad: einstellbar

W Positiv: genial einfache Menifihrung

bei sehr hohe Spielkomplexitét
B Negativ: zickige Maussteuerung beim

Streckenbau, englisches Handbuch

> PC 1114

7



Simulation

Nachschlag fir den Roten Baron

Aces of the

er schlitzaugige Nikolaus kam
einen Tag zu spat und hatte
noch dazu ausgesprochen mie-
se Laune: Am 7. Dezember
1941 startete die japanische Luftwaffe
ihren berihmten Luftangriff auf den ame-
rikanischen Flottenstltzpunkt Pearl Har-
bour. Bis auf einige Flugzeugtrager, die
gerade anderweitig unterwegs waren,
wurde fast die gesamte amerikanische
Pazifikflotte versenkt. Der Schock (ber
diese vernichtende Niederlage sitzt bei
den Amerikanern &hnlich tief wie das

Mehrere Perspektiven sind bei Aces of the Pacific
selbstverstindlich.

Jedes Cockpit ist bei Aces anders detailliert: Dazu darf der Held der Luft in verschiedene Himmelsrichtungen nach
Feinden Ausschau halten

Vietnam-Debakel: Selbst Prasident
George Bush brach seine Rede vor
Pearl-Harbour-Veteranen mit tranener-
stickter Stimme ab. Dynamix |48t die Zeit
des Pazifik-Krieges nun mit Aces of the
Pacific wieder aufleben. Wie auch schon
beim Vorganger Red Baron bemiiht sich
Dynamix um eine vollkommen neutrale
Haltung und I&Bt dem Flieger die Wabhl,
fir welche Seite er sich in die Lifte
erhebt. Ringt man sich zur japanischen
oder amerikanischen Marinefliegerei
durch, hebt man vom Flugzeugtréger ab;
als normaler Luftwaffenpilot startet man
dagegen von Landstitzpunkten. Einer-
seits kann sich das Fliegeras an vielen
verschiedenen Einzelmissionen und an
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historischen Einsatzen versuchen, ande-
rerseits darf man eine komplette Piloten-
karriere starten. Dort nimmt der Flieger
an einem Feldzug seiner Wahl teil und
bekommt nach Dienstantritt Auftrage
zugeteilt, die zu den historischen Bege-
benheiten passen. - Vor Flugantritt wird
im Options- und Realismus-Men(i vieler-
lei eingestellt. Der Pilot kann dort zum
Beispiel bestimmen, ob seine Maschine
beschadigt werden darf oder ob er von
Sonnenblendung, Blackouts und MG-
Klemmern gegeiBelt werden will. Ferner
laBt sich die Flugformation, die Starke
der Gegner und der Grad der flugphysi-
kalischen Realitatstreue festlegen. Ver-
geBliche kénnen sich auch On-line-

Anweisungen erteilen lassen, in denen
dem Flieger vor der Landung das Aus-
klappen des Fahrwerks angeraten wird.
Hat der Flieger dann endlich Iluftige
Hohen erklommen, darf man sich per
Autopilot zum Einsatzort transportieren
lassen. Dort gilt es, Schiffe zu versen-
ken, Bodenziele anzugreifen oder feind-
liche Bomber und Jager zu Boden zu
bringen. Dazu darf der Held der Luft in
alle vier Himmelsrichtungen nach Fein-
den Ausschau halten. Nahende Flugzeu-
ge, Schiffe und Bodendetails sind in Vek-
torgrafik dargestellt. Hat man dann einen
der Bésen getroffen, zieht das trudelnde
Flugzeug eine Pixelrauchfahne hinter
sich her. Doch die Dummheit der Gegner
hat auch im Anfanger-Modus Grenzen.
Wer eine japanische Zero ungehindert
am eigenen Heck herumturnen |&4Bt, hat
bald mehr Arger als ein Blinder im Minen-
feld. In aller Regel gentigt namlich eine
gut gezielte 20-SchuB-Salve, um ein
Jagdflugzeug vom Himmel zu holen. Da
hilft dem Piloten nur noch hektisches
Herumkurbeln oder ein Hilferuf an die
Kameraden, der per Funk abgesandt
werden kann. Hat es dann doch einge-
schlagen, wird das Cockpit von Ein-
schuBléchern Uibersét.

Das neue Werk von Dynamix bietet alles
Erdenkliche, was sich Flugbegeisterte
winschen kénnen. Wer sich zu Flugsi-
mulationen hingezogen fiihlt, sollte die-
ses As von Dynamix im Armel der Bom-
berjacke haben. =]

Vsimurarion

B Hersteller: Dynamix

W Preis: ca. DM 130,-

W Schwierigkeitsgrad: einstellbar

W Positiv: Flugverhalten, Optionsfiille,

Grafik, Sound, hohe Langzeit-
motivation.
B Negativ: -

rPC

4111,




rogenbaron Cesar macht das
langste Gesicht im ganzen
kolumbianischen Urwald.
Jungst prasselten namlich eini-
ge Bombchen auf sein so attraktiv mit
Palmwedeln getarntes Kokainlabor.
War's der bése Kollege Sanchez? Oder
gar ein Verrater aus eigenen Reihen?
Weit gefehlt, Herr Baron: ATAC,
eine internationale Anti-Drogen-Einheit,
bescherte das Feuerwerk, um den
kolumbianischen Digi-Dealern die Freu-
de an der Giftmischerei zu vermiesen.

Eripty t-_;;.'.r.

Nimm was Du kriegen kannst: Die Waffenauswahl bei
ATAC.

Solche drastischen Zurechtweisungen
sind noch ein Wunschtraum der mafia-
gebeutelten Amerikaner. Microprose
war namlich vor irgendeinem fiktiven
Koksbaron mit dem langen Gesicht an
der Reihe: In der Kdnigsdisziplin von
Microprose treibt immer noch dieser
unangenehm erfolgreiche Simulations-
Emporkdmmling Dynamix sein vergnug-
liches Unwesen. Also rieb man sich die
Augen und wagte einen kihnen Blick in
die Kristallkugel, um zuklnftige Tragodi-
en weltpolitischer Dimension zu erraten
und damit ein neues Flugi-Konzept zu
schaffen. Und siehe da: Drogenkartelle
werden neben religiosen Fanatikern und
rassistischen Gebietsanspruchlern die
Hauptfeinde der Zivilisation sein. Da vor
allem die Kokainhdker die SpréBlinge
der westlichen Hemisphare bedrohen,
fuhlte sich Microprose dazu berufen, die
genannte Spezialeinheit auf die Rausch-
gifthoker zu hetzen. Der Spieler als Kopf
der Truppe verflgt Gber acht Piloten, die
entweder mit einer F-22 oder einem
Apache-Hubschrauber ziinftigen Buden-
zauber in den Koks-Enklaven anzetteln
durfen. Das Besondere dabei ist, dafB3
der Flugsimulant nicht mit den tblichen
Missionen betraut wird, sondern daB er
selbst darliber befindet, wer wann und
wieso in den zweifelhaften GenuB eines
Luftangriffes kommt. Geheimdienstbe-
richte informieren den Spieler uber
Drogen- und Kokatransporte und die
Standorte der feindlichen Stitzpunkte.
Kolumbiens Drogenmafia hat namlich
nichts gemein mit den Stanniol-

packchenschiebern an dunklen
StraBenecken. Vielmehr verfligen die
Koksmilliondre tiber kampfstarke Privat-
armeen nebst Luftwaffe. Ziel ist es, die
Kriegskosten flir die vier Kartelle so
hoch zu treiben, daB die Ruinierten ent-
nervt das Handtuch werfen. Es muB also
nicht immer ein Angriff auf einen Trans-
portzug sein, der die Portemonnaies der
Syndikate schropft. Auch eine lustige
Brandschatzung der gegnerischen Luft-
waffenbasis kommt die Drogenhauptlin-
ge teuer zu stehen. Argerlicherweise
erhéhen die Kollegen sofort die Produk-
tion, wenn ein Kartell der Kokainnach-
frage nicht mehr nachkommt. Zudem
kénnen die acht Piloten nicht ersetzt
werden. Das bedeutet, daB der Kom-
mandeur angstlich darauf bedacht sein
muB, gestrandete Piloten notfalls auch
mit dem Hubschrauber aus der Gefah-

Simulation

Kokain rafft Menschen hin:

ATAC

pelpack von Gunship 2000 und Falcon
3.0, sondern bietet wegen schwachem
Sound und durchschnittlichem Boden-
detail in der Simulation “nur” obere Mit-
telklasse. Zudem durfte das Szenario fir
Falcon-Veteranen zu wenig Tiefgang
haben, da die Drogenmafia oft sogar nur
mit wenig furchteinfléBenden MIG-17
auftrumpft. SpaB macht das Pilotenda-
sein aber trotzdem - vor allem Gelegen-
heitsspieler und Otto-Normal-Simulan-
ten treibt es immer wieder an den

Joystick, da die Verbindung zwischen

Entweder mit einem Apache-Hubschrauber oder einer F22 geht es den Drogenhiindlern an den Kragen.

renzone zu bergen. Der Spieler hat also
die Aufgabe, strategisch sinnvolle Aktio-
nen zu planen und darf sich auch selbst
in einen Hubschrauber oder einen Jet
zwangen. Die Flugsimulation selbst war-
tet von der Waffenwahl tber verschiede-
ne Blickwinkel bis zum Zeitraffer mit
nahezu allem auf, was man vom Genre
heute erwarten darf.

ATAC ist trotzdem kein preiswerter Dop-

b e

einer Flugsimulation und einer takti-
schen Einsatzplanung nur selten in der
Simulations-Masse zu finden ist.

Es ist halt ein verdammt harter Job, aber
irgendjemand muB ihn eben tun... =

Vsimuration

B Hersteller: Microprose
Preis: ca. DM 120,-
Schwierigkeitsgrad: einstellbar

Positiv: vollkommen freie Wahl der
Aktionen bei der Erfillung der
militérischen Ziele

Negativ: fir Profis zu wenig

spielerischer Tiefgang

ddd.
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Simulation

Oh Margarethe, gib” mir die Knete

er Durchschnitts-Dagobert hat

es nicht leicht: Die meisten Wirt-

schaftssimulationen bieten

wenig mehr als Geld und Zinsen,
um den Finanzhai zu erfreuen. Bei “Der
Patrizier” von Ascon klinkt sich der Spie-
ler dagegen zur Zeit der Hanse ins com-
putersimulierte Kaufmannsleben ein. Ziel
des Lebensmittel- und Luxusgiiter-
Hokers ist es nicht nur, den maximalen
Gewinn im Geldspeicher zu horten, son-
dern zum Altermann, dem H&uptling der
Hanse-Blrgermeister, gewahlt zu
werden.

Der Marktplatz ist der Brennpunkt
des offentlichen Lebens.

Hier thront der Reeder: Im Kontor geniigt ein Mausklick auf das Kassenbuch, um die Bilanzen einzusehen.

Dazu gehért natirlich ein gottgefalliges
Leben, kréftige Finanzspritzen in des
Pfarrers Klingelbeutel und ab und zu eine
Fete, die man fiir den Pébel springen I4Bt.
Wer sich zudem durch die erfolgreiche
Bekédmpfung der Piraterie profiliert, darf
der nachsten Birgermeisterwahl gelas-
sen entgegensehen.

Novum im optisch oft tristen Strategen-
und Finanzalltag sind die in traumhaften
Farben gepinselten Grafiken in 32 bzw.
256 Farben. Die im Rembrandt-Stil
geschaffenen Hauserzeilen der Stadte
beherbergen jeweils Unterments, die auf
Mausklick Einblick in die Lagerbestinde,
den Zustand der eigenen Handelsflotte
un > Angebots- und Nachfragesituati-
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on am jeweiligen Ort gewéahrt. AuBerdem
lauert hinter der opulenten Optik ein riesi-
ger Handlungsspielraum, der im heutigen
Wirtschaftsalltag den wenigsten Jungun-
ternehmern vergdnnt sein dirfte. Der
Koggen-Manager kann nicht nur Kredite
nehmen und vergeben, sondern unter
anderem auch Ratsherren bestechen,
Konvois zum Schutz vor Piraten bilden,
Schiffe bauen, Gilden beitreten und bei
Versteigerungen mitbieten.

Dabei muB der Hanseat darauf achten,
daB er sich nicht im komplexen Gewirr
sozialer und wirtschaftlicher Zusammen-
hénge verfangt und das Ziel der Alter-
mannposition im Rausch der Biberpelz-
und Tuchspekulation aus den Augen ver-

liert. So empfiehlt es sich, entsprechende
Beglterung vorausgesetzt, Senat und
Volk mit Ausschweifungen und o6ffentli-
chen Orgien zu begliicken. Derartige
Gesten lassen das fir Wahlen wichtige
Ansehen in der Gemeinde stetig wach-
sen. |

Will man endlich dem tristen Junggesel-
lenleben entsagen und eine fette Mitgift
einstreichen, dirfen die Dienste des buck-
ligen Werbers in Anspruch genommen
werden, der offensichtlich Damen jeden
Alters mit seinem greulichen Outfit derart
zusetzt, daBB die Holden scharenweise in
die Arme des Auftraggebers fliichten.
Wirtschaftlich gesehen, ist das Gebaren
als Patrizier relativ schnell unter Kontrolle
zu bekommen. Mit einigen geschickten
Zlgen durfte der Kaufmann finanziell
nach etwa 20 Stunden Spielzeit ganz gut
zurechtkommen. Richtig interessant wird
das Schicksal des Emporkémmlings aber
erst durch die Notwendigkeit des politi-
schen Aufstiegs, der das Strategenhirn
und den Geldbeutel auf harte Proben
stellt.

Dem mittelalterlichen Kapitalismus darf
auch im Multiplayer-Modus gefront wer-
den. Bis zu vier Okonomen balgen sich
dann um Geld und Ansehen. Da wird der
beste Freund schon mal zur Manager-
Bestie, wenn der zynisch grinsende Kum-
pelim Bremen gerade die ebenso begehr-
te wie steinreiche Ratsherrenwitwe
anbaggert, wéhrend man selbst griin vor
Eifersucht im fernen Nowgorod weilt und
dem bodsen Treiben keinen Einhalt gebie-
ten kann.

Der Patrizier ist mit einfacher Bedienung
und komplexen Zusammenh&ngen einer
der ganz groBen Kniiller unter den Wirt-
schaftssimulationen. Hoffentlich haben
die Kaufleute von Ascon genug Rohdis-
ketten in den Lagerh&usern gehortet, um
der Nachfrage an diesem Spitzenspiel
nachkommen zu kénnen... Iy

Vsimutarion

B Hersteller: Ascon
B Preis: ca. DM 120,-
B Schwierigkeitsgrad: einstellbar

W Positiv: grafisch hervorragende
Wirtschaftssimulation, sauber
recherchiert, leichte Maussteuerung
hohe Komplexitét, sehr guter Sound

B Negativ: -

PC Addl4
AMGA L 1 1 12
AARIST L 2 2 4




imulationsfreaks werden begei-
stert sein, daB im Laufe der letz-
ten 12 Monate nicht nur Flipper,
Ameisen und Eisenbahnen zum
Opfer der Simulationswut wurden. Spec-
trum Holobyte hat erkannt, daB Lokomoti-
ven, Insekten oder Spielzeug eher weni-
ger dazu geeignet ist, die Bbésen dieser
Welt aufzuhalten. Vielmehr bedarf es
eines waffenstarrenden Jagdfliegers, um
religidsen Fanatikern und irren Tyrannen

ASSINN PIATS

Simulation

Nur Fliegen sind schdner

Falcon 3.0

len. Mit einem Mission-Editor durfen eige-
ne Auftrage gebastelt werden, zudem
lockt eine Flugschule mit Trainingsmissio-
nen und eine “Instant Action”-
Option, in denen der Held der
Luft den unfalltrachtigen Start
Uberspringt und den Bésewich-
tern sofort eine Sidewinder-
Rakete Uberbraten darf. Dies-
mal haben auch die Grafiker
kraftig den Pinsel geschwun-
gen und dem Edel-Simulator
ein ganzlich neues Outfit ver-
paft. Vor jeder Mission werden

prachtvolle Digi-Animationen

eingespielt, wahrend das

Bei Falcon 3.0 kann so ziemlich alles ausgewhlt werden, was das

Fliegerherz begehrt.

das Handwerk zu legen. Mit Falcon 3.0
steigt ein komplett Uberarbeiteter Jet in
den digitalen Luftraum auf, der in Punkto
Realitatsnahe wohl kaum noch zu schla-
gen ist.

Drei Unruheherde sollen mit dem Falcon
befriedet werden. Zunachst darf der Spie-
ler wieder einmal in die Kuwait-Krise ein-
steigen und dort an der Operation “Desert
Sabre” teilnehmen.

Auch in Israel vermutet Spectrum Holo-
byte handfesten Budenzauber, wenn die
Syrer sich militarisch auf die Seite der
Palastinenser schlagen und lIsrael in
einen offenen Krieg verwickeln. Wegen
diplomatischer Winkelziige seit der
Kuwait-Krise kénnen die USA den eben
noch verbiindeten Syrern nicht mit eiser-
ner Hand an die Kehle greifen. Daher muB
der Spieler ohne groBe Unterstitzung
durch andere Waffengattungen strategi-
sche Ziele angreifen und die israelische
Grenze verteidigen.

Seltsamerweise findet man im feucht-
heiBen Klima von Mittel- und Stidamerika
reichlich Diktatoren und Despoten, die
offensichtlich gerade dort ausgezeichnet
gedeihen. Gerade das antiamerikanische
Verhalten des panamesischen Préasiden-
ten stéBt den Amerikanern sauer auf.
Ergo schaut man dort einfach mal mit der
Luftwaffe vorbei...

Im Cockpit des Falken hat sich seit der
Vorgénger-Version einiges getan: Der
Flieger darf jetzt eine ganze Staffel befeh-
ligen und den Wingmen Uber eine Multi-
ple-Choice-Auswahl Anweisungen ertei-

Cockpit mit detailliertem Inte-
rieur und Head-Up-Display auf-
wartet. Flugbewegungen wer-
den mit dem  Joystick

il It

ausgefihrt, wahrend sich die zahllosen
weiteren Eingriffsmdglichkeiten hinter
einer Vielzahl an Tastaturkommandos
verbergen.

Angesichts des unerbittlich néherriicken-
den Seitenendes kann der Wust an Optio-
nen, Schwierigkeitsgraden und Spielmdg-
lichkeiten  hier nur  ansatzweise
angerissen werden. Falcon 3.0 ist
schlichtweg der umfangreichste und
beste Flugsimulator des Jahres. Trotz
“Instant-Action”-Option und Trainingsmo-
dus werden jedoch nur beinharte Simula-
tionsfreaks mit groBer Lernfahigkeit

| || sToree
Wahl der Waffen: Von Sidewinder bis zu Fliegerbomben darf der Falke mit Waffen b

bezliglich mehrfachbelegter Tastaturkom-
mandos die Tiefe dieses Fliegertraumes
erspielen kdénnen. Wer mal eben eine
Platzrunde drehen will, sitzt bei Falcon im
falschen Cockpit. KompromiBlos sind
auch die Hardwareanforderungen: 11 MB
freie Festplatte, DOS 5.0 und ein rasanter
386er sind angesagt, um von der Roll-
bahn abzuheben.

Zum Entsetzen vieler Firmenchefs ist Fal-
con 3.0 auch noch netzwerkfahig. Wen
wundert’s, daB so manche ausgekltgelte
Betriebsablaufplane gehérig ins Wanken
geraten, wenn die Buchhaltung mit der
Vertriebsabteilung schwere Luftkdmpfe
auszufechten hat... Seit Falcon 3.0 darf
bezweifelt werden, ob Fliegen wirklich
schoner ist als diese Top-Simulation.
Ready for Take-Off! W

Smsm———
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ehiingt werden.

VsimuLation

B Hersteller: Spectrum Holobyte

M Preis: ca. DM 140,-

B Schwierigkeitsgrad: einstellbar

B Positiv: Grafik, Sound, Realitétsndhe,

Optionsfille, Einsteigermodus
B Negativ: hohe Hardwareanforderung

»-PC 13111/
81




Simulation

Der Tag, an dem der Fall-Out kam:

Glohal Effect

ie Erde ist schon ein launisches

Kugelchen. Alles nimmt sie

einem irgendwie krumm, egal ob

man mal die Tur vom Atomkraft-
werk versehentlich offenlaBt oder etwa
nur ein biBchen Haarspray in die Atmos-
phare schieBt. Trotzdem haben wir sie
alle auch irgendwie lieb, die Gute... Mil-
lennium hat erkannt, daB nicht nur den
benachbarten Schrebergértner kaum
etwas so zu erfreuen mag, wie wenn har-
sches Odland unter eigener Aufsicht
biodynamisch aufgrint. In Global Effect
laBt uns Millennium folgerichtig zu beson-
deren Ehren kommen und beférdert uns

Ein Iconsystem sorgt fiir Ubersuhillchken Mit ein paar Muuskllcks kann s:ch der Okologe uher das Befinden des
Planeten informieren.

zum Préasidenten eines fiktiven Weltstaa-
tes, den wir 6kologisch verhatscheln diir-
fen. Doch das gllicksselige Grinsen des
stolzen Erdenblrgers angesichts seiner
steilen Karriere schwindet bald. Was Mil-
lennium n@mlich unter verschiedenen
Szenarien versteht, entpuppt sich bald als
ein reichhaltiges Gruselkabinett an allen
nur denkbaren Katastrophen. Da krankelt
unsere Heimat am nuklearen Fall-Out,
schwitzt mangels Ozonschicht unter der
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Die gute, uhe Erde durf bei Global Effed nach allen
Regeln der Okologie verhiitschelt werden.

atmospharischen Aufheizung oder wird
durch jahrhundertelange Giftmdill-
Schlamperei verschandelt. Wer lieber sel-
ber mit Unrat um sich werfen will, darf
auch einen noch jungfraulich unberihrten
Erdball mit acht unterschiedlichen geolo-
gischen und klimatischen Bedingungen
zivilisieren. Liebt der Okologe Uberra-
schungen, 1&Bt er sich auf der Vulkanwelt
nieder, wo frischgebaute Stadte dazu nei-
gen, in einer magmaspeienden Erdspalte

zu verschwinden. Oder man bewaffnet
sich mit Ohrwarmern und Pudelmiitze und
besiedelt eine Eiswelt. Zu guter Letzt
kann der Stratege nicht nur mit den Kraf-
ten der Natur ringen, sondern auch mit
dem Computergegner oder einem
modemverbundenen Kumpel. Dabei diir-
fen sich Mensch und Maschine um die
militarische oder wirtschaftliche Vorherr-
schaft balgen. Der Okologe betrachtet die
zu zivilisierenden Kontinente durch ein
iconumrahmtes Sichtfenster aus der
Vogelperspektive und kann per Werk-
zeuganwahl Stédte, Kraftwerke und Indu-
strieanlagen bauen. Dreh- und Angel-
punkt fir die individuellen Eingriffe in die
Natur ist jedoch der Energievorrat. Also
lassen wir an den Kiisten Windkraftwerke
wedeln, rauchern mit Kohleenergie oder
ringen uns zur saubersten Lésung durch,
namlich dem Kernkraftwerk. Dabei
scheint Ubrigens der Bau der letztgenann-
ten Anlage in Vulkannahe nicht sonderlich
ratsam, obwohl man etwaige Uberbevél-
kerungsprobleme damit gegebenfalls
recht zlgig in den Griff bekommen kdnn-
te. Jede Aktion des Baumeisters steht in
unmittelbarer Wechselwirkung zur nach-
tragenden Umwelt. Eine kleine Havarie im
AKW oder auch erhéhter CO2-AusstoRB
bei fortschreitender Industrialisierung
kann so manchen kiihnen Plan in Kiirze
zunichte machen...

Bevor die Sim Earth-Veteranen den “Ken-
nen wir schon”-Sprechchor anstimmen,
sei versichert, daB aus einer bekannten
Idee durchaus ein durchweg durchdach-
tes strategisches Simulationsspektakel
werden kann. Erfolgreiche Erdenretter,
die dem atomaren Nebel trotzen, dirfen
die rollenspielenden Zockerkollegen mit
Recht belacheln: Hier hilft eben kein zlinf-
tiger Feuerball, um das okologische
Gleichgewicht wieder herzustellen. Echte
Strategen sollten Global Effect besser
gleich zweifach ordern: Ein Exemplar fiir
zu Hause, ein zweites fur Umweltminister
Topfer... w

V¥ simutation

W Hersteller: Millennium

B Preis: ca. DM 90,-

B Schwierigkeitsgrad: einstellbar
B Positiv: gute Wirtschaftssimulation

mit engem Bezug zu Skologischen
Wirkungszusammenhéngen
M Negativ: -

PC ddl
Amiga ddl




ahrend viele Soft-
wareschmieden sich dazu
berufen fuhlen, die Zocker-
gemeinde mit unterschied-
lichsten Simulationen zweifelhafter Gite
und Notwendigkeit zu behelligen, landete
dieses Jahr ein Newcomer ein beachtli-
ches Deblit im Floppy-Geschéft. Nicht
etwa der x-te Versuch einer Flugsimulati-
on wurde den Computer-Realos unter-
breitet, sondern ein rundum gelungener
Flipper-Simulator erblickte das Licht des
Monitors und sucht seitdem auf dem Ami-
ga seinesgleichen.
Digital lllusions kredenzt dem Spieler in
Pinball Dreams vier verschiedene Flipper-
tische, die jeweils eine andere Hinter-
grund-Thematik haben. Der *“Ignition”-
Tisch katapultiert den Spieler weit in die
Zukunft und die Kugel durch die Galaxis.
Der Wild-West-Flipper “Steel Wheel” hul-
digt der amerikanischen Pionierzeit, in der
das FeuerroB3 eine von verdutzten WeiB-
und Rothduten bestaunte High-Tech-
Revolution war. Dem “Beat Box"-Flipper
konnen dagegen heiBe Rhythmen
entlockt werden, wahrend der Chromball
verschiedene musikalische Epochen
durchrast. Rutscht die Kugel jedoch beim
“Nightmare”-Flipper in die Zockergruft,
spottet der Horror-Flipper mit h6hnischem
Dracula-Gelachter und Gruselsound.
Alle vier Tische sind nicht komplett auf
dem Screen zu sehen, sondern werden
mit dem Ball vertikal mitgescrollt. Dabei
kann von Ruckeln keine Rede sein: Jedes
der fein gepinselten Flipper-Details ist
auch in hektischen Momenten klar zu
erkennen.

.
IGFH'II

Bei Pinball Dreams begeistert vor allem die
realistische Darstellung der Ballphysik.

Dennoch hat die Liebe zum Detail in den
ersten Minuten ihren Preis: Wer das Gerat
noch nicht gut kennt, muB wegen der
Scrolling-Augenbinde quasi blind Ram-
pen, Ballfallen und Bonusmultiplikatoren
anschieBen. Doch die hervorragend dar-
gestellten Flipperlabyrinthe, der klassi-
sche Spielhéllen-Sound und die ultrarea-
listische Animation der Kugel trostet
sowohl Highscore-Jager als auch Hardco-
re-Simulanten. Digital lllusions hat gera-
dezu penibel auf das korrekte physikali-

Simulation

Tilt Terror

Auf den vier Flippertischen wird jedes Detail in groBartiger Grafik durgesielh Das Bild scrollt dabei vertikal mit
der Stahlkugel mit.

sche Verhalten der Metallkugel geachtet.
Spétestens wenn die erste Kugel zitternd
auf der Trennschiene zwischen Bonus-
héhle und Abgrund verharrt, tropft der
ZockerschweiB von der Zimmerdecke.
Nun darf wie in der Spielhalle nachgehol-
fen werden: Per Spacetaste kann zur
Uberlistung der Schwerkraft stilgerecht
am Tisch gerittelt werden, um die Kugel
vor dem Flipper-Nirwana zu retten. Hekti-
ker und verspielte Gewalttater werden
jedoch mit dem “Tilt" bestraft, wenn zu
kraftig Hand angelegt wird. Die Schlag-
flossen versagen dann den Dienst,
wahrend die Kugel vor den schreckens-
geweiteten Augen des Spielers in die ewi-
gen  Highscorejagdgriinde  eingeht.
Gesteuert wird per Tastatur, nur zum Ein-
schieBen der Kugel bedarf es der Maus.
Da bis zu acht Spieler hintereinander
Bonusballe und Jackpots einsacken dur-
fen, gibt es flir jeden Flipper eine eigene
Highscoreliste, in der die Leistungen der
Pinball-Helden verewigt werden.

Allein die schlampige Anleitung, deren
Lektlire vor allem Flipperamateuren nur
einen geringen Erkenntnisgewinn Uber
die Mdglichkeiten zur Punktescheffelei
verschafft, triibt das Bild. Geradezu faszi-
nierend dagegen ist die Eskalation psy-

chischer Abhéangigkeit bei Pinball Dre-
ams, obwohl die vermeintlich zu geringe
Zahl von vier Flippern geradezu nach
Fortsetzungsdisks schreit. Sowohl Simu-
lationsfreaks als auch Actionfreunde dur-
fen bestehende Freundschaften getrost
kiindigen und jeglichen familidren Bindun-
gen entsagen - denn was kann die schné-
de AuBenwelt schon bieten, wenn der
Spieltisch lockt: “Player 1, launch extra
ball”.... =

' SIMULATION

B Hersteller: 21th Century
Preis: ca. DM 80,-
Schwierigkeitsgrad: mittel

Positiv: realitdtsnahe Darstellung der

Ballphysik, genialer Arcade Sound,
sauberes Scrolling, hervorragende
Grafik

W Negativ: zu wenig Flippertische,
schwer lesbares Lauflicht am oberen
Bildschirmrand

amca & 414
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Simulation

Flippern bis zum Ausflippen

Pinball

eit 21st
Century
ihre Flip- |
per -
Simulation Pinball
Dreams auf den
Markt warfen, |
mehrten sich die
VermiBtenanzei-
gen verzweifelter
Eltern und der |
Andrang jugendli-
cher Kundschaft
bei Psychiatern.
Mit dem Chrom-
glitzern der Stahl-
kugel in den
Augen, zog es die
ausgeflippten
Amiga-Zocker vor
die Monitore der
Nation. Pinball
Dreams setzt seit-
dem keineswegs
als  angebetete
Religue in den
Regalen des Han-
dels Staub an, |
sondern  erfreut
sich weiterhin
lustig quirlender
Absatzzahlen.
Das schwedische
Coder-Team 21st
Century lieB der-
weil wiederum die
Stahlkugeln . rol- |
len. Der Nachfol-
ger Pinball Fanta-

sies wartet mit [ %
vier weiteren Flip- , & £ 3

pern auf, die mit  Nachschlag fiir Flipper-Freaks: Vier neue und bessere Flipper warten auf den Zocker.

ahnlichen Tugen-

den glénzen:

Traumhafte Grafik, sauberes Scrolling
und die gleiche geniale Simulation der
Ballphysik zeichnen die Metallkugel-Ran-
dale aus.

Der Partyland-Flipper verschlagt den
Zocker in das Reich von Mummenschanz
und Gaukelei. Erstmals darf der Flipper-
Konig mit drei Schlagflossen ausholen
und den Ball durch ein wesentlich trickrei-
cheres Labyrinth als bei Pinball Dreams
treiben. Die Kugel saust (iber drei Ram-

84

pen, schleudert durch einen Looping und
kann in mehreren Ballfallen aufgefangen
werden. Zudem verschwindet der Chrom-
ball in versteckten Bonushéhlen und
Geheimeingangen, um blitzschnell wieder
auf die Schlagflossen geschleudert zu
werden. Im Hintergrund musiziert ein
Drehorgelverein, wahrend das schrille
Clowngelachter beim Ballverlust neckt.

Ubersichtlicher wirkt auf den ersten Blick
der Speed Devil-Flipper, der automobilen

Leidenschaften huldigt. Auch auf diesem
Tisch ist der Einsatz von drei Schlagflos-
sen noétig, um Extra-Béalle, den Multi-
Bonus und die Jackpots zu kassieren.
Der Solo-Flipper im oberen Drittel hdm-
mert den Ball auf eine Minirampe, hinter
der sich Roll-Overs und eine Ballfalle ver-
bergen. Da verwundert es nicht, daB
Unfallgerdusche beim Ballverlust einge-
blendet werden, um den Zocker vollends
ins Schleudertrauma zu treiben. Wer
dann bei Speed Devil lassig High Scores
absahnt, darf sich groBeren Herausforde-
rungen stellen.

Beim Billion Dollar Gameshow-Flipper
blickt der Spieler auf einen von langbeini-
gen Schénheiten umringten Millionar, der
breit grinsend zwischen Bumpern, Ballfal-
len und Schalterzielen hervorlugt. Der
Jackpot-Junkie darf flinf abenteuerliche
Rampen erklimmen, von denen der Ball
zum Teil in Schlangenlinien zu den unte-
ren Flippern zurickrollt. Wiederum muB
ein dritter Flipper im oberen Drittel des
Tisches bemiht werden, um spezielle
Rollbahnen zu erreichen. Zudem harren
Tunnels, Umlauf-Passagen, Roll-Overs
und Bumpers dem Ballkontakt.

Wer auf Totenglockengel&ut, unheimliche
Orgelklange und verdachtiges Glucksen
abfahrt, darf sich an den Grusel-Flipper
Stones 'n’ Bones heranwagen. Der Flip-
per-Freak kommt mit zwei Schlagflossen
aus, um die Stahlkugel in den Looping-
Tower, Uber Zwillings- und Single-Ram-
pen und uber Roll-Overs zu schieBen.
Technisch gleicht Pinball Fantasies dem
Vorgéanger fast bis aufs Haar. Tischriitteln,
Tilt und das mit der Kugel scrollende Bild
wird der Spielhallen-Fan auch diesmal mit
Behagen zur Kenntnis nehmen. Einige
Details wie das Message-Lauflicht sind
diesmal verbessert worden, wahrend der
Tischaufbau noch interessanter gewor-
den ist.

Keine Frage: Wer von Pinball Dreams
begeistert war, wird ohne Pinball Fanta-
sies seines Lebens nicht mehr froh. W

VsimuLarion

W Hersteller: 21th Century

B Preis: ca. DM 90,-

W Schwierigkeitsgrad: mittel

W Positiv: viele gute und neue Ideen bei

der Tischgestaltung, Verbesserung des
Lauflichts am oberen Bildrand
B Negativ: zu wenig Tische werden

mitgeliefert

B~ AMIGA dd1.




er Simulationsfimmel der Soft-
wareschmiede Maxis nimmt
inzwischen geradezu unheimli-
che Formen an. Wahrend ich
mich noch an meinen ersten Gruselfilm
namens “Der Angriff der Killer-Ameisen”
im zarten Kindesalter erinnere, der in
einem cholerischen Schreikrampf endete,
will mir Maxis mit Sim Ant weismachen,
daB Ameisen doch ganz nette Kumpels
sein kdnnen. Dabei entpuppt sich diese
abgefahrene Simulation einer Ameisen-
kolonie als eines der besten strategiela-
stigen Spiele Uberhaupt. Der Spieler
Ubernimmt die Kontrolle liber eines jener
Krabbeltiere, die man normalerweise zer-
quetscht unter den Sohlen von Gartner-
gummistiefeln findet. Uber ein windows-
ahnliches Interface blickt der
Ameisenmanager aus der Vogelperspek-
tive auf den Erdboden, wo er seine Lieb-
lingsameise auswahlen und steuern darf,
die gemaB Mausklick in die gewiinschte
Richtung wuselt.
Aber was macht man so den ganzen Tag
als Ameise? Nun, schon nach den ersten
gekrabbelten Schritten erkennt der Bio-
Simulant, daB der BoB eines Ameisen-
haufens erheblich mehr auf dem Zettel
hat als der bundesdeutsche Durch-
schnittsarbeitnehmer. Zur Erhaltung der
Kolonie muB man nicht nur Arbeiter ein-
teilen, sondern auch Soldaten in den
Kampf fuhren, Futter horten und Gange
bauen. AuBerdem darf die Ameise kraftig
Brutpflege betreiben: Auf einem Extrapa-
nel wird festgelegt, wieviel Soldaten,
Arbeiter und Brlter herangezogen wer-
den sollen. Doch das reine Festlegen von

Sim Ant ist eine der innovativsten Simulationen der
letzten zwolf Monate.

Brutquoten schafft noch lange kein neues
Ameisenvolk. Wer bei Regen die Eier in
den Uberfluteten Gangen vergiBt, muB mit
Personalengpassen rechnen. Da dem
Insektenhauptling sténdig Angriffe von
den verfeindeten roten Ameisen drohen,
kann ein solches Versdumnis bdse
enden. Da sich die Miniaturzivilisation im

Simulation

Und ewig droht der Rasenmiher

Sim Ant

Der Ameisenhaufen in Sim Ant wird Gber eine Windows-ahnliche Benutzeroberfliche gesteuert. Uber ein Vogel-
perspektiven-Fenster darf die Ameise auf dem Erdboden herumgefiihrt werden.

Kleingarten eines Einfamilienhauses
befindet, kann es jedoch auch noch
schlimmer kommen. Wenn Vati mit dem
Rasenméaher Uber das Gras tapst, kénnen
ganze Armeen vernichtet werden. Der
Traum des Ameisenchefs und ein Greuel
flr jede Hausfrau ist es, in die mit Nah-
rung gesegnete Kiche des Hauses ein-
zudringen. Die Dame des Hauses vertei-
digt dann die Kiche nicht nur mit spitzen
Schreien, sondern schlimmstenfalls mit
biologischen Kampfmitteln: Ein Insekten-
spray kann zum Drama werden.

Maxis geblhrt dieses Jahr der Preis fir
die originellste Spielidee. Sim Ant vereint
einfache Bedienung mit hoher Komple-
xitat. Dabei scheint es dem Laien, daB die
Designer von Maxis tatsachlich an fast
alles gedacht haben, was sich auf dem
Erdboden abspielen kann.
Insektenhasser mussen jedoch gewarnt
werden: Sim Ant hat klare personlich-
keitsverandernde Wirkung. Einerseits ist
der Suchtfaktor dieser sauber recher-
chierten und liebevoll inszenierten Simu-
lation enorm hoch. Andererseits ertappen
sich auch eingefleischte Insektizidspriher
und Krabbeltiersadisten im Sim Ant-Fie-
ber dabei, bauchlings auf dem Rasen lie-
gend lautstarke Anfeuerungen gen Boden
zu briillen, wenn die eigenen Gartenamei-
sen gerade eine Spinne uUberwaltigen
oder schwere Grashalmchen schleppen.

J'SIMIII.A'I'ION

B Hersteller: Maxis

M Preis: ca. DM 120,-

B Schwierigkeitsgrad: mittel

W Positiv: geniale Simulationsidee, hohe

Komplexitéit, bei einfacher
Meniifihrung, Tutorial-Programm
B Negativ: -

Pc A4A4A
AmcA 4 444
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Rambo kann zu Hause bleiben

enn Sly Stallone wieder mal
seltsam gewandet durch die
Cinemascopewalder irrt und
mit Pfeil und Bogen Viet-
kongs, Hubschrauber und den Vogel
abschieBt, dann lockt nicht etwa die runz-
lige Robin Hood-Geschichte Tausende
von Kinobesuchern in die Lichtspielhdu-
ser. Es hat sich herumgesprochen, daB
der Mime den Special Forces-Killer John
Rambo markiert, ungeachtet berechtigter
Zweifel darlber, ob der Muskelberg Kol-
ben und Mindungsdampfer eines

BRAY MADDOX

NESS  AVERAGE
TLORD 25 _KG
HE LIEUTENANT

ECIAL SKILLSE
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Acht Soldaten mit jeweils anderen Spezialkenntnissen stehen dem Kommandeur zur Verfiigung. Der Einsatz selbst

wird aus der Vogelperspektive befehligt.

Gewehres unterscheiden kann. Jeden-
falls wird kaum ein anderer Berufszweig
mit so glihender Bewunderung bedacht
wie die heldenhaft operierenden Sonder-
einsatzkommandos, die es mit scheinbar
jeder Ubermacht aufnehmen kénnen.
Microprose trug dieser Glorifizierung
schon vor Jahren mit der Einzelkampfer-
simulation Airborne Ranger Rechnung.
Jetzt dirfen beim Nachfolger Special
Forces gar vier Recken auf Unholde
unterschiedlicher Gesinnung gehetzt wer-
den. Der Nahkampfer darf zunachst sei-
nen Lieblings-Krisenherd wahlen, in dem
er seines Amtes walten will. Microprose

86

ahnt nattrlich, daB die Bésewichter dieser
Erde seit neuestem vornehmlich im Irak
wohnen. Zudem darf die Heldenschar in
den 16 angebotenen Missionen aber auch
ausziehen, um Drogendealern in Sida-
merika, einer Militérjunta in der gemaBig-
ten Zone und einer Terroristenbande in
der Antarktis eins auszuwischen. Der
Feldherr verfliigt zu Beginn tiber acht Sol-
daten mit unterschiedlichem Fachwissen.
Da trifft der hinterhéltige Scharfschiitze
jede Stubenfliege im Tiefflug, der Spreng-
stoffexperte zlindelt fréhlich an fernge-
steuerten Bomben und der Elektronik-
fachmann verkabelt in Windeseile

Laserzieleinrichtungen zur Orientierung
fir Jagdbomber. Je nach Auftrag miissen
dann die schweren Jungs von der Infan-
terie taktisch gewitzt zusammengestellt
werden. Bei heimlichen Attentaten auf
einen DrogenbofB 1&Bt man den Feuer-
werker besser zu Hause, wahrend der
Raketenspezialist beim Kampf gegen
Panzer eine recht passable Figur macht.
Am Einsatzort angekommen, werden die
Recken aus der Vogelperspektive gesteu-
ert, wobei immer nur ein Soldat direkt
gelenkt werden kann. Befindet sich die
Gang im Gruppen-Modus, so trotten die
anderen dem Anflhrer brav hinterher. Im
Einzel-Modus halt die Gruppe die jeweili-
ge Stellung, wahrend der BoB z. B. nach
Gegnern Ausschau hélt oder Sprengla-
dungen anbringt. Ambitionierte Metzger
sind bei den Special Forces jedoch fehl
am Platz. Vielmehr wird der griibelnde
Taktiker mit Neigung zum Leithammel
gefordert. Soll zum Beispiel ein gut
bewachter Kriegsgefangener aus den
Klauen von Terroristen befreit werden, so
sollte sich die Gruppe teilen: Der Spreng-
stoffexperte lockt den Feind mit einer
zunftigen Explosion zum Westtor des
Lagers, wahrend der Rest der Rasselban-
de durch das Osttor huscht, um den dar-
benden Kameraden zu befreien.
Trotzdem sind auch schnelle Reaktionen
erforderlich, wenn die Helden ins Echt-
zeit-Handgemenge geraten. Gerade die
direkte Kampfsteuerung wird von man-
chem Zipperlein geplagt. Zudem sind die
16 Missionen auch nicht gerade Uppig.
Grafisch geht's auf allen Systemen recht
bunt zur Sache, wahrend der Sound eher
mager ist. Das hohe MaB an taktischer
Raffinesse, einfallsreichen Missionen und
hoher Realitatsnédhe dieser ungewdhnli-
chen Simulation bilgeln solche Méangel
jedoch locker wieder aus.

Wer die Special Forces-Missionen (iber-
lebt hat, kann (iber Rambo nur noch milde
lacheln... e

¥ simutation

B Hersteller: Microprose

B Preis: ca. DM 100,-

W Schwierigkeitsgrad: einstellbar
W Positiv: hervorragende taktische

Simulation, die ohne blindes
Gemetzel auskommt

B Negativ: gewdhnungsbediirftige
Kampfsteuerung, schwacher Sound
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s ist schon schwer zu ergriinden,
warum die alljghrlichen Formel-1-
Rasereien Millionen von Schaulu-
stigen an die Rennstrecken und
an die Fernsehschirme locken. Im Grunde
geschieht doch nichts anderes, als daB
irgendwelche armen Teufel mit merkwdir-
dig entstellten Auto-Flundern in irrsinniger
Geschwindigkeit im Kreis fahren, ohne
sich einen handfesten Drehwurm einzu-
fangen. Fasziniert der Rennsport nur
wegen der hohen Geschwindigkeiten und
der damit verbundenen stillen Hoffnung
auf spektakulare Unfalle? Lockt der pure
Anblick der leicht beschirzten Madchen
an den Boxen? Oder wird das Interesse
sogar nur aus purem Neid auf die
Magnum-Sektflaschen genahrt, die die
Sieger in die Hand gedrickt bekommen?
Um so schlimmer trifft es die Rennsport-
Fans, die ihre brach liegenden Talente auf
verwaisten LandstraBen ausleben wollen
und statt Ruhm und Ehre lediglich Straf-
zettel und Beulen im Kotflligel ernten...
Geoff Crammond, ein alter Hase im Soft-
ware-Business, verdingte sich bei Micro-
prose, um die groBartigste Formel-1-

Der Fahrer kann mehrere Perspekfiven abrufen.

Simulation zu schaffen, die es zur Zeit
gibt. Microproses Formula 1 Grand Prix
hat damit nichts mehr gemein mit den
zwar sicherlich amusanten, aber mehr
actionbetonten Pixelrasereien im Stil von
Vroom oder Lotus Turbo Challenge. Viel-
mehr setzte sich der Meister das Ziel einer
wirklich realitatsnahen Darstellung des
Rennfahrerdaseins.

Wahrend dem Formel-1-Piloten in den
unteren Schwierigkeitsstufen die meisten
taktischen Entscheidungen und einige
Steuerungsméglichkeiten vom Computer
abgenommen werden, bricht in der hdch-
sten Schwierigkeitsstufe die ganze Kom-
plexitdt des Renngeschehens Uber den
Fahrer herein. Der Spieler steuert seinen
Wagen mit Joystick oder der Tastatur und
betrachtet die vorbeiflitzenden Kulissen
aus der Fahrerperspektive. Dabei dirfen
die 16 originalgetreu nachempfundenen
Grand-Prix-Rennstrecken entweder ein-
zeln oder innerhalb einer Weltmeister-
schaft befahren werden. In den winkligen
Gassen des Monaco-Rundkurses stim-
men sogar die Positionen der Zebrastrei-
fen, wahrend der kundige Formel-1-Fan in
Phoenix die Triblinen genau dort ent-
deckt, wo sie auch immer im Fernsehen

Schleudertrauma auf dem Niirburgring

Microprose Formula
One Grand Prix

4
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zu sehen sind. Selbst an die Brems-
spuren hat Geoff gedacht.

Zu den normalen Weltmeisterschaften
darf der Spieler sogar noch an der 91’er
Saison teilnehmen, in der alle realen Fah-
rer und die Teamfarben der echten Renn-
stalle vorkommen. Im Weltmeister-
schaftsmodus muB dem Profi schon klar
sein, welchen der vier unterschiedlich har-
ten Reifensatze er vom Boxenteam auf-
ziehen |aBt oder ob er lieber zu Qualifika-
tions- oder Regenreifen greift. Ferner
muB der Fahrer entscheiden, wie er die
Getriebelbersetzung, den Spoilerwinkel
und die Bremsbalance einzustellen
gedenkt. Bevor die Boxen zu Reparatur-
zwecken oder Reifenwechseln angelau-
fen werden, ist das Support-Team per
Tastendruck auf das Eintreffen des Renn-
wagens vorzubereiten, damit die Mecha-
niker ohne Zeitverluste Hand an das Auto
legen kénnen.

Besonders beeindruckend ist bei Microproses Rennspekiakel die gelungene Froschperspekfive aus dem flachen

LaF 1 oF 3

Angesichts des hervorragenden Hand-
buchs mit ber 160 Seiten leuchtet es ein,
daB die Fille der Einstell- und Auswahl-
optionen von der Fahrzeugwahl iber den
Schwierigkeitsgrad hier nur im Groben
aufgeflihrt werden koénnen. Wer statt
Actionrasereien echten Benzingeruch in
der Nase spiren will, darf sich die brett-
harten Formel-1-Flundern von Microprose
nicht entgehen lassen. ks
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Amerikanische Volksbelustigung

s gibt Sportarten, bei deren

Anblick Amerikaner hysterische

Verzickungsschreie ausstoBen,

der Rest der Welt jedoch nur
unglaubig staunend mit dem Kopf schiit-
telt. Dazu z&hlen Uberaus intelligente
Wettkampfe wie Zwergenwerfen, Damen-
Schlammcatchen und Ochsenfrosch-
Wetthiipfen.  Ahnliche  Skurrilitaten
beschert auch der amerikanische
Rasensport dem johlenden Pébel. Eine
noch recht zahme Variante der Volksbelu-
stigung mit kleinen Béllen ist Baseball, wo
sich Werfer und Schlager in sicheren

Bei Hard Ball Ill versinkt der Baseballer im Options-
dschungel.

Wer Baseball lernt, wird von Accolades Simulation begeistert sein: Lebensechte Animation und Kommentare von
TV-Reporter bringen Stimmung ins Heimstadion.

Abstand gegenliberstehen und sich grim-
mig ansehen.

Da die Mehrheit der mannlichen amerika-
nischen Bevdlkerung dieser Sportart ver-
fallen ist, lieB sich Accolade dazu verlei-
ten, dieses Jahr den dritten Teil ihrer Hard
Ball-Serie auf den digitalen Rasen zu
schleudern. Auch die deutschen PC-
Besitzer kommen trotz der oft nur vagen
Vorstellung tber Baseball in den GenuB
dieser groBartig prasentierten Sportsimu-
lation. Tatsachlich hat sich seit dem Vor-
ganger einiges im Baseball-Stadion
getan. Gerauschfetischisten  werden
schnell bemerken, daB diesmal der red-
selige TV-Reporter Al Michaels jeden
sportlichen Schritt des Spielers mit wei-
sen Anmerkungen Uber die Soundblaster-
karte kommentiert. Vom Gameplay her
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findet der Baseball-Fan Innovationen und
Traditionen von Accolades amerikani-
scher Leibesertlichtigung in einer bunten
Mixtur zusammengewdrfelt. Die Qual der
Wahl lauert schon im ersten Auswahl-
mend, wenn zwischen Ligamodus und
Ein- oder Zweispieleroption gewahlt wer-
den darf. Neulinge sollten ihre Fahigkei-
ten als Werfer oder Fanger jedoch erst
einmal im Trainingsmodus stahlen. Fihlt
man sich flr das erste Match geristet,
durfen weitere Optionen angewahlt wer-
den. So kann der Spieler unter acht ver-
schiedenen Stadien wahlen, fiinf Spieler-
perspektiven einstellen, Action-Replays
einstellen und Spielstdande und -szenen
speichern. Wer seine eigene Mannschaft
aufstellen will, darf den Team-Editor
bemuhen. Dort darf fast alles eingestellt

werden, was sich der Keulen-Anhénger
wiinschen kann: Anders als im richtigen

Leben darf man den Manager selbst

benennen und Kittelfarben, Teamnamen,
Heimatstadion und Spieler entwerfen.
Zudem kann das Vereins-Emblem mit
einem integrierten Malprogramm selbst
gepinselt werden.

Gesteuert wird die Keulenschwingerei mit
Joystick oder Keyboard, wahrend auf dem
Spielfeld je nach Spielsituation eine Halb-
totale oder eine Direktansicht des Werfers
oder Schlégers eingeblendet wird. Der
Menuwust kann auBerdem mit der Maus
durchklickt werden.

Vor allem Greenhorns sollten das engli-
sche Handbuch jedoch genauestens
lesen, wenn noch Unkenntnis (ber das
mysteriose Regelwerk des amerikani-
schen Volkssports herrscht. Hard Ball 11l
setzt namlich im Grunde genommen
einen soliden Bodensatz an Baseball-
Kenntnissen voraus und erklart die Spiel-
regeln nur beildufig und Uber das ganze
Handbuch verteilt. Daflir gibt es dann
auch in unserer Wertung harsche Punkt-
abzuge. Schade drum, denn von der Pra-
sentation und der Spielbarkeit her gebiihrt
Accolade fur Hard Ball Il wieder einmal
saftiges Lob. Fir Insider und Hartnackige
ist Hard Ball dennoch ein grandioses
Vergnlgen. x




an sollte den Softwareherstel-

lern schon dankbar sein, daB

sich immer mehr Spieledesi-

gner dem elitdren Golfsport
annehmen und auch dem Normalsterbli-
chen Zutritt zum erlauchten Parcours
ermdglichen. Denn wer sich die Mitglieds-
beitrage und Aufnahmegebiihren locker
aus dem Armel schiittelt, ist sicher kein
Tariflohnempfanger und schon gar nicht
Redakteur einer Spielzeitschrift. Zum wie-
derholten Mal greift Accolade zu Caddie
und Driver, um eine mdglichst perfekte
Simulationen des Rasensports auf den
Monitor zu bannen. Wieder einmal dient
Golf-Guru Jack Nicklaus als Aushénge-
schild und Lockvogel und fihrt die Spieler
zum Sherwood Country Club oder zum
English Turn Golf and Country Club.
Zunachst darf der Golfer im Options-

English Turn CC

Ohne die Kursiibersicht wiire es wohl nicht mdglich,
sich seelisch und taktisch richtig einzustellen.

dschungel kramen und eine Vielzahl von
Platz- und Spielereigenschaften bestim-
men. Zunédchst darf man sich einen Spie-
ler auswahlen oder, sofern man diese Nei-
gung verspurt, auch im Golf-Réckchen
den Rasen betreten. Wer gerne mit dem
Wetter herumspielt, kann Wind und
Bodenbeschaffenheit einstellen.

Auf dem Parcours betrachtet der Spieler
seinen Golfer von hinten und kann Uber
eine hervorragend zu bedienende
Schlagsystematik schwingen, putten und
chippen. Am unteren Bildschirmrand ent-
deckt der Spieler einen Schwungbalken,
der Ausholen, Schlag und Schnitt auf-
zeigt. Um mit der Ausholbewegung zu
beginnen, tippt der Spieler zunéchst auf
die Space-Taste. Deutet die Anzeige aus-
reichend Power an, reicht ein erneuter
Tastendruck, um den Schlager abwarts
sausen zu lassen. Ein dritter, gut getimter
Tastendruck legt schlieBlich den Schnitt
am Ball fest. Da der Schlag mit der Tasta-
tur zu steuern ist und die Ubersichtliche
Schwunganzeige beim Einschéatzen des
Timings hilft, kommt auch der Einsteiger
relativ schnell mit der Steuerung zurecht.
Zudem wird dem Spieler wahlweise der
richtige Schldager in die Hand gedriickt,
wobei die Entfernung zum Loch und die
Reichweite des Schldgers direkt am unte-

Der mit dem Golf tanzt

Jack Nicklaus

ren Bildschirmrand ablesbar ist. Durch die
Skaleneinteilung auf der Schwunganzei-
ge erkennt man schnell, wie kraftig aus-
geholt werden muB, um den Ball in der
richtigen Lange zu spielen. Am oberen
Bildrand ist die Richtung des Fahnchens
angezeigt, das der Spieler durch das Ver-
schieben eines kleinen Golfballes absolut
genau anpeilen kann. Hilflose dirfen Digi-
Nicklaus trotzdem um Rat fragen, der
geduldig Tricks und Ticken der jeweiligen
Bahn preisgibt.

mulation von Access. Zudem lauft der
Bildaufbau erheblich schneller und einen
Kurseditor sucht man beim Konkurrenten
eh vergebens. Daflir muB der Nicklaus-
Junger auf einige Details wie FuBstellun-
gen und Kommentare per Digi-Stimme
verzichten und mit etwas groéberer Grafik
vorlieb nehmen. Wer ohne lange Einar-
beitungszeit den Putter schwingen will,
kann das neueste Werk von Accolade
trotzdem empfohlen werden. |

" TROCET™™ [CFOLCSANG - W ATMSROT
PAR T
PETHORETY [MOPTIONE™ [W|250 ¥DS.

Schneller Grafikaufbau, sehr gute Animation und hohe Spielbarkeit verhelfen dieser Golf-Variante zu einem Platz

in den Réngen.

Ein besonderer Gag ist der Kurseditor.
Damit darf man eigene Golfplatze anle-
gen und zum Beispiel deren Bewaldung,
Hintergrinde und Bodenbeschaffenheit
bestimmen. Im Turniermodus kdénnen
schlieBlich sowohl die eigenen Kumpels
als auch selbst geschaffene Computer-
gegner zum Abschlag gebeten werden.

Jack Nicklaus Signature Edition hat
gegenuber dem Uberragenden Links 386
Pro einen ganz entscheidenden Vorteil:
Man benétigt zum Golfen nur einen 286er.
Doch auch im Vergleich zum normalen
Links bietet Jack Nicklaus handfeste Plus-
punkte. Hier ist es wesentlich leichter, die
Schlage zu erlernen und die richtigen
Distanzen zu treffen als bei der Nobelsi-

Sport m—



m—— Sport

Rasen bis der Asphalt brennt

Jaguar XJ 220

nzwischen scheint echten Asphalt-

Anarchos die Frustration Uber die hart-

nackige Verbreitung von Tempo 30-

Zonen schwer aufs Gemit zu
schlagen. Verzweifelte Pistenpiraten wal-
zen sich ruhelos im Bett und summen
Fahrgerdusche, andere schleichen
gedruckt zur Selbsterfahrungsgruppe des
lokalen Manta-Clubs. Die am hértesten
betroffenen Benzinjunkies stlirzen sich
gar in eine Scheinwelt am Computer, in
der man wenigstens mit unbezahlbaren
Sportwagen vorgegaukelt bekommt, was
man in glicklicheren Tagen live erlebte.
Diesen Opfern des modernen Urbanisie-
rungswahns will Core Trost spenden. Die
englische Softwareschmiede lockt ben-

ten der Screen gesplittet wird. Das Scrol-
ling der verschiedenen Pixel-Landschaf-
ten ist zwar eine Motorumdrehung zucke-
liger als bei Lotus 3, aber dadurch wird der
SpielspaB noch lange nicht in den
StraBengraben geschuttelt. Vor allem die
vielen und abwechslungsreichen Levels

bieten  enorme

Zu Zweit darf bei Jaguar XJ220 iiber Splltscreen gerast werden.

Langzeitmotivati-
on. Verwehte
Sandpisten, wink-
lige Wald-
strecken, enge
Serpentinen-
straBen, Nebel-
strecken oder gar
Eisbahnen - alles,
was  irgendwie
gefahrlich  sein
kénnte, darf vom
Jaguar-Piloten
durchrast  wer-
den. Dazu zau-
bert Core auch
noch einen

Streckeneditor aus dem Kofferraum, der
einigen Bastlern sicher besser gefallt als
der von Lotus 3.

I'—-"Jﬁ((m——mﬂ‘"‘l—m
—=- } UI“C ‘-
'_-\-‘:.ﬂa!\_.'-—\ e

T R T e
"I L

Jaguar XJ 220 ist zweifellos ein Spitzen-
spiel flr verhinderte Rennfahrer und
Actionfreaks. DaB ein groBer Teil des

- -._
i : . b
1 sy o A o —
s =i .:' "' o _]|' ¥
- -
1 P _—

i) i, (e TTES P00 CN)
SR — — - R T T : P,

b S

Der Ferrari hat nichts zu lachen: Uber 36 Levels in zwalf verschledenen Lundern gehi es um MelsterSthuHspunk

te, Ruhm und Geld.

zinblitige Asphaltpiraten mit einem
Traumwagen: Der Jaguar XJ 220 soll
automobile Leidenschaften wiederbele-
ben. Doch Cores Pistenhatz dient nicht
etwa der Erzeugung cooler Effekte durch
Kavalierstarts an der Tankstelle um die
Ecke. Nein, die Englander haben den
Fahrer des Wunderautos zu Héherem
bestimmt und ein Rennen auf dem éffent-
lichen StraBennetz ersonnen. Uber 36
Strecken in 12 Landern geht es darum,
den konkurrierenden PS-Bestien Marke
Porsche, Lamborghini und Ferrari bei
Geschwindigkeiten jenseits von 250 km/h
einen Blick auf den eigenen Heckspoiler
zu gonnen. Rutscht der Raser unter die

ersten Range, so hagelt es Preisgelder.
Die sind auch dringend nétig, bedenkt
man, daB man flr den Preis einer zer-
beulten XJ-Tlr schon locker einen VW
Golf erstehen kann. Core liebt's namlich
realistisch: Der Heizer muB sowohl
nachtanken, als auch VerschleiBteile
wechseln. Diese Idee allerdings auf der
Verpackung als “strategisches Finanzma-
nagement” zu preisen, zeugt schon von
einem schweren Schleudertrauma. Auf
der Piste entdeckt der Lotus-Veteran frap-
pierende Ahnlichkeiten mit Gremlins
Arcade-Raserei: Die Fahrzeuge werden
von hinten betrachtet, wahrend im 2-Spie-
ler-Modus genauso wie beim Konkurren-

Spiels klar von Gremlin abgekupfert wur-
de, braucht den Raser angesichts der
groBeren Streckenauswahl eigentlich
nicht zu kimmern. Wer nicht immer nur
gegen die gleichen Lotusse in verschie-
denen Farben fahren will, darf den BleifuB
hemmungslos witen lassen. 23




igentlich ist es ja der gespielte
Witz: Da grubeln Menschen jahr-
hundertelang dartber nach, wie
man sich wohl am besten belusti-
gen kdnnte und ihnen fallt neben anderen
abstrusen Ideen nichts besseres ein, als
Loécher in unberthrte Biotope zu bohren.
Um den Unterhaltungswert dieser Lécher
ins Schwindelerregende zu treiben, wird
aus angemessener Entfernung ein Ball
mit einem Schlager gen Bohrstelle
geschlagen, auf daB3 er dann sogar noch
dort fineinfallen moge... Dabei entbehrt
das professionelle Golfspiel heutzutage
nicht einer gewissen Dramatik. Da medi-
tieren Profis minutenlang Gber dem Ball,
halten den angefeuchteten Finger in die
Brise und sinnen Uber mdgliche Tucken
der Schwerkraft nach, wahrend sich das
Publikum unauffallig um die Wiederer-
weckung eingeschlafener FliBe bemiht.
Bei Links 386 Pro durfen nun Golfbegei-
sterte, die mit mindestens einem 386er
gesegnet sind, in den edlen Parcours
wuten. Im Prinzip funktioniert Schlagen,
Putten und Chippen wie bei Links: Ein
Mausklick |aBt den Spieler ausholen, um
mit einem erneuten Klick zum Schlag
bewogen zu werden sowie eine markierte
Stelle auf der Schwunganzeige erreicht
wird. Mit einem dritten Klick zur rechten
Zeit wird dann noch der Schnitt bestimmt.
Schon saust der Ball von dannen,
wahrend der Golfer der Flugbahn in thea-
tralischer Pose hinterherblickt. Schlagt
das GeschoB auf dem geplanten Par-
cours ein, applaudieren unsichtbare
Zuschauer und sprechen lobende Worte.
Oft genug plumpst der Ball aber ins Was-
ser, knallt an einen Baum oder schlagt
beim Putt aus der beliebten 5cm-Distanz
am Loch einen Haken. Das qualt wohl-
meinende Zuschauer ebenso wie den
Spieler selbst. Unter dem kollektiven Auf-
seufzen der Augenzeugen rutscht dem
Golfer so manche verbale Selbstkastei-
ung oder ein unschuldiges “Did | really hit
the tree?” heraus. Bei Links 386 Pro kann
sich der Spieler in einer kaum noch tber-
schaubaren Optionsfille suhlen: Enorm
viele Schlagvarianten, Statistiken, Schia-
ger, Schwierigkeitsgrade und Gelandean-
sichten sind anwahlbar. Auffalligste Merk-

Ein Spiel ohne Handicap

Links 386 Pro

MARBOUR TOUN
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Hole: 17 Par: 3 Shots: O
Bail to Pin: 178 y0.
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Bei Links It sich von der Fullstellung bis zum Golfdref alles einstellen, was man sich vorstellen kann.

male im Unterschied zum Normal-Links
sind die traumhafte SuperVGA-Auflésung
des Golfplatzes, die erheblich geschmei-
digere Spieleranimation und der wesent-
lich schnellere Bildaufbau. Der Club-
Schwinger darf sich auBerdem das
oftmals hinter dem Geblsch verborgene
Fahnchen heranzoomen, um sich besser
zum Loch orientieren zu kénnen. Lang-
wieriges Verharren bis zum Erscheinen
der Ubersichtskarte entfallt damit. Geblie-
ben sind jedoch die Folgekosten der
sportlichen Betatigung: Auch bei Links
386 Pro ist nur ein Golfplatz den
Bemuhungen des Spielers ausgeliefert.
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Auch Frauen diirfen in Super VGA den Golfschldger schwingen.

Immerhin kénnen die Links-Zusatzdisket-
ten in niedrigerer Auflésung konvertiert
werden, wahrend Access bereits mit wei-
teren Parcours droht.

Das Besondere an Links 386 Pro ist, daB
sowohl Erstkaufer als auch Wiederho-
lungstater von dieser phantastischen
High-End-Simulation begeistert sein wer-
den. Selbst andere gute Golfspiele wie
PGA Tour Golf wirken wie Minigolfbahnen
gegen das ausgefeilte Chip- und Putt-
Spektakel von Access. =
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Wer bremst, verliert

Lotus Turbo
Challenge 3

ie Psychologen sind ratlos:

Schon im zarten Vorschulalter

verfallen ganze Bevdlkerungs-

schichten einer verfriihten
Geschwindigkeitshysterie, der zu
Beginn noch mit dem energischen
Schubsen von Matchboxautos gefrént
wird. Spater ufern solche Neigungen
bereits in halsbrecherischen Go-Kart-
Rennen in Sandkastennahe aus. Jahre
spater gipfelt der Temporausch schlieB-
lich in der ersten Spritztour mit Vatis
Opel, bei der die mitreisende Verwandt-
schaft der dringende Verdacht durch-
schaudert, der jugendliche Fahrer wolle
die Reise ins Jenseits mit groBtmaogli-
chem Gefolge antreten.

LZ2Z - KMH -

i <O 007
OpIrEmAHEAD ==
L

Selbst im 2-Spieler-Modus scrollt der Split-Screen in
irrsinniger Geschwindigkeit.
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Bei Lotus 3 wiirfelten die Gremlin Coder die wichtigsten Elemente der ersten beiden Teile zusammen.
Jetzt ist sowohl ein Zeitetappenmodus und eine Meisterschaftsoption dabei.

Gremlin hat ein Herz fir BleifuBler, die
paranoiden  Hochgeschwindigkeitsp-
hantastereien hinterherjagen. Die eng-
lische Softwareschmiede kennt auch im
dritten Teil von Lotus Turbo Challenge
keine Gnade flir Sonntagsfahrer: Lotus
3 soll den vorangegangenen Pixelrase-
reien vorerst die Krone aufsetzen. Dazu
wirfelte man die wichtigsten Merkmale
der Vorganger zusammen und entwarf
zusatzlich einen Streckeneditor, dem
die gewinschte Anzahl an Kurven,
Windbéen und Schlaglécher in Prozen-

Q)

ten eingegeben werden. Der Joystick-
Junkie ist mit dem angelsachsischen
Nobel-Hobel dann nicht auf dem Ubli-
chen Asphaltkreisel unterwegs, son-
dern kampft sich durch mehrere Levels,
in denen es allen physikalischen
Widrigkeiten zum Trotz gilt, unter Zeit-
druck verschiedene Checkpoints zu
erreichen oder eine Plazierung unter
den ersten zehn Ankémmlingen zu
ergattern. Uberwundene Levels werden
mit PaBwortern honoriert, die Zugang
zur nachsten Etappe gewéhren. Doch

auf dem Weg zum Ziel lauern allerlei
Tucken auf den eiligen Teerkocher: Mal
kreuzt ein Uberlanger Schwertranspor-
ter den Weg, dann wieder liegen Baum-
stamme, Steine oder Konkurrenten vor
der eigenen Kihlerhaube oder die
Natur racht sich mit Nacht und Nebel.
Erstmals darf der Tempoterrorist beim
3.Teil auch Orkanpisten und Schlamm-
wege erkunden und eine futuristische
Stadt aus den Augenwinkeln bedugen,
in der der Fahrer von Lasergeschutzen
und Magnetfeldern im Sportsitz hin-
und hergeruttelt wird. Kollisionen wer-
den wie bei Lotus 2 nicht mit spekta-
kuldaren Uberschlagen sondern mit
empfindlichen Zeitverlusten geahndet.
Wer schon mal morgens die drohende
Mathearbeit verpennt hat, kennt die mit
derartigen Zeitstrafen verbundenen
Herzstillstande. Trotz zahlreicher Neu-
zu- lassungen auf den digitalen Ver-
kehrswegen begeistert immer noch das
seidenweiche Scrolling der Landschaft
und die ausgezeichnete StraBenlage
der englischen Nobelkarossen. Wahl-
weise darf mit Automatik oder Gang-
schaltung beschleunigt werden, wobei
das Schlingern des eigenen Fahrzeugs
argwdhnisch von hinten betrachtet
wird. Wer alle Etappen gemeistert hat,
darf den Geschwindigkeitsrausch auch
zu zweit Uber Splitscreen erleben. Die
Modem-Option blieb dagegen auf der
Strecke.

Wenn noch kein Lotus-Renner im Soft-
wareregal des Spielers parkt, ist der
dritte Teil bedenkenlos zu empfehlen.
Vielen Veteranen werden die Neuerun-
gen jedoch zu diUnn sein: Der

Streckeneditor ist schén und gut, aber
die drohende Ideen-Ebbe mit der kom-
pletten Pistenausstattung von Lotus 2
zu ubertliinchen, ist ein wenig dreist.

Fir sich allein betrachtet, ist Lotus 3
dennoch das zur Zeit beste Arcade-
Rennen, das es auf dem Amiga gibt. B




Mit einem Hubi im Replay-Mode der Fiihrungsgrupper
hinterberzufliegen, hat eindeutig Filmqualititen.
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Der Preis ist heifl

machen. Hat man zu Beginn des Spiels
eine geschickte Wahl getroffen, indem
man einen Allroundkénner auf seine
Maschine setzt, soll man sich zunéachst in
ein dringend notwendiges Training bege-
ben, um ein Geflhl flr die Steuerung zu
bekommen. Gespielt wird komplett mit der
Maus. Mit dem rechten Mausknopf wird
Gas gegeben, wahrend der linke Maus-
knopf als Bremse dient. Ein famoses
Intro, das mit einem wunderschénen Cop-
perhimmel und wilden Kameraschwenks
aufwartet, zeigt schon, was einem im

e S ——

i
S—. i

Am Start noch auf der letzten Position, kann jedoch durch einiges Konnen

ordentlich an Boden gewonnen werden.

halion schickt sich mit dem Motor-

radkniller No Second Prize an,

die Computerrennstrecken dieser

Welt im Sturm zu erobern. Es
handelt sich bei No Second Prize zwar um
eine akkurate Motorradrennsimulation,
doch man fahrt erfreulicherweise nicht,
wie bei einem alteren Motorradrennspiel
namens Super Hang On oder The Cycles,
gegen ein Dutzend anderer Fahrer um die
Weltmeisterschaftspunkte oder sonstige
werbewirksame Trophaen. Zu Beginn des
Spiels darf unter sechs schicken, lifestyle-
trendigen Yuppies wahlen, bei denen
sogar zwei Madels vom Schlage einer Jil
Sander vertreten sind. Deren gemeinsa-
me Freizeitbeschaftigung ist es, auf zwei
Radern ohne Dach und Heizung die
Rennstrecken dieser Welt unsicher zu

Spiel erwartet. Man dst finf Runden lang
uber insgesamt zwanzig originalgetreu
nachprogrammierte Rennstrecken und
versucht die Gegner hinter sich zu lassen.
Um gefahrliche Manéver von vorne herein
zu unterbinden, sollte man den vor sich
liegenden Fahrer genau beobachen.
Sonst findet man sich plétzlich im Graben,
und sucht die Teile seines Motorrads
zusammen. Leider ist das Motorrad reali-
stischerweise nicht unbegrenzt stabil.
Nach einer bestimmten Anzahl von Kolli-
sionen mit Schildern und Betonmauern
durft Ihr das Rennen aus dem Hub-
schrauber mitverfolgen. Um nicht alle
zwanzig Rennstrecken an einem Stick
fahren zu missen, wurde an eine Spei-
chermdglichkeit gedacht, die man jedoch
nicht unbegrenzt oft einsetzen darf. Sel-

ten hatte man bisher ein so berauschen-
des Grafikerlebnis am Monitor. Gab es in
den bisherigen Rennspielen meist
gezeichnete Grafikelemente zu sehen,
die per Zoomroutine vergréBert und auf
den Screen gebracht wurden, so wartet
No Second Prize mit der eigentlich veral-
teten Polygontechnik auf, wie sie auch in
Stunt Car Racer vorkommt. Es werden
Vielecke zum Aufbau der Grafik berech-
net und dargestellt. Die Anzahl der Poly-
gone ist jedoch dermaBen hoch, da3 man
kaum auf Details verzichten mufB. AuBer-
dem ensteht durch den gekonnten Ein-
satz der Polygone eine einzigartige futuri-
stische Atmosphare, die durch den guten
Sound von Mathias Steinwachs noch ver-
starkt wird. Zur Krénung des Ganzen wir
der Bildschirm mit Uber 25 Hertz, das
heiBt Uber flnfundzwanzig mal pro
Sekunde, neu aufgebaut. Dadurch ergibt
sich flir das menschliche Auge fast der
Eindruck einer flieBenden Animation, der
einen die anderen Rennspiele vergessen
laBt. Besonders viel SpaB macht es auch,
mit einem Hubschrauber die Spitzengrup-
pe zu verfolgen. Dabei erreicht die brillan-
te technische Inszenierung ihre groBte
Wirkung. Letztendlich fanden wir keinen
erwahnenswerten Kritikpunkt an No
Second Prize. Die Grafik ist brillant, das
Gameplay perfekt und der Sound pas-
send. Langzeitmotivation ist durch die
zwanzig Kurse auch garantiert. Mehr
kénnt |hr als Motorradfan auch kaum von
einem unkomplizierten Rennspiel

verlangen. B
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Aus dem Hintergrund miifite Rahn schieflen

enn es im englischen
Strafraum lichterloh brennt,
Berti Vogts hektisch am
Spielfeldrand umbhereilt und
die Déanen im Mittelfeld Jo-Jo spielen, wit-
tern die Softwarehauser das groBe Geld.
So dréangelte sich dieses Jahr im Schlepp-
tau der FuBball-EM ein imposantes Auf-
gebot an FuBballsimulationen in den
Regalen der Softwareshops. Selbst Vete-
ranen des Genres und ausgemachte Fla-
schen sind im Handel plétzlich wieder pra-
sent und hangen sich an den rollenden
EM-Zug. Auch Sensible Soccer lieB im
Europameisterschaftsrausch die Waden-

Erfgreulich ist die relafiv schnell durchschaubare
Steverung auf dem Spielfeld.

Bei Sensible Soccer stimmt alles: Wenn mit DoppelpaB im Strafraum gezaubert wird, grolen die Fans.

muskeln spielen und entpuppte sich dabei
als eines der besten Talente auf dem digi-
talen Rasen. Man ahnt schon von der
Thematik her, daB bei Sensible Soccer 11
Kickermannchen aus der Vogelperspekti-
ve unter einen Hut gebracht werden
wollen. Zunachst darf der Spieler im
Menldschungel herumfummeln  und
anschlieBend die Kontrolle tber eine von
34 Nationalmannschaften oder einen
durch  Europameisterschaftsteilnahme
wohl beleumundeten FuBballclub steu-
ern. Wer will, kann komplett eigene Mann-
schaften auf den Rasen treiben. So

— C /

kommt es endlich zu dem Traumduell
WSV Tangstedt gegen Juventus Turin.
Doch damit nicht genug: Die putzig tber
das Grin wetzenden Kleinode kénnen
zudem nach Belieben in verschiedenfar-
bige Kittel gezwangt werden; sogar mit
Haut, Haaren und Namen der FuBballer
darf jongliert werden. Haben die Zocker
dann ihre schopferische Ader in der Opti-
onsvielfalt ausgelebt, geht es endlich ins
Stadion. Der ballfihrende Spieler bewegt
sich brav gemaB den Weisungen des Joy-
sticks, wobei durch ein kurzes Feuer-
knopfklicken ein PaB zum nachstbesten

Mannschaftskameraden gekickt wird.
Beharrliches Pressen des Feuerknopfes
l6st dagegen einen GewaltschuB in Lauf-
richtung aus. Die Flugbahn des Leders
kann nach dem SchuB noch durch Joy-
stickbewegung abgefalscht werden.
Untermalt wird die Rasenschlacht mit
waschechten Fan-Gesédngen, Schiri-
Gepfeife und adrenalinstoBbefliigelten
Publikumsseufzern bei Lattenknallern,
wahrend gefoulten Gegenspielern maso-
chistisches Gestohne entlockt werden
kann. Das Geschehen orientiert sich
streng an den realen FuBballregeln: Eck-
bélle, FreistéBe, Elfmeter und Einwirfe
will der echte FuBballfan natirlich nicht
missen. Aber auch weniger eingefleischte
Stollentrager kommen bei Sensible Soc-
cer auf ihre Kosten. Die Steuerung ist
zwar nicht so ganz einfach, 148t sich aber
doch nach einiger Zeit recht angenehm
bedienen. Taumelt die eigene Elf in den
ersten Minuten noch stiimperhaft Uber
den Rasen, kann man nach einigem Trai-
ning durchaus schon die gegnerische
Abwehr terrorisieren und den Torh(ter zu
akrobatischen Rettungsaktionen zwin-
gen.

Wie (Ublich, fangt bei FuBballspielen
besonders im Multiplayer-Modus die
Grasnarbe Feuer. Da jeder Spieler eine
Mannschaft kontrollieren darf, kann der
Freundeskreis gleich rudelweise zum
Match gebeten werden: Bis zu 64 Mann-
schaften tippeln namlich im UEFA-Cup
umher und prophezeihen ein ausverkauf-
tes Heimstadion... L
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Doll, lligner und Riedle diirfen auch mitspielen: Im
Team-Editor darf die Lieblings-Elf gebastelt wjrden.




port ist Mord, reimte schon Win-

ston Churchill und zog gentiBlich

an seiner Zigarre. Der Anblick

begnadeter Kérper von tlickisch
grinsenden Speerwerfern, tumb drein-
schauenden Boxern und flinken Bogen-
schltzen belehrt uns jedoch alle vier Jah-
re eines Besseren. Doch nicht jedem ist
die Teilnahme an olympischen Wettkamp-
fen vergdnnt. Daher |aBt Accolade nach
den  Daunenjackensportlern  luftiger
gewandete  Athleten bei Summer
Chalfenge an den Start gehen. Spiele-
risch erinnert die digitale Sommerolym-
piade stark an die vorangegangene Win-
ter Challenge: Diesmal werden acht
verschiedene Leibesertlichtigungen
angeboten, die zunachst trainiert werden
kédnnen. AnschlieBend drfen bis zu zehn
Freunde zusammengetrommelt werden,
um sich nacheinander in einem ganzen
Wettkampf in allen Disziplinen zu mes-
sen. Reicht die Zahl der Kumpels nicht
aus, so fullt der Computer die leeren Plat-
ze mit Kraftpaketen aus, deren Geschick
einstellbar ist. Beim Kanu-Wettkampf
zwangt sich der Spieler in ein Ein-Mann-
Kajak, mit dem ein Bachlein unter Zeit-
druck durchpaddelt werden muB. Um den
Wassersportler noch weiter zu gangeln,
mussen zusatzlich die im Wasser aufge-
stellten Tore durchfahren werden.

Kanu-Fans weden sich freven: Auch diese Disziplin
darf bei Summer Challenge ausgeiibt werden.

Dem Sport-Fan wird bereits aufgefallen
sein, daB olympische Disziplinen oftmals
frappierende Parallelen in der Zielsetzung
aufweisen. So geht es auch beim 400-
Meter Hirdenlauf darum, mdglichst gute
Zeiten aus den Sohlen zu quetschen.
Doch die Hiirden sind Birden fiir den eili-
gen Aschenbahn-Spezialisten. Wer falsch
abspringt, bringt den Laufer ins Strau-
cheln oder muB sogar mit ansehen, wie
der Athlet langs hinschlagt. Diese Sturz-
und Strauchelszenen sind derart phanta-
stisch animiert, daB mancher Joystick-
Artist sich dabei ertappt, den Sportler
absichtlich mit sadistischem Lé&cheln in
die Hindernisse zu treiben.

Ahnlich riskant geht es beim Stabhoch-
sprung und beim einfachen Hochsprung
zu. Bevor sich der Springer in luftige
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Dabei sein ist alles

Summer
Challenge
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Ja, mir san mim Radl da: Das Bahnradrennen ist einer der Hohepunkie in der Digi-Olympiade. Am linken Bildrand

sieht der Spieler, wie weit das Ziel noch entfernt ist.

Hoéhen katapultiert, darf bei beiden Vari-
anten die Lattenhéhe eingestellt werden.
Auch hier gilt es, den richtigen Sprung-
punkt und die korrekte Geschwindigkeit
zu erwischen. Ganz ungeschickten Olym-
piateilnehmern sollte es sogar gelingen,
den Hochspringer neben der Matte auf-
schlagen zu lassen. Dann reibt sich der
Athlet mit schmerzverzerrtem Gesicht
den Rlcken und wirft einen sauerlichen
Blick gen Spieler.

Weniger anfallig fur destruktive Anwand-
lungen ist das BogenschieBen. Der
Schitze darf ein zittriges Fadenkreuz auf
der Zielscheibe bewegen und hoffen, daB
der Pfeil ins Schwarze geht.

Wer ungern selber (ber Sandbahnen
hetzt, widmet sich der Springreiterei.
Dabei trabt der Berittene Uber einen Par-
cours und hofft, daB der Gaul nicht vor
einem Hindernis bockt und den Reiter aus
dem Sattel katapultiert. Wiederum geht es
um Zeit und um die Vermeidung von Feh-
lerpunkten.

SchlieBlich lockt noch das Radbahnren-
nen und der Speerwurf. Grundsatzlich
werden alle Sportarten mit Tastatur oder
Joystick gesteuert, wahrend beim Joy-
stick fur Anlaufe und héhere Geschwin-
digkeiten normalerweise auf den Feuer-
knopf gehammert wird. Der zweite Knopf
I6st dagegen meist einen Sprung oder
beim Speerwerfen den Abwurf aus. Man

sieht den eigenen Sportler stets von hin-
ten und kann an verschiedenen Karten
am linken Bildrand die Leistungen des
Recken ablesen.

Mann soll es nicht flir méglich halten, aber
Summer Challenge macht trotz des
unveranderten Spielprinzips sogar noch
etwas mehr SpaB als Winter Challenge.
Vor allem wegen des phantastischen
Kanuwettkampfes und des Radrennens
kommt besonders im Multiplayer-Modus
echtes Wettkampf-Feeling auf. Sport-
Fans sollten im Sprint zum nachsten Soft-
wareladen hetzen, denn dabei sein ist
alles! [
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Der Berg ruft

The Games:

Winter Challenge

indestens ebenso viele Ski-
Amateure stimpern jeden Win-
ter auf den Pisten herum, wie
sich auch Programmierer zur
Schaffung von oft klaglichen Wintersport-
Simulationen gendtigt sehen. Accolade
zeigt dagegen Zweiflern und Ski-Gescha-
digten, daB winterliche Leibeslibungen
keineswegs in digitale Schneekatastro-
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machen das Skispringen zum Vergniigen.

£
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Nicht nur Sport-Fans fahren auf Winter Challenge ab
wie ein gutbesetzter Viererhob ...
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Einfache Steverung, tolle Grafik und masochistisches Gestohne bei Bruchlandungen

phen ausufern missen. Der Spieler darf
bei “The Games: Winter Challenge” an
den Olympischen Winterspielen teilneh-
men und seine Neigung zu waghalsiger
Tiefschneeakrobatik relativ ungefahrdet
am Monitor ausleben. In acht Diziplinen
gilt es, mit Computergegnern oder bis zu
zehn Kumpels um Medaillienplatze und
Zehntelsekunden zu ringen. Natrlich darf

sich der Unbeholfene zunachst einmal im
Trainingsmodus auf den Pisten die Beine
vertreten oder heimlich einen Sprung von
der Schanze wagen, ohne daB sich
Zuschauermassen in kollektiven Lach-
krampfen winden. Wer sich friiher auf
dem Spielplatz fiir den Kénig der Rutsch-
bahn hielt, eilt am besten gleich zur Bob-
Bahn. Dort sinkt der Sportler auf einem
Rennschlitten nieder oder zwéangt sich in
geselliger Zweierrunde in einen Bob.
Folgt man der Ideallinie, schieBt der Bob
in atemberaubender . Geschwindigkeit
uber Steilkurven und Schikanen die Eis-
rohre hinunter. Wer dagegen auf Unfélle
steht, muB nur mal etwas krumm in die
Kurve fahren, um sich an einer zinftigen
Schlitten-Havarie zu ergotzen.

Doch nicht nur die auf das Eis schlagen-
den Kopfe der Schlittenfahrer sorgen fiir
Knalleffekte. Beim Biathlon wagt man sich
bewaffnet auf die Schneedecke und muB
trotz Atemnot nach dem Langlauf die Ziel-

scheiben auf den SchieBstanden treffen.
Pazifistischer gehts beim konventionellen
Langlauf zu, wo im molligen Strampelan-
zug eifrig mit den Skistécken geschwun-
gen wird.

Eiliger hat es da schon der hektisch mit
den Armen wedelnde Eisschnelldufer im
GummidreB, den man hurtig Uber das
Glatteis fuhren darf, sofern man zur
Beschleunigung fleiBig auf den Feuer-
knopf oder die Entertaste hammert.
Flugbegeisterte werden dagegen am Ski-
springen Gefallen finden und mdglicher-
weise das Geheimnis liften, warum Profi-
Springer adlergleich von der Schanze
aufsteigen, wahrend andere wie ein nas-
ser Sack zu Boden plumpsen. Die eigent-
liche Berechtigung zur Einnahme von
Jager-Tee, Obstlern und &hnlichen
Doping-Mitteln hat aber nur der alpine
Pistenpirat. Beim Riesenslalom und beim
Abfahrtslauf gilt es, auf halsbrecherischen
Buckelstrecken talwarts zu rasen oder
hiftschwingend durch die Slalom-Par-
cours zu schlingern.

Bei jeder Disziplin blickt der Spieler von
hinten auf seinen Athleten, wahrend er im
geraumigen 3D-Fenster durch die Vektor-
welt fahrt. Horizonte und Sprites sind als
Pixelbilder dargestellt. Neben dem 3D-
Fenster zeigt eine Ubersichtskarte den
jeweiligen Parcours, wo die Gesamt-
strecke mit dem eigenen Standort
betrachtet werden kann. Gesteuert wird
stets mit Joystick oder Keyboard.

Bei Accolades winterlicher Leibesiibung
stimmt einfach alles: Grafik, Prasentation,
Sound und Steuerung gehodren zum
Besten, was man Uber der Schneefall-
grenze finden kann. Vor allem mit mehre-
ren Spielern kommt im Turniermodus
wahres Wettkampffieber auf. Nur die
Obstler fur das Ski-Aprés missen selbst
kaltgestellt werden; alles andere liefert
dieser Olympia-Knaller frei Haus. L)




s herrscht wieder mal schwerer

Bodenfrost auf unseren Monito-

ren: Eishockeystar und Software-

Stehaufmannchen Wayne Gretz-
ky schlenzt einen zweiten Teil der
bejubelten Puck-Prigelei in die Compu-
terzimmer der deutschen Nation. Diesmal
wurde unter dem Namen des behelmten
Schlittschuhidols eine noch grdBere Opti-
onsflille ins Softwarebiindelchen
gezwangt. Zunachst nahm man sich der
2-Spieler-Option an und gestattet
befrdlindeten Spielern diesmal auch in
einem Team zu spielen, statt sich gegen-
einander zu tackeln. Daflr wurde den
Gegnern ein neues Intelligenzsystem ein-
gehaucht, um gegen das menschliche
Duo bestehen zu kénnen. In der PC-Ver-
sion darf dem Gejohle der Schlachten-
bummler, den Stadiondurchsagen und

Tor-Replays und Zuschavergegrole treiben den
Adrenalin-Spiegel in die Hohe.

den aufs Eis krachenden Stécken und
Unterkiefern nun via Soundblaster- und
AdLib-Karte gelauscht werden. Zusatzlich
wird dem Schaulustigen eine Instant
Replay-Option geboten, mit der man sich
an gefallenen Toren erneut ergdtzen
kann. Der Hit flr echte Schlittschuhripel
ist die einstellbare Empfindlichkeit und
Strenge des Schiedsrichters. Von tyran-
nisch bis tumb 4Bt sich die Gemiitslage
des Schiris bestimmen. Im Play Editor
kdnnen vorab bis zu 16 besonders gewitz-
te Spielziige ausgetiftelt werden, die
dann im Match zum Besten gegeben wer-
den. Ansonsten &hnelt die Neuauflage
dem Vorganger. Geblieben ist die enorme
Optionsfllle bei der Mannschaftsaufstel-
lung und -einteilung und die angenehme
Steuerung des Eislaufersports. Der Spie-
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ler wahlt einen Spieler aus der Vogelper-
spektive an und steuert ihn am besten mit
der Maus oder optional per Joystick oder
Tastatur. Je weiter der Mauszeiger vom
kontrollierten Spieler entfernt ist, desto
schneller flitzt er dem Cursor hinterher.
Um einen Pass anzufordern, reicht ein
Klick auf die rechte Maustaste. Ist der
Spieler dann im Ballbesitz, muB wie wild
auf die linke Maustaste eingehackt wer-
den, um den Puck zu flihren. Wer im Drib-
belstreB kalte FiBe bekommt, darf die
schwarze Scheibe mit einem einzelnen,
beherzten Tastendruck gen Tor pfeffern
oder einem Mitspieler zugepassen. Will
man lieber einen anderen Mannschafts-
kameraden unter die gepolsterten Arme
greifen, klickt man den Auserwahlten
schlicht an.

Vor dem Match darf auch diesmal zwi-
schen mehreren Schwierigkeitsgraden
gewahlt werden. Bei dem Ublichen Niveau
von Bethesda Simulationen verwundert
es auch nicht, daB auch die Trikotfarben
und die Namen der Spieler abanderbar
sind. Bei so vielen Optionen bleibt nur im
Dunkeln, warum keine direkte Meister-
schaft spielbar ist und die Motivation der
Spieler nicht mit dem Erhalt glldener Tro-
phden in noch schwindelerregendere
Hbhen getrieben wird. Trotzdem macht
“Wayne Gretzky Hockey 2" vor allem im

Bei Wayne Gretzky blickt der Spieler aus der Vogelperspekfive auf

Stellenweise Glatteis

Wayne Gretzky
Hockey 2

T r

das eisige Schlachtfeld.

Multiplayer-Modus einen héllischen SpaR
und taugt fur viele heiBe Gefechte am
Monitor. Veteranen des ersten Teils soll-
ten jedoch sicherheitshalber erst einmal
probespielen und dann entscheiden, ob
die Verbesserungen zum erneuten Griff in
die Mannschaftskasse berechtigen.

Wenn Ihr Wayne Gretzky noch nicht
kennt, solltet |hr den Puck zwischen die
Zahne klemmen und Euch aufs Glatteis
fihren lassen. Und nicht vergessen: Pfeift
der Schiri einmal schlecht, haut der Schia-
ger Dir Dein Recht... -
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Adiiddbh, also spiel” ich Tennis

World Tennis
Championships

u Backe! Michael Stich diimpelt
im  Tennis-Mittelfeld  herum,
Charly Steeb nagt verzweifelt an
seiner Milchschnitte und Boris ist
in der Weltrangliste inzwischen in den frei-
en Fall Ubergegangen. Armes Deutsch-
land? Nein, denn jetzt durfen tapfere
Talente aus dem Volk der Computerbesit-
zer die magnesiabestdubten Hande um
die Maus ballen. Mindscape wagt sich mit
einer vollig ungewohnten Tennissimulati-
on auf die Vektor-Centercourts dieser
Welt. Statt ein Sprite Uber den Platz zu

Die Perspektive ist einzigartig. Noch nie war man so
nah am Tenniscourt.

REPLAY
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Eine Totalperspekfive gibt es nur im Replay-Modus. Der Schiedsrichter ziihlt dabei ungeriihrt die Punkte mit.

treiben, muB sich der Filzballheld selbst
auf den Platz bemihen und das Gesche-
hen aus der Spielerperspektive betrach-
ten. Dem so rabiat ins Rampenlicht
gezerrten Spieler sausen alsbald kra-
chende Returns des Gegners um die
Ohren, die hoffentlich auf dem eigenen
Schlager statt auf dem Kopf aufschlagen.
Besonderer Gag ist, daB die Augen des
Spielers wie in der Realitat den Ball ver-
folgen. Bevor der Tennisrecke jedoch
theatralisch ausholt und zuschlagt, wetzt
man automatisch zu der Stelle, an der der
Computer den kommenden Ball wahnt.
Nun darf der Spieler eingreifen und den
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Ball per Space-Taste gen Gegenspieler
hammern. Wichtig ist hier nur, daB der
Ball an der richtigen Stelle getroffen wird.
Ob ein Vorhand-Volley oder ein Stop
gespielt wird, entscheidet der Blechkame-
rad je nach der augenblicklichen Position
auf dem Platz. Immerhin kann dem getrof-
fenen Ball mit gewitzter Mauszuckung
noch ein Spin mit auf den Weg gegeben
werden und ein Lop eingestreut werden.
Nach dem Schlag darf man dann selbst
an eine taktisch glnstige Stelle rennen,
von wo aus der Computer erneut in die
Bewegung eingreift. Hat man sich dabei
verzettelt und ist zu weit aus dem Feld

gelaufen, kann auch der freundliche Auto-
pilot nicht mehr helfen und der Ball setzt
mit einem trockenem “Plopp” an einer
unerreichbaren Stelle auf. Dann frohlockt
der Gegner schon mit hochgerissenen
Armen, wahrend der Schiri trocken die
Punkte mitzahlt.

Das Drumherum im Tenniszirkus hat
Mindscape, abgesehen vom fehlenden 2-
Spielermodus, im Ublichen Stil eingefan-
gen. Einerseits darf man sich im Karriere-
modus in der Weltrangliste mit allen
wichtigen Turnieren nach oben hangeln,
andererseits  kénnen unverfangliche
Schaukampfe gewahlt werden, die auf
den Listenplatz keinen EinfluB haben.
Eine Practice-Option bietet zudem die
Mdglichkeit, alle nur erdenklichen Schla-
ge zu trainieren, wobei der Trainer wohl-
meinende Tips und Kommentare abgibt.
AuBerdem darf ein eigener Filzballheld
mit Lieblingshautfarbe und TennisdreB
nach Wahl zusammengebastelt werden.
Wer seine Heldentaten mit dem Racket
fir sehenswert halt, darf den Videorecor-
der anschmeiBen und ganze Matches als
Replay aufzeichnen.

Das Einzigartige an World Tennis Cham-
pionships ist, daB das Geschehen erst-
mals aus der wirklichen Spielerperspekti-
ve gezeigt wird und auch Ubergewichtige
Spieletester tief in die Tenniswelt eintau-
chen laBt. An der Vektordarstellung schei-
den sich allerdings die Geister. Wie auch
bei “4D Sports Boxing” werden die einen
kalkweiB3 vor Ekel in den Umkleidekabi-
nen verschwinden, wahrend die anderen
begeistert Uber den Polygonplatz pflligen,
um Big Points zu erhaschen. World Ten-
nis Championships kann auf der spieleri-
schen Seite bis auf einige kleinere Haken
uberzeugen und gehdrt in die obere Regi-
on der digitalisierten Weltrangliste. Fana-
tische Pixelfreaks sollten jedoch vor dem
Kauf probespielen, alle anderen dirfen
schon mal das SchweiBband

Uberstreifen. b3




s fallt auf, daB Softwarehersteller
eigentlich immer versuchen,
nahezu unlésbare Aufgaben als
Grundlage fir Computerspiele zu
machen. Kaum Zehnjahrige werden
schon dazu auserkoren, Formel-1-Renn-
wagen uber halsbrecherische Kurven-
strecken zu chauffieren; gestreBte Ange-
stellte sollen noch nach Feierabend einer
maroden Reederei zu neuer wirtschaftli-
cher Bllte verhelfen und sogar Redakteu-
re von Spielezeitungen sind dazu ver-
dammt, zu mitternachtlicher Stunde bodse
Zauberer dingfest zu machen. Und doch
wirken diese Aufgaben wie der Inhalt
eines Pfadfindertagebuchs gegeniber
der Mission, die uns Software-Designer
Mike Singleton aufzublrden gedenkt. In
Ashes of Empire darf der Stratege flinf
Republiken der ehemaligen Sowjetunion
(im Spiel KSR genannt) befrieden, die
nach dem Fall des Eisernen Vorhangs im
Chaos wirtschaftlicher Unbilden und inne-
rer Unruhen umhertrudeln. Da die Mehr-
heit der Republiken noch iber Atomwaf-
fen verflget, ist ein MiBerfolg der Mission
am Rauchpilz ablesbar, der am Horizont
aufsteigt.
Doch wie befriedet man so einen lustig
brodelnden Unruheherd? Zun&chst geht
es darum, die Sicherheit mindestens in
der Hauptprovinz und zwei weiteren, klei-
neren Provinzen zu gewabhrleisten. Ist
dies geschehen, flaut auch der Wider-
stand in den anderen Landstrichen ab. Als
Gesandter der UNO missen HilfsmaB-
nahmen ergriffen werden, damit das Viel-
volkergemisch wieder guter Dinge ist.
Grundsatzlich darf man jede Provinz mit
individuell gestalteten UNO-Programmen
behelligen. Im Aufbau- und AbriBpro-
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Einige Action-Szenen lockern das eh® schon nerven-
aufreibende Strategendasein auf.

gramm kdénnen z.B. Krankenhduser auf-
gebaut und ehemalige Parteizentralen
abgerissen werden. Das Befriedungspro-
gramm zielt dagegen auf den Abbau von
militdrischen Einheiten und Einrichtun-
gen. Das Programm fiir ethnische Harmo-
nie soll schlieBlich den Volksgruppen ein
streBfreies Zusammenleben ermogli-
chen. Doch sowie der Spieler eine Pro-
vinz betritt, beginnt bereits der Zeitdruck:

Asche auf Gorbis Haupt

Nur wer seine Beziehungen spielen liiBt, hat bei Ashes of Empire Zugriff auf die erforderlichen Arbeitskrifte, um

das Land aufzubauen.

Hardliner der ehemals Roten Armee pfle-
gen immer noch ihre alten Kommando-
strukturen. Da die Bemihungen des Spie-
lers naturlich auf die Entmachtung dieser
Seilschaften hinauslaufen, werfen die
Generdle dem Retter des Volkes
zunachst Knlppel zwischen die Beine.
Sabotage, Intrigen und Kliingelei bedro-
hen nach kurzer Zeit das wirtschaftliche
Wohl der jungen Republik und schwéchen
damit die innere Sicherheit. Anders als bei
vielen Achteck-Verschiebespielchen mit
Brettlayout kann die Welt nicht nur durch
einfaches Icongeschiebe gerettet werden.
Der Stratege muB vielmehr tief in die Hier-
archien eintauchen und vor allem heraus-
bekommen, wer welche Schliisselpositio-
nen innehdlt. Gelingt es dem
UNO-Gesandten, Generale, Mediziner,
Techniker oder Birokraten auf seine Sei-
te zu ziehen, so darf er verschiedene
wichtige Ressourcen nutzen. Dabei
bedient sich der Zocker einer adventure-
ahnlichen Benutzeroberflache und muB
bei Treffen mit den genial animierten
Fachkraften und Schlisselfiguren der
Republik verschiedene Icons anklicken,
um bis zu acht verschiedene Uberzeu-
gungstaktiken anzuwenden. Auch diese
Gesprache kosten natlrlich wertvolle
Zeit. Zudem muB der Spieler wie im rich-
tigen Leben einige phantastisch gemach-
te Action-Sequenzen (iberstehen.

Ashes of Empire dirfte eines der Kult-
Spiele des Jahrzehnts werden. Die bri-
sante Thematik und die recht umfassende
Berucksichtigung der Probleme im Osten
wird sehr drastisch vor Augen gefihrt.
Das beeindruckte selbst unseren Amiga,
der angesichts eines solchen Strategie-
Hammers ebenfalls mit Superlativen auf-
warten wollte und mit fast 10 Minuten
Ladezeit neue Rekorde aufstellte. Unge-
duldige dirfen derweil das Einflihrungsvi-
deo anschauen, das ebenso wie das Spiel
selbst und die Anleitung komplett in deut-
scher Sprache verfaBt ist. Loblich,
I6blich... ¥
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Wohnungsnot

Centerbase

enterbase, eine exzellente Wirt-
schaftssimulation, die in der
Zukunft des 22. Jahrhunderts
angesiedelt ist, bringt Euch und
bis zu drei Freunde in die Position eines
besorgten Immobilienmaklers.
Der zukinftige Wohnungsmarkt gestaltet
sich ausbeuterisch wie eh und jeh. Die
Zunahme der Bevdlkerung sorgte dafiir,
daB kein Uberflissiger Baugrund mehr zu
Verfigung steht. Nun miBt ihr also die
restlichen Platzchen noch bestmdglich
nutzen. In riesengroBen Zentralstadten
wird der Platz nach strengen geometri-

ersefzt.

schen Richtlinien unter bis zu vier Mak-
lern verteilt. Sollten sich weniger beteili-
gen, Ubernehmen weniger kollegiale
Computergegner diesen Part. ZeitgeméanB
wird der geldgierige Mochtegernmakler
die meiste Zeit an seinem Computer ver-
bringen, lber den man durch ein speziel-
les Terminalprogramm mit der AuBenwelt
verbunden ist. Der Programmeinstieg
bereitet keinerlei Probleme. Bereits nach
wenigen Spielminuten werdet |hr Euch
zurechtfinden, denn die klaren Meniis sor-
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Dimensionen.

gen flur einen logischen und flissigen
Spielablauf, der in einzelne Spielrunden
mit der Dauer eines Monats aufgeteilt
wird. Nach jeder Spielrunde kommt ein
anderer Spieler an die Reihe, der auf
Wunsch sogar die Aktionen der Konkur-
renz sabotieren kann. Vielfaltige Ereignis-
se wahrend des Maklerdaseins sorgen fir
gewitzte Spielesessions, die sogar aus-
gebuffte Wirtschaftsprofis langere Zeit
beschaftigen werden. AuBerst wichtig
wahrend des Spiels ist die Datenbak TV-

SAT, in der |hr Statistiken iber verschie-
dene Wohnungen oder Wettervorhersa-
gen abrufen kénnt. Wenn beispielsweise
eine Hitzeperiode zu erwarten ist, sollte
man daflr Sorge tragen, daB geniigend
Wasser verflgbar ist. Je hher die Queck-
silbersaule im Thermometer Kklettert,
desto mehr wird auch der Wasserver-
brauch ansteigen. Im Kontrollmeni kénnt
lhr Euch um den Bau von Wohnungen, die
Mieten und allem, was dazu gehért, kim-
mern. Wenn |hr mal mehr Geld auf Eurem
Konto finden solltet, gilt es neunstdckige
Trager zu verwenden, auf dem dann bis
zu achtzehn Appartments Platz haben.
SchlieBlich besteht das Ziel naturlich dar-
in, moglichst viele Mieter zu mdglichst
lukrativen Preisen in seinen Wohnungen
einzuquartieren, was mit Luxusappart-
ments am ehesten gelingt. Das Leben
spielt sich natirlich nicht nur auf lhrem
Computer ab. Nach Scottie-Manier kén-
nen Sie sich mittels eines Transmitters an
die Borse, das Lebensmittelwerk, das
Wasserwerk, das Kraftwerk oder ins Verg-
nugungsviertel beamen lassen. Verschie-
dene Actionsequenzen, die fir ein
abwechslungreiches Gameplay sorgen,
erwarten Sie dort. In einem astreinen
Space Invaders-Verschnitt mit knuffiger
Grafik muB man bése Eindringlinge aus
dem All zu einer Umkehr Uberrden.
AuBerdem gibt es noch exzellente Tftel-
spiel-Einlagen, die in der Qualitat Voll-
preis-Vertretern kaum nachstehen. Darin
kiimmert |hr Euch dann um die Wasser-
gewinnung, Energieerzeugung oder
Lebensmittelernte, sofern |hr Euch noch
keine der praktischen Robotor zugelegt
habt, auf die Ihr auf lange Sicht kaum ver-
zichten kdnnt. Centerbase weiB vor allem
im Mehrspieler-Modus zu gefallen, der
insbesondere gleichwertigen Spielern
herzhaftes Vergnigen vor dem Monitor
ermoglicht. Die Grafik ist fir ein Wirt-
schaftsspiel ebenso wie die Benutzer-
fGhrung sehr gut gelungen. Wem Oil
Imperium gefallen hat, dem wird auch die
Sci-Fi-Simulation Centerbase zusagen.
Ubrigens ist es das letzte Spiel von der
Hannoveraner Softwarefirma Reline. W
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ivilization versetzt den Strategen
in die Rolle eines keulenschwin-
genden Nomadenhauptlings
einige Tausend Jahre vor Christi
Geburt. Das eigene Volk steht der geisti-
gen Kapazitat eines Neandertalers noch
recht nahe: Man rasiert sich mit dem
Faustkeil, schleift Frauen an den Haaren
nach Hause und hélt Barenfell-Lenden-
schurze fur total angesagt. Eine solide
Bauernschlaue befahigt jedoch bereits
zum Bau von befestigten Behausungen
anstélle der tblichen Wigwams, die beim
Umzug lastig mitgeschleppt werden mis-
sen. Als Hauptling durfen wir unseren
Stamm behaarter Jager und Sammler so
lange durchflttern, bis die Nachfahren der
einstigen Lendenschurzfans das erste
Siedler-Raumschiff in andere Galaxien
verschicken.
Doch gemach, Freunde der Hoch-Kultur:
Zunachst mussen wir die ersten Hutten
zimmern und daruber befinden, was man
mit seiner 300-Seelen-Gemeinde Uber-
haupt anfangt. Als Hauptling verfigen wir
namlich Uber einen riesigen Aufgabenbe-
reich, der militarische, wirtschaftliche und
soziale Entscheidungen erfordert. Zum
Glick gehen dem Despoten Fachberater
zur Hand, die Tips geben, welche MaB-
nahmen am schnellsten zu ergreifen
waren. Der Militarberater drangt auf die
Befestigung des Kraals gegen marodie-
rende Barbarenhorden, der Landwirt-
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Bei Civilization entdeckt man seine Umwelt erst im
Laufe des Spiels.

schaftsberater nervt mit seinem Wunsch
nach einer Kornkammer, wahrend der
Wissenschaftsberater verschiedene For-
schungsrichtungen vorschlagt. Also stirzt
sich der Hauptling in den Optionsdschun-
gel und gebietet, wie die vorhandenen
Ressourcen genutzt werden. Wir dirfen
zum Beispiel dariiber befinden, ob wir
mehr Siedler oder mehr Militar heranzie-
hen, welche Bauwerke errichtet werden
und welches wissenschaftliche Geheim-
nis zu erforschen ist. Spater streifen unse-
re Armeen durch das Land, Siedler bauen
StraBen und neue Stadte und Handler
feilschen mit fremden Stammen um
Waren aller Art. Natlrlich konkurrieren
auch andere Volker mit den technologi-

Entwicklungshilfe im Neandertal

Civilization

Erevani

ror: he who o
ontezurae of gﬂt

es mortals
ghecs..

Fremde Volker besuchen den Herrscher und drohen mit Krieg oder locken mit Handel.

schen Emporkdmmlingen. Ist der Nach-
bar mit hochentwickelten Stadten geseg-
net, empfiehlt sich zur schnellen Aneig-
nung des Wissens eine entschlossene
militarische Intervention. Rasselt der
Anrainer jedoch selbst mit dem Sabel,
sollte von derartigen Abenteuern tunlichst
Abstand genommen werden. Stattdessen
macht sich die Entsendung sympathi-
scher Diplomaten recht gut, die im
Erfolgsfalle Konsulate im Ausland einrich-
ten. Alle paar Jahrzehnte lacht dazu ein
Wissenschaftler aus dem Monitor und
kindigt neue Erfindungen an. Leider wer-
den die Forscher nicht aus heiterem Him-
mel von Geistesblitzen geblendet, son-
dern mussen auf vorherigen
Errungenschaften aufbauen. Wer gerne
eine EisengieBerei errichten wirde, muB
bereits der Kunst der Bronzeverarbeitung
machtig sein. Erst mit der Eisenschmiede
kénnen die ersten Legionen in blitzende
Harnische gehilit werden.

Als Hauptling betrachten wir die bereits
erforschten Landstriche durch ein icon-
umrahmtes Aktionsfenster, in dem Trup-
pen, Diplomaten, Siedler und Handler per
Mausklick verschoben werden kénnen.
Uber Pull-Down-Meniis diirfen wir Infor-
mationen Uber das Gedeihen der Zoglin-
ge einholen. Civilization ist ein unglaub-
lich komplexes Strategiespiel, das in

seiner spielerischen Tiefe und den ausge-
feilten Wirkungszusammenhangen die-
ses Jahr unangefochten an der Spitze des
Genres steht. Auch die VGA-Grafik in 256
Farben und die Gags im Spielverlauf zeu-
gen davon, daB das Microprose-Vélkchen
die Kunst der Unterhaltung bereits vor
Jahren erfunden hat. Eroberer und Ent-
wicklungshelfer sollten mit diesem inter-
essanten Stamm schleunigst Handel trei-
ben. 5

Strategie mmm—
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Land in Sicht

Conquestador

as schonste Palmenparadies

wird ungemditlich, wenn ein

Strandspaziergang wie ein

Wihltisch-Raubzug in der Hoch-
phase des SommerschluBverkaufs anmu-
tet. So geschehen im Jahre 1798 auf dem
fiktiven Eiland Andromeda, dem bislang
einzig bekannten Land auf dem Planeten
Paradise. Spatestens jetzt werden Ent-
deckernaturen geboren, die mit vertraum-
ten Blick aufs Meer schauen und nachsin-
nen, was fir andere Kontinente wohl in
der Ferne unentdeckt vor sich hinschlum-
mern kénnten. Auch dem Koénig graut vor
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Schone Grafiken stimmen auf eine abenteverliche
Entdeckungsreise ein.

| =

T —— -—l—l-_—'--—:h-'-- ‘-'-r- —
i l ' l : o F ; I
st Bkl = i

Noch driingelt sich das Volkchen auf der Mini-Insel. Bald geht es aber auf groBe Fahrt.

dem Bevélkerungsdickicht im Reich.
Umso besser, als die von ihm ausgesand-
te Expeditionsflotte mit froher Kunde
zuruickkehrt: Tatsachlich existiert noch ein
anderes Land von ungeheurer GroBe, das
geradezu nach Besiedelung schreit. Eilig
werden Conquestadoren ins Amt berufen,
die Militdr und Kolonisten als Admirle,
Kommandeure, Generéle oder Gouver-
neure in das gelobte Land fiihren sollen.

Es liegt nun am Spieler, die ausgesandte
Flotte zu leiten und den neuen Kontinent
zu besiedeln. “Kein Problem!”, wird der
vom Tatendrang befliigelte Laie ausrufen.
Doch die Geschichtsschreibung lehrt, daB
neue Kontinente mindestens zwei unan-
genehme Eigenschaften haben. Einer-
seits lungern dort in der Regel bereits Ein-
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geborene herum, andererseits kdnnten
feindliche Kolonialherren an fernen
Gestaden auftauchen. Bei “Conquesta-
dor” geschieht prompt letzteres: Bis zu
vier Mitspieler klinken sich ins Entdecker-
tum ein, wahrend der Computer nicht
spielergesteuerte Kolonialmachte selbst
zu Felde ziehen laBt. In.der Strategiepha-
se muB der Eroberer Conquestadores,
Kolonisten und Truppen anwerben, die
mit unterschiedlichen Fahigkeiten geseg-
net sind. Es ist einsichtig, daB ein Gene-
ral wahrend einer Seeschlacht eher ratlos
von Backbord nach Steuerbord lauft und
mit den Breitseiten gegnerischer Segel-
schiffe wenig anfangen kann. Ebenso ver-
zweifelt rauft sich ein Admiral bei Kessel-
schlachten auf dem Festland die Haare.

Gouverneure eignen sich dagegen aus-
schlieBlich, um die Kolonisten zur Besie-
delung anzuleiten. Hitziger als in der Stra-
tegiephase wird es im Actionteil, in dem
Seeschlachten und Landscharmiitzel
bestritten werden kénnen. Natrlich diir-
fen Siedlungen auch gepliindert und
gebrandschatzt werden. Zwar sinkt die
Produktivitat derart gegangelter Koloni-
sten ins Bodenlose, was aber den von
Geldsorgen bedrangten Eroberer kaum
davon abhalten wird, diesem eintragli-
chen Hobby zu fronen.

Zur wirkungsvollen Ausbeutung eines
Kontinents missen die Kolonisten aber
auch MuBe zur Auslibung friedlicher
Tatigkeiten finden. Man errichtet dann
Siedlungen und Héfen, transportiert Gold
und Waren und handelt mit dem Nach-
barn.

“Conquestador” spielt trotz der fiktiven
Kontinente auf die spanischen Entdecker
des 15. Jahrhunderts an, die im
Goldrausch Azteken, Inkas und Mayas
aufmischten. Beeindruckend ist die Hand-
lungsvielfalt fir den Kolonialherren, der
sowohl! wirtschaftliche als auch militari-
sche Erfordernisse unter einen Hut zu
bringen hat. Bei den PC- und Amiga-Ver-
sionen konnten noch mehr Optionen und
opulentere Grafiken eingebaut werden als
beim C-64. Dennoch ist “Conquestador”
gerade flir Commodores Kleinsten ein
Riesenhit, da aus der versiegenden Soft-
warequelle fir den Brotkasten in letzter

- Zeit kaum etwas Vergleichbares sprudel-

te. FUr 16-Bit-Rechner gibt es thematisch
ahnliche Strategie-Kniller wie z.B. “Battle
Isle”, mit denen es “Conquestador” nicht
aufnehmen kann. Trotzdem ist die Koloni-
alisierungstournee auch auf dem Amiga
und PC ein Top-Programm flr Eroberer,
die nicht nur Icons verschieben wollen,
sondern auch gerne mal im Rahmen einer
actiongeladenen Seeschlacht zum Enter-
haken greifen wollen. @




ir schreiben das Jahr 1985.
Der vertrottelte Hardcore-
Stalinist Konstantin Tscher-
nenko stirbt nach einjahri-
gem Vorsitz im Politburo in volliger
geistiger Umnachtung. Kaum sind die
angeordneten Tranen an der Kremimauer
versiegt, beginnt der Budenzauber im
Zentralkomitee. Hardliner und Stalin-Fans
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Das akiuellste Strategiespiel des Jahres kommt von
Spectrum Holobyte.
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Wodkamarke mit markantem Namen
konnte ungeheuren Absatzzuwachs ver-
buchen.

Wahrend viele Historiker und Politologen
noch heute nicht so recht begriffen haben,
was im kalten Osten eigentlich so plétzlich
geschehen ist, durfen politische Besser-
wisser jetzt in Spektrum Holobytes Polit-
Stratego selbst die Nachfolge von Tscher-
nenko antreten. Zunachst muB sich der
Stratege zu einer politischen Grundrich-
tung durchringen. Vom beinharten Stalini-
sten Uber den Glasnost-Genossen bis
zum Jelzin-Junger stehen die drei wich-
tigsten politischen Gallionsfiguren der
Sowjetunion zur Auswahl. Im Hauptment
blickt der Herrscher Uber das Imperium
auf eine Weltkarte, die von zahlreichen
Anzeigen und Icons gesaumt ist. Per
Mausklick kann der Kremlbewohner sich
uber des Volkes Meinung informieren, die
marode Wirtschaft bedugen oder aktuelle
Krisen in der Bevdlkerung ausmachen.
Ferner sind die Staatsbudgets und die
politische Marschrichtung veranderbar,
die sich in differenzierte Sparten aufteilen.
Dabei kénnen 5-Jahres-Plane, diplomati-
sche und militérische Grundhaltungen
sowie der Grad der Menschenrechtsver-
letzung festgelegt werden. Im Ubrigen
harrt der Chef des Politbliros der Dinge,
die da kommen werden. Bald treffen auch

Fr 14
1
i1

Hat der jeweilige Gegenspieler im Politbiiro gewonnen, schauen russische Familien im Fernsehen zu.

auf der einen Seite und Nationalisten und
Ultra-Liberale auf der anderen Seite, rin-
gen um die Macht Gber das damals noch
scheinbar rustige Mutterchen RuBland.
Aus den Geschehnissen der letzten Jah-
re wissen wir, daB3 vorerst kein Vertreter
der extremen Fliigel das Rennen machte,
sondern Reformkommunist Michail Gor-
batschow zum Dompteur des russischen
Baren berufen wurde. Die folgenden sie-
ben Jahre brachten weltbewegende
Umwaélzungen mit sich: Die Mauer fiel, die
Sowjetunion zerbréselte, der Warschauer
Pakt wurde aufgeldst und eine deutsche

schon hektische Anrufe, Telexe und Brie-
fe von den Ministern oder dem KGB ein,
die kritische Situationen kundtun und dem
Prasidenten Handlungsalternativen
anbieten, die von der Militaraktion bis zur
Schlichtungskonferenz reichen. Nach
dem Anklicken einer Alternative kann man
an verschiedenen Ubersichten ablesen,
welche Wirkung die eigene Entscheidung
hatte.

Spektrum Holobyte hat ein hochaktuelles
Strategiespiel auf den Markt geworfen,
der normalerweise mit langst vergange-
nen historischen Abschnitten ({ber-
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Krisenstimmung
hinter Kremlmauern

Crisis
in the
Kremlin

schwemmt wird. Allein schon die echten,
vollanimierten CNN- und BBC-Fernseh-
berichte lassen den Spieler erneut die
Dramatik des Umbruchs miterleben. Da
sieht der Spieler Boris Jelzin das Volk
aufwiegeln, wahrend man selbst mit eiser-
ner Faust durchgreifen mochte. Oder die
Litauer fordern nationale Unabhéangigkeit,
wo man doch schon aus wirtschaftlichen
Griinden unbedingt die UdSSR erhalten
wollte.

Leider hat das politische Rankespiel fur
erfahrene Strategen einen nicht unwe-
sentlichen Haken. Der Spieler kann nur
auf Ereignisse reagieren, aber nicht selbst
agieren. Wenn man z.B. erkennt, daB3 die
Lebensmittelversorgung der Bevdlkerung
stockt, kann man nicht so einfach die USA
um eine Getreidelieferung anhauen.
Zuerst muB auf den Anruf des verzweifel-
ten Landwirtschaftsministers gewartet
werden, der dann ein breites Spektrum an
moglichen Optionen vorschlagt. Trotz die-
ser Einschrankung ist “Crisis in the Krem-
lin” ein gutes und realistisches Strategie-
spiel. Mit mehr aktiven Eingriffs-

maoglichkeiten wére daraus wahrschein-
lich der Strategieknaller des Jahres
geworden. E
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Drama in den Diinen

enn irgendwo im Universum
absolut tote Hose herrscht,
dann auf dem Wistenplane-
ten Arrakis. Im 350° heiBen
Sand fiihlen sich nur die riesigen Sand-
wurmer wohl, die munter unter der
Erdoberflaiche wiihlen. AuBerdem fristet
das Wiistenvolk der Fremen ihr unterirdi-
sches Dasein, betort sich mit dem Gewiirz
Melange und traumt von einer fruchtbaren
Welt. Trotzdem hat der Planet seine Rei-
ze: Das fast unbezahlbare Gewiirz Melan-
ge kann namlich nur hier abgebaut wer-
den. Melange wirkt nicht nur
lebensverlangernd und wetzt die ersten
Lachféltchen aus, sondern verschafft den
Raumnavigatoren hellsichtige Féhigkei-
ten, ohne die die Piloten im Weltall kraftig
aufgeschmissen waren.
Seit Generationen besitzen die bdsen
Harkonnen die Schurfrechte fiir das edle
Gewd&chs und halten sich die Fremen als
Minensklaven, die die Melange abbauen
mussen. Zum Entsetzen der Harkonnen
erhalt auch der verhaBte Artreides-Clan
Minenclaims auf dem Woistenplaneten.
Eine fUrchterliches Gemetzel auf Leben
und Tod droht der Artreides-Familie...
In der PC-Umsetzung des SF-Films
“Dune” rutschen wir nicht in ein klassi-

Es darf palavert werden: Mit dem Auswahlpanel am
unteren Bildrand werden verschiedene Gespriichsthe-
men angeschnitten.
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Dune lebt groBtenteils von den traumhaften Grafiken und der Bereitschaft des Spielers, die Geheimnisse des

Wiistenplaneten Stiick fiir Stiick zu entriitseln.

sches Adventure, sondern in eine bizarre
Mischung aus Strategiespiel mit Adventu-
re-artigem Interface. Wir (ibernehmen auf
dem unwirtlichen Planeten die Rolle von
Paul Artreides und missen die Fremen
fir uns gewinnen. Einerseits graben die
Wiistenséhne dann fir uns nach der
Melange, andererseits ergibt sich mit
ihnen die Mdglichkeit, die Harkonnens
endgltig aus dem Universum zu vertrei-
ben. Mit Paul und seinem Gefolge diirfen
wir in phantastischen Flugszenen (iber die
Sanddiinen flitzen und die Fremen besu-
chen. Wahrend wir kritisch Férdermen-
gen, Probebohrungen und technisches
Gerat begutachten, miissen auch 6kologi-
sche Aufgaben Ubernommen werden.
Gelingt die Gewinnung der minimalen
Luftfeuchtigkeit mit Windfallen, kénnen
bald die ersten Pflanzungen angelegt
werden, die den Planeten urbar machen.
Damit steigt wiederum die Motivation der
von bliihenden Wiesen traumenden Fre-
men. Damit lassen sich auch die Harkon-
nen gut gangeln, da auf fruchtbarem Land
keine Melange mehr gewonnen werden
kann. Bevor jedoch (berhaupt etwas
angepflanzt werden kann, muB der Oko-
Guru der Fremen erst gefunden werden.
Statt also schlichte Anweisungen zu ertei-
len, mUssen einige Strategiefunktionen in
Adventure-Manier durchgespielt werden.
Die Uberwachung.der Melange-Minen,
die technische Ausstattung der Arbeiter
und die Auftragsvergabe wird wiederum
Uber Menifuntionen gesteuert.

“Dune” ist fiir diejenigen gewdhnungsbe-
durftig, die die Story nicht kennen. Zu
Beginn stolpert man als Paul recht planlos
durch die traumhaften Grafiken in 256
Farben. Nur die Eltern und Berater geben
Tips, was zu tun ist. Nach einiger Zeit aber
werden die anfangs geheimnisvollen Vor-

gange geschickt in einen Gesamtzusam-
menhang gefiihrt, in dem man langsam
die Bedeutung der Fremenreligion, der
Sandwirmer und der Harkonnen begreift.
Ahnlich monumental wie der Film ist auch
die Inszenierung der PC-Version. In den
unglaublich beeindruckenden Bildern des
Wistenplaneten erkennt man sofort die
Atmosphére des Films wieder. Wer
“Dune” gelesen hat, wird vom Spiel rest-
los begeistert sein. Ohne Vorbildung wer-
den dem Spieler jedoch knackige Hurden
in den Weg gelegt. Wir finden uns namlich
exakt in Pauls anfangliche Situation auf
Arrakis versetzt: Er weiB nicht so recht,
was er an einem solchen Ort soll. Wer
jedoch etwas Geduld und Interesse an
der faszinierenden Story hat, darf schon
mal den Raumanzug uberstreifen und
sich auf groBartige Grafiken und hervor-
ragenden Sound freuen. |
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ir schreiben das Jahr 3010.

Die Menschheit war trotz

technischen Fortschritts

nicht in der Lage, die
Umweltverschmutzung auf der Erde eini-
germaBen unter Kontrolle zu halten. So
tritt das ein, was Umweltschiitzer schon
lange beflirchtet haben: Die Erde argert
sich, die Polkappen schmelzen, und die
Erdlinge sind dem Untergang geweiht.
Seltsamerweise sind die Wissenschaftler
im Rfumschiﬁbau immer noch wesentlich
engdgierter als beim Aufraumen des eige-
nen Unrates. lhnen bleibt ndmlich noch
kurz vor der Apokalypse genug Zeit zum
Entwurf eines Raumkreuzers, der volle

Flucht vor der Apokalypse

Exodus 3010

drei Milliarden Menschen aufnehmen
kann und diese zu einem noch unverdor-
benen Planeten fliegen soll. Diese Mega-
Station darf der Spieler nun als Kapitén
ubernehmen. Doch statt Captain’s Dinner
und schicken Partys, herrscht Totentanz
auf den Kabinendecks: Die letzten Men-
schen werden schockgefrostet, um nach
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Es darf auch im Musrhinenruum gekramt werden: Wenn die rlthngen Teile fur Reparaturen fehlen,

gerdt das Raumschiff ins Trudeln.

Normalerweise fummelt man sich durch solche Panels
und hofft, das Richtige zu tun.

der mehrere Lichtjahre dauernden Odys-
see noch frisch und knackig in der neuen
Heimat anzukommen. Doch plétzlich wird
der Captain aus dem Schlummer geris-
sen: Ein Alienraumschiff nahert sich...

In “Exodus 3010” hat der Spieler die Auf-
gabe, ein umfassendes Galaxis-Asylan-
tentum zu managen. Wenn ein Raum-
schiff 3 Milliarden Menschen fassen kann,
verwundert es auch nicht, daB auch noch
ganze Fabrikanlagen und Uppige Roh-
stoffspeicher an Bord gezwéangt werden
kénnen. Die Produktionseinrichtungen
haben zweierlei Aufgaben. Zum einen
mussen genug Waffen und kleinere
Raumschiffe zur Verteidigung des interga-
laktischen Fluchtlingsschiffes gebaut wer-
den, zum anderen lassen friedliebende
Aliens schon einiges springen, wenn man
ihnen einen zilnftigen Raketenantrieb
spendiert. So kann sich der Kapitan wich-
tige Rohstoffe und Materialien sichern,
um die Reise guter Dinge fortsetzen zu
kdnnen. Ist man sich unklar dartiber, was
man von dem geschaftstlichtig grinsen-

den Tentakelwesen als Austausch fir
wertvolle Maschinenteile in die Hand
gedruckt bekam, darf man im Bordlabor
vielsagende Analysen einleiten.

Der Spieler blickt in den meisten Féllen
auf grafisch ordentlich gemachte Fenster
und Panels mit verschiedenen lcons. Nur
beim Einsatz der kleineren Raumschiffe
dirfen Vektor-Raumer durch ein Fenster
beobachtet, gesteuert oder befehligt wer-
den. Natirlich sollten dazu vorher einige
Piloten per Mikrowelle aus dem Tiefschlaf
erweckt werden, um drohende Alien-
Angriffe abzuwehren. Die Piloten werden
dann mitsamt den Raumern ins All
gebeamt und flihren die Befehle “Angriff”,
“Warten” und “Zuriickkehren” aus. Zudem
darf der Captain bestimmen, wann der
Pilot auf den Selbstzerstérungsknopf sei-
nes Raumgleiters tippen und wann er aus
dem Fluggerat per Rettungskapsel ent-
fliehen darf. AuBerdem stirzt sich der
Pilot auf Anweisung im Kamikazesturz auf
den Gegner - so wollen wir zumindest hof-
fen. Langweilt sich der Kapitan einmal im
Optionsdschungel, kann er sich selbst in
den Kleinraumer beamen und eine Runde
um die Raumstation drehen.

So unsinnig die Hintergrundgeschichte
von “Exodus 3010” wieder einmal ist, um
so mehr geréat sie auch bald in Verges-
senheit angesichts der gelungenen

Mischung aus Action, Adventure und
Strategie, mit der Demonware in der
Schwerelosigkeit aufwartet. Exodus 3010
ist trotz der Auflockerung durch Flugein-
satze eher der Wirtschaftsstrategie-Spar-
te zuzurechnen. Science-Fiction-Fans mit
Feilscherqualitaten dirfen sich freuen.
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Plindern und Brandschatzen

Global

Conquest

mmer wieder erheben besorgte Eltern,
akademisch erleuchtete Padagogen
und Vertreter der BPS warnend die
Stimme, wenn es um die Verbreitung
von Kriegsspielen geht - vielleicht nicht
ganz zu Unrecht. Kriegsspiele mit Zivilisa-
tionsdrogencharakter geraten dabei
jedoch kaum in die SchuBlinie. Kein noch
so feinfuhliger Pazifist protestiert gegen
das militaristische Schachspiel, wo dem
benachbarten Landwirt hinterriicks die
Schéadeldecke eingeschlagen wird...
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Der Zufall hilft mit. Per Zufallsprinzip werden Terror-
anschldge, Sintfluten und Erdbeben verkiindet.

Destinatiors

1 Oplione

et [ 11

! 'nl ankry !!

& Areor
Suh

= Bablship
o Carries

& Suw
o Flane

Jeder Spieler fdngt mit einigen wenigen Einheiten in seinem Hauptquartier an. Ziel ist es, die gegnerische

Kommandozentrale zu stirmen.

In Global Conquest wird das Prinzip des
Schachspiels zumindest als Ansatz fiir ein
neues Strategiespiel mit militdrischem
Hintergrund gewahlt. Auf einer fiktiven
Weltkarte werden vier Spieler ausgesetzt,
die zunédchst nur ihren jeweiligen Heimat-
Kontinent kennen. Falls nicht genug Kum-
pels zur Hand sind, Gbernimmt der Com-
puter fehlende Strategen. Ziel des Spieles
ist es, die noch unbekannte Welt zu ent-
decken und die jeweilige Kommandozen-
trale des Gegners zu erobern. Doch
soweit ist es noch lange nicht. Alle Partei-
en durfen in ihren Stadten Truppen auf-
bauen, die nach einer gewissen Anzahl
an Spielziigen einsatzfdhig sind. Die
Palette an zu befehligenden Truppengat-
tungen umfaBt Flugzeuge, U-Boote,
Kriegsschiffe, Flugzeugtrager, Infanterie
und Panzereinheiten. Um die bei derarti-
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gen Unternehmen typischerweise einset-
zende Neugier gegenliber gegnerischen
Aktivitaten zu befriedigen, konnen Spione
in die Fremde ausgesandt werden. Wel-
che Truppen jedoch letztlich aufgebaut
werden, hangt von den verfligbaren Res-
sourcen und Rohstoffen ab. Wer Gliick
hat, findet auf von allen Parteien unent-
deckten Gebieten geeignetes Material
zum Ausbeuten. Ansonsten hilft eben ein
zlinftiger Uberfall auf den Nachbarn. Im
Kampf kénnen den Truppen verschiedene
Befehle erteilt werden. Infantrie und Pan-
zer fuhren verschiedene Marsch- und
Angriffsbefehle  aus, Flugzeugtrager
jagen feindliche Schiffe und Flugzeuge
kbnnen sogar zu Kamikazeangriffen
bewogen werden. Schon seit Menschen-
gedenken ist bekannt, daB jeder Feldzug
nur solange dauert, wie das Taschengeld

des Generals ausreicht, um der Armee
Sold und Unterhalt zu bieten. Daher muB
der Schlachtenlenker auch die wirtschaft-

liche Seite des Eroberungsdranges
beachten und gelegentlich einmal in sei-
nen Bilanzen und Produktionsstatistiken
nach dem Rechten sehen. Nutzt die
schonste Balgerei nichts mehr, so packt
die Kontrahenten oft die Vernunft. Bei sol-
chen Anféllen kénnen die Parteien Biind-
nisse schlieBen und natirlich bei abflau-
ender Sympathie auch wieder brechen.
Zu guter Letzt gesellt sich neben den
Feldherren noch ein flinfter Unruheherd in
das Spiel. Zufallsereignisse wie Terroran-
schlage, Flutwellen, Seuchen oder
Streiks gangeln die Spieler je nach
Schwierigkeitsgrad in unterschiedlicher
Intensitat. Global Conquest kann in vier
verschiedenen Szenarien bestritten wer-
den. Zudem lockt ein Tutorial, mit dem der
Einstieg ins Spiel erleichtert wird. Je nach
Szenario andert sich das Ziel des Spieles
geringfigig. So gewinnt mal die wirt-
schaftliche Starke an Bedeutung, dann
gibt es wiederum mehr Punkte fiir den
angerichteten Schaden beim Gegner
oder es wird die GréBe der eigenen Stad-
te bewertet.

Mit Global Conquest ist Microplay ein
auBergewdhnliches Strategiespiel mit
besonderem SpielspaB im Multiplayer-
Modus gelungen. Seltsamerweise macht
der Eroberungsdrang auch im Single-
Modus fast genausoviel SpaB. Bis auf
einige unbedeutende Macken bei der
Maussteuerung haben die Microplay-
Designer eine hervorragende Mischung
aus Stratego, Risiko und Schach geschaf-
fen, die lange Zeit motivieren kann. =]
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er Wahnsinn hat viele Gesich-

ter. Eines davon scheint sich

Goblin-Kénig Angoulafre zuge-

wandt zu haben: Seine Maje-
stat windet sich in Lachkrampfen, zuckt
im darauffolgenden Moment hysterisch
kreischend zusammen oder versinkt
ganzlich in lethargischer Erstarrung.
Hinter diesen wundersamen Anwand-
lungen steckt nicht etwa eine bekannte
deutsche Brauerei, sondern ein myste-
ridser Finsterling, der den Regenten mit
einer’ Voodoo-Puppe geiBelt. Nur weil3
das natlrlich keiner der weisen Hofarz-
te, deren Diagnosen meist in langen
Gesichtern enden. Also werden die drei
Goblins Oups, Ignatius und Asgard aus-
gesandt, um ein Heilmittel fir den ent-
rickten Monarchen aufzutreiben. Erste
Adresse fir derartige Tranke ist ein alter
Magier. Um den Kuttentrager zu errei-
chen, missen jedoch 22 Puzzle-Bild-
schirme Uberwunden werden, in denen

Drei Gnome in Not

Gobliiins

-------------
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Endlich mal ein lustiges Knobelspiel:
Gobliiins wartet neben harten Kopfniissen
auch mit einigen Lachern auf.

Jeder der drei Goblins ist auf etwas anderes spezialisiert: Ignatius kann zaubern, Asgard ist der Kraftmensch und

Oups ist zu technischen Glanzleistungen fahig.

die jeweils anstehenden Probleme
gelést werden missen, um zum nach-
sten Bild weiterzukommen. Die drei vom
Spieler gefuhrten Trolle helfen dabei auf
ganz unterschiedliche Weise: Asgard ist
vielleicht nicht der Hellste im Trio Infan-
til, dafiir kann er aber klettern und kraf-
tig hinlangen, wenn mal ein Baum gefallt
werden soll. Ignatius ist ein Zauberer,
der manches nutzlose Objekt in wertvol-
le Werkzeuge verwandeln kann. Oups
treibt dagegen den 1Q des Dreierteams
wenigstens auf akzeptabeles Niveau.
Der eher schwachliche Denker kann
Gegenstande verwenden und aufheben.
Mit diesen so unterschiedlichen Talen-
ten geht es hinaus in die feindliche Welt.
Gesteuert wird jeweils ein Daumling per
Maus. Will man sich eines anderen
annehmen, so klickt man den betreffen-
den Helden einfach an. Je nach Fahig-

keit des Auserwahlten kann dem Zeiger
mit der rechten Maustaste eine
bestimmte Funktion zugeordnet werden.
Die geballte Faust steht fir Handlungen,
Anwendungen oder Zauberei, wahrend
die greifende Hand nur dem technisch
begabten Oups zur Verfligung steht. Die
Puzzles kénnen zum Beispiel darin
bestehen, der Obertarantel in einer
Spinnenhdhle ein wichtiges Objekt unter
dem haarigen Hintern wegzuziehen.
Bezwungene Levels werden mit
PaBwdrtern belohnt. Erschreckt sich
einer der liebenswerten Dussel dabei
oder féllt er gar hin, wird dem Dreierteam
Energie abgezwackt. Rutscht die Ener-
gieskala auf den Nullpunkt, muB neu
begonnen werden.

Coktel Vision hat endlich ein Knobelspiel
auf den Markt geworfen, das nicht nur
fur greise Tuftler ersonnen wurde. Viel-
mehr droht der Knobel-Fan angesichts
zum Schreien komischer Comic-Anima-
tionen selbiger geistiger Umnachtung zu
verfallen wie der zu rettende Herrscher.
Will man einen der Goblins zu einer
unsinnigen Aktion bewegen, so tippt er
sich emport an die Stirn, wahrend langer
nicht bewegte Zwerge herzhaft gahnen
oder ungeduldig mit den FliBen tippeln.
Wer sich trotz solcher Kalauer noch auf
teilweise anspruchsvolle Kopfnlusse

konzentrieren kann, sollte sich dem Trio
Infantil anschlieBen. 3
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Geschichte fast zum Anfassen

History Line

1914 -1918

er erste Teil der neuen History
Line Serie von Blue Byte hat
sicherlich MaBstabe gesetzt, an
denen andere Strategiespiele
schwer zu knabbern haben. Batte Isle-
Strategen werden lange Monate vor dem
Monitor verweilen, ganz besonders wenn
sie sich zu zweit in dieses vergniigliche,
geschichtlich angehauchte Strategie-
abenteuer begeben. Ein 60-seitiges

Begleitbuch erldutert auf leicht verdauba-
re Art und Weise die Griinde des Kriegs-
ausbruchs. Das Spiel wird kaum Hard-
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Es kannen die einzelnen Einheiten nicht nur pla
iber selbige abgerufen werden.

core-Actionfreaks  ansprechen,  wer
jedoch an Tiftelaufgaben gefallen findet,
wird die History Line lieben. Der sechs-
einhalbmindtige Vorspann teilt sich auf
zwei Teile auf. Zunachst sieht man die in
schwarz-weiB gehaltene, sehr gut ani-
mierte Darstellung der Ereignisse in Sara-
jevo und anschlieBend den Landkarten-
abschnitt. Im Multimedia-Stil wird grafisch
spektakular durch ein Buch geblattert. Die
politisch aktiven Gebiete werden farblich
hervorgehoben und eine Textinformation
klart Gber die Vorgénge auf. Der Vorspann
endet im Jahre1913, wo nun der Einsatz
des Spielers beginnt, der sich entweder
als Angehdriger der Allierten oder als Mit-
glied der Mittelmacht an die Front bege-
ben kann. Der Bildschirm teilt sich wie-
derum auf zwei Halften auf, die entweder
fir zwei menschliche Spieler oder einen
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Animierte Zwischensequenzen machen aus einem
Strategiespiel ein fantastisches Erlebnis.

* EISENBRHNGESCHUTZ =
HALIBER:4OCH

AEICHMEITE: 137 HH

PANZERUNG: REINE

FARSCHGESCHMINDIGHENT: 15 HHH

ERSTEINSATZ: HOUEHBER 1915
HODEMNARHE: BERTR
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ziert, sondern auch Informationen

menschlichen und einen elektronischen
Gegner bestimmt sind. Aus der Vogelper-
spektive blickt man auf das mit militéri-
schen Einheiten gespickte Kampfgebiet.
Grundsatzlich muB man versuchen, den
Gegner durch geschickte Waffeneinsatze
zu dezimieren und so die Vorherrschaft
Uber ein Gebiet zu erringen. Die ersten
Karten sind noch relativ einfach, so daB
auch Strategieneueinsteiger eine realisti-
sche Chance zur “groBartigen” Militarlauf-
bahn haben. Die spateren Karten werden
jedoch auch ausgebufften Battle Isle-Pro-
fis die letzten Not-Karamellen aus dem
oliv-griinen Rucksack abverlangen.Insge-
samt warten knapp 50 neue Einheiten auf
den Spieler, die spielerisch interessanter
geworden sind. Weiterhin werden bereits
eingesetzte Einheiten nun durch ein
mausgraues AuBeres gekennzeichnet,

wahrend in Battle Isle noch ein Karo-
Muster dariiber gelegt wurde, das zur gra-
fischen Unkenntlichkeit fiihrte. Die Uber-
sichtskarte wurde um den Faktor 4
vergréBert, ist bunter und 148t, was spie-
lerisch interessant ist, nun wesentlich
mehr Details erkennen. Grundsatzlich teilt
sich das komplett mausgesteuerte Spiel
immer auf den Zug und Attack-Modus auf.
Im Zug-Modus manévriert man seine Ein-
heiten zu hoffentlich taktisch geschickte-
ren Raumlichkeiten, wahrend im Attack-
Mode der Schlagabtausch per Waffen
erfolgt. Wenn Gebiete fiir eine Einheit
unerreichbar sind, wird dies nun nicht
mehr durch darlibergelegte Sechsecke
angezeigt. Eine grafische Abdunkelungen
der nicht erreichbaren Gebiete erfillt die-
se Aufgabe grafisch schéner und effizien-
ter. Nachdem man seine Ziige abge-
schlossen und den Einheiten Befehl zum
Angreifen gegeben hat, kann man in aus-
gefeilten Kampfsequenzen den Ausgang
der Schlacht verfolgen. Vor verschiede-
nen detaillierten Grafik-Hintergriinden
kann man seine Verluste am Bildschirm
abzé&hlen. Artillerie, Luftwaffe und Marine
bekadmpfen sich grafisch spektakular vor
lhren Augen. Sowohl die Amiga als auch
die PC-Version bieten StrategiegenuB
pur, den man sich nicht entgehen lassen
sollte. Die rechnerspezifischen Unter-
schiede beschranken sich auf ein
Minimum. @
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Locorgotion ist_ein geniales Tiftelspiel, das gerade
wegen seines simplen Prinzips begeistert.

A T

|
! =4
i
] =1
b &
-3 -
i !
st

\4-.. n..-.._ s s ™ \
i ¥4 73 YIGEtd 4 ik

eamen wir uns einige Jahrchen
zurlick in unsere frihere Kind-
heit. Wir erinnern uns, als wir
daheim die ersten Schienen-
strange der Kellereisenbahn verlegten,
Bahnhofe bastelten, auf deren Bahn-
steigen winzige Plastikpygmaen aus-
setzten und Vati die merkwdrdigen
bunten Kabel zusammenléten durfte.

i
vi
-

¥

" - -

. - .--t‘ "
LA AT FRLT NN

FRED DD IS ‘r-"i'“l“ f

.y
.h’ﬂ-

L3 )

b

-1—'. “‘#
% -:f.ﬁn"-ﬁ

L] ¥
*. -

I

PLALY

" eyl B, H-.-uu.;:.:rl P

NV ITIET

A A e g S ol

IlIHE.'"! “A1edCER3%0RA

"

.
ol R
il
- L
Vs duit
.~
-
i we
[
4
- ]
.".
’ ﬁ.
-

S

K
]

1:.!-'

.N"" ‘1:- .
{1..::_ auje

;
—

ey o T g

*’r-‘

:f**;;

.
Y e -4:!: .-l-"'“ - rad"" *"s\m-.-. T g A

‘\Jks.* .-

-
4

thront bei

Strategie mm—

Marklin-Mania

Locomotion

Als dann endlich die zweite Lokomotive
vom Taschengeld abgestottert war und
auf dem Schienenstrang umherzuckel-
te, war das Problem da: Um Zugun-
glicke zu vermeiden, muBten Aus-
weichgleise her und hektisch Weichen
gestellt werden, wenn beide Zlglein
unverdrossen aufeinander zuhielten.

An dem Tftelspiel Locomotion erkennt
man, welchen Tatigkeiten die Program-
mierer von King Soft in friher Jugend
nachgegangen sind. Locomotion kon-
frontiert den Spieler mit denselben dra-
matischen Entscheidungssituationen,
die auch schon den Betreiber der Spiel-
zeugeisenbahn qualten. Der Spieler
Locomotion Uber einem
Schienennetz mit mehreren Bahnhdofen
und Weichen. Aus der Vogelperspekti-
ve beobachtet der Marklin-Veteran, wie
sich in den verschiedenen Bahnhdfen
Zuge anschicken, zu einem per Zufalls-
generator gewahlten Ziel zu zockeln.
Per Maus stellt der Hobby-Schaffner
Weichen, um die Lokomotiven sicher in
den Bestimmungsbahnhof rollen zu
lassen, der bei Fahrtbeginn neben dem
Zug vermerkt ist. Wahrend das erste
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Wer sich sein Hirn richtig durchleuchten lassen will, bastelt sich mit dem Streckeneditor

einfach ein neves Schienenetz.

Zuglein noch keuchend seine Runde
dreht, stirzen sich schon die nachsten
Dampfrosser auf die Gleise, um wie-
derum zu einem anderen Bahnhof zu
fahren. Das Ziel scheint simpel: M6g-
lichst wenige Zlge durfen zusammen-
stoBen. Wahrend die ersten Eingewh-
nungslevels auch dem weniger
aufmerksamen Lokomotivfihrer noch
mit Erfolgserlebnissen schmeicheln,
kommt in hoheren Levels schon
gepflegte Hektik auf. Da stampfen bis
zu einem guten Dutzend Zlige auf dem
Schienennetz umher, die zudem unter
Zeitdruck ans Ziel gebracht werden
mussen. Die Loks kdnnen zwar per
Weichenstellung vorerst gestoppt wer-
den, aber gerade dies will King Soft
dem Spieler durch das Zeitlimit vermie-
sen.

Fihlt sich der Zocker den von Haus aus
vorhandenen Strecken gewachsen,
darf er zur Selbstkasteiung schreiten
und eigene Schienennetze per Editor
entwerfen. Dort kénnen verschiedene
Hintergrundlandschaften, Gelandeob-
jekte oder sogar im PCX- und IFF-For-
mat eigenhandig per Malprogramm
erstellte Bilder als Garnierung der
selbstgebastelten Strecken eingebun-
den werden.

Locomotion gehdért in die Sparte der
Simpelspiele ohne  spektakulares

Pixeldrumherum, die den Spieler auf
unheimliche Weise stundenlang vor
dem Monitor fesseln. Blitzmerker und
Intelligenzbestien werden begeistert
sein. o
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Panzer in der Pampa

m sibirischen Winter miissen Traume
von der Stdsee besonders faszinieren.
Selbst die verbliebenen Hardcore-
Kommunisten in RuBland erliegen
beim Gedanken an ferne Ladnder mancher
Verlockung. Und so kommt es, daB ein
Hauflein  Stalin-Touristen  entgegen
anderslautender Wiinsche der inzwi-
schen geméBigten russischen Regierung
zum Yama-Yama-Atoll aufbricht, um sich
dort vom Schock der Demokratie zu erho-
len. Dagegen waére nichts einzuwenden,
hatten die Rotarmisten nur Badetiicher

Eli- Einh.1

Einh.2

Auf diesen Bildschirmen kann der Panzerkommadant
seine Einheiten dirigieren.
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Pacific Island bietet eine interessante Mischung aus Action und Stratege.

und Sandschaufelchen statt Panzer,
Klappspaten und wirrer Weltanschauung
an die sonnigen Strande mitgebracht. So
zurnt also die freie Welt den Invasoren
und schickt eigene Panzer in den Siiden,
die der Spieler nun fiihren darf. Strate-
gisch gesehen ist es natiirlich vollkomme-
ner Unsinn, dichtbewaldete Inseln mit
schweren M1-Abrams-Kampfpanzern zu
zerpfligen, aber wir sind es inzwischen ja
gewohnt, uns bei einigen Spielideen intel-
lektuell auszuklinken. Entgegen aller
unserer Erwartungen an eine Siidseein-
sel findet der Stratege namlich Uberra-
schenden Freiraum flr seine Brummis
vor: Sogar vier Panzergruppen mit
zusammen 16 Kettenfahrzeugen diirfen
simultan Uber lauschige Urwaldwege und
groBzlgige Griinflachen gesteuert wer-
den. Derart gerlstet missen die finf

|10

Inseln nacheinander vom unerwiinschten
Tourismus befreit werden. Der Spieler
kann sich Uber ein iconumrahmtes Sicht-
fenster in den jeweiligen Kommandopan-
zer einblenden und per Mausklick Schiis-
se abfeuern oder argwdhnisch ins
tropische Gebiisch schauen. Bewegt wird
der Kommandopanzer iber eine Uber-
sichtskarte, auf der Zielpunkte einfach
angeklickt werden. Daraufhin zuckelt das
gewichtige Quartett los, wobei die zur Ein-
heit gehérenden Stahlkolosse dem Kom-
mandotank in einer von sechs wéhlbaren
Formationen hinterherrollen. Natiirlich
diurfen wie beim Vorganger “Team Yan-
kee” auch alle vier Perspektiven der Kom-
mandopanzer entsprechend verkleinert
auf den Bildschirm gezwéngt werden.
Dem Panzergeneral stellen sich bei jeder
Mission ganz unterschiedliche Aufgaben.

Damit die gegnerischen Aufklarer unsere
Truppenbewegungen nicht verpetzen
kénnen, hilft ein guter Treffer auf die
Satellitenschiissel einer  Funkstation.
Nach Méglichkeit sollten auch Feind-
Depots mit dem Munitionsvorrat dran
glauben, damit dann nicht gar so wiitend
zurtickgeschossen werden kann. Gewon-
nene Schlachten werden mit finanziellen
Zuwendungen bedacht, mit denen neue
Fahrzeuge und Gerat gekauft werden
kann.

Pacific Islands ist eine tolle Mischung aus
taktischem Kampf und actionlastigen
Gefechtseinlagen, die jedem fingerferti-
gen Strategen zu empfehlen ist. Aller-
dings gleicht Pacific Islands - von einigen
Details abgesehen - dem Vorgénger
“Team Yankee” bis aufs Haar. Wer den
ersten Teil schon hat, kann sich den Kauf-
preis und den Gang zum Software-Héke-
rer sparen. Alle anderen durfen trotzdem
bedenkenlos mit den Panzerketten

rasseln. ®




riher war alles so einfach: Hatten

zwei grunzende Neandertaler

Streit, griffen sie kurzerhand zum

nachstbesten Knochen und pri-
gelten mit animalischem Gegréle aufein-
ander ein. Interessierte Archdologen kon-
nen derartige Konfliktibsungen auf
steinzeitlichem Niveau heute nur noch
wahrend der groBen Pausen auf den
Schulhéfen beobachten. Verfallt namlich
ein Despot der Gegenwart dem Expan-
sionsdrang, so bedarf es mehr als nur
Dppitﬁer Muskulatur und solider Schlafen-
knochen. Vielmehr werden moderne
Schlachten oft nur durch die strategischen
Entschlisse des Feldherren entschieden.
Die Aufgabe des modernen Schlachten-
lenkers umfaBt dabei ein weit groBeres
Handlungsspektrum als zu Zeiten des
tumben Hohlenmenschen. Der Stratege
halt sich namlich selbst tunlichst vom
eigentlichen Kampfgeschehen fern und
plant in beschaulicher Feldbettidylle den

Einsatz von Infanterie, Panzereinheiten,
Artillerie und Nachschub. Wegen der
beruhigenden Entfernung zum eigentli-
chen Scharmitzel scheint die Militar-Stra-
tegie zum besonderen Hobby vieler Men-
schen zu avancieren.  Gangiger
Zeitvertreib eines nahdstlichen Diktators
war es ja, spaBeshalber bei Nachbarstaa-
ten einzumarschieren. Da der Vorrat an
Panzern, Raketenwerfern und Séldnern
in deutschen Zivil-Haushalten jedoch
begrenzt ist, kénnen Computer-Feldher-
ren in The Perfect General jetzt wesent-
lich preiswerter und risikoloser versu-
chen, dem aus dem Titel erkennbaren
Spielziel nahe zu kommen.

In 14 Szenarien darf der Hobby-General
entweder den Verteidiger oder den
Angreifer in einer Schlacht der jingeren
Vergangenheit mimen. Die Szenarien leh-
nen sich dabei zum Teil an reale Konflikte
an, ohne jedoch den Anspruch auf Aut-
hentizitdt zu erheben. Vielmehr geht es
zum Beispiel bei der Schlacht um El
Alamein darum, von einem gegebenen
Budget 10 Truppenteile fir Rommel oder
Montgomery in die Wiste zu schicken.
Der Taktiker hat dabei die Wahl zwischen
verschiedenen Kampf- und Spahpanzer-
einheiten, Infanterie, leichter und schwe-
rer Artillerie und anderen furchteinfléBen-

Strategie 1

Nobody is perfect

The Perfect

General

900N

Auf dieser Karte diirfen die Truppenteile bewegt werden (oben). Waffen und Fahrzeuge werden auf einem Extra-

Panel ausgewdhlt (links).

den Horden. Auf der Schlachtfeldkarte
dirfen dann die Startpunkte der Einheiten
innerhalb eines bestimmten Aufmarsch-
gebietes festgelegt werden. Es leuchtet
dabei ein, daB eine Infanterieeinheit zwi-
schen Sanddinen trager auf Marschbe-

fehle reagiert als eine Panzerarmee, die

Uber eine ausgebaute Rollbahn zuckelt.
Das Gefecht wird in Runden ausgetragen,
in denen die Einheiten je nach Bodenver-
héltnissen und Beweglichkeit eine
bestimmte Zahl an Bewegungspunkten
erhélt. Werden einer motorisierten Pio-
niereinheit zwei Bewegungspunkte zuge-
dacht, kann man also seine Spatenpaulis
zwei Felder vorriicken lassen. Haben sich
dann endlich Panzer, Artillerie und Infan-
terie auf SchuBweite herangeschlichen,
darf eine erreichbare Feindeinheit als Ziel
gewahlt werden. Je nach Entfernung und
Truppenteil wird die Trefferwahrschein-
lichkeit auf einem Anzeigefeld neben der
Schlachtfeldkarte verkiindet. Ziel der Tuf-
telei ist es, entweder eine verteidigte
Schliisselstellung zu erobern oder eben
die Angreifer selbst abzuschlagen. Nach
einer Runde werden taktische Héhenfll-
ge mit Punkten honoriert, die wiederum
das Budget beeinflussen, das der Gene-
ral fir Waffen ausgeben darf. An der Per-
fektionierung strategischer Fahigkeiten

dirfen sich auch zwei Spieler abwech-
selnd -an einem Computer oder per
Modem versuchen.

The Perfect General ist in der komplett
deutschen Fassung mit Tutorial-Pro-
gramm und drei Schwierigkeitsgraden
einerseits erfreulich leicht zu erlernen,
andererseits bietet diese Strategen-Kopf-
nuB auch dem fortgeschrittenen Kom-
mandeur noch ausreichende strategische
Herausforderung. Mit dieser Uberzeugen-
den Leistung reiht sich UBI Softs Strate-
giespiel in die Elite der diesjahrigen Tak-
tik-Tufteleien ein. ]
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Die Gotter miissen verriickt sein

Populous 2

s gibt sicherlich kaum eine reiz-

vollere Perspektive als sein

Dasein als Gott zu fristen. Vor-

aussichtlich ware man allméachtig,
kdnnte das hektische Treiben auf der
Erde gelassen betrachten und wiiBte
wahrscheinlich schon erheblich friiher,
wie am nachsten Tag der Dow-Jones-
Index steht. Leider hat dieser Wunsch den
bekannten Haken, daB er nicht erfillbar
ist. Daher behelfen sich viele Sterbliche
mit unterschiedlichen Tatigkeiten, um
zumindest ein wenig weltliche Macht aus-
uben zu kdénnen. Man |4Bt sich zum
Staatsoberhaupt wahlen, heuert bei der

Oh Gott, was fiir ein Anlitz: Mit der Portraitverinderung wird der
Charakter bestimmt.

Uber dieses Land herrscht der Gott. Hinten links befindet sich die Ubersichtskarte, vorne die Detailkarte. Ganz

rechts im Kolosseum verbirgt sich eine Anzeige, die die Stiirke der beiden Vélker zeigt

Verkehrspolizei an oder verdingt sich gar
als Chefredakteur einer Spielezeitung.
Bullfrog weiB dagegen, daB so ein Auf-
wand dberhaupt nicht nétig ist, um in
hoheren Spharen zu schweben. Mit
Populous 2 préasentieren die Strategie-
Spezialisten eine wahrhaft géttliche Fort-
setzung des revolutiondren Erstlings-
werks.

Der Stratege darf allerdings nicht als
alleinherrschender Heiland in Erschei-
nung treten, sondern wird in die Gétter-
welt des antiken Griechenlands versetzt.
Als Aushilfsgott tritt man an Zeus heran
und bewirbt sich um einen sténdigen Platz
im Olymp. Zeus zirnt zwar angesichts
eine~ solch dreisten Ansinnens noch
Nt coer er kann sich bei der Gotterwahl

] ]2

keine Pleiten leisten: Bevor irgendeinem
Emporkémmling auf der Erde gehuldigt
wird, soll das Bengelchen doch erst mal
beweisen, was es so auf der Pfanne hat!
Der Anwarter auf den Gotterstatus muB
sich zunachst gegen die 32 anderen Gott-
heiten durchsetzen, die bereits auf dem
Olymp herumsitzen.-Ziel ist es, die Fan-
gemeinde des Gegners in der jeweiligen
Welt auszurotten und die eigenen Glaubi-
gen zu hegen und zu pflegen.

Zu Beginn darf der Spieler das Outfit sei-
nes Gottes anhand eines Portraits bestim-
men, bei dem Gesichtsziige und Haar-
pracht gewahlt werden dirfen. Doch
schon hier droht der tiefere Sinn: Ein Gott
mit weisem Blick wird von den gegneri-
schen Géttern leichter mit List und Tiicke

hereingelegt, wahrend das Volk von fin-
ster dreinschauenden Géttern eher (iber-
fallen wird.

AnschlieBend wird der Spieler samt géttli-
cher Macht auf die Welt losgelassen. Ahn-
lich wie beim ersten Teil blickt der Spieler
auf die Erdoberflache und sieht sein Volk
herumwuseln. Damit sich die
Menschen kraftig mehren und
aus Hutten Hauser oder gar Fest-
ungen werden, bedarf es einiger
gottlicher Eingriffe. Man darf
Land ebnen, StraBen bauen und
Mauern um bereits errichtete
Siedlungen ziehen. Durch géttli-
che Visionen kann zudem das
Verhalten der Bevoélkerung
beeinfluBt werden, worauf Sied-
ler ausziehen, um neue Landstri-
che zu bebauen oder Gegner zu
Uberfallen. Bevor auf géttliches
GeheiB Streit vom Zaun gebro-
chen wird, empfiehlt sich
zunachst einmal, das gegneri-
sche Volk ein wenig zu gangeln: Erdbe-
ben, Feuersdulen, Springfluten, Blitz-
schlage oder gar eine krachlederne
Beulenpest unter den Unglaubigen erhéht
die Siegchancen fir die eigenen Schiitz-
linge schon erheblich. Als Gott hat man
natlrlich noch viel mehr Gemeinheiten
auf Lager. Schade nur, daB der eben nicht
Allmachtige nur Uber begrenzte Energie
fir solche Eingriffe verfligt.

Hat man einen Gott samt Anhéngerschar
niedergerungen, verweist Zeus noch
wenig beeindruckt auf den niachsten Geg-
ner, der sich nattirlich mit gleichen Mitteln
zur Wehr setzen kann. SchlieBlich kommt
es zum Endkampf zwischen dem Spieler
und Zeus personlich...

Populous 2 ist mit weit gréBeren Eingriffs-
moglichkeiten,  einer  On-Line-Hilfe,

wesentlich besserer Grafik und Modem-
option ein originelles und spielerisch
nahezu perfektes Strategiespiel gelun-
gen, das auch weniger frommen Strate-
gen dringend empfohlen werden kann. B




al tauchen sie bei “Wetten daB3”

auf, dann wieder bei Volksfe-

sten oder landen in schwereren

Fallen in einschlagigen Anstal-
ten: Die Dominofreaks! Gemeint sind nun
nicht diejenigen, die Dominosteine nach
konventioneller Manier zusammenlegen,
sondern die berlichtigten Dominosteller.
Diese Tuftler verbringen Wochen und
Monate wie in Trance damit zu, Tausende
von Dominosteinen in hochkomplizierten
Parcours aufzustellen, um spater mit dem
Steih des AnstoBes eine faszinierende
Kette umstlrzender schwarzer Holz-

stlickchen auszulésen. Bei Push Over
geht es um eine ganz ahnliche Problema-

Domino macht Zocker froh

Push Over

zwangslaufig auf einer Etage, sondern
kénnen sich auf mehreren Plattformen
verteilen. Hat der Stratege ein Level Uber-
wunden, kassiert er einen Levelcode, um
spater bereits geloste Levels Ubersprin-
gen zu konnen. Zusatzlich bekommt der
Spieler ein Token zugesteckt, das Conti-
nues im Level erlaubt. Jeweils zehn Uber-
wundene Levels werden
mit einer der verlorenen
Quavers-Tuten belohnt.

Um das Hirn des
Griblers  erst  richtig
durchzukneten, erschei-
nen in den héheren Ebe-
nen neben den Endstei-
nen und den normalen
Steinen auch noch acht
weitere Arten von Kltz-
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Zu Beginn ist Push Over noch recht leicht zu durch-
schauen...

tik. Hier werden dem Spieler 100 Levels
vorgesetzt, in denen er eine Reihe aus
Dominosteinen so umkippen soll, daB ein
speziell gekennzeichneter Stein als letz-
tes auf dem Boden aufschlagt.

“Warum mache ich das eigentlich?”, wird
sich nun der ein oder andere Leser fra-
gen. In unserer unermeBlichen Giite wol-
len wir den Hintergrund dieser Aufgabe
kurz beleuchten. Colin Curly, amerikani-
scher SuiBigkeiten-Guru, verlor seine
Quaver-Fruchtgummis in einem Ameisen-
haufen. Wie gut, daB gerade sein Kumpel
G.l. Ant vorbeischaut. Die Ameise will
dem beleibten Kalorien-Junkie nun helfen
und stlrzt sich in den Ameisenhaufen, der
geradewegs in die Dominowelt flhrt. Um
von Level zu Level zu kommen, muf3 der
Spieler nun die eingangs erwahnten
Domino-Puzzles I6sen. Dabei darf die G.I-
Ameise per Tastatur oder Joystick gesteu-
ert werden. Der TUftler 1aBt seine Ameise
einerseits Dominosteine umkippen, ande-
rerseits kann G.|. Ant auch Klétzchen auf-
nehmen und herumschleppen. Fallt nach
entsprechenden Umschichtungen
tatsdchlich der Endstein als letzter in der
Reihe um, so 6ffnet sich eine Ausgangstur
ins nachste Level. Bedingung ist, daB alle
Steine auf einen einzigen StoB hin umfal-
len. Dazu stehen die Reihen nicht
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ler zu finden, die in zwei Teile zerfallen
und so Kettenreaktionen in beiden Rich-
tungen auslésen. Zu guter Letzt gibt es
noch die Explodierer und die Verschwin-
der, die genau das tun, was ihre Bezeich-
nung bereits vermuten 1aBt. Explodierer
reiBen Licken in Plattformen, wahrend
Verschwinder eben nach dem AnstoB ver-
schwinden.

Gerade diese Sondersteine machen Push
Over zu einem Knobelspiel fir echte Den-
ker, die eine Steinlawine auch in mehre-
ren Etagen unter Kontrolle halten kénnen.
Ocean garnierte die Levels zusatzlich mit
herrlichen Animationen der G.I.-Ant. Push
Over ist vom Spielprinzip her einfach
genial und genial einfach zugleich - genau
der richtige Zeitvertreib bis Weihnachten
1998. b
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...in hoheren Levels beissen sich aber selbst hartniickige Knobler die Zihne aus.

chen in abweichenden Farben. Diese
Sondersteine haben ganz unterschiedli-
che Funktionen. Stopper kénnen nicht
umfallen, wohl aber weggetragen werden.
Uberschlagblécke —(berschlagen — sich
dagegen so lange, bis sie einen anderen
Block umstoBen. Aufsteiger sind Steine,
die beim AnstoBen nicht umfallen, son-
dern nach oben wegschweben. Treffen
sie auf ein Hindernis, schweben sie eben
wieder zuriick. Uberbriicker kénnen
dagegen Abgriinde Uberbricken, in die
andere Steine ansonsten hineinfallen
wirden. Ein Verzogerer 1aBt gegen ihn fal-
lende Steine zunachst abprallen, bevor er
selbst umstirzt. Einige Steine sind als Tei-

1 Strategie mm—
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My home is my castle

er bei Rampart Festungen
baut, hofft nicht etwa auf den
Zuzug entziickender Burg-
frauleins in die frischgemau-
erten Gemacher. Vielmehr benétigt der
Burgherr Stellplatze fir neue Kanonen,
mit denen die Residenz gegen benach-
barte Neider verteidigt werden muB. Doch
auch ohne weibliche Reize verfallt der rit-
terliche Stratege dem Eroberungsdrang,
da aus allen Himmelsrichtungen feindli-
che Kanoniere herbeieilen, um dem Bau-
meister die Freude am Eigenheim griind-
lich zu vermiesen...
Die Spielidee von Rampart scheint auf
den ersten Blick eine gar wunderliche
Mischung aus Tetris und Schiffe-Versen-
ken zu sein: Unter Zeitdruck darf der
Burgherr eine Festung errichten und mit
Geschiitzen bestiicken. Ist das Bauwerk
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Die Zeit rennt: Wer beim Wiederaufbau tradelt,
hat verloren.

Adtion-Strategie fiir Destruktive: In wenigen Sekunden miissen die Nachbarburgen eingedschert werden.

fertiggestellt, missen die von bis zu zwei
Mitspielern verteidigten Nachbarburgen
mit voller Feuerkraft beharkt werden, um
an moglichst unginstig zu stopfenden
Stellen Locher ins Mauerwerk zu
schieBen. Nach dem Schlagabtausch
greifen die Streithahne zur Maurerkelle
und erhalten zufallsgesteuert unter-
schiedlich geformte Bausteine, um unter
irrem Zeitdruck Schaden am Gebaude zu
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reparieren und moglichst noch eine
groBere Grundflache zu erschlieBen.
Zusétzlicher Landgewinn wird namlich mit
einer gréBeren Kanonenzahl honoriert.
Oft genug erliegt der Spieler jedoch beim
Versuch der baulichen Expansion dem
GréBenwahn und vergiBtim Rausch krea-
tiven Tatendrangs die eine oder andere
Licke in den ramponierten Zinnen zu
schlieBen. Dreimal pro Fehde bekommt

der so schmabhlich Unterlegene eine neue
Burg, um sich fir die bleihaltigen GriiBe
der bdésen Nachbarn zu rachen. Doch
nicht nur mit einfachen Haubitzen darf
dem Gegner getrotzt werden: Sabotage-
ballons, die Propagandaflugblatter abwer-
fen, zwingen feindlichen Kanonen die
eigenen Befehle  auf.
AuBerdem kann man statt
vier kleiner Kanonen einen
furchterregenden  Riesen-
morser aufstellen, dessen
Einschlage in den gegneri-
schen Burgmauern nicht
mehr reparabel sind.
Obwohl sich die vor dem
Monitor versammelte Spie-
lerschar in den ersten
Gefechtsminuten noch (iber
das vermeintlich zu kleine
Schlachtfeld und den
schweiBtreibenden  Zeit-
druck beim Wiederaufbau
der Burgen argert, so offen-
bart sich die ausgekliigelte
Raffinesse des Spielsy-
stems schon nach kurzer Zeit: Je gréBer
und zerklifteter die Burgen werden, desto
schwieriger wird die Schadensbehebung,
so daB die Stirn des méchtigen GroB-
grundbesitzers meist von tieferen Sorgen-
falten zerfurcht wird als die des tiefsta-
pelnden Zwergenburgbauers. Denn erst
die drangvolle Enge auf dem Spielfeld for-
dert das Tuftlerhirn, wenn es um den Wie-
deraufbau der Burgruine geht.

Im Einspielermodus bleibt einiges vom
Reiz des geselligen Burgen-Vandalismus
auf der Strecke. Hier wird Haus und Hof
des einsamen Feldherren von einer
nahenden Armada bedroht, die von der
Klste aus versenkt werden muB. Ohne
Zusatzgimmicks, wie die erwahnten
Sabotageballons und Riesenkanonen, lei-
det die Langzeitmotivation erheblich. Wer
jedoch bis zu zwei Mitspieler auftreiben
kann, darf bedenkenlos zugreifen. o




eierabend-Strategen, Hobby-
Feldherren und Gelegenheits-
Generale sturmten Anfang Okto-
ber mit kauflustigem Glitzern in
den Augen die Etablissements des Soft-
warehandels. Als man zu wissen begehr-
te, welchem Spiel eine solche Ehre zuteil
werde, war den Aussagen der Kauflusti-
gen allenfalls hilflose Stammelei und gut-
turales Gestotter zu entnehmen. Der
Name des begehrten Objektes lautete
namlich “Siege”, eine wahre Gei3el far
deutsdhe Artikulationstechniken. Siege
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Richtige Truppenauswahl und Feldstirke entscheiden
oft iber Sieg oder Niederlage.

Paveed

Die Burgen kdnnen noch so groB sein, wenn man gut geplant angreift, werden auch diese Mavern fallen.

(angelsachsisch: Belagerung, sprich:
siedsch) gibt dem Englischkundigen
dagegen prazise Auskunft iber den Inhalt
des Spiels. Vier Trutzburgen aus der
Magic-Candle Rollenspielwelt sollen
innerhalb von 24 Szenarien belagert bzw.
verteidigt werden. Dazu wird der Stratege
zum Oberbefehishaber der “Kinder des
Lichts” oder der “Méachte der Dunkelheit”
ernannt. Der Feldherr flhrt aus der Vogel-
perspektive eine Elfen-, Menschen- und
Zwergenarmee oder freundet sich mit
sabbernden Orks, verwachsenen Trollen
oder Minotauren an. Ist es dem Angreifer
gelungen, seine Flagge innerhalb von 90
Tagen in der Burg zu hissen, so wird der
Sieg mit prachtigen SchluBgrafiken
beweihrduchert. Doch vor dem Schulter-

klopfen muB der Feldherr seine Truppen
Uber ein Einsatzmenl zusammenstellen
und bis zu 300 Krieger in Echtzeit Uber
das Schlachtfeld lenken. Im Gefecht gilt
es dann, den Blutdurst der Recken an
strategisch sinnvollen Orten zu stillen. Der
Feldherr verschafft sich beim betreffen-
den Truppenteil per Mausklick Gehdr,
worauf Befehle per Icon- oder Menuleiste
erteilt werden. So blast der Siegessichere
zum Frontalangriff, wahrend der Gribler
vermeintliche Schllisselpositionen bis
aufs Blut verteidigt und Verzweifelte auch
schon mal zum Ausweinen ins Heerlager
fliehen. Es dirfte einleuchten, daB eine
derart drastische Volistreckung einer
Raumungsklage mehr erfordert als tumbe
Keulenschwingerei. Vielmehr mussen
auch Bogenschutzen, Zauberer, Zombies
und Riesenspinnen ins Feld getrieben
werden. Pioniere basteln derweil Ponton-
briicken und Belagerungstirme und
bedienen Katapulte. Im Unterschied zur
Bundeswehr motivieren zudem helden-
haft kdimpfende Unteroffiziere das launi-
sche FuBvolk. Neigt sich der Tag dem
Ende, so werden Verlustzahlen beider
Seiten eingeblendet.

Der Feldherr betrachtet den Schauplatz in

Strategie |

Orks auf dem Kriegspfad
-
Siege

drei Zoomstufen, in deren gréBten Stufe
man fast schon Grashalme z&hlen kann.
Doch dem Heerflhrer wird keine MuBe zu
botanischen Betrachtungen bleiben, da
der Echtzeitfeind nicht lange mit seinen
Zugen fackelt. Wichtigstes Werkzeug des
Strategen ist daher die Pausentaste, aus
deren Schutz man sich nur gut gerustet
wagen sollte.

Zeitweise wird das Chaos umhertapsen-
der Horden unterschiedlicher Gesinnung
und Befehlslage namlich so groB, daB
selbst kaltschnauzigen Generdlen der
Uberblick entgleitet. Genau dies, so ent-
nehmen wir dem englischen Handbuch,
sei die Kunst des Feldherrendaseins: Die
Kontrolle ber mehrere Hundertschaften
briillender Mordbuben zu behalten. Doch
nicht nur der Neuling verliert ebensolche
im Scharmitzel, sondern auch schnellere
Rechner génnen sich quélend lange Ver-
schnaufpausen, um das Gebaren der
Heere zu berechnen.

Trotzdem ist Siege flr tlckische Tuftler
genau die richtige Abwechslung im Stra-
tegenalltag. Das Fantasy-Szenario bietet
dem Schlachtenlenker enorme Hand-
lungsmaoglichkeiten. Die Grafik ist fir ein
Strategiespiel angemessen, wahrend die
martialischen Kampfgerausche auch den
jahzornigsten Feldwebel zufriedenstellen.
Strategen, die eine schwere Aufgabe
nicht flirchten, sollten mobil machen.
Denn welcher Bundeswehr-Grinkittel
kann schon von sich behaupten, jemals
einen Kompaniemagier mitsamt Zombie-
Infanterie befehligt zu haben? 2




s Strategie m

Erst fragen, dann schiefien

Space Crusade

ir befinden uns in der
Zukunft. Nicht nur so ein
biBchen, um vielleicht ein
wenig in Endzeitstimmung zu
geraten, sondern gleich satte 25 Millionen
Jahre - was im Ubrigen nicht unbedingt
von disteren Gemiitslagen abhalten
muB...
Jedenfalls hatten die Menschen bis dahin
ausreichend Zeit, den Warp-Antrieb zu
erfinden, so daB sie Planetensysteme in
unglaublicher Entfernung besuchen konn-
ten. Vorteile hatte die technische Errun-
genschaft der Reisen in Warp-Geschwin-

Wollt Ihr lieber zu den Blut-Engeln oder zu den Ultra-
Marines gehdren?

Bei Kumpfszenen wwd in eine 3D-Perspekfive umgeschuhei Der Rest des Spektukels wird aus einer Vngel
perspektive betrachtet.

digkeit indes nicht - vielmehr brach
groBes Ubel (iber die eiligen Erdlinge her-
ein. Wenn namlich auf irgendeine Weise
eine bose Macht entfesselt werden kann,
dann kann man sicher sein, daB die Men-
schen schon darauf kommen werden, wie
man so etwas macht. Diesmal war es
eben die Nutzung des Warp-Antriebs, der
einen uralten Damon zum Leben erweck-
te. Die Lakaien des Chaos konnten nur
von einer Macht im Universum besiegt
werden - den Space Marines! Diese
humanoiden Elitesoldaten warfen die
Rasselbande nach nur 5000 Jahren wie-
der aus dem menschlichen Einzugsbe-
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reich - ein schlagender Beweis fiir ihre
ubermenschlichen Kréfte. Seither sind die
Space Marines auf Aliens schlecht zu
sprechen und bringen jedes Alien-Schiff
auf, das sich aus der Warp-Zone wagt.

Die Softwareschmiede Gremlin 148t den
Spieler nun bei waschechten (na ja...)
Space Marines-Einsatze mitmischen.
Dabei geht es darum, in treibende Alien-
raumschiffe einzudringen und die Tenta-
keltrager einzudschern. Der Spieler sieht
die Plattform des Alienschiffes aus der
Vogelperspektive und fiihrt seinen Com-
mander und vier Space Marines in die fin-
steren Gemacher der AuBerirdischen. Am

unteren Bildrand dirfen verschiedene
Bewegungs- und Kampficons angeklickt
werden. Werden die Griinhaute irgendwo
aufgetrieben, erdffnen die Guten sofort
das Feuer. Dennoch ist Space Crusade
beileibe kein Action-Spiel. Zwar erinnert
das Layout des Screens deutlich an Alien
Breed, aber die schwer gepanzerten Spa-
ce Marines sind viel zu trage fur hekti-
schen Aktionismus. Vielmehr handelt es
sich bei diesem Taktik-Thriller um eine
direkte Computerumsetzung des bekann-
ten Brettspiels mit &hnlicher Thematik. Es
geht darum, seine Crusaders zunichst
mit den richtigen Waffen fiir den richtigen
Zweck auszustatten. Meint man schwach-
bristigen Unholden nahe riicken zu kén-
nen, genugt meist eine elegant
geschwungene Breitseite mit der
Kampfaxt und ein anschlieBender Fang-
schuBB mit der Bolzenpistole. Breitere Ali-
en-Schultern sollte man dagegen mit
Kampfschwertern und Kampfhandschuh-
en bearbeiten. Fir noch kraftigere Pest-
beulen sollten dann schon wieder Bolter,
Angriffskanonen, Raketenwerfer oder gar
Plasmakanonen geschultert werden. Der
Haken an schweren Waffen ist jedoch,
daB die so gerusteten Krieger weniger
mobil sind und vier statt bis zu sechs Fel-
der vorriicken koénnen. Haufig gilt es
jedoch auch, schnellstens zuriickzuren-
nen, da die Aliens in sehr unterschiedli-
chen und teils extrem gefahrlichen Spe-
zies auftauchen. Die Krénung des
Grauens ist der Dreadnought, eine waf-
fenstarrende Kampfmaschine, bei deren
Anblick selbst der schicke Panzer der
Space Marines verdachtiges Klappern
laut werden |aBt...

Space Crusade kann wegen des festen
Regelwerks auch ohne weiteres Normal-
strategen begeistern, die lieber erst fra-
gen und dann schieBen. Wegen des
ungewohnlichen Szenarios lohnt es sich
allemal, in dieses Spiel einmal hereinzu-
schauen... =
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ie sind klein, niedlich und dumm

wie die Nacht: Die Lemm ...ah...

die Troddlers! Nicht wesentlich

intelligenter scheinen die Zau-
berlehrlinge Hokus und Pokus zu sein.
Deren Schusseligkeit ist es namlich zu
verdanken, daB sich das stur in eine Rich-
tung wandelnde Pygmé&envélkchen durch
eine Teleportertlir zwangt und den Turm
des cholerischen Magiers Divinius in ein
wuseliges Chaos verwandeln. An sich
sind die kleinen Gnome ja relativ harmlos,
wenn nicht einige verwunschen waren
und sich zu bdsartigen Troddler-Zombies
verwandeln wiirden. Die beiden Zauber-
lehrlinge mlssen jetzt versuchen, die gut-
en Troddlers unter Zeitdruck zum retten-
den Ausgang zu fihren und die Zombies
genau davon abzuhalten. Ein Intropanel
gibt jeweils Auskunft darlber, wieviel
Troddler in welcher Zeit gerettet werden
muissen. Lemmings-Veteranen werden
schon siegessicher lachelnd zur Maus
greifen, doch so einfach kupferte Storm
das bekannte Spielprinzip nun wieder
auch nicht ab. Die vertrottelten Troddlers
kénnen namlich auch problemlos an der
Decke wandeln und laufen dadurch in Fal-
len, aus denen sie nur unter empfindli-
chen Zeitverlusten befreit werden kon-

nen. Der Spieler Gbernimmt im
Solo-Modus Hokus oder Pokus und darf
Kldétzchen setzen, die die Troddlers
beklettern und - so hoffen wir - zum Aus-
gang fuhren. Zudem mussen teilweise
noch andere Aufgaben Ubernommen wer-
den: Da gilt es zum Beispiel, Diamanten
oder Power-Ups einzusammeln, um die
Mission zu erflllen. Die gesamte Action
spielt sich in einem rechteckigen Feld ab.
Beim Eingang wird der Spieler ausgesetzt
und muB blitzschnell seine Taktik festle-
gen. In Kirze stolpern namlich schon die
ersten Troddlers hinterher, die dann mit
geradezu unverschamter Borniertheit
durch die Gegend wandeln. Die Zombies
zwacken dem Spieler dagegen Energie
ab und zerstdren die eigenen Schitzlinge,
die natirlich auch diesen Fieslingen
ungertihrt in die Arme laufen. Im Gegen-
satz zu anderen Kleintierspielen kdnnen
den Troddlers selbst keine Funktionen
zugeordnet werden. Vielmehr muB3 der

Strategie

Trottel im Anmarsch

Troddlers
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Spieler eingreifen und kann Klotze mit
verschiedener Wirkung einsetzen. Die
normalen Bauklétze dienen ausschlieB-
lich zur Rettung der Troddlers und kénnen
eingebaut oder wieder aufgenommen
werden. Mit solchen Klétzen kann der
Hektiker aber auch gute wie bése Trodd-
lers zerquetschen. AuBerdem dirfen
Bremsklétze verwendet werden, die den
Marsch der Gnome abbremsen. Soll die
wandernde Horde dauerhaft gestoppt
werden, greift man am besten zum Eis-
klotz oder zu einem runden Felsen.

In héheren Levels tauchen dann weitere
Fieslinge auf. Sadistische Spechte zer-
hacken die vom Zocker trickreich gesetz-
ten Klbtze, rotierende Drehwirmer wir-
beln die niedlichen Trottel durcheinander
und wandelnde Lagerfeuer stoppen den
unbedachten Marsch der Daumlinge.
Geht es dem Spieler schlecht, darf er
Power-Ups einsammeln. Frichte und
Herzen putschen die Energieleiste auf,
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wahrend eingesammelte
Wecker mehr Zeit zum Voll-
enden des Levels einbrin-
MW H gen.
o Im Multiplayer-Modus durfen
bis zu zwei Spieler gleichzei-
tig in 50 Levels entweder mit-
einander oder gegeneinan-
der antreten.
Obwohl das Grundprinzip
der Troddlers klar mit den
grunhaarigen Lemmings ver-
wandt ist, hat sich Storm eine
doch eigenstandige Mischung aus Taktik-
und Actionspiel einfallen lassen. Beson-
ders der Multiplayer-Modus fesselt lange
vor dem Monitor. Aber auch Solisten dirf-
te es nicht schwerfallen, der putzigen
Rasselbande dauerhaft zu verfallen. B

orer &Y

—-qmu—-q-—

Y STRATEGIE

W Preis: ca. DM 90,-
W Schwierigkeitsgrad: mittel
W Positiv: foller Lemmings-Klon mit
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Wicki und die starken Mdnner
e #
Vikings

ie Wikinger waren seit jeher

neben ihrer erstaunlichen Resi-

stenz gegen die fatale Wirkung

von Met noch dazu ein ausge-
sprochen reiselustiges Volk. Bevor sie
ihre USA-Tourneen im Langboot starte-
ten, schauten oft und gerne auch an nor-
mannischen Stranden vorbei, um zu plin-
dern und zu brandschatzen. DaB die
Einheimischen durch solche pragenden
Erlebnisse dem ausufernden nordischen
Fremdenverkehr nicht sonderlich wohlge-
sonnen waren, leuchtet ein. Doch gerade
nach dem Ableben von Wilhelm dem

In England gibt's Arger: Wilhelm der Eroberer ist
gestorben, die Untertanen streiten sich um den Thron
und die Wikinger pliindern.

Auf dieser Landkarte darf das eigene Territorium gehegt und gepflegt werden. Mit der rechten lconleiste kann
sich der Eroberer iiber das Gedeihen des Volkes informieren.

Eroberer nutzten die Wikingerhorden die
Zwietracht im Lande, um ihre Beuteziige
auszuweiten. Wahrend die zeitgendssi-
schen Uberlieferungen tiber das Gebaren
der nordischen Stamme wie die Beschrei-
bung eines Heavy-Metal-Konzertes
anmuten, ahnen die Historiker, daB eine
derart massive Ausbreitung der Horn-
helmtrager ohne listige taktische und stra-

.
Status as of MAY 16, 1042 AD. 1
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tegische Uberlegungen kaum durchfiihr-
bar gewesen waren. Der Spieler klinkt
sich just zu diesem Zeitpunkt als angel-
sachsischer Lehnsherr in die Wirren des
Mittelalters ein, als einerseits die Wikinger
das Land bedrohten, andererseits die
Landesflrsten von Britannien um den
Thron kampften. Selbst ein Landesfiirst,
will man im Streit um die Krone natiirlich
mitmischen. Ziel des Spiels ist es, alle
anderen Firsten zu-vertreiben und selbst
zum Koénig von England ausgerufen zu
werden. Insgesamt findet der Eroberer
199 Territorien vor, von denen je nach
Schwierigkeit etwas mehr als die Halfte
unter die eigene Knute gezwungen wer-
den muB, um zur Kénigswiirde zu kom-
men.

Beim militarischen und wirtschaftlichen
Tauziehen dirfen bis zu sechs Macht-
hungrige teilnehmen. Sind nicht genug

Lehnsherren aufzutreiben, simuliert der
Computer die restlichen Landesfiirsten.
Zu Beginn darf jeder Spieler seine Hei-
matburg wahlen. Schon hier ist mit
Bedacht vorzugehen: Die wirtschaftliche
Lage, der landwirtschaftliche Ertrag und
der Rohstoffreichtum bestimmt spéter
wesentlich die Mdéglichkeit, Armeen zu
unterhalten. Dabei versucht sich jeder
Feudalherr an der Eroberung neuer Terri-
torien, um aus der Bevoélkerung Truppen
zu rekrutieren und den Einwohnern Steu-
ern abzwacken zu konnen. Dieses Ansin-
nen kann aber nur dann verfolgt werden,
wenn die Menschen wohlgenahrt sind -
was hilft uns schon ein magerer Hanfling,
wenn gegen die Muskelprotze des Nach-
barn mobil gemacht werden soll. In fort-
geschritteneren Phasen der Expansion
sollten zudem Burgen, Seehafen und
Schiffe gebaut werden, um weitere Inseln
des Konigreichs erobern zu kénnen.
Naturlich sollte sich der Eroberer nicht nur
tumbes FuBvolk halten, sondern darf
auch Bogen- und Armbrustschiitzen,
Pikeniere, Ritter und Generéle ausbilden.
Die Spieler thronen wahrend ihrer Ent-
scheidungsfindung uber folgende
Schachzilige vor einer scrollbaren Land-
karte der britischen Inseln und bewegen
ihre Truppen Uber Icons. Meint der Strate-
ge die Dinge zu seiner Zufriedenheit gere-
gelt zu haben, kann er seinen Zug been-
den, worauf dann der Gegner an der
Reihe ist.

Vikings ist aufgrund seiner gleichzeitigen
Berlcksichtigung von militarstrategischen
und O6konomischen Gesichtspunkten
einer der Highlights flir Schlachtenlenker
und Strategen. Die Steuerung ist durch-
dacht, die Grafik zweckmaBig und der
geschichtliche Hintergrund wirkt

auflockernd auf das Spielgeschehen. Wie
bei derartigen Spielen Ublich, macht der
mittelalterliche Imperialismus mit mehre-
ren Spielern noch mehr SpaB. Aber auch
als Einzelkampfer bleibt bei den zum Teil
beinharten Computerfirsten und den
Digi-Wikingern kein Auge trocken... &




Nur der Joystick hort mein Seufzen...

Megabyte-Blamagen

Hairaten!! Ich finde, wir sollten damit
warten, biz wir ein bid chen
Iter sind, Wie kannst du nur
ana Heiraten denken, solange
dain Vater wngan Mardes angeklagt
im Gefngnis sitzt?

]

uch bei Loriciel darf

Katastrophenalarm aus-
geldst werden. Die Simulation
Paragliding versetzte die
Redaktion beim bloBen
Anblick in Angst und
Schrecken. Markus Gurnig,
damals zum Test dieses Spiels
verurteilt, irrt seitdem mit
Gesichtslahmung und entrick-
tem Blick ziellos durch die
Redaktions-Dungeons,
wahrend er zusammenhang-
loses Zeug faselt... Rette sich,

eder Vorteil hat sein Hinter-

teil, jeder Computer seine
Macken und jeder Redakteur
einen Chefredakteur. So gibt
es auch bei der Spielesoftware
peinliche Flops, die oftmals
unerkannt im Handel auf
ahnungslose Opfer lauern.
An dieser Stelle wollen wir
unserer Fursorgepflicht nach-
kommen und zum Beispiel
vor Crime City der Firma IF
warnen, das immer noch mit
an Bosheit grenzender
Hartnackigkeit feilgeboten
wird.

Pr‘u:funr:.:

Schnellicket
Spieler:
8ONZO

Das Letzte mm

wer kann.

ie Wertung von Bush

Buck aus dem Hause
Activision unterbot mit
ganzen 8 % sogar noch
Loriciels Paragliding-Bauch-
landung. Unserem Tester
Martin Mdller hatte den
meisten SpafB an Bush Buck,
als die Meldung "20 file(s)
deleted" beim Léschen
des Spiels von seiner Fest-
platte erschien. Es gibt
eben Programmierer, denen —
einfach gar nichts zu v D NUSING . | s e e
peinlich ist... e DENCRCy e pic CHPIN SV -

Inserentenverzeichnis

Lo O . S O 132 Selling Points ............ 19,130
Electronic Arts ................ 130 Soft & Sound ......cc........... 23
Schneider........ccoouvveveein 27 Thalion......oooeeeeeeenn. 7,11
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HARDWAREA
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2 ‘ |

(7]

E § § T = TASTATUR 5 P ﬁE

b= i = M= MAUS < v -

L = ¢ J = JOYSTICK & o = Pll=o
ACTION » 7 T M J |o o |o = |on
Addams Family AMIGA 1 . ® |DE |1 |68000 - 1.2
AlienBreed AMIGA -2 |- - ® |D/E |3 [68000 - 1.2 3
Apidya AMIGA 1 ; v ® |[D/E |2 |[68000 - 12 3
Assassin AMIGA 1 - - ® (E/E |2 [68000 - 1.2-%
Aquatic Games AMIGA 1-4 |- - @ [D/E |1 [REEOCEEEES S
B.C. KID AMIGA 12 |@ ) ® |EE 1 | 68000 - 1.2
Bug Bomber AMIGA 1-4 |@ 5 ® (D/E |1 [68000 - 1.2 &

ATARI 1-4 |@ 2 ® |DE |1 |68000 |- -

C 64 1-4 |@ . ® |DE (1 |- : ! |
Creatures 2 C 64 1 - - ® [DE |1 |- e T
D/Generation PC 1 e o ® |(E/E |2 [8088 10. 3.0 8§
Dynablaster AMIGA 15 |@ - ® |[DE |1 |68000 |- 1.2
Epic PC 1 & ® O [DE |5 |386SX |16 [3.0

AMIGA 1 @ g ® |DE |2 |68000 - 1.2

ATARI 1 s # ® |[DE |1 |- - &
Fire And Ice AMIGA 1 ) - ® |D/E |2 |68000 - 1.2
First Samurai AMIGA 1 & & ® |(DE |2 [68000 - 1.2
Harlequin AMIGA 1 - - ® |D/E |2 [68000 . 152
Hudson Hawk AMIGA 1 = ; ® |EE 1 | 68000 - 1.2 &
Leander AMIGA 1 @ - ® [D/E |3 |[68000 - 1.2 4
Lethal Xcess AMIGA 1-2 |- ® |[D/E |2 [68000 - 1.2 3
Parasol Stars AMIGA 1-2 ® |DE 1 168000 - 1.2 8
Project X AMIGA 12 |- : ® |[DE |4 |68000 - 12 8
Risky Woods PC 1 # ®@ O |EE [2 [286 10 13.08

AMIGA 1 & o ® |DE |2 |68000 |- 1.2
Shadow Of The Beast 3 AMIGA 1 & - ® |[D/E |3 [68000 - 1.2
Titus The Fox PC 1 - . ® |[DE |2 [286 1051210

AMIGA 1 & & ® |DE |1 |68000 - 1.2
Ugh! AMIGA -2 |- - ® |[D/E |1 [68000 - 1.2

C 64 12 |- . ® |DE |1 e B
Videokid AMIGA 1 - : ® |[DE |2 |[68000 - 1.2 4
Wolfchild AMIGA 1 - - ® |(DE |2 [68000 - 12
Zool AMIGA 1 . ® [(D/E |2 [68000 - 1.2
ADVENTURES
B.A.T.2 PC 1 - ® - |DD |8 |286 12,(4.0
Dark Seed PC 1 & @ ® |EE 5 |286 127130 3
Eco Quest PC 1 @ & - |D/D |4 |286 10120 .
Eterrnam PC 1 ® & - |D/D |5 [286 16 [3.0 |
Gateway PC 1 |e® ® - |E/E |8 |286 10 3.0
Indiana Jones 4 - N
Fate Of Atlantis PC @ ® ® |DD |5 |286 10 [3.0
Kings Quest 6 PC 8 & EEE |9 |[286 10 [3.0
Laura Bow 2 -
The Dagger Of Amon Ra PC 1 o @ - |D/D 6 |286 10 |3.0
Legend Of Kyrandia PC 1 & ® - |E/E |4 |286 12 133
Lure Of The Temptress PC 1 & & - |E/E |4 |286 10 3.0

AMIGA 1 & 2 - |E/E |4 |68000 - gD

| 20
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1MB - |- 1- - ® |[1MB |- - R EERRONTT T
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- - |- |- - o |- - . BB e e il SR S
: - |- 1- - ® |1MB |- - el e LI I SRR S
512K - |- |[CGA @ |- |- VGA [A ® - o o - -
- T O - - 1MB |- - T R e
- - - 1- - N - - o e el )
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- - - ® |1MB |- - ST e e e et )
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640K ® |- |[VGA |® |- - VGA |A, SB @ - - ¢ =
640K ® |- [EGA|® [- [- VGA |A,SB,RLASP (@ - @ - - -
640K @ |- [VCA |® |- e VGA |A SB @Sl s
512K ® |- [CGA | @ - SVGA | A, SB,RL e - o o - -
| 640K ® |- ([VGA | @ - VGA | A, SB,RL R
640K ® |- [EGA |[® |- |- VGA |A,SB e - 0 - - -
640K ® |- [EGA |®@ |- e VGA |A, SB,RL,ASP |@ @ e
640K @ - [VGA |[® |- |- VGA |A,SB,RL ] - - - -
640K - |- |EGA | ® VGA |A SB,RL ® e - - -
1 MB - |- - ® |1MB |- - il = e e R L e
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HARDWAREA
% ‘
=
E il .
T} 2]
E ﬁ = T = TASTATUR 5 o EE
I-O-_; w = M=MAUS é Y — N o -
. o ¢ J = JOYSTICK o 0 |a T Eg
ADVENTURES 7 5 |t wm o |& (8|8 |E |43
Monkey Island 2 - PC 1 @ W - | D/D 5 | 286 10 | 3.0
Le Chucks Revenge AMIGA 1 ® = ® | DD 11 | 68000 - 1.2 3§
Rex Nebular PC L) ] - |D/E |7 | 286 16 | 3.0
Robin Hood - 4
Conquest Of The Longbow PC 1 ® & D/D 7 | 286 10.1 3.0
The Lost Files
Of Sherlock Holmes PC b ® ® | DE 10 | 286 10 | 3.0
Spellcasting 301 - Springbreak "PC # ® EEE |4 | 286 10 [ 3.0
Star Trek - 25th Anniversary PC * ® DE |5 | 286 10 1 2.1
ROLLENSPIELE
Amberstar PC 1 £ € - D/D 5 | 286 10- 1 3.3
Black Crypt AMIGA 1 ® # - |D/E [3 [68000 |- [1.2
Buck Rogers 2: Matrix Cubed PC 1 £ ®@ O |([EE |2 |286 10 | 3.0
Dark Queen Of Krynn PC i1 |®@ e @ |[EE [2 [286 10 [ 3.0
Das Schwarze Auge - |
Die Schicksalsklinge PC 1 ® & - | D/D 5 | 286 10 | 3.0
Elvira 2 - The Jaws Of Cerberus PC 1 ) & - |E/E |5 | 286 10 [ 3.0
ATARI 1 ® & = | BiE 2 |- - E
Eye Of The Beholder 2 PC 1 [ B - | E/E 2 | 286 10 | 3.0
Legend Of Valour PC 1 ® ¥ - | D/D |2 | 286 10 [3.0
Might And Magic 4 -
Clouds Of Xeen PC 1 ] ] - DE |6 |286 10 | 3.0 J
Planet's Edge PC 1 8 @ - | E/E 5 | 286 10 [3.0
Prophecy Of The Shadow PC 1 & [ - E/E 2 | 286 16 | 3.0 3
The Summoning PC 1 ® ® - | E/E 2 | 286 10 | 3.0 1
Ultima 7 - The Black Gate PC 1 & ® - D/E 6 | 386SX 16 | 3.0 §
Ultima: Underworld PC 1 ® # - |D/E 14 |[38SX |16 | 3.0
Wizardry 7 - 1
Crusaders Of The Dark Savant PC 1 B ® - E/E 2 | 286 10 3.0
SIMULATION I
1869 PC 1-4 | @ & - | D/D 2 | 286 10130
A-Train PC 1 ® & . E/_Ig 3 | 286 104] 3.0
Aces Of The Pacific PC 1 © & - D/E 3 | 386SX 16 1,50
ATAC PC i |® ® @ [DE [3 [286 10 [30
Der Patrizier PC 1 ® @ - | D/D 2 | 286 10 | 3.0°8
AMIGA 1 | e - |DD |2 |68000 108
Falcon 3.0 PC 2 |6 ® @ |[EE |4 |286 10 [ 5.0
Global Effect PC 1-2 |@ & - D/E 3 | 286 10 | 3.0
Pinball Dreams AMIGA 14 |@ . - | D/E |2 | 68000 |- [1.2
Pinball Fantasies AMIGA 14 |@ - - |E/E [2 [68000 |- [1.2
Sim Ant PC 1 2 % - |D/E |2 |286 10 [ 3.0
Special Forces PC 1 ® ® ® |(DE 2 | 286 10 | 3.0
AMIGA 1 o & ® | DE 3 | 68000 - 1.2
ATARI 1 & ® ® | DE 3 | 68000 - -
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E E % SB = SOuIndeaster E E
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640K ®|-|VGA | @® |- - VGA - |'A, SB,RL W e L T G
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| 640K ®|-|VGA | @® |- - VGA | A 'SB,RL AP RN R U
640K ®|-|EGA|® |- . VGA |[ASB,RLLASP |l®@ - @ - - -
640K ®|-|VGA | ® |- & VGA | A, SB,RL & ettt
| 640K ®|-|[EGA|® |- |- SVGA | A, SB,RL RN R
640K ®@|-|CGA|@® |- - VGA | A 'SB,RL ® - o o - -
640K ®|-|VGA | ® |- - VGA | A SB A v AN e )
| T™MB : ¢ ® |- |- 1- e T R e
640K ®|-|EGA@® |- - VGA | A SB,RL R
640K |- |EGA|® |- - VGA | A, SB,RL e - 0 - - -
640K @ |-|([VGA|® |- - VGA | ASB R T R
640K ®|- |EGA | @ - VGA | A, SB, RL 0 B o
. 5 L ® e 1 3 5 A ~ & & % ®
| 640K ®|-|EGA | @® |- e VGA | A /SB,RL e 0. - - . -
| 640K o|-|[VGAT® |- [- VGA | A SB,RL VPRI SR
640K ®|-|VGA | @ |- |e VER-“ SR REASP 1@ = e
1 640K |- |CGA|® |- - VGA | A, SB,RL e - o6 o - -
1 640K |- | VGA | ® |- - VGA | A, SB,RL @ - - - o
| 640K |- | VGA | @ |- - VGA | A SB,RL LR U T
|640Ks2vB|@ [ - [ VGA | ®@ |- |[2MB|VGA | A ,SB,RL ® - - .= - -
|640K+2MB|@ | - [EGA | ® |- [2MB[VGA | A SBRL e - o - - -
640K ®|-|EGA | @ - VGA | A SB ® - o - - -
640K ®@|-|EGA|@® |- - VGA | A SB,RL ® - O - - -
640K ®@|-|EGA|@® |- - |[VGA [ASBRL AT MR
640K+2MB | @ | - | VGA | ® |- 2MB | VGA | A, SB,RL e - - - - -
640K |- | VGA [ @® |- E VGA [ A SB,RL ® - - S
640K & EGA| @ |- E VGA [ A SB,RL SR R
1 MB - ® |®@ |1MB]- - AR T TR Y
640K+1MB| @ |- [ VGA | @ |- TMB|VGA | A, SB, RL WL e L L
640K - VGA @ |- E VGA | A ,SB,RL @ A
. B feire o . o |- . . - wo e U el TG T b SR
: - 1-1- E ® |1MB]- - g SRRy B
| 640K ®@|-|CGA|e® |- - VGA [ A, SB,RL e - 6 o - -
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- - - o |- - - - LR T S e A
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HARDWAREA
E T
2 " e
L
E E a T = TASTATUR E - ﬂﬁ 1|
Z i B || [2 |2 [EB
SPORT 7 |t M 4 |5 s |O S 25
Formula One Grand Prix AMIGA 1-35 | @ [ ® |D/E 4 68000 - 1.2
ATARI 1-3 |@ ® O |DE- |4 |68000 |- |-
Hard Ball 3 PC 1 ® ® ® [EEE [2 |286 10 [ 3.0
Jack Nicklaus
Signature Golf PC 1-15 | @ & - |E/E |2 | 286 10 | 3.0
Links 386Pro PC 1-4+ |@ % - |D/E |4 |38SX |16 [ 3.0
Lotus Turbo Challenge 3 AMIGA 12 |- - ® |[D/E |2 | 68000 12
No Second Price AMIGA 12 |@ @ ® [D/E |2 | 68000 - 12
Sensible Soccer AMIGA 12 @ & ® [DE |2 |68000 - 1.2
The Games: Summer
Challenge PC 1-10 | @ ® O (EE |1 |286 10 | 3.0
The Games: Winter
Challenge PC 1-10 |@ ® O |DE |1 |286 10 | 3.0
Wayne Gretzky Hockey 2 PC £ ®@ O (EE |2 [286 10 [ 3.0
World
Tennis Championship PC 1-25 | @ @ ® | DE 2 286 12.13.0
STRATEGIE
Ashes Of Empire AMIGA 1 - ; ® (EE |5 (68000 |- |12
Qenterbase P_\@GA 1 L3 @ - D/E 1 68000 - 12 3
Civilization PC 1 ® # - | DD [ 4 |286 10 [ 3.0
AMIGA 1 ] E - |DD |4 | 68000 1.2
Conquestador PC 14 |@ #* - | DD |2 |[286 101 3.0%
AMIGA 1-4 |@ ® - |D/D |2 |68000 |- 1.2
C 64 1-4 |@ : - |DD |1 [ Vi [
Crisis In The Kremlin "PC 1 &% @ : JD_/E_ 4 | 286 10 [3.0
Dune PC 1 & ® O |[DE [3 |286 12° 1308
Exodus AMIGA 1 ] ® ® [D/E |2 |68000 - - ﬁ
Global Conquest PC 1-4 |@ ®@ O [DE |2 |28 10 [ 3.0 §
Gobliiins PC 1 e o - |D/E |3 |286 10 | 2.1
History Line 1914-1918 PC 1 * ® - | DD |- [286 10 [ 3.0
AMIGA - : . « |« - I 2+ 4=
Locomotion PC 1 ® ® O |DE |1 |286 10 | 3.0
Pacific Islands PC T |® ® ® [DE |2 |286 70 [2.0
Perfect General PC 1-2 | @ ® ® |DE 1 | 286 10*[ 3.0 |
AMIGA 1-2 |@ ®@ O |[DE |2 |[68000 |- |1.2
Populous 2 AMIGA 12 @ @ - |D/E |1 |68000 [- [12
Push Over PC T @ ® O |[DE [3 |286 10 [ 3.0
Rampart PC 13 |®@ @ @ |DE |3 |286 10 [ 3.0
Siege PC 1 ® ® - |EFE [ 2 [286 12 130
Space Crusade PC 13 |® ® O [EE |2 |[286 107308
AMIGA 13 |@ ® O (EE |2 |68000 |- 1.2
C 64 1-3 | @ : ® |EE |- |- e
Troddlers AMIGA 12 |@ ® | DE 1 1 68000 - 1.2
Vikings AMIGA 16 |@ @ [EE |1 [68000 I 129
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s 7 ockerlexikon

Wirre Worte

Zockerlexikon

Welterfahrene Globetrotter verwundert es kaum, daB im Himalaya die deutsche Spra-
che weniger gebrauchlich ist. Um so harter trifft es die des Deutschen Machtigen, wenn
der Klassenkamerad oder Arbeitskollege entmenscht von seinem neuen Highscore und
dem seidenweichen Parallaxscrolling faselt, bei dem er screenfiillende Sprites wegtrig-
gern konnte. Spieler sind némlich mitnichten schweigsame Eigenbrétler, die tagelang
wie in Trance auf den Monitor starren. Vielmehr bedienen sich Joystick-Jiinger und
Parser-Junkies untereinander einer hochst wunderlichen Sprache, wenn es um das

digitale Spielzeug geht.

Play Time fihlt sich nun dazu berufen, Eingeweihte und Ahnungslose auf verbaler Ebe-
ne zu vereinen. Im Play Time Sprachkurs lernt auch der Gelegenheitsspieler, wie man
Heldentaten am Monitor von Zocker-Mund zu Zocker-Ohr wirkungsvoll kommuniziert.

3D

3D-Darstellungen sind im Weltbild
des Zockers nicht etwa holografische
Ansichten von Objekten, sondern eine
perspektivisch gezeichnete Grafik.

Adventure

Adventure-Spiele versetzen den
Spieler in eine filmahnliche Handlung, in
denen er in der Rolle des Hauptdarstellers
verschiedene Ratsel I6sen muB, um eine
bestimmte Aufgabe zu bewdltigen. Zum
Beispiel in “Monkey Island 2" obliegt es
dem Abenteurer, als Pirat Guybrush
Threepwood einen legendéaren Schatz zu
heben. Typischerweise muB der Spieler
mit einem bereits feststehenden Charak-
ter vorlieb nehmen und kann die Fahig-
keiten des Helden im Gegensatz zu Rol-
lenspielen nicht selbst festlegen.
Weiter unterscheidet man zwischen Text-
und Grafikabenteuern. Textabenteuer
sind die Vorform der heutigen Grafikaben-
teuer. Damals wurde statt screenftllen-
den Grafiken ausschlieBlich Text mit Sze-
nenbeschreibungen angezeigt, wahrend
der Gllcksritter Befehle eintippen muBte,
um Schatztruhen zu befummeln oder
durch die Gegend zu laufen. Heute hat
sich die Form der Grafikadventure auf
breiter Front durchgesetzt, da ein Aben-
teuer im Outfit einer Textverarbeitung nur
noch Zocker-Grufties Tranen der Riihrung
in die Augen treibt. Meist wird eine Hel-
denfigur durch Landschaftsbilder gefiihrt
und kann per Mausklick Gegenstande
aufnehmen und verwenden. Inzwischen
bemuhen sich einige Hersteller wie
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Legend, die Vorziige beider Varianten in
Mischformen zu vereinen. “Spellcasting
301" und “Gateway” bieten zum Beispiel
einerseits Grafiken, andererseits wird der
Spieler durch das Eintippen langer und
komplexer Befehle zu komplizierteren
Handlungen befahigt.

. Avtomapping

Eine Automapping-Funktion zeich-
netin einigen Rollenspielen die vom Spie-
ler beschrittenen Wege automatisch als
Karte auf, so daB auch Zerstreute sich
nicht in verwinkelten Spielebenen verlau-
fen. Automappings findet man z.B. bei
“The Summoning” oder bei “Spelicasting”.

Bitmap

Eine Bitmap-Grafik ist ein Computer-
bild, das sich aus vielen kleinen Bildpunk-
ten zusammensetzt. Dadurch ist eine sehr
detaillierte und nuancenreiche Darstel-
lung mit vielen Farben realisierbar. Bit-
map-Formate finden meistens bei Rollen-
und Abenteuerspielen Verwendung. Der
Nachteil dieser Darstellungsform sind die
Probleme bei der Animation von Hochge-
schwindigkeitsszenen und schnellen
Actionsequenzen, da jeder Bildpunkt mit
der Bewegung von der Grafikkarte oder
dem Grafikchip neu aufgebaut werden
muB. Dennoch gibt es vor allem auf dem
Amiga viele Actionspiele, die hohe
Geschwindigkeit mit farbenpréachtiger Bit-
map-Grafik vereinen.

BPS ist die Abklirzung von “Bunde-
sprifstelle fur jugendgefahrdende Schrif-
ten”. Obwohl sich die Damen und Herren
schwerpunktmaBig mit der Prifung von
Zeitschriften und Videos gewaltverherrli-
chenden oder pornografischen Inhalts
beschaftigen, wird der strenge Blick der
Mitarbeiter auch immer mehr auf Compu-
terspiele gelenkt. Die Behérde wird auf
Antrag von z.B. Jugendamtern tatig. Ver-
spricht der kithne Blick in die Zukunft der
minderjahrigen Zocker Unheilvolles, so
wandert das gebrandmarkte Spiel auf den
Index. Das heiBt, es darf nicht mehr an
Jugendliche verkauft und beworben wer-
den. Die Berufsberater der Arbeitsamter
geben gerne Auskunft tiber die erforderli-
che Qualifikation und Schulbildung, um
ins Gremium der BPS berufen zu werden.

Charakter

Charaktere sind die mehr oder weni-
ger vertrauenserweckenden Figuren, aus
denen eine vom Zocker erschaffeng und
durch ein Rollenspiel gefilihrte Helden-
gruppe besteht. Das Besondere an die-
sen Spielfiguren ist, daB der Rollenspieler
Charakterwerte, Beruf, Rasse und meist
auch die Namen seiner Helden bestim-
men darf. Diese dankenswerte Option
fihrt meist zu besonderer Identifikation
mit den selbsterschaffenen Helden; volli-
ger Realitatsverlust in Form von hysteri-
schen Weinkrampfen ist z.B. beim Able-
ben des liebgewonnenen Recken nicht
selten...




Cheat

“Ein Cheat, ein Kénigreich fiir einen

Cheat!” Wer zuweilen finstere Gestalten
mit tiefen Randern unter den Augen auf
der StraBe begegnet, die entriickt derart
absonderliche Beschwdrungen murmeln,
hat meist eine waschechte Begegnung
der verspielten Art erlebt. Ein Cheat ist ein
geheimes Codewort oder eine Tasten-
kombination flr Actionspiele, das dem
Joystick-Akrobat unendliches Leben oder
bestimmte Sonderwaffen im Kampf gegen
Alien¥ oder Mutanten beschert. Cheat-
Modes sind beileibe kein Produkt des
Zufalls: Oftmals ersinnen die Program-
mierer solche Betrigereien, um strefBfrei
die verschiedenen Stufen des selbstge-
schaffenen Actionspiels begutachten zu
koénnen.
FUr das Ballerspiel “Swiv” gentligt es bei-
spielsweise, die Kennummer der Enterpri-
se im Auswahlmenu einzugeben. Schon
erhalt der Verzweifelte unendliches
Leben.

Coder

Ein Coder ist ein Programmierer.
Weiter nichts.

Continuve

Die Bedeutung von “Continue”
erklart sich dem Angelsachsen von selbst.
Fur alle Germanen sei jedoch der Hinweis
gestattet: Wird ein Spieler in einem
Actionspiel mit einem Continue bedacht,
so darf er an der zuletzt bewaltigten Stel-
le neu beginnen. “The Addams Family”
gewahrt dem Spieler zum Beispel unend-
liche Continues. Daher darf der Zocker
immer weiter am Eingabegerat ritteln,
ohne daB das kostbare Leben fur immer
verloren ist.

Credits

Der Begriff Credits hat zwei unter-
schiedliche Bedeutungen. Einerseits sind
Credits die Nennung und Huldigung der
mitwirkenden Programmierer, die wie im
Kino oftim Vorspann eines Spiels erschei-
nen. Andererseits sind Credits Bonus-
punkte, mit denen in Actionspielen beson-
dere  Fingerfertigkeit am  Joystick
honoriert werden.

Dungeon

Der englische Ausdruck “Dungeon”
kann mit Folterkammer oder Verlies Uber-
setzt werden. Im Rollenspielgenre zieht
die Abenteuerergruppe in der Regel durch
weitlaufige unterirdische Labyrinthe, die
als “Dungeon” bezeichnet werden. Zuwei-
len werden von englischen Schilern auch
ganz normale Klassenzimmer als Dunge-

on bezeichnet, doch die Vertiefung dieser
Deutung wirde hier zu weit fihren.

Echizeit

Echtzeit bedeutet genau das, was

der Ausdruck andeutet: Eine Spielminute
entspricht einer “echten” Minute auf Mut-
tis Eieruhr. Die Verwendung von Echtzeit
stellt also einen steten Unruheherd im
Spiel dar. Der Begriff fallt oft im Zusam-
menhang mit Flugsimulationen, in denen
die simulierte Flugzeit mit der tatsachli-
chen Zeit Ubereinstimmt.
Echtzeitkdmpfe sind im Rollenspiel das
Gegenteil von rundenweise ausgetra-
genen Kampfen. Das bedeutet, daB ein
béser Troll fortwahrend mit der Keule auf
die Heldengruppe einprigelt, wahrend
der Spieler ebenfalls blitzschnell von Waf-
fe und Zauberstab Gebrauch machen
muB. Ergo kommt mehr gepflegte Hektik
denn taktisches Gegribel bei Echtzeit-
kampfen zum Tragen.

Mittels eines Editors kann man sich
in einem Spiel eigene Aufgaben erstellen
oder selbst erdachte Inhalte verwirkli-
chen. Beispielsweise beim Rennspiel
“4D-Sports Drivin™ darf sich der Fahrer
nach eigenem Gutdinken eine Strecke
zusammenbasteln. Bei “Secret Weapons
of the Luftwaffe” dagegen durfen Missio-
nen selbst erstellt werden. Derartige Mog-
lichkeiten kreativer SelbstgeiBelung ver-
schafft ein Editor, also ein Programmteil,
mit dem der Spieler selbst Hand an das
Spielgeschehen legen kann.

Endgegner

Endgegner sind schuld daran, daB
unzahlige Spieler tiefe Kuhlen in Psychia-
tersofas hinterlassen: Riesige, screenfll-
lende Monstren, machtige Roboter oder
abscheuliche Insekten erwarten den
Zocker als kronender AbschluB3 kurz vor
der Bewadltigung eines Teilabschnittes in
Ballerspielen. Diese groBen Fieslinge tau-
chen meist alleine auf, da sie in der Regel
ungeheuer  widerstandsfahig  gegen
Attacken des verzweifelten Joystick-Skla-
ven sind und ihn an Kampfkraft, Kérper-
groBe und mieser Laune um ein Vielfa-
ches (bertreffen. Endgegner sind
trotzdem stets durch Tricks und Ticke
besiegbar, obwohl einige besonders robu-
ste und widerwartige Unholde wegen ihrer
Gefahrlichkeit bereits zu wahren Legen-
den in der Spielergemeinde geworden
sind.

T

. Experience Points

Experience Points sind Bonuspunkte
in Rollenspielen, die an die Charaktere
mit fortschreitendem Spielverlauf verteilt
werden. Der Gewinn solcher Erfahrungs-
punkte zieht in der Regel die Erhéhung
der individuellen Fahigkeiten wie z.B.
Kampfkraft nach sich.

Hack & Slay

Hack & Slay (auch Hack & Slash
oder Beat ‘Em Up) bezeichnet eine Spiel-
art des Actiongenres, deren Inhalt vor-
nehmlich im Niedermetzeln von Gegnern
im Rahmen von Zweikampfen besteht.
Beispiele fir Hack & Slays sind die “Gol-
den Axe"-Serie und “Wrath of the Demon”.
Nicht zu verwechseln sind Hack & Slays
mit Shoot ‘Em Ups! Wem der Begriff Hack
& Slay herausrutscht, wahrend er von
Turrican 2 schwarmt, ist in Zockerkreisen
endglltig geoutet. Siehe auch Shoot ‘Em
Up.

Ein High-Score ist eine Rekord-
punkizahl, also der héchste, bisher
erreichte Punktestand im Action-Spiel.
Inhabern eines Highscore ist mit beson-
derer Bewunderung zu huldigen, falls
man nicht selbst ebenburtige Punktzahlen
vorweisen kann. Bestes Beispiel fur
erreichte Highscores ist das wohl fast
jedem bekannte Tetris: Gelingt es dem
Zocker, eine geflllte Klétzchenreihe im
Zockerolymp versinken zu lassen, so wird
die Geschicklichkeit mit Punkten hono-
riert. Nach einigen Nachten sollte es dem
listigen Spieler gelungen sein, jeweils die
vorherige Punktzahl zu Ubertreffen und
damit jeweils einen neuen High-Score
aufzustellen.

Der Begriff “Hit Point” ist ein numeri-
sches MaB flir das AusmaB von Verlet-
zungen der Charaktere im Rollenspiel.
Fangt sich der freundliche Troll im Rollen-
spiel einen Keulenschlag ein, werden ihm
einige Hit Points abgezogen. Folglich ver-
fugt er Gber eine gewisse Summe von Hit
Points, die ihm bis zum Tode entlockt wer-
den kann. So gesehen, bezeichnet der
Ausdruck “Hit Points” die Lebensenergie
eines Charakters. Wir wollen kurz ein
Rechenexempel statuieren: Ein Magier
verflugt Uber 20 Hit Points. Fangt er eine
saftige Ohrfeige ein, so verliert er 5 Hit
Points. Wieviel Ohrfeigen kann der Zau-
berstabschwinger nun bis zu seinem
Ableben hinnehmen? Richtig: 4 Ohrfeigen
- danach geht der Formelbrabbler in die
Hocke...



lcons

Icons (auch Buttons) sind Sinnbilder,
mit deren Hilfe man viele Spiele per Maus-
klick steuern kann. Dadurch werden |an-
gere Tastatureingaben (und Tippfehler)
vermieden. Ein Abenteuerspiel kann zum
Beispiel verschiedene Icons auf dem Bild-
schirm zeigen: Ein Icon kdnnte zum Bei-
spiel ein Knopf sein, auf dem ein Auge
dargestellt ist. Klickt der Zocker nun das
Augen-Sinnbild an, so kann er verschie-
dene Gegenstande betrachten.

..loyslick

Wenn Omi einen neuen Joystick
sponsern soll, gibt es doch immer wieder
verwirrte Gesichter bei der Nennung des
gewlnschten Eingabegerates. Ein Joy-
stick ist ein Steuerkniippel, mit dem zum
Beispiel Raumschiffe gesteuert werden
konnen. Die elementare Wichtigkeit die-
ses Moduls durfte damit auch alteren
Generationen einleuchten.

.Jump and Run

Jump and Runs sind Actionspiele, in
denen der Spieler versucht, ein Mann-
chen durch eine monsterhaltige Plattform-
welt zu steuern. Der wesentliche Spielin-
halt 148t sich bereits aus dem englischen
Begriff ableiten: Hauptaufgabe des Hel-
den ist es, von Plattform zu Plattform zu
hipfen und etwaigen Gegnern listig zu
entkommen. Jump and Runs haben im
Gegensatz zu Shoot ‘Em Ups also eher
defensiven Charakter, obwohl der Held
mitunter auch mit verschiedenen Gegen-
standen um sich werfen kann. Der
Schwerpunkt eines Jump and Runs liegt
jedoch mitnichten beim Ballern, sondern
eher im Taktik- und Geschicklichkeitsbe-
reich.

Kollisionsabfrage

Die Kollisionsabfrage ist der Pro-
grammteil, der feststellt, wann und mit
welcher Wirkung zwei animierte Objekte
aufeinandertreffen. Animierte Objekte
kdnnen zum Beispiel zwei Mannchen (sie-
he Sprites) sein, die sich in einem Action-
spiel jagen. Die Kollisionsabfrage stellt
nun fest, wie weit die beiden Mannchen
voneinander entfernt sein missen, um
gegeneinander zu prallen und daraufhin
eine gewisse Wirkung zu zeigen. Die
Genauigkeit der Kollisionsabfrage ist ein
wesentliches Merkmal fiir die technische
Spielqualitat.

Level

Ein Level ist eine Ebene, eine Spiel-
welt oder eine Spieletappe, durch die man
sich hindurchballert oder die man durch-
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hipft. Dabei unterscheiden sich die
Levels oft grafisch oder thematisch.
Héhere Levels gangeln den Spieler oft mit
deftigem Schwierigkeitsgrad.

Levelcode

Levelcodes sind PaBworter, die der
Spieler in vielen Actionspielen nach
Bewaltigung einer Spielebene erhalt.
Danach darf sich der Spieler endlich vom
Monitor I6sen und in der GewiBheit ein-
schlummern, daB er bei Sonnenaufgang
an der gleichen Stelle weiterspielen darf,
an der er sich aus dem Geschehen ver-
abschiedet hat. Wer die zweite Mission
bei “Epic” Uberlebt, bekommt den Level-
code “Ceteus”, mit dem er beim néchsten
Spielbeginn direkt in die dritte Mission ein-
steigen kann, ohne sich der Gefahr der
ersten Uberstandenen Auftrage erneut
aussetzen zu mussen. Dazu wird der
Levelcode vor Spielbeginn einfach ins
Auswahlmeni eingetragen.

Location

Eine Location ist ein Ort in einem
Adventure. Ublicherweise protzen Adven-
turehersteller auf der Verpackung mit
einer gewissen Zahl an erforschbaren
Locations, um den Umfang des Spiels zu
bewerben.

. Multiplayer-Game
Ein Multiplayer-Game ist - man ahnt
es schon - ein Spiel, das ausschlieBlich
fir mehrere Spieler konzipiert ist, die sich
gleichzeitig um den Computer scharen.
Um einsame Spieler nicht zu vergratzen,
bieten die meisten Multiplayer-Games
jedoch auch einen Single-Modus. Spiele
wie “Rampart” oder “Dynablaster” sind
Spiele mit ausgepragtem Multiplayer-
Charakter. Inzwischen wird jedoch nahe-
zu jedem Spiel mit einer 2-Spieler-Option
das Attribut Multiplayer aufs Auge
gedruckt. Ballerspiele mit abwechselnder
Tatigkeit zweier oder mehrerer Spieler
sind jedoch im eigentlichen Sinne keine
Multiplayer-Games, da die Spieler nicht
gegeneinander, sondern nur abwech-
selnd gegen den Computer spielen,
wahrend der beschaftigungslose Kumpel
wie auf glihenden Kohlen sitzt und hofft,
endlich selbst wieder Hand an den Joy-
stick legen zu kdnnen.

NPC

NPCs sind Non-Player-Characters,
die in Rollenspielen auftauchen. Non-
Player-Characters sind Charaktere, die
der Spieler nicht selbst steuert. Gut mog-
lich, daB in irgendeiner Kneipe ein NPC
herumlungert und den Spieler lallend um

AT Zocker|exikon e e

Aufnahme in die Heldengruppe bittet.
Wird dem Asylantrag stattgegeben, reist
und ké&mpft der NPC mit der Gruppe mit,
kann aber entgegen anderslautenden
Winschen des Rollenspielers die Gruppe
wieder verlassen oder sich auch als heim-
tuckischer Fiesling herausstellen.

Parser

Der Parser ist die Programmeinheit
eines Spiels, die die (Text-)Eingaben und
Befehle des Spielers fiir den Computer
Ubersetzt. Bei einem Abenteuer, in dem
der Spieler seinen Helden per Tastaturbe-
fenle zu Aktionen veranlassen muB,
erkennt der Parser verschiedene Worte.
Tippt man zum Beispiel den Befehl “take
sword” ein, so ordnet der Parser dem Hel-
den das Objekt “Sword” zu und nicht mehr
dem Raum, in dem das Schwert lag. Oft
Ubertrifft die nervliche Belastung bei der
Suche nach dem parsergerechten Aus-
druck die Lésung der eigentlichen Ratsel
bei weitem. Daher ist heute in der Regel
ein Symbolsystem ublich, das ausschlieB-
lich mit Maus bedient wird (siehe Point &
Click-Interface, Icons)

Party

Wenn ein Rollenspieler stolz von sei-
ner Party spricht, dann meint er nicht die
letzte feuchtfréhliche Orgie in heimischen
Gemachern. Vielmehr ist die “Party” eine
bis zu achtkdpfige Heldengruppe, die der
Spieler im Rahmen eines Rollenspiels
selbst geschaffen hat. Die Erschaffung
einer Party ist oft ein komplexes Ritual, in
dem maoglichst viele positive Eigenschaf-
ten auf das Team verteilt werden miissen,
um den drohenden Gefahren trotzen zu
konnen. So werden Eingeweihte eine Par-
ty ohne Magier lediglich milde belacheln.
Warum man aber nicht einfach gleich das
Wort “Gruppe” benutzt, weiB auch der
beste Magier nicht...

Pixel

Ein Pixel ist ein winziger Bildpunkt
vom Format eines Fliegenexkrements.
Eine Pixelgrafik ist demzufolge ein Com-
puterbild, das sich aus vielen kleinen Bild-
punkten zusammensetzt. Abgesehen
vom Material kann man die monumenta-
len Mosaiken im Dom von Ravenna eben-
falls als Pixelgrafiken durchgehen lassen.
Mit derart ketzerischen Vergleichen sollte
man jedoch die italienischen Kirchenfir-
sten nicht behelligen, um Scheiterhaufen-
verbrennungen zu vermeiden.

Der Plot eines Spieles ist die Rah-
menhandlung oder der Spielhintergrund.



Point & Click

Iinterface
Point & Click-Interfaces zeichnen

sich vor allem durch die Schonung der
Tastatur und der Fingerkuppen des Spie-
lers aus. Ein Point & Click-Interface
bewirkt, daB ein Spiel nahezu ausschlie3-
lich mit der Maus gesteuert werden kann.
Man klickt verschiedene Sinnbilder (siehe
Icons) an, um z.B. seinen Helden zu einer
Handlung zu bewegen oder kann dem
Cursor mit der rechten Maustaste
besffmmte Funktionen zuordnen. Point &
Click-Interfaces sind inzwischen zum
Standard bei Grafikabenteuern und Rol-
lenspielen geworden.

. Polygongrafik
Polygone sind perspektivisch darge-
stellte Vielecke. Eine Polygon- oder auch
Vektorgrafik ist demzufolge eine aus
geflliten Vielecken bestehende Grafik.
Der Vorteil dieser Darstellungsweise
besteht in der besonders schnellen Bewe-
gungsgeschwindigkeit, mit der solche
Vielecke vor allem auf IBM-kompatiblen
Computern animiert werden kénnen. Der
Nachteil ist die kaum zu Uberbietende
Detailarmut, die mit der Verwendung der
Polygone einhergeht. Polygongrafik findet
vor allem bei der Darstellung des Bodens
und von Flugzeugen bei Flugsimulationen
Verwendung. Gelegentlich werden jedoch
auch animierte Figuren z.B. in Nova 9
oder in 4D Sports Boxing mit Polygonen
dargestellt. Obwohl teilweise frappieren-
de Effekte mit Polygongrafiken erzeugt
werden kdnnen, ist diese Grafikvariante
bei Farbfreaks trotz Geschwindigkeitsvor-
teilen ungeféahr so beliebt wie Schuppen-
flechte auf dem Riicken.

Power-Up

Power-Ups wirken in Actionspielen
wie die Einnahme von Dextrosetabletten
in einer Mathearbeit. Der Spieler kann mit
dem Einsammeln von bestimmten Bonus-
symbolen Extrawaffen, Unverwundbar-
keit, mehr Leben oder eine hohere
Geschwindigkeit erreichen. Oft erschei-
nen solche Wundermittel nachdem ein
besonders hartnackiger Widersacher ein-
geaschert wurde oder sie sind in ver-
steckten Bonushdéhlen verborgen.

Puzzle

Wer im Rollenspiel- und Abenteuer-
genre an einem Puzzle scheitert, dem
sind nicht etwa Hunderte von gestanzten
Pappsttckchen vom Tisch gefallen. Viel-
mehr meint man mit “Puzzles” die Ratsel,
die der Rollenspieler l6sen muB. Ein
Puzzle kann im schlichten Auffinden von
Schltsseln zur Offnung von Tiiren beste-

hen oder auch im Entschlisseln von
geheimnisvollen Runen. Ein echtes Puzz-
le erkennt man charakteristischerweise
daran, daB sich der Spieler ungeachtet
biorhythmischer Gebote nachtelang um
dessen Losung bemtiht...

Recorder

Mit einem Recorder konnen vor
allem in Simulationen dramatische Ereig-
nisse fur die Nachwelt festgehalten wer-
den. Bei “Red Baron” dirfen z.B. Luft-
kampfe aufgezeichnet werden, um sich
spater an den eigenen Heldentaten zu
erg6tzen. Bei “Crash Course” wird dem
Verungllckten der entscheidende Patzer
in der Kurve samt der katastrophalen Fol-
gen mit der Recorderfunktion erneut dra-
stisch vor Augen gefihrt.

Rollenspiele sind den Abenteuer-
spielen nicht unédhnlich. Das Charakteri-
stische an Rollenspielen ist jedoch, daB
der Spieler eine Fantasywelt durchwan-
dert und dazu eine bis zu achtkopfige Hel-
dengruppe selbst schaffen darf, denen er
verschiedene  Charaktereigenschaften
verleiht. Die hohe ldentifikation mit der
selbsterschaffenen Heldenhorde macht
die Faszination eines Rollenspiels aus
(siehe auch Runde, Hit-Points, Experien-
ce Points, Party, Puzzle, NPC, Automap-
ping). Rollenspiele existierten zunachst
nur als Brettspiele. Fiir den durchschnittli-
chen “Fang den Hut"-Spieler verfligen
Rollenspiele (ber ein extrem komplexes
und umfangreiches Regelwerk. In Eng-
land treibt der Rollenspiel-Wahn inzwi-
schen die wildesten Bliten: Nicht selten
siecht man in Kettenhemd gewandete
Gestalten selbstvergessen durch finstere
Walder schleichen, um im Rahmen eines
Live-Rollenspiels imaginare Damonen
oder von aufwendig maskierten Mitspie-
lern dargestellte Orks zu meucheln...

In Rollenspielen werden Kampfe oft
in Runden ausgetragen. Das bedeutet,
daB der garstige Drache in der ersten
Runde z.B. einen zlnftigen Feuerball zum
Besten gibt. Dann beginnt die zweite Run-
de, in der der Spieler aktiv werden darf.
Der Spieler kann in aller Ruhe {iber seinen
Zug grubeln, da der Drache zur Zeit eben
nicht dran ist und untatig verharrt, bis sich
der Spieler zu einer Aktion durchringt.
Beispielsweise |aBt der Spieler seinen
Magier einen Eissturmzauber murmeln
oder den Krieger einen Schwerthieb aus-
fihren. Nachdem die daraus resultieren-
den Verletzungen des Drachens ange-
zeigt worden sind, ist ebendieser wieder
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dran, um seinerseits zum vernichtenden
Schlag auszuholen. Im Gegensatz zu
Echtzeitkdmpfen wird bei rundenweise
ausgetragenen Kampfen das taktische
Element betont.

Scrolling

Mit Scrolling ist das Rollen des Hin-
tergrundbildes vor allem bei Actionspielen
gemeint. Mit dem Scrolling wird die Fort-
bewegung des selbst gesteuerten Objek-
tes imitiert. Man kennt im Actiongenre drei
Arten des Scrolling: Horizontal-Scrolling,
Vertikal-Scrolling und Parallax-Scrolling.
Letztere Variante beschreibt eine aufwen-
dige Rolltechnik, bei der das Hintergrund-
bild mit dem vom Spieler gesteuerten
Objekt mitrollt.

Shoot ‘“Em Up

Shoot ‘Em Ups sind die klassischen
Actionspiele. Der Spieler steuert z.B. ein
Raumschiff und beschieBt eine zahlen-
maBig weit Uberlegene Gegnerhorde.
Urvater der Shoot ‘Em Ups ist der bekann-
te “Space Invader”. Weniger fachman-
nisch klingend, aber genauso treffend ist
das simple Synonym “Ballerspiel”.

Smart Bomb

Smart-Bombs sind  besonders
begehrte wie gehiitete Kleinode vieler
Actionspieler. Smart-Bombs sind einsam-
melbare Bomben in einigen Actionspie-
len, mit denen der Zocker alle Gegner auf
einmal vom Bildschirm sprengen kann,
ohne selbst Schaden zu nehmen. Derarti-
ge Smart-Bombs wéaren mitunter auch bei
Autobahnstaus von Vorteil...

Sprite

Ein Sprite ist ein animiertes Objekt
oder eine Figur auf dem Bildschirm. In
Ballerspielen steuert der Spieler meistens
ein Raumschiff, das von Monstern ange-
griffen wird. Sowohl das selbst gesteuerte
Objekt als auch die anstirmenden Mon-
sterhorden werden als Sprites bezeich-
net.

Trigger

“Trigger” ist wieder ein Begriff aus
dem Angelsachsischen und bedeutet ein-
fach nur “Abzug” oder “Feuerknopf”. Trig-
ger-Freaks sind also Anhanger von Bal-
lerspielen bzw. Shoot ‘Em Ups. Man kann
z.B. Ebenen von Feinden freitriggern oder
Monstern eins’ Ubertriggern. Man kénnte
naturlich auch einfach eine Partie Schach
spielen. Aber erzahlt das mal einem Trig-
ger-Freak...
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London, 1888.
Ein Morder treibt sein Unwesen in den finsteren Gassen der Londoner Altstadt.

Sein Opfer, eine junge Schauspielerin, liegt in einer Blutlache vor dem Biihneneingang des Regency
Theaters.

Scotland Yard befiirchtet, daB3 Jack the Ripper sein Schreckensregime wieder aufgenommen hat.

Sie allein, in der Rolle des Sherlock Holmes, unterstiitzt von lhrem treuen Begleiter, Dr Watson
und den kleinen Freunden von der Baker Street, kénnen die wahre Identitit des Morders kliren.

Doch selbst fiir den beriihmtesten Detektiv aller Zeiten wird dies eine harte NuB sein.

“The Lost Files of Sherlock Holmes, The Case of the Serrated Scalpel”s vermittelt eine bisher
unerreichte Realitét in einem Spiel, das sich die allerneuesten technischen Errungenschaften zunutze
macht.

Hier ist Ihre Chance, lhre Spiirnase unter Beweis zu stellen.




Suchen Sie nach den Hinweisen, die an mehr als 50 verschiedenen
authentischen Schaupldtzen versteckt sind. Dank der 256-Farben-VGA-
Grafik und spitzenmaBigen Animationen werden Sie in die Atmosphire
Londons zur Zeit Konigin Viktorias versetzt.

Uberpriifen Sie die Geschichten und Alibis von Dutzenden von
verschiedenen Personen, viele davon alte Bekannte aus den
Originalerzahlungen von Conan Doyle, und versuchen Sie zu eruieren,

Motk «

IMove

wer die Wahrheit sagt und wer Sie an der Nase herumfiihrt.

Je ndher Sie dem Mérder auf den Fersen sind, je mehr die Spannung und
die Intrige steigt, desto intensiver wird der Nervenkitzel - dank der
brillanten musikalischen Untermalung und der digitalisierten Sprache.

Also setzen Sie sich |hre gute alte Sherlock-Holmes-Miitze auf, stecken

Sie sich die Lupe in die Manteltasche und machen Sie sich auf den Weg zum
nachsten Softwareladen.
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Die Blondine, die hier sitzen
sollte, hat heute frei.

LUCKIES
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Lucky Strike. Sonst nichts.

Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen geféhrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthalt 1,0 mg Nikotin und 13 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach IS0)
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