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immt man die Aussagen der Spiele-Hersteller — besonders auf

der E3 - fiir bare Miinze, so kénnen wir uns auf einen stiirmi-
schen Herbst gefat machen: Noch vor Weihnachten sollen tiber 400
neue PC-Spiele auf den Markt schwappen. Also rdumt schon mal die
Festplatte frei, entriimpelt Windows und legt Euch geniigend Not-
vorrite fiir die durchzockten Néchte an.
Unter der angekiindigten Spiele-Flut sollen allein rund 50 Echtzeit-
Strategie-Titel, etwa genauso viele 3D-Shooter — keine Bange es
erfolgt nicht immer eine Indizierung — und etliche Jump 'n Runs und
Adventures wie Monkey Island oder der Myst-Nachfolger Riven sein.
Die Freunde von Simulationen — ob Wirtschaft, U-Boot oder Segel-
flieger — werden ebenso auf ihre Kosten kommen wie Rollenspiel-
oder Renn- und Sporttitel-Liebhaber.
Und noch eines scheint sicher: Die Unterstiitzung von 3Dfx wird eine
immer gréBere Rolle spielen, denn schon jetzt versdumt kein Her-
steller, auf den Support dieses Chips
hinzuweisen. Auflerdem werden sich
die bislang gewohnten Grenzen zwi-
schen Echtzeit-Adventure und Rollen-
spiel immer mehr verwischen. Action
gemixt mit Strategie oder Echtzeit
mit Action-Einlagen wird also immer
hidufiger unseren Spiele-Alltag
bestimmen. Waren schon Diablo und
Dungeon Keeper kaum sauber einzu-
ordnen, wird das bei Neuheiten wie
H.E.D.Z. schier unméglich werden,
denn dieses Echtzeit-Action-3D-Taktik-Baller-Spiel mit Sammel-
effekt und Mehrspieler-Contests fillt durch jedes Raster. mm
Sturmerprobt ist auch die Power Play! Seit sie sich
1987/88 von ihrer Mutter ,Happy Computer” zum eigen-
stindigen Heft mauserte, bastelten doch glatt sechs Chef-
redakteure und mehr als 30 Redakteure an ihrem belieb-
ten Image mit. Das zehnjihrige Jubildaum steht also
unaufhaltsam bevor, was bislang noch kein Spiele-Fach-
magazin geschafft hat — und schon steht der néchste
Chefredakteur in den Startlochern: Ralf (Miiller) VII.
Stiirmisch zugehen wird es auch fiir die neuen Power- [
Play-Redakteure (an dieser Stelle haben wir uns vorge-
nommen, nicht mehr zu zihlen), die sich in dieser Ausgabe schon
mal den kalten Redaktions-Wind um die Nase wehen lielen. Mehr
iiber ihren turbulenten Einstieg, ihre eigentlichen Ambitionen und
Vorlieben erfahrt Thr in unserer néichsten Ausgabe. Na dann also
viel Spal...

e

Die H.E.D.Z.-Jagd in der 3D-Arena EiBt
sich kaum einem Genre zuordnen

Euer sturmerprobtes POWER PLAY Team

%

STURMFLUT

RALF VII.

Ralf der VII. erlebte bereits anno
‘88 als Happy Computer-Redak-
teur die Griinderzeit der Power
Play. Der Pong-Veteran hat sich
bereits seit Anfang der 80er
Jahre an Schwarz-Weil3-TV-Kon-
solen ausgetobt und fast alle
Heimcomputer ausprobiert, bis
er 1986 den Schritt zum PC
wagte. Seitdem liebt er beson-
ders Strategie- und Wirtschafts-
simulationen.

Uprising: Beispiel
fiir den neuen Genre-
Mix-Trend aus
Strategie und Action
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Nicht gleich wieder schreien: ,Aber die
hattet Ihr doch schon mal!”, denn diese
Demo ist brandneu und bietet einen
Extra-Level, der nicht im Original-Spiel
enthalten ist. AuBerdem unterstitzt Blue
Bytes Actionspektakel jetzt auch 3D-
Beschleunigerkarten. Viel Spal also bei
der runderneuerten Alienhatz!

MINDESTANFORDERUNGEN
Prozessor Pentium
RAM 16 MByte
Festplatte 24 MByte
Sonstiges SVGA, 3D-Karten-Unterstitzung

Satte 80 Prozent konnte SCls Verschrot-
tungsorgie in der letzten Ausgabe fiir
sich verbuchen und erreichte damit eine
der hochsten Wertungen der letzten
Monate. Wen auf der Autobahn des ofte-
ren der Wunsch tiberkommt, seinen
Vordermann von der Stral3e zu drangen,
der fahrt hier goldrichtig.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor Pentium

RAM 16 MByte
Festplatte 0 MByte
Sonstiges VGA oder SVGA

Imperialismus

Wem Wirtschaftssimulationen bislang
zu friedlich und deshalb auch zu lang-
weilig waren, der wird sich nun vielleicht
mit ,Imperialismus” eines Besseren
belehren lassen miissen, denn bei SSlis
neuestem Werk darf frei nach der Devi-
se gehandelt werden: ,,Und bist du nicht
willig, dann brauch’ ich Gewalt"!

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor Pentium
RAM 16 MByte
Festplatte 51 MByte
Sonstiges SVGA

Battles of Alex.

Wer die Nase voll von Fantasy-Schlach-
ten oder Space Operas hat und auch den
Biirgerkrieg nicht mehr zum 357. Male
nachspielen mochte, darf sich nun mit
I-Magics Strategie-Epos an den Schlach-
ten des legendaren Alexander des
GroRBen versuchen. Geschichtsunterricht
einmal ganz anders.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor Pentium
RAM 16 MByte
Festplatte 54 MByte
Sonstiges SVGA

Wer zuhause ein Netzwerk stehen und
ein paar Freunde greifbar hat, fir den
ist diese im Star-Wars-Universum ange-
siedelte Weltraumsimulation allererste
Wahl. Fiir Solopiloten ohne Fliigelmann
lohnt sich das voll auf Multiplayer aus-
gelegte Vergniigen leider nur bedingt.
Moge die Macht mit Euch sein...

MINDESTANFORDERUNGEN
Prozessor Pentium

RAM 16 MByte

Festplatte 11,3 MByte

Sonstiges SVGA, Netzwerk

Pacific General

Dieses Strategieepos wird voraussicht-
lich der letzte Titel aus SSls 5-Star-Serie
sein, die demnachst von einer neuen,
auf einer 3D-Engine basierenden Reihe
abgelost wird. In altbekannter Manier
dirft Ihr hier somit zum letzten Mal Eure
Truppen liber Hexfelder ziehen und in
den Pazifik-Konflikt eingreifen.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor Pentium
RAM 16 MByte
Festplatte 20 MByte
Sonstiges SVGA




Sean Dundee

Ob sich der Karlsruher Stirmer mit der
Patenschaft fiir Ubi-Softs Kicker einen
Gefallen getan hat, bleibt strittig. Uns
konnte er beim Probetraining in der letz-
ten Ausgabe zwar nicht Uberzeugen,
aber dank unserer Demo diirft Ihr Euch
nun selbst liberzeugen, ob das 2D-
Gebolze Euren Gefallen findet.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor Pentium
RAM 8 MByte
Festplatte 25 MByte
Sonstiges SVGA

Eine Wirtschaftssimulation der etwas
anderen Art prasentiert das osterreichi-
sche Softwarehaus JoWooD mit seinem
ersten Grol3projekt. In bester , Transport
Tycoon“-Manier baut Ihr munter Han-
delsunternehmen und Giterverkehrs-
verbindungen in eine 3D-Landschaft und
erfreut Euch an der schicken Grafik.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor 486 DX2/66
RAM 8 MByte
Festplatte 31 MByte
Sonstiges SVGA

E

emos der CD

7 Bes

N

Mit den beiden Vollversionen ,Dunkle
Schatten 1 + 2, die von der Firma Art
Department entwickelt wurden, bietet
Euch die Bundesregierung zwei kosten-
lose Adventure zum Thema ,Fairstand-
nis statt Auslanderfeindlichkeit” an. Eine
lobenswerte Initiative, die wir selbstver-
standlich gerne unterstitzen.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor 486 DX2/66
RAM 8 MByte
Festplatte 21 MByte
Sonstiges SVGA

Demonworld

lkarions Umsetzung des Tabletop Stra-
tegiespiels ,Demonworld” von Hobby-
Products nahert sich endlich seiner Voll-
endung. Alle Fantasy-Strategen konnen
sich anhand dieser selbstablaufenden
Demo bereits einen ersten Eindruck von
der Atmosphare und dem unvergleich-
lichen Flair verschaffen.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor Pentium
RAM 8 MByte
Festplatte 0 MByte
Sonstiges SVGA, selbstablaufend

Technisch mag die Highnoon-Variante
aus dem Hause LucasArts der Konkur-
renz zwar hinterherreiten, spielerisch
kommt jedoch besonders in der neben
der Solo-Version ebenfalls auf der CD-
ROM befindlichen Multiplayer-Demo
echtes Western-Feeling auf. ,Zieh
schneller, Django!”.

MINDESTANFORDERUNGEN

Prozessor
RAM

Festplatte
Sonstiges

Pentium

16 MByte

22 MByte

SVGA, Netzwerk

ontan 07471

Bei ,Need for Speed II” geht es im Ver-
gleich zu unserer anderen Autosimula-
tion in diesem Monat zwar geringfligig
friedfertiger aber keineswegs langsamer
zu. Immer getreu dem Motto ,Wer
bremst verliert” solltet Ihr hier alles dran-
setzen, Euren Gegenspielern das Ende
Eures Auspuffrohres zu zeigen.

Prozessor Pentium
RAM 16 MByte
Festplatte 20 MByte
Sonstiges SVGA




Auf diesen
Seiten erhaltet
lhr den vollen
Uberblick iiber
Meniistruktur
und Inhalt der
Power-Play-

CD 9/97

Leseraktiv

Dieses Mal haben wir zwei Leser-
aktiv-Einsendungen auf der CD,
von denen eines eine gelungene
Umsetzung des Automaten-Klas-
sikers ,Galaxian” ist. Wenn lhr
auch mit Eurem Programm auf
die CD wollt, schickt dieses ein-
fach an:

DMV Verlag & Co.KG
Redaktion Power Play
Dornacher Str. 3d
85622 Feldkirchen

Spiele machen oft Probleme,
doch dafiir gibt es die Updates
und Patches auf unserer CD. Die-
sen Monat machen folgende
Patches Eure Spiele flott:

* Industrie Gigant 386-Patch
* Industrie Gigant 486-Patch
* Industrie Gigant 586-Patch
« Urmels groRer Flug Update
* Extreme Assault 3Dfx-v1.10
* Interstate 76 3Dfx-v1.08

* Theme Hospital Update

+» Have a NICE-Day S3-Patch

« Dark Seed Il Update

POWER

CD-Inhalt im

DOS-Demos

Spielbare Demos GrolRe
Extreme Assault 24 MB
Brandneue Demo von Blue Byte

mit Extra-Level

Carmageddon 21 MB

SCis Autoverschrottungsorgie
fiir Actionliebhaber

.Groe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroRe
der Demo auf CD

DEMOS
TOOLS
LESERAKTIV

PATCHES
BILDER
INFO

Habt Ihr mit der POWER-PLAY-
CD irgendwelche Schwierigkei-
ten, hilft Euch ein Klick auf die-
sen Button weiter. Hier findet lhr
nicht nur eventuelle Problemld-
sungen, sondern auch eine Tele-
fonnummer oder eMail-Adresse,
an die |hr Euch notfalls wenden
konnt. Ebenfalls in diesem Text-
file befinden sich das Impressum
der CD und die nie gelesenen
aber sehr wichtigen Bestimmun-
gen zum Nutzungsrecht.

Problemlosuncg

Im MS-DOS Menii kénnt Ihr unter Umstanden Probleme mit
der Grafikdarstellung bekommen. Eure Karte muf® VESA-kom-
patibel sein und eine Auflésung von 640x480 bei 256 Farben
darstellen konnen. Sollte das Menii nicht auf Anhieb laufen,
installiert Euch bitte den mit der Grafikkarte gelieferten VESA-
Treiber oder unter Windows den SDD 5.3a (unter /TOOLS)/).
Nun kénnt Ihr aus dem SDD-Verzeichnis den neuesten UNIVBE
aufrufen, einen VESA-Treiber der alle gangigen Karten unter-

stiitzt.




DEMOS
- TOOLS
LESERAKTIV
PATCHES

VIDEOS
INFO

ENDE

PLAY

Uberblick

WIN-Demos

Spielbare Demos GroRe
Battles of Alexander 54 MB*
Imperialismus 51 MB*
X-Wing vs. Tie-Fighter 12 MB*

Pacific General 20 MB*
Sean Dundee’s WCF 25 MB*
Der Industrie Gigant 31 MB*
Demonworld 0 MB*
Need for Speed || 20 MB*
Qutlaws 22 MB*

Dunkle Schatten 1+2 21 MB*

*Jauft nur unter Windows 95

.GroBe” gibt den belegten Platz auf der
Festplatte an, nicht die GroRe auf der CD

Auch diesmal findet |hr wieder
zwei Windows-Menis auf der
CD. Beim Start entscheidet |hr
Euch entweder fiir eine Auflo-
sung von 640x480 Bildpunkten
oder fiir 800x600. Beide laufen
nur unter 16-Bit Farbtiefe...

Win95-Benutzer kénnen direkt
aus dem Windows-Starter das
DOS-Meni starten. Allerdings
laufen das Menl sowie einige
DOS-Demos dann nicht so stabil
wie unter echtem MS-DOS.

Videos/Trailer*
Earthsiege 3 Sierra
Mask & Eternity Sierra
Journeyman Project 3 RedOrb
Warbreeds RedOrb

*Videos (AVI- oder MOV-Format)

Wie immer mit dabei: die neue
Compuserve-Version WinCIM
3.02D sowie die Internetzu-
gangssoftware AOL v3.0i. Die
Zugangsnummern findet lhr auf
der Hullen-Rickseite Eurer CD
bzw. in den README-Dateien.

LTSl lnstallation

Um (berhaupt etwas mit der CD anfangen zu kén-
nen, braucht Ihr mindestens einen 486/DX4 mit 8
MByte RAM, SVGA-Grafikkarte, Festplatte sowie
ein 4x-Speed-CD-ROM-Laufwerk. Die CD lauft zwar
auch ohne Soundkarte - das ist aber kaum im Sinne
des Erfinders. Wir bieten Euch sowohl fiir DOS als
auch fir Windows eine Oberflache mit unter-
schiedlichem Inhalt!

Windows: Fiir das Windows-Meni vom CD-Lauf-
werk aus (z. B. D:) die Datei startwin.exe starten,
die Ihr im Hauptverzeichnis der CD findet (z.B.
DASTARTWIN.EXE). Windows-95-Benutzer erfreu-
en sich am Autostart! In den optimalen Genuf
kommt Ihr nur bei 16-Bit-Farbtiefe oder hoher.
DOS: Etwa ein Drittel der Demos lauft nur unter
DOS. Darum haben wir fiir Euch auch ein MS-DOS-
Mentlisystem geschrieben. Um dieses zu starten,
wechselt Ihr unter DOS in das Root-Verzeichnis
Eures CD-Laufwerks (z. B. D:) und tippt einfach
START ein. Die PPDOS.EXE braucht Ihr nicht
mehr selbst nach C: kopieren. Das erledigt unsere
Batch-Datei fir Euch und léscht die Datei ansch-
lieBend wieder von der Festplatte. Wieviel Spei-
cher auf Eurer Festplatte frei sein mul3, haben wir
unter jeder Demo genau vermerkt.

Windows 95: Die meisten Windows 95-Demos
laufen nur, wenn lhr auch DirectX installiert habt.
Installiert diese Erweiterung von unserem Menu
oder indem Ihr /TOOLS/DIRECTX/DXSETUP.EXE
startet. DOS-Demos solltet Ihr unter DOS starten,
nachdem |hr Windows 95 mit gedriickter F8-Taste
beim Booten ausgeschaltet oder nachdem |hr Win-
dows 95 mit der Option “Computer im MS-DOS-
Modus starten” beendet habt. Ein Versuch, die
DOS-Demos unter Win95 laufen zu lassen, ist aller-
dings auch empfehlenswert, da viele Hersteller auf
die Vertraglichkeit achten.

Wir iiberpriifen jede CD sorgfaltig auf Funktions-
tlichtigkeit und Virenfreiheit. Bei Problemen lest
bitte in der HILFE.TXT im Root der CD nach (z.B.
“EDIT D:\hilfe.txt” eingeben). Sollte Eure CD phy-
sisch defekt sein, schickt sie bitte mit einem kur-
zen Brief an die Redaktion (Adresse im Impressum).
Wir senden Euch dann umgehend eine neue CD.
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Neben den
Neuheiten der
Firmen GT
Interactive und
7th Level prasen-
tieren wir Euch
eine komplette
Liste der auf der
E3 vorgestellten
Spiele

Macht im niichsten Jahr
Sierra Konkurrenz: Return
to Krondor

Return to Krondor
Genre: Rollenspiel
Erscheinung geplant:
1. Quartal 98

The Gatherer
Genre: Action
Erscheinung geplant:
Anfang 98
Die Siedler von Catan
Genre:
Kartenspiel-Umsetzung
Erscheinung geplant:
3. Quartal 97
Tamagotchi
Genre: Haustier-
Simulation
Erscheinung geplant:
nicht bekannt
Dominion
Genre: Echtzeit-Strategie
Erscheinung geplant:
September 97

Hersteller: 7th Lewvel

er von Euch in unserem Messe-Bericht die

Produkte obiger Firmen vermil3t hat —
wird es sich schon gedacht haben - sie haben
schlichtweg nicht mehr reingepalt! Deshalb lie-
fern wir sie Euch hier selbstverstéindlich nach.
AuBlerdem haben wir noch einen kleinen Sonder-
service oben drauf gepackt — ndmlich eine kom-
plette Liste aller Titel angefiigt, die im Messebe-
richt besprochen wurden.

7th Level

Der ,Riftwar Trilogie“ von E. Feist nimmt sich
das aktuelle Rollenspielprojekt von 7Tth Level an.
Auf der Suche nach einem gestohlenen Artefakt
machen sich fiinf Mannen auf, um dieses in den
gerenderten Landschaften von ,Return to Kron-
dor® wiederzufinden. Im fertigen Spiel sollen 100
Charaktere zum Plausch einladen. Auch das
Magiesystem ist mit 60 unterschiedlichen For-
meln sehr komplex. Das Actionspiel ,The Gathe-
rer” entfithrt den Spieler in das Jahr 2203. Eine
in der Hille gefangene Seele bekommt die Chan-
ce zur Absolution, wenn fiinf Déimonen in eben-
so vielen Zeitepochen unschédlich gemacht wer-
den kénnen. So wird im alten Agypten gekémpft,
auch der Vietnamkrieg dient als Biihne fiir das
Geschehen. Die Gegnervielfalt fillt mit 70 Typen
hoch aus. Auch 40 unterschiedliche Waffen sowie
zusiétzliche Zauberspriiche machen neugierig.
Technisch orientiert sich ,The Gatherer” an der
aktuell gebotenen Hardware. MMX-Unterstiit-
zung wird ebenso versprochen wie giingige 3D-
Beschleuniger und Pentium-II-Prozessoren. Das
erfolgreiche Kartenspiel ,Die Siedler von Catan®
wird momentan fiir den PC umgesetzt. Klaus

Kommt jetzt hoffentlich endgiiltig im
September: Dominion

Eine der Spielfiguren:
The Gatherer

Teuber, der bereits das Brettspiel entwickelte,
werkelt auch an der CD-ROM Version mit.
~Tamagotchi“ erobern die Welt. Bandai schaffte
mit dem digitalen Haustier aus dem Ei einen rie-
sigen Erfolg. Weltweit wurden die virtuellen
Gefihrten bisher iiber 12 Millionen mal ver-
kauft. 7th Level will die possierlichen Tierchen
nun fiir den PC umsetzen und verspricht eine
erweiterte Version. Das schon tiberfillige ,Domi-
nion” soll nun im September erscheinen. Fans
von Echtzeitstrategiespielen kinnen jedenfalls
schon mal ihre Méuse vorwirmen.

GT Interactive

Im Bereich der 3D-Shooter geht ,Unreal seiner
Fertigstellung entgegen — wenn nichts dazwi-
schen kommt, erscheint es im Herbst. Ein weite-
rer Titel in diesem Genre wurde mit ,Rebel Moon
Rising” vorgestellt. Es ist speziell fiir MMX-Pro-
zessoren programmiert worden. Ein interessan-
tes Feature ist die Spracheingabe. Unterhaltung
mit anderen Mitspielern im Multiplayermodus
sowie das Auswiithlen von Waffen soll fortan iiber
gesprochene Befehle erfolgen.

Flipper-Fans bekommen mit ,Balls of Steel” wie-
der neue Nahrung. Erzielte Highscores laden sie

L3
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72\ %

3-NAC

Nachtrag zur
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auf einem Internetserver hoch und plazieren sich
50 in einer Rangliste. Mit ,Mageslayer” steht ein
Actionspiel mit Rollenspielelementen in den
Startléchern. Ihr wihlt aus insgesamt vier Beru-
fen und tretet dann in einer diisteren Fanta-
sywelt gegen unzihlige Kreaturen an. Insgesamt
30 Level miissen bestritten werden, wobei der
Spieler seine Figur aus der Vogelperspektive
sieht. Das Spektakel soll schon néichsten Monat
in den L#den stehen. Mit ,Oddworld:
Abe’s Oddysee” wartet ein Genremix auf seine
Veréffentlichung. Das Adventure bietet neben
Puzzles und Dialogen auch Action- sowie Jumpn
Run-Einlagen. Im September wird die Play-
station-Version in den Handel kommen, eine
Variante fiir Windows 95 soll kurz darauf folgen.
.Youngblood® gehért mit 10 Millionen verkauften

HSCHLAG

Spielemesse in Atlanta

Exemplaren zu den erfolgreichsten Comic-Serien
weltweit. Der ewige Kampf gegen den iiblen
Finsterling Dr. Leviticus wird nun von GT Inter-
active in einem Third-Person-Action-Spiel
mit Rollenspielelementen versoftet. Die wichtig-
sten Charaktere aus dem Comic werden in das
Spiel integriert und sollen sich dem Vorbild ent-
sprechend verhalten. Nach erfolgreich absolvier-
ten Einsitzen bekommen die Kémpfer dann
Erfahrungspunkte und kénnen im Laufe des
Spiels im Rang aufsteigen. Genre-Fans sollten
sich auf alle Fille schon mal den November vor-
merken.

Auch am 3D-Action-Shooter ,Prey” wird weiter
fleiBig gewerkelt. Auf die Veriffentlichung des
Programms von 3DRealms miissen wir wohl aber
noch bis zum néchsten Jahr warten. mash/mw

Flippern im Weltall:
Balls of Steel

- |Die gute Nachricht:
Radioaktivitat hort
man nicht. -

DiE NEUE MARKE VON NovITAS

Best Entertainment

Battle Stations U.S.S. John Young

Battle Stations ist eine Marinekriegsschiff-
Simulation. Als Kapitan steuern Sie lhren
U.S.S. Zerstorer durch mehr als 60 ver-
schiedene Kombinationen von Missions-
szenarien. Dazu gehoren z.B. das Jagen
von U-Booten, die Bombardierung von
Oltiirmen und Kampfschiffen. EVP 9,95 DM

BATILE STMIDNS

Ll 4k

Pinball

Sie haben die Wahl zwischen fiinf verschie-
denen Tischen: Black Ritual - Crystal Moon
- Ghost - Phaeton - Travel. Jeder Tisch hat
seine ganz spezifischen Eigenschaften und
Tiicken. Highscoretabellen geben iber
Ihren Punktestand genau Auskunft.

P 9,95 DM

Die schlechte Nachricht:
Hiroshima. Noch heute, 50 Jahre
danach, leiden Abertausende von
Opfern unter schwersten radioakti-
ven Verbrennungen. ROBIN WOOD:
“Radioaktivitat hort man nicht, wir
leiden aber unter ihren Folgen. In
radioaktiv verseuchten Gegenden
zum Beispiel steigt die Zahl irrepa-
rabler Schaden, Kinder kommen mit
MiBbildungen auf die Welt." ROBIN
WOOD kampft fiir eine Welt, in der
wir leben kénnen.

The Skul & The Suit

vereint zwei Arcade-Action-Spiele auf einer
CD. Werden Sie der ultimative Superheld
und vernichten Sie Ihre Erzfeinde. Schiefen
Sie sich lhren Weg frei mit verschiedenen
Spezialwaffen. Bekdmpfen Sie als »The
Skul« die Artillerie lhre Extremfeinde »The
Power«. Als »The Suit« miissen Sie sich mit
Geschick und Schnelligkeit ge n bdsarti e
Alienhorden verteidigen. P 19,95

mérz punkt

lch machte mehr Gber ROBIN WOOD wissen!
Vorname, Nafnc Py
SIréﬁe, N

PLZ, Ort

ROBIN WOOD e.V. - Postfach 10 21 22 -
28021 Bremen - Spendenkonto 209 98-200
Postbank Hamburg (BLZ 200 100 20)

RoBIN WooD

Gewaltfreie Akiionsgemeinschalt fGr Nalur und Umweit e.V. X
. i Mit 5,- DM Portobeilage in Briefmarken helfen
Aktiv fiir die Umwelt

Sie uns, Verwaltungskosten zu sparen. Danke!

AV
)



Welch garstiger
Gesell! In
Beschleuniger-
Optik wird das

Ganze noch bes-

Titel

Army Men

Might & Magic VI
Uprising

Requiem

Third Domain

Jack Nicklaus 5
Redline

Deadiock 2
Hardball 6

Legends "98 Football
Jack Nicklaus Online
Muppet Tresure Island
Spycraft The Great Game
Blood Omen

Dark Reign: The Future War
Heavy Gear
NetStorm

Fighter Squadron
Sin

Twinsens Odysee
Zork Grand Inquisitor
Interstate 77
Shanghai: Dynasty
Outcast

Battlespire
Redguard

XCAR

10th Planet
Incubation

Great Courts 3
Mayday

1602

Felix und die Rache der Null
Betrayal in Antaray
Birthright

Quest for Glory 5
Police Quest: SWAT 2
FPS: Baseball Pro 98
FPS: Foothall Pro 98
FPS: Golf

FPS:; Ski Racing

Half Life

Red Baron 2

Pro Pilot

X-Fighters
Earthsiege 3
Cyberstorm 2
Outpost 2

Triple Play 98

NCAA Football 38
Andretti Racing

Hersteller/Vertrieb Genre

300 Strategie
3D0/New Waorld Computing Rollenspiel
3D0/Cyclone Studios Strategie

300 Action-Adventure
3D0/Cyclone Studios Strategie
Accolade Sportspiel
Accolade Rennspiel
Accolade Strategiespiel
Accolade Sportspiel
Accolade Sportspiel
Accolade Sportspiel
Activision Adventure
Activision Adventure
Activision Action-Adventure
Activision Strategiespiel
Activision Simulation
Activision Strategiespiel
Activision Simulation
Activision 3D-Action
Activision Adventure
Activision Adventure
Activision Simulation
Activision Denkspiel
Infogrames Action-Adventure
Bethesda Softwork Rollenspiel
Bethesda Softworks Action-Adventure
Ridhe i e Rennspiel
Bethesda Softwarks Action

Blue Byte Strategiespiel
Blue Byte Sportspiel
Media Publishing Strategiespiel
Sunflowers Wirtschaftsimulation
Sunflowers Lernspie!

Sierra Rollenspiel
Sierra Rallenspiel
Sierra Actionrollenspiel
Sierra Strategiespiel
Sierra Sportspiel
Sierra Sportspiel

Sierra Sportspiel

Sierra Sportspiel

Sierra 3D-Action
Dynamix Simualation
Dynamix Simulation
Dynamix Simulation
Dynamix Simulation
Dynamix Strategiespiel
Dynamix Strategiespiel
Electronic Arts Sportspiel
Electronic Arts Sportspiel
Electronic Arts/ Rennspiel

Stromfront Studios

erscheint (ca.

Ende 97
November 97
Oktober 97
1. Quartal 98
2. Quartal 98
4. Quartal 97
4. Quartal 37
4. Quartal 97
4, Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 87
4, Quartal 97
4. Quartal 97
3. Quartal 87
4, Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
1. Quartal 98
3. Quartal 87
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
3. Quartal 97
November 97
August 97
Oktober 97
3. Quartal 97
4.Quartal 97
4.Quartal 97
4.Quartal 97
4 Quartal 97
3. Quartal 97
3. Quartal 97
4. Quartal 97
4, Quartal 97
4, Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
3. Quartal 97
4, Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 87
4. Quartal 87
3 Quartal 97
Juni §7

3. Quartal 98
3. Quartal 98

Titel
PGA Tour Pro
Nuclear Strike

Unreal
Genre: Action
Erscheinung geplant: 3. Quartal 97
Rebel Moon Rising
Genre: Action
Erscheinung geplant: August 97
Balls of Steel
Genre: Flippersimulation
Erscheinung geplant: 3. Quartal 97
Mageslayer
Genre: Action
Erscheinung geplant: August 97
Abe’'s Odyssee
Genre: Jump’'n‘Run
Erscheinung geplant: 3. Quartal 97
Prey
Genre: Action
Erscheinung geplant: 4. Quartal 98
Youngblood

Genre: Action
Erscheinung geplant: November 97

Hersteller:

Galapagos (Arbeitstitel)

KKND Special Edition

Populous: The Third Coming

Ultima Online
688 (1) Hunter/Killer

Longbow 2

Shadowrun: Assassin
Warbirds

iF-22

iPanzer ‘44

iA-10 Warthog
Ambition

Great Battles of Hannibal
Fallen Haven 2
Mankey Island 3
Rebellion

Shadows of the Empire
Jedi Knight

Flight Unlimited Il

Dark

Armored Fist 2

F-22 Raptor
Zombieville

Die Insel des Dr. Moreau
Formel 197
Shadowmaster
Newman Haas Racing
G-Police

Overboard!

Psybadek

Rascal

Elric

Sentinel Returns

Freie Jagd!

Profiteer

Respect, Inc
Warlords |1l

Take No Prisoners

WarBreeds
Riven: The Sequel to Myst

The Journeyman Project 3
Assault! {Arbeitstitel|

GT Interactive

Hersteller/Vertrieb Genre erscheint (ca.
Electronic Arts Sportspiel Sommer 37
Electronic Arts Action 3. Quartal 97
El Arts/ Adventure 3. Quartal 97
Anark Games Studios

Electronic Arts/ Strategie 3. Quartal 97
Melbourne House

Electronic Arts/Bullfrog Strategie 3. Quartal 97
Electranic Arts/Qrigin Internet-RPG Sommer 97
Electronic Arts/ Simulations Sommer 97
Jane's Combat

Electronic Arts/ Hubschrauber-Simulation 3. Quartal 97
Jane's Combat

FASA Interactive Rollenspiel 1998
Interactive Magic Internet-Flugsim Sommer 97
Interactive Magic Simulation Juli 97
Interactive Magic Simulation 3. Quartal 97
Interactive Magic Simulation 1998
Interactive Magic Strategie Weihnachten 97
Interactive Magic Strategie 1998
Interactive Magic Strategie Weihnachten 97
Lucas Arts Adventure 4. Quartal 97
Lucas Arts Strategie September 97
Lucas Arts Action 3. Quartal 87
Lucas Arts 3D-Shooter September 97
Looking Glass Flugsimulation Sommer 97
Looking Glass Rollenspiel 4. Quartal 97
Novalogic Simulation 3. Quartal 97
Novalogic Simulation 3. Quartal 97
Psygnosis Adventure 3. Quartal 97
Psygnosis/Haiku Studios Adventure 3 Quartal 97
Psygnosis/Bizarre Creations Rennsimulation 3. Quartal 97
Psygnosis/Tales 2 3D-Action 3. Quartal 97
Psygnosis Rennsimulation 1. Quartal 38
Psygnosis 3D-Action 3. Quartal 97
Psygnosis Action 3. Quartal 97
Psygnosis Jump'n'Run 4. Quartal 97
Psygnosis/Travellers Tales Jump'n'Run 4, Quartal 97
Psygnosis/Haiku Studios Action-Adventure 4. Quartal 7
Psygnosis/Hookstone Strategie 1. Quartal 98
Psygnosis/ Flugsimulation Februar 98
General Simulations

Psygnosis Action 1. Quartal 88
Psygnosis/Pure Entertainment  Adventure 1. Quartal 98
Red Orb Entertainment/SSG Strategie Sommer 97
Red Orh Entertainment/ Action 3. Quartal 97
Raven Software

Red Orb Entertainment Strategie 1. Quartai 98
Red Orh Entertainment/ Adventure 3. Quartal 97
Cyan Software

Red Orh Entertainment Adventure 1. Quartal 98
Red Orh Entertainment/ Action 1. Quartal 98

Trilobyte

9
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Titel
Tom Clancy's Politika
Planet Texas
Baphomets Fluch 2

NHL Powerplay 98
Sabre Ace

Subspace

Einsame Entscheidung
Lands of Lore:
Gétterdémmerung
Blade Runner
Rayman's World

F1 Racing Simulation
POD 2

Tonic Trouble

Tomb Raider 2

Riana Rogue

Lunatik

Forsaken

Omikron

Steel Legions

Team Apache

Joint Strike Fighter
Plague

Conquest Earth
Flying Nightmares 2
Daikatana

Deathtrap Dungeon
SODA 0ff Road Racing
StarCraft

Warcraft Adventures:
Lord of the Clans

Kings Quest Mask of Eternity

The Tane Rebellion

Spec Ops - U.S. Army Rangers

Spearhead

Tanktics

GEX: Enter the Gecko
Panddemonium 2
Monopoly Star Wars Edition
HEDZ

Frogger

Die Entscheidung:
Ardennenoffensive 1944
Buccaneer (Arbeitstitel)
Counter Action (Arbeitstitel)
Imperialismus

Pazifik Admiral (Arbeitstitel)
Dark Omen

Panzer General 3D
Jetfighter Full Burn
Redemption

SU-27 Flanker 2

War Wind 2

Jagged Alliance 2
Wizardry 8

XFire

European Air War
Mechcommander
Mechwarrior 3

Falcon 4.0

Star Trek: First Contact
Worms 2

Magic The Gathering

Hersteller/Vertrieh
Red Storm Entertainment
Red Storm Entertainment
Virgin Interactive/
Revolution Software
Virgin Interactive

Virgin Interactive

Virgin Interactive
Westwood Studios
Westwood Studios

Westwood Studios
UBI Soft
UBI Soft
UBI Soft
UBI Soft
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Eidos
Papyrus
Blizzard
Blizzard

Sierra

Logic Factory
BMG

BMG

BMG

BMG

BMG

Hasbro
Hasbro
Hasbro
Mindscape/SSG

Mindscape/SSI
Mindscape/DOKA
Mindscape/SSI
Mindscape/SSI
Mindscape
Mindscape/SSI
Mindscape/Mission Studios
Mindscape/SSI
Mindscape/SSI
Mindscape/SSI
SirTech

SirTech

SirTech

Microprose
Microprose
Microprose
Microprose
Microprose
Microprose/Team 17

Expansion Pack

Tth Legion

Guardians: Agents of Justice
NFL Quarterback Club 98
All-Star Baseball 98

NHL Breakway 98

Turok: Dinosaur Hunter
Magic The Gathering:
Armageddon

Magic The Gathering:
Battiemage

Caonstructor

F-22 Air Daminace Fighter
Infinity Wars

9/‘9§

Microprose
Microprose
Accalaim
Acclaim
Acclaim
Acclaim
Acclaim

Acclaim
Acclaim

Ocean/DID
Ocean

Genre
Strategie
Action
Adventure

Sportspiel
Augsimulation
Internet-Action
Internet-Action
Rollenspiel

Action-Adventure
Jump'n'Run
Rennsimulation
Rennspiel
Jump'n‘Run
Action-Adventure
Action-Adventure
Action
Rollenspiel
Action-Adventure
Simulation
Simulation
Simulation
Strategie
Strategie
Simulation
Action

Action

Rennspiel
Stragiespiel
Adventure

Action-Adventure
Strategie
Action-Strategie
Simulation
Strategie

Action

Action

Strategie
Action-Strategie
Action

Strategie

Strategie
Strategie
Strategie
Strategie
Strategie
Strategie
Simulation
Strategie
Simulation
Strategie
Strategie
Rallenspiel
Action
Simulation
Strategie
Simulation
Simulation
Action-Adventure
Action
Strategie

Strategie
Strategie
Sportspiel
Sportspiel
Sportspiel
Action
Action

Strategie
Strategie

Simulation
Simulation

erscheint (ca.

3, Quartal 97
1. Quartal 98
September 97

3. Quartal 97
September 97

n. bekannt

August 97
Oktober 97

4. Quartal 97
3, Quartal 97
4. Quartal 97
1/2. Quartal 98
1/2. Quartal 98
4. Quartal 97
4, Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
3. Quartal 87
4. Quartal 97
4. Quartal 97
3. Quartal 97
3. Quartal 97
1. Quartal 98
4. Quartal 97
3. Quartal 97
3. Quartal 87
3. Quartal 97

4. Quartal 97
3. Quartal 87
4. Quartal 97
4. Quartal 97
1.Quartal 98
1. Quartal 98
1. Quartal 98
4. Quartal 97
4, Quartal 97
4. Quartal 97
3. Quartal 97

4. Quartal 97
3.0uartal 97
3. Quartal 97
3. Quartal

4, Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
1. Quartal 98
2 Quartal 98
4, Quartal 98
4. Quartal 97
4. Quartal 97
2. Quartal 98
2 Quartal 98
1. Quartal 98
2 Quartal 98
4. Quartal 97
4, Quartal 97

4.Quartal 97
4.Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4. Quartal 97
4, Quartal 97
4. Quartal 87

4. Quartal 87
4. Quartal 97

4. Quartal 87
4. Quartal 97

IA WORLD

| Gesellschaft fiir Hard- und Softwarevertrieb mbH |

3D Beschleunigerkarte, Voodoo-Chipsa 20 .|
4MB RAM, inkl. Vollversion von POD DV 339,-

Maxi Gamer 3Dfx

: Abentouerspiele T o ; ]
— DV ooss  Bug e DA 35,95
DV 7495  Eayorm Jim2 (in. 1) Wings DV 39,95
wu'sg subble DA 49,95
DV 69 Hugo 4 DV 58/95
DV 3495  Pandemenium [30f] BV 64,98
DV 993  Pinbal DV 4995
DV 69,95  Pro Pinball Timeshock DV 64,95
DV 24 95 Rayman DA 34,95
DV 84,95 Sonic & Knuckles Collection DA 49,95
DV 54,95  Super Bubsy DA 34,95
DV 7495  Tim un der | DV 49,95
?'3 ;::g.;) I e haftssplel |
DV 3995  Cluedo DV 39,95
DV 74.95 Suer Wings DY 5455
gaE EReTT BAs
DV 7495  Sh ; DV 29,95 |
DA 69,95 ial Pursu DV 39,95
95 W DV 44,95
§§% = BEE
bvh - — v '
DV 69,95  Abion DV 29,95
DV 3495  Diablo DA 7495
DV 78,85  Dragon Lore 2 DV 69,95
| Dungeon DV 74,95
Nermesis OV 6995
DY 6358  Stomeres BY 7465
g%;% : m DA 29195
ovaaes | Simutationsspiel l
DA 4495 6881 Hunter Killer Wind5 DV 74,95
DV 34,95 Ancient Empires DV 39,95
DV 69,95  Anstoss 2 DV 69,95
DV 69,95  Armored Fist 2.0 DV 74,95
DV 6595 Buvicia mamger 07 v 64
DV 4495  Capitalism Plus DV 64,95
DV 54,95  Civilization I} DV 4995
DA * Civilization Il - Unentdeckte Welten DV 24,95
Dv ggﬁ Civilization Il Scenarios DV 34,95
VOIS  Croatwes DV 64,95
DV 79, Der Indutriegigant Win95 DV 69,95
DA 7495  Der Planer 2 DV 69,95
DV 7495  Der Produzent DV 69,95
w-z.ss Die i DV 49,95
DV .& Die 2 DV 69,95
EV 69, Die Siedler 2 - Mission CD DV 29,95
DV 8595  Fita Soccer Manager DY 8395
&as.ns Grand Prix Manager 2 %3'355
BV 9 Island Scenario DV 2495
B i
EV Privateer 2 - The Darkening DV 5995
: Sim City 2000 Calection DV 79.95
DV : mg:r- DV 69,95
N Eaeems— R
DV 5495  Winzer| BY 3995
et Sportspiele I
; 3D Ultra Minigolf DV 49,
| Boceave BV 6405
DV 54,95  DSF - Golf DV 49,95
i Fifa Soccer 97 DV 58,95
DV 69,85  Jack Nicklaus 4 Wings DY 74,95
© DV7095  Links LS Kur-Koleidion 10d 20d.3 DA 4908
BA 64,95  NBA Live 57 Basketbal DV 59,95
. DV6495 . DAB9SS
W§’§§ ¢ DV 59,95
DV 29,95  PGA Tour Fro' i DA 69,95
gx».n ~ Ten| ] ; BA 5"3%
:wgms* ‘The Art of Fiyfishing . DA 5485
DA ﬂ&,g - Virtue s DA 2495
DV Virtual § DA 24,95
oV % e Soccer PC [MW DV 89,95
ﬁms' . WW : i DA 59,95
9028 i Rot DV 79,85
485 by 503
BiE BEE
DV DV 79,
A s
"%‘“ DV 6995
DASo%e DV 74'08
wzglu. DV 24,95
DV 69,95 DV 44,95
Bva
DV 69.95 DV 4495
DV 79,95 DV 79.95
DY 74,95 DV 7495
DV 69 DV 74,95
BY 7998 !
. DV 'g:u- DV 69,95
s Byme
%Bﬁ o DA 69,95
V 74, DA 79,95
Bz By e22e
g5 DV 79,95 DV 68,95
Vorbestellung gerne maglich. Ladenpreise differieren.
‘| Lieferung auf Rechnung + Versandkost: bhiingig von der Bestell DM 2,50

Ausland: Osterreich OS 7 = DM 1 » Schweiz SFR 1= DM 1,20
Irrtum und Anderungen vorbehalten. Sonderangebote solange Vorrat.
[MMX, 3Dfx] = Optionale Unterstitzung = Preisliste gliltig bis 16.09.97 |
Uber 20.000 v tedene Prod - Anfr: lohnt sich! Handleranfragen erwiinscht |




Trio von Microsoft

Neben ,Age of Empires” (s.a. unser Pre-
view) bringt der Softwaregigant drei weitere
Titel vor Weihnachten auf den Markt. Da
wiire zundchst ,CART Precision Racing®,
eine Simulation der Indycar-Rennen, die im
néichsten Jahr nicht mehr nur Amerikanern
vorbehalten sein soll. Nach Auskuntt des
Produktmanagers Gene Lester wird kein
geringeres Ziel angestrebt, als ,Grand Prix
2% von MicroProse zu toppen. Dazu wurden

FS 98: Im Anflug auf Las Vegas

alle Strecken auf 10cm genau ausgemessen,
die Original-Motorengerdusche gesampelt
und Direct3D-Beschleuniger unterstiitzt.

Genauso realistisch soll es beim ,Close
,Die Briicke von
Arnheim* zugehen. Auf allierter oder deut-
scher Seite miifit Ihr versuchen, die Opera-
tion ,Market Garden®, bekanntlich die letzte

Combat“-Nachfolger

Overboard!

“Zu Befehl, Kipt'n!" Seegefechte stehen
auf der Tagesordnung

Dieser neue Titel von Psygnosis schickt
Kuch auf eine vergniigliche Reise durch die
Karibik und an andere schine Orte auf dem
(+lobus — an Bord eines Piratenschiffes. 20
Level in fiinf verschiedenen Regionen sind
auf der Suche nach Flaschen zu bereisen.
Dabei machen Euch andere Schiffe oder Geg- -
ner wie etwa ein Riesenhummer das Leben

groe Niederlage der Amerikaner und
Englinder im 2. Weltkrieg, zu einem guten
Ende zu bringen. Als neue Features wurden
unter anderem Feuerpausen eingebaut, in
der Thr die Moral Eurer Truppe wieder
aufbauen kionnt — und natiirlich eine Menge
Zeit verliert. Beim Gameplay achten die
Designer darauf, dal} beide Parteien sowohl
in der Offensive wie auch in der Defensive
ihre Féahigkeiten zeigen miissen.

Weitaus friedlicher wird der ,Flight
Simulator 98“ ausfallen. Neben Force-
Feedback- und 3D-Grafikkarten-Unterstiit-
zung sind Auflésungen bis zu 1600 x 1200
Pixeln verfiighar. Ein Konverter fir alte
Erweiterungssets wird ebenfalls erhalt-
lich sein, Hubschrauberfreunde werden sich
vor allem auf die Bell 206 freuen. Fir
Realismus soll die enge Zusammenarbeit mit
den Firmen Bell und Cessna sorgen. Alle
Titel kénnen tibrigens im Mehrspielermodus
auch im Internet tiber die ,Zone“ gespielt
werden. mash

CART Precision Racing
Genre: Rennsimulation
Die Briicke von Arnheim

Genre: Echtzeit-Strategie

Flight Simulator 98
Genre: Flugsimulation
Hersteller: Microsoft

Erscheinung geplant: 4. Quartal 97
Internet: http://www.microsoft.com

http://www.microsoft.de

http://www.zone.com

schwer. Gegen diese verteidigt Thr Euch stil-
gerecht mit Kanonen, aber auch Raketen
gegen Luftziele oder Minen gehiren zum
Repertoire eines guten Piratenkapitins. Das
Einnehmen von Héfen bringt ebenfalls Vor-
teile, denn einen davon ernennt [hr zur Hei-
matbasis. Dort kénnt IThr z.B. Eure Munition
erginzen. Zuweilen diirft Thr weiterhin
Schmuggelfahrten unternehmen. Dank 3D-
Kartenunterstiitzung sind in Echtzeit
berechnete Lichteffekte zu bewundern,
Transparenzen sehen ebenfalls hiibsch aus.
Bevor Ihr jedoch zu Schiffszwieback und
Rum greift, miiBt Thr Euch noch bis zum

November gedulden. mash

| Overboard!
Genre: Action
Hersteller: Psygnosis
Erscheinung geplant: Oktober 97
Internet: http://www.psygnosis.com

Eine starke Truppe!

Fallen Haven-
Wetthewerb

Unsere Gliicksfee hat die Gewinner unse-
res ,Fallen Haven“-Preisausschreibens
gezogen.

Jeweils einen Stern haben gewonnen:
Oliver Schleusen aus Rostock

Martin Gerdau aus Estebriigge

Stefan Weber aus Miinchen

Christian Herrmann aus Achterwehr
Annelise Artmeier aus Karlsruhe

Tobias Rottger aus Lauda

Moritz Eichinger aus Donaustauf

Raoul Fiebig aus Paderborn

Benjamin Fischer aus Dirmstein

Ingo Piechaczek aus Bomlitz

Jeweils ein Spiel ,Fallen Haven”

geht an:

Olaf Halon aus Sedrun/Schweiz

David Tahir aus Endingen

Benjamin Motzko aus Hasloch

Erik Schatzmann aus Puch/Osterreich
Maik Hedinger aus Mannheim
Alexander Stampfl aus Brixen/ltalien
Paul Chapmann aus Berlin

René Everhardt aus Krefeld

Ulf Dering aus Berlin

Bernd Weber aus Niederrieden

Allen Gewinnern wiinschen wir viel Spal3
mit ihren Prasenten und bedanken uns
bei Interactive Magic fiir die gute Zusam-
menarbeit.

;Ej
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SOFTWARE 2000

| SOFTWARE 2000  Postfach 110 » 23691 Eutin » Hotline: 01 90 - 57 20 00 (12 Pf/ 6 Sek) Montag - Freitag von 14 bis 19 Uhr e Internet: http://www.software2000.de

Flying Saucer

Das Eutiner Softwarehaus vertreibt nun
die Titel des Designerteams Postlinear
Entertainment. Thr Erstling ist eine UFO-
Flugsimulation. In der Rolle von Boone, des-
sen Freundin Emily von AufBerirdischen
gekidnappt wurde, kommt Thr einer Ver-
schworung auf die Spur, die intergalaktische
Ausmalle annimmt. Kernstiick sind natiir-
lich die 22 Missionen, in denen Thr Euch mit
einer typischen fliegenden Untertasse mit
Erdenbewohnern, sprich F-22, Panzer und
SApaches“ sowie bisen Aliens bekdmpfen
miiflt. Auch fiir Unbekannte Flug-Objekte
eher typische Aktionen wie das Entfithren
von Personen sind zu absolvieren. Neben
einigen Sorten Strahlenwaffen verfiigen die

Die Zwischensequenzen im Zeichentrick-Stil
filhren die Story fort

Extraterrestrischen iiber zielsuchende Rake-
ten. Das Ganze ist in Zwischensequenzen
Marke ,Baphomet’s Fluch“ oder ,Wetlands®
eingebettet — Comic-Fans konnen sich also
schon mal freuen. Aber auch fiir die Hard-
ware-Freaks unter Euch wird einiges gebo-
ten, denn auf 3Dfx-Karten zeigt sich ,Flying
Saucer” in schinstem HiColor-Gewand mit
gefilterten Texturen. Wer also schon immer
geglaubt hat, Area 51 existiere wirklich, fin-
det ab Okober zumindest auf seinem PC
dafiir eine Bestatigung. mash

Flying Saucer
Genre: UFO-Simulation
Hersteller: Postlinear Ent./Software 2000
Erscheinung geplant: Oktober 97
Internet: http://www.software2000.de

Dungeocn
Keeper
Missions-CD

Dungeon Keeper und kein Ende:
Nachdem gerade die deutsche Version
des Megaknallers auf den Markt gekom-
men ist, entwerfen die Designer bereits
Zusatzmissionen — auch ohne Peter
Molyneux. Sowohl Singleplayer- wie
auch Mehrspielerauftrige werden auf
der CD enthalten sein, zudem gibt es
neue Kreaturen. Ob das wohl Horny
gefallen wird? Aullerdem planen die
Ochsenfrische neue Features; woraus
diese nun bestehen, wollten sie jedoch
noch nicht verraten. Spétestens zur
Weihnachtszeit konnt Ihr diese selbst
ausprobieren, bis dahin miissen wir
wohl noch mit den ,normalen Leveln
vorlieb nehmen. mash

Dungeon Keeper Missions-CD
Genre: Strategie/RPG
Hersteller: Bullfrog/EA

Erscheinung geplant: Weihnachten 97

Internet: http://www .bullfrog.co.uk

http://www.ea.com




John Sinclair goes PC

Der Hauptdarsteller der wohl erfolgreichs-
ten deutschen Gruselserie jagt noch vor
Ende des Jahres auch iiber Eure Monitore
Dédmonen. Zusammen mit seinen Freunden
Bill Conolly und ,Pfannkuchengesicht Suko
sind Abenteuer an vier verschiedenen
Schauplitzen zu bestehen. Das Gameplay
setzt sich aus Renderadventure-Sequenzen
mit 3D-Shootereinlagen zusammen, in denen
Verschieberitsel gelost sowie Vampire und
andere Unholde mit der Silberkugel-Beretta
oder dem beriihmten silbernen Kreuz erle-
digt werden. In den Abenteuerabschnitten
bietet bitlab 360°-Rundumsichten in HiCo-
lor, die Auflésung hat das exotische Format
640 x 350 Pixel. Wie sich das Ganze dann
nun spielt, erfahrt Ihr im November. mash

360-Grad-Rundumsichten im Adventure-Teil

John Sinclair - Evil attacks
Genre: Genre-Mix
Hersteller: bitlab GmbH
Erscheinung geplant: November 97

Internet: http://wwwv:sinclair.de

Turok: Dinosaur

Kaum ist bekannt, daBl ,Shadows of the
Empire“ vom N64 auf den PC portiert wird,
kiindigt sich auch schon mit ,Turok® die
néchste Umsetzung an. Wie gehabt rennt Thr
durch acht groBangelegte Level auf der

An Gegnern trefft lhr zum Beispiel auf
dieses Skelett

Hunter

Suche nach ebensovielen Einzelteilen eines
Geriites, um zu verhindern, dal} eine bise
Macht in unser Universum durch ein Loch
im Raum-Zeit-Gefiige einbricht. So tigert
unser Held durch das Geldnde und beschaf-
tigt sich mit Gegnern wie bionischen Sau-
riern mit 14 verschiedenen Waffen, etwa
Schrotflinten und Impulsgewehren. Zu-
nichst erscheint eine 3Dfx-native Version,
andere Chipsétze wie Verité und PowerVR
werden ebenfalls bedacht. mash

Turok: Dinosaur Hunter
Genre: 3D-Shooter
Hersteller: Acclaim
Erscheinung geplant: 4, Quartal 97
Internet: http://www.acclaimnation.com

Worms 2

Wurmfanatiker aufgepalit: Ab Oktober
konnt Thr bei ,Worms 2“ wieder erbitterte
Kriege ausfechten und so richtig schén
gemein sein. Team 17 verspricht jedenfalls
ein verbessertes Gameplay und eine noch
niedlichere Grafik. 60 verschiedene Waffen,
neue Charaktere, sage und schreibe vier Mil-
lionen Level und umfangreiche Editiermég-
lichkeiten sollen den Nachfolger auszeich-
nen. Aullerdem kann man sich mit bis zu
acht Spielern iibers Netzwerk oder im Inter-
net bekéimpfen. Ganz harte Burschen haben
obendrein die Moglichkeit, den ,Hot-Seat-
Modus® zu wihlen und gegen 17 Kontrahen-
ten gleichzeitig anzutreten. cis

Neue hiibsche Grafiken, altes geniales
Spielprinzip

Worms 2
Genre: Echtzeitstrategie
Hersteller: Team 17
Erscheinung geplant: Oktober 97
Internet: http://www.microprose.com

Command &
Conquer-
Wettbhewerb

Auch der Command & Conquer-Wettbe-
werb aus der Ausgabe 6/97 ist beendet.
Der Hauptpreis, ein Set aus C&C-Jacke,
Rucksack, Miitze und der Missions-
CD ,, Gegenangriff” geht an

Manuel Schuhbauer aus Bogen.

Eine C&C-Jacke und ein ,,Gegenan-
griff“erhalt

Thomas Yahl aus Berlin.

Und einen C&C-Rucksack samt dem
~Gegenangriff”bekommen

Felix v. Hiinersdorf aus Tickelhausen
Jochen Atterer aus Koln

Helge Posner aus Herzberg

Daniel Kopfnagel aus Bautzen

Julian HeiRler aus Hannover

David Planner aus Igensdorf

Anton Cernjavic aus Grevenbroich
Arndt Schulze aus Friesoythe

Die restlichen Gewinner knnen wir hier
aus Platzgriinden leider nicht abdrucken,
Sie werden aber in jedem Fall schriftlich
benachrichtigt. Wir begliickwiinschen alle
von Fortuna beglinstigten Teilnehmer und
bedanken uns beim deutschen Vertrieb
Virgin fiir die Preise und die gute Zusam-
menarbeit.

~Worms 2" bietet weitere Charaktere und

satte vier Millionen Level
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Neue Simulationen von Jane's

Andy Hollis hat bei Jane’s Combat Simu-
lations momentan alle Hinde voll zu tun.
Sein néchster Streich wird ,Longbow 2% des-
sen Vorab-Versionen auf der E3 schon einen
hervorragenden Eindruck machten. Der
»Gunship®“-Schopfer integrierte einen dyna-
mischen Kampagnengenerator — so wird es
zwar dhnliche, aber nie genau die gleichen
Einsitze geben. Wie im Vorginger wird
dabei Datenmaterial der ,Jane’s“-Gruppe
benutzt, weswegen die Missionen auf
tatséchlichen Vorfallen basieren. Die Grafik-
Engine wurde komplett iiberarbeitet, wie Thr
auf den Screenshots sehen kinnt, 3D-Grafik-
karten werden ausgereizt und zeigen hiib-
sche Lichteffekte. AuBlerdem diirfen jetzt bis
zu acht Piloten an einem Spiel teilnehmen,
sowohl gegen- als auch miteinander.

Das zweite Programm des ehemaligen
MicroProse-Designers-beschéftigt sich mit
dem momentanen Arbeitspferd der US Air
Force, der F-15. Hier kann Hollis seine
Erfahrung aus der ,Strike Eagle“-Reihe ein-
bringen. Auch hier verwéhnt Euch das Spiel
mit HiColor-Beschleunigeroptik, ein Netz-
werkmodus wird ebenfalls eingebaut und 2,5
Millionen Quadratmeilen Kampfgebiet diirf-

£o3
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te fiir Abwechslung sorgen. Mit dem Befehls-
modus, in dem Thr nicht nur Eurer eigenen
Staffel Kommandos geben konnt, bauen die
Programmierer ein Strategieelement ein.
Und mit dem Missionbuilder generiert Thr
eigene Auftrige. mash

Fliegt jetzt bei Jane's: Die F-15

Longbow 2
Erscheinung geplant: 3. Quartal 97
F-15
Erscheinung geplant: 1. Quartal 98
Genre: Simulation
Hersteller: Jane’s Combat
Simulations/EA
Internet: http://www .janes.ea.com

Dies ist keine Zwischensequenz, sondern

ein Bild aus dem tatsichlichen Spiel

Zwei ,Longbows” auf Patrouillie; achtet auf
die Texturenfilterung am Boden




TopWare

Nach seinem Verkaufserfolg ,Earth 2140“
verdffentlicht das Mannheimer Softwarehaus
auBer . Jack Orlando“ (s.a. unser Preview in

dieser Ausgabe) noch vor Weihnachten fiinf
weitere Titel: In ,Emergency” iibernehmt Ihr
die Leitung eines Rettungsteams und schickt
Polizei, Feuerwehr und Sanititer an Unfall-
stellen. In einer Isometrie-Ansicht sind von
,normalen” Unfillen bis hin zu Waldbrénden
oder Demonstrationen gegen Atommiill-
transporte Krisen zu meistern. Dazu stehen
Euch iiber 20 Vehikel wie Krankenwagen,
Hubschrauber oder Wasserwerfer zur Verfi-
gung. Weitaus lustiger geht es bei dem Hiipf-
und-Spring-Spiel ,Freddy“ zu, bei dem der
namensgebende Protagonist sich gegen eine
auferirdische Invasion wehren mufl. Das ist
besonders problematisch, da ihn die Aliens
in ein finf Zentimeter grofies Renderménn-
chen verwandeln.

Ein Maschinenaufstand in der Zukunft
stellt bei ,Devastator” die Frage, ob es wirk-
lich gut ist, bessere Rechner als momentane
Pentium-Geriite zu bauen. In 18 Missionen

Ballern im Voxel-Space: Thunderbird

Isometrie-Action: Devastator

diirft Ihr dieses Problem wieder einrenken,
wobei Ihr Euch an HiColor-Grafiken ergot-
zen konnt. Ebenfalls recht actionlastig wird
,Thunderbird“ ausfallen, eine Helikopter-
Simulation mit Voxel-Grafik. Auch hier diirft
Thr 65 000 Farben in Auflésungen bis zu
1024 x 768 Pixeln erwarten. Last but not
least wire da dieses Jahr noch ,Alien
Assault®, ein 2D-Ballerspiel in alter Side-
Scroller-Tradition. Bis zu sechs Parallax-
Ebenen und 16 Bit Farbtiefe sollen das Pro-
gramm von Genre-Kollegen abheben.

Erst im nachsten Jahr veriffentlicht Top-
Ware , The Show®, ein Isometrie-Actionspek-
takel, das auf einer brutalen Gameshow in
der Zukunft basiert — ,Running
Man* griifit zuriick. Der bekannte
Schauspieler und Entertainer
Ron Williams ist als Moderator zu
sehen, fiir die Musik sorgt Star-
komponist Harold Faltermeyer.
Bis zu drei Kandidaten kdmpfen
im Netz um den Sieg, ansonsten
stehen zwei Computer-Gegner zur
Verfiigung. So konnt Thr dann
Roboter und Fahrzeuge bauen, um
miglichst schnell zum Sendezen-
trum zu gelangen und den satten
Gewinn von 25 Millionen Dollar

einzustreichen. mash

Hier miiBt lhr einen Waldbrand léschen

Emergency
Genre: Simulation
Erscheinung geplant: 4. Quartal 97
Freddy
Jump’'n’'Run
Erscheinung geplant: 3. Quartal 97
Devastator
Genre: Action
Erscheinung geplant: 3. Quartal 97
Thunderbird
Genre: Simulation
Erscheinung geplant: 4. Quartal 97
Alien Assault
Genre: Action
Erscheinung geplant: 4, Quartal 97
Hersteller: TopWare
Internet: http://www.topware.com

e Topware veroffentlicht Ende Juli zu
,Earth 2140" eine Zusatz-CD mit dem
Namen ,,Earth - Mission Pack 1“. Darin
werden neben einem Mauspad und einem
Schwierigkeitsgrad-Patch jeweils 25 neue
Auftrage fiir beide Seiten sowie 20 Netz-
werkeinsatze enthalten sein. Preis: 30 Mark

® Noch einmal Topware: Als einer der
ersten Publisher benutzen die Mannhei-
mer DVDs. Erstes Objekt soll die Compi-
lation ,Gold 3“ sein, wobei die 10 CDs der

~normalen” Version auf eine DVD gepref3t
werden - fiir weiterhin 50 Mark.

@ Das in den letzten News kurz vaorgestellte
Action-Adventure ,,Montezuma's Reven-
ge” (von uns irrtimlicherweise als ,Mon-
tezuma's Return” betitelt) wird in Deutsch-
land von Software 2000 vertrieben.

@ ...weitere aktuelle News findet Ihr auf
unserer Homepage
http://www.magnamedia.de/powplay

~Montezuma’s Revenge™: Ein kommendes
Highlight fiir Action-Fans?




FOOTTBALDLENS COMING HOME.

2
S/)f;,f

SEGA
WORLDWIDE
SOCCER PLC.

wEINFACH DAS BESTE
FUSBALLSPIEL
FUR DEINEN PDC.¢

SEGA IS TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISES LTD.© 1997.
INFOS AUCH IM INTERNET: HTTP!/WWW.SEGA-EUROPE.COM




Auch

Michael, Ralf und

Heinz-Harald

haben

mal klein angefangen.

Infernalisches Trio von PIE

Gleich an drei Titeln wird bei Playmates
Interactive gewerkelt: ,Adrenix“ ist ein
Actionspiel fiir Windows 95, bei dem Ihr
Euch den Weg durch 20 Level und mehrere
Bonusrunden freischieBfen miifit. Dazu
stehen Waffen wie zielsuchende Raketen
oder Mini-Atombomben zur Verfigung.
Steht Euch der Sinn nach menschlichen
Gegnern, sucht Ihr, falls Ihr kein Netzwerk
habt, im Internet nach Spielwilligen fiir
diesen , Descent”-Klon.

JAlien Earth“ soll dagegen Action-, Adven-
ture- und Rollenspielelemente miteinander

verbinden. Die Handlung ist wieder einmal
nach der atomaren Katastrophe angesiedelt.
Eine Multiplayer-Option, Dutzende von
Levels und iiber 100 Schauplétze werden bei
diesem Genre-Mix fiir Abwechslung sorgen.

Als Pilot der Alliierten miifit Thr in ,D-Day
99 in einem Helikopter Marke ,Apache
A-64“ Platz nehmen und im 2. Weltkrieg die
Nazis besiegen. Falls dieser Shooter einen
dhnlichen Unterhaltungswert besitzt, wie
der dazugehirige, reiBerische Promo-Trailer,
sollte man nach diesem Titel unbedingt Aus-
schau halten. €is

Noch diimpelt dieses
deutsche Schlacht-
schiff friedlich vor

sich hin...

Ziinftige Ballereien: Adrenix

Alien Earth
Genre: Adventure
Erscheinung geplant: 1. Quartal 98
Adrenix
Genre: Action
Erscheinung geplant: 1. Quartal 98
D-Day 99
Genre: Action
Erscheinung geplant: September 97
Hersteller: Playmates Interactive Ent.

Dialoge werden
eingeblendet:
Alien Earth

iFaaTe
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im September ganz

grof3 raus!

SOFTWARE 2000

Tennis Manager

Neues von den ,Wet“-Machern: In der im
Herbst erscheinenden Wirtschaftssimulation
steht diesmal nicht der Sex vor laufender
Kamera, sondern der weifle Sport im Vorder-
grund. Doch keine Bange: Die Programmie-
rer bleiben ihrem Genre treu, einen Ausflug
in die Sportsimulation wagte das Team dabei
nicht. Als Manager eines frischen Tennis-
Talents diirft Ihr entweder Euren Schiitzling
auf die Nummer Eins der Weltrangliste hie-
ven oder einfach nur Kohle scheffeln — Peter
Graf 148t griBen. Auch vor Skandalen scheu-
ten die Macher nicht zuriick, so werden Steu-
erfahndung und Dopingkontrolle zu unange-
nehmen Randerscheinungen. Natiirlich geht

Investieren wir nun in einen schicken

Wagen oder ein gemiitliches Eigenheim?

A
o
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Der Sport ist zweitrangig, Hauptsache die
Kasse stimmt

es aber auch ums Tennis: Alle wichtigen Tur-
niere kénnen bestritten werden. Auf Wunsch
lassen sich dazu alle Spiele hichstpersionlich
in einer Art Ping Pong bestreiten — iiber
Modem sogar gegen einen menschlichen
Racketschwinger. Die Meniis des Windows-
95-Programms sind in Hi-Color gehalten,
dank eines Editors werdet Ihr auch die rea-
len Spielernamen eingeben kénnen.  mash

Tennis Manager
Genre: Wirtschaftssimulation
Hersteller: New Generation Software
Erscheinung geplant: Oktober 97

D-Info 97

Die wohl meistverkaufte CD-Soft-
warereihe diirfte die ,D-Info“-Serie sein,
die nun in der vierten Auflage erscheint.
Die 97er-Fassung zeigt 38 Millionen Ein-
trage, davon fiinf Millionen aus geschift-
lichem Umfeld sowie 500 000 Mobiltele-
fonnummern. Jetzt konnen mehrere Ein-
trage gleichzeitig markiert werden,
auBerdem wurde die Software an Win-
dows 95 bzw. NT angepafit und nutzt
daher die Moglichkeiten dieser Betriebs-
systeme. Weiterhin gibt es erweiterte
Suchfunktionen, mit deren Filtern Ihr
z.B. Strafien heraussuchen kinnt. Dazu
lassen sich Dateien im HTML-Format
speichern. Die Meniis sehen etwas netter
aus, Musik wurde implementiert und die
aktualisierten Daten erstrahlen in neuem
Gewand. Fiir 50 Mark erhaltet Ihr also
wieder jede Menge Infos. mash

D-Iinfo 97
Genre: Telefondatenbank
Hersteller: TopWare
Preis: 50 Mark
Internet: http://www.d-info.de
http://www .topware.com




Wer einen
Netzzugang hat,
kommt an
unseren Webquar-
ters nicht vorbei
- mit taglichem
Ticker, News und
Links!

Power Play Ticker

Jeden Werktag bereitet Euch die Redaktion die
neusten Meldungen aus der Spieleszene auf und
informiert Euch iiber alles Interessante. Unser
Power Ticker ist {ibrigens schon mehrfach ausge-
zeichnet worden!
http://www.magnamedia.de/powplay

zu pponline:Der Power Ticker: Eure Quel-

le fiir tiigliche Spielnews

http://www.magnamedia.de/powplay ———

Jeden Tag aktuellste Neuigkeiten direkt
aus der Redaktion: Der ,.Power Ticker”

Compuserve & T-Online

MagnaMedia-Homepage

Auf der Hauptseite des MagnaMedia-Verlages
findet Thr neben weiteren aktuellen Links auch
interessante Nachrichten aus der Computer-
Branche sowie die Seiten der restlichen Publika-
tionen aus dem Hause.
http://www.magnamedia.de

Die Online-Spiele des Monats:

Einmal ,Boxen® 4 la Mike Tyson? Dank zweier
Websites nicht mehr nur ein Traum mehr! Die
offizielle Site 146t Euch in die Boxhandschuhe
schliipfen. Leider sind allerdings nicht Tyson
und Holyfield die Helden des Spiels, sondern
zwei Zeichentrick-Athleten namens Bob und
Weave. Aber iiber eine kosten-
lose Boxrunde kann man sich
nicht beschweren. Mike ,Kan-
nibale“ Tyson selbst wurde zum
Thema eines Pacman-Klones.
In ,Loberunner” (Lobe = Ohr-
lippchen) miiBt Ihr Dollar-
scheine sammeln und den
bésen Don Kings entkommen.
Als Wundermittel zum Promo-
ter-‘Fressen® dienen ange-
knabberte Ohrldppchen. Fiir

Der BeiBer wird durch den

Kakao gezogen: Tyson als
Pacman

beide Spiele benitigt Thr tibri-
gens das Shockwave-Plugln, die néichsten beiden
Spiele sind Java Applets.

Die Scherzkekse von der NASA haben einen
Ableger des Spieleklassikers ,Lunar Lander® pro-
grammiert. ,Mars Lander” ist trotz des simplen
Gravitationspielprinzips héchst gelungen, nur

- Power Play. <
s [Computer Resefler News  Design& Elekironil

Unsere Foren in den Online-Diensten werden
stindig aktualisiert und bieten Euch tolle Down-
loads und Diskussionsméglichkeiten. In Deuspiel
findet Thr z.B. einen Missionseditor zu ,X-Wing
vs. TIE Fighter®.

Compuserve: Go DEUSPIEL und
DEUACTION

T-Online: Powerplay#

. S — ey
PCgo! - Marki& Technjk. M‘l’,‘ :

fragen wir uns: Wurde so die Pathfinder-
Mission simuliert?

,Super Puzzle Fighter the Online Game® ist zwar
nur ein Demo, als solches aber vorziiglich fiir ein
Spielchen zwischendurch geeignet. Und wenn es
Euch gefillt, kénnt Ihr Euch ja immer noch die
,Offline“-Ausgabe zulegen.
http://holyfieldtyson.com
http://showcase.digiplanet.com/lobe2.html
http://observe.ivv.nasa.gov/nasa/fun/mars/
mars.html

http://game.capcom.com
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Der etwas andere . Pfadfinder”: Mars
Lander




Power Play Leser-Sites

Wir stellen Eure Webseiten kostenlos auf unse-
ren Server! Ab sofort kann jeder von Euch in den
Power Play WebQuarters eine Homepage zu
einem ganz bestimmten Spiel anlegen. Ein
Megabyte an Platz steht zu Eurer freien
Verfiigung, Fragen und Antworten, Beispiele,
Webtools, Musterseiten und alles weitere
findet Thr unter
http://www.magnamedia.de/powplay/leser

Deine Stimme ziihit!

Alle paar Jahre Helmut und Konsorten wiihlen,
will eh kaum einer mehr, fiir Greenpeace darf
man noch nicht votieren, aber hier kénnt Ihr
hemmungslos Eure Meinung kundtun. In den
Worldcharts wird per Internet abgestimmt,
wahlweise per Formular im World Wide Web
oder schlichter per eMail. Noch wird diese dorti-
ge Hitliste fiir PC Spiele nicht neben den Media-
control-Tabellen ausgehiingt, aber als Meinungs-
macher scheint sie bereits Gewicht zu haben.
In der Werbe-EMail wird bereits ein gewisser
Colin von Electronic Arts mit ,We use the chart

Das Forum fiir Eure kostenlosen Spielesites

to gauge the type of games people are interested
in.“ zitiert, wihrend ein id-Software-Mitarbeiter
namens John ,Yes, | am very interested in conti-
nuing to receive the weekly Top 100 list.“ zum
besten gab. Die geschétzen 100 000 User geben
scheinbar ziemlich genau wieder, was die
PC-Spieler weltweit am liebsten zocken.

In dem ausgefeilten System haben uralte Titel
und Fans, die mehrfach die gleiche Mail schicken,
keine Chance. Macht mit, damit die Sache noch
reprisentativer wird! Max Magenauer

LESER-SITES

.u

Die Weltcharts fiir PC-Spiele:

http://www.worldcharts.nl
pcgames@worldcharts.nl

Eure Meinung ist gefragt

VERMISCHTES AUS DEN NETZEN

® AOL hat die Version 3.0 fiir Windows 95
ausgeliefert. Mit ihr laufen nun (dank ein-
gebauter 32-Bit-Winsock) auch externe Spie-
le wie ,Diablo” Giber Battle.Net nun ein-
wandfrei. Aus Deutschland sind jetzt aber
die internen Online-Spiele mit keiner AOL-
Version erreichbar, weil diese in den USA
nur mit Aufpreis verfiigbar sind. Hierzulande
sollen sie aber nicht mehr kosten als die eh
schon recht teure AOL-Benutzung.
http://mww.germany.aol.com

* T-Online hat da schon ganz andere Pro-
bleme, da anscheinend jeder die neue Deco-
dersoftware 2.0 sofort installiert. Zwar sind
die Leitungen nun schnell, aber die Ein-
wahlknoten waren vor allem in den GroR-
stadten Uberlastet. Falls Ihr immer noch
Arger habt, ruft einfach 0130-0190 (zur Zeit
auch Uberlastet!), faxt an 0731-1784565 oder
schickt eine eMail: hotline@t-online.de (falls
Ihr noch einen anderen Provider habt).
http://www.t-online.de

* Wer sagt, dal® man mit dem Internet kein
Geld verdienen kann? Eine texanische Firma
hat flr lappische 150 000 Dollar die Adresse
business.com gekauft. Der vorherige Besit-
zer Business Systems International of Lon-

don hat die URL vor vier Jahren umsonst
erstanden.
http://www.business.com

® Gremlin und Sega haben lhre Web-
Dependancen (berarbeitet, die 500 Seiten
der Saturn-Jiinger sind jetzt definitiv
PC-lastiger.

http://www.gremlin.co.uk
http://www.sega.com

® Sony macht ,Ultima Online” Konkurrenz.
Der Website zum Online-Rollenspiel ,Ever-
quest” ist bereits betretbar, die ersten Bil-
der sehen sehr gut aus. Leider wird der erste
Beta-Test im Herbst nicht 6ffentlich sein.
http://www.everquest.com

® Kaum war obiges Rollenspiel angekiin-
digt, kiindigte Origin die Versendung der
50 000 Beta-CDs an alle registrierten Tester
an. Das wurde auch Zeit: Wiitende Hacker
hatten kurz zuvor den UO-Site verwiistet.
Ubrigens hat die groBte deutsche Fan-Gilde
ihren Sitz im Allgau, bis jetzt sind 90 Britan-
nianer beigetreten.
http://www.ultimaonline.com
http:/home.allgaeu.org/monterrra/dc.
htm

Fir alle Kienzles und Hausers wurde eine
Frage-und-Antwort-Seite speziell fiir Spie-
le eingerichtet. Auch wenn das Angebot
etwas konsolenlastig ist und nicht zu jedem
Titel die ,Frequently asked questions”
beantwortet werden, lohnt sich auf alle
Falle ein Blick hinein.
http://www.gamefags.com

Auskunft ber Telefon-Nummern gibt's
jetzt auch im Internet,
http://www.teleauskunft1188.de

Wer selbst im Urlaub nicht ohne elektro-
nische Post auskommt, sollte mal den
Service von Hotmail, IName und Bigfoot
ausprobieren. Hier kann man kostenlos
eine permanente eMail-Adresse beantra-
gen und diese tberall abrufen. Auch eine
Idee fiir Studenten oder alle anderen,
deren Adresse sich irgendwann mal
andern wird. Der digitale Nachsende-
Antrag von IName ist sogar in einer Delu-
xe-Variante erhéltlich, wo drei Namen (z.B.
catlover.com oder soon.com) gewahlt wer-
den kénnen und 15 Dollar im Jahr kosten.
http:/fwww.hotmail.com
http://www.iname.com
http://www.bigfoot.com

9/‘§



wieder auf-
erstehen -
als Adventure

Der Ort: Eine amerikanische Grof3-
stadt. Die Zeit: Die dreifliger
Jahre kurz nach Ende der Prohibition. Der Alko-
hol flieBt wieder durch die durstigen Kehlen der
hart arbeitenden Bevilkerung und die Geschifte
laufen schlecht fiir ,Privat Eye“ Jack Orlando.
Die glorreichen Tage, in denen unser Held die
Titelseiten der Gazetten und die Zellen des ortli-
chen Geféingnisses fiillte, sind léingst vorbei. Wie
jeder gute Detektiv in einer solchen Lebenslage

In Gespriichen werden die handeinden Per-
sonen in GroBaufnahmen prisentiert

ergibt er sich dem Suff: Frustriert und abgehalf-
tert zieht Jack néchtens durch die Kneipen der
City, hingt Erinnerungen nach und ertrénkt
seine Sorgen in billigem Schnaps. So schlégt
Orlando sich die Zeit um die Ohren, bis er eines
nachts bei einer seiner traditionellen Whiskey-
Vernichtungsorgien jih durch einen Schlag auf
den Hinterkopf unterbrochen wird. Als er am
nichsten Morgen mit Brummschidel in einer
diisteren Gasse aufwacht, muB er feststellen, daf3
der Kater nicht sein schlimmstes Problem an die-
sem Tag sein wird. Zwei Cops wecken Ihn
unsanft und legen ihm prompt Handschellen an,

...zum fertig colorierten Screen
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Humphr:

da er dummerweise direkt neben einer frischen
Leiche seinen Rausch ausgeschlafen hat. Zum
Glick fiir Jack taucht Inspektor Rogers — ein
Freund aus besseren Zeiten — am Tatort auf und
gewihrt ihm 48 Stunden, um den Schuldigen
ausfindig zu machen und seinen Namen vom
Mordverdacht reinzuwaschen. An dieser Stelle
legen die Entwickler Orlandos Schicksal in die
Hénde des geneigten Spielers, der sich durch vier
Episoden und mehr als 200 Locations puzzeln
mubB, um die Ehre des versoffenen Detektivs wie-
der herzustellen und in den Genuf3 des Abspanns
zu kommen. Zur Steuerung des Helden greift
Topware auf ein Multicursor-System a la ,Full
Throttle” zuriick, das jedoch ohne ,intelligenten®
Mauszeiger auskommen mul. Jack und mehr als
80 Computer-Charaktere sind allesamt in fein-
ster Trickfilmmanier gezeichnet und animiert
und bewegen sich durch die namenlose Hafen-
stadt, die ebenfalls aus handgezeichneten Hin-
tergriinden besteht. Fiir die musikalische Unter-
malung des Film-Noir-Cartoons gewann Topwa-
re Ubrigens den deutschen Filmkomponisten
Harold Faltermeyer, dessen professioneller

Veriffentlichung des Adventures, da mehr als die
Hiilfte der urspriinglichen Sprecher ausgetauscht

Soundtrack die Stimmung der dreiffiger Jahre
perfekt riiberbringt. Wie tiblich ténen sdmtliche
Dialoge in glasklarer Sprachausgabe aus den
Lautsprechern, wobei jedoch der erste Voice-Cast
nicht zu Topwares Zufriedenheit ausfiel. Aus die-
sem Grund verzogerte sich tibrigens auch die

werden muBten. Jacks stimmliches alter Ego
hingegen iiberzeugt auf Anhieb, kein Wunder
handelt es sich hierbei doch um Reent Reims den
deutschen Synchronsprecher von Don Johnson.
Die Gespriche mit anderen Charakteren laufen
#hnlich wie schon in EAs Klassiker ,Sherlock
Holmes® ab: Sprecht Thr eine Figur an, erschei-
nen Close ups von Jack und seinem Gesprich-
spartner am oberen Bildrand, wihrend Thr aus

Jack unter Mord-
verdacht. Die
fleiBigen Polizi-
sten bedrohen
unseren stark ver-
katerten Helden.

Audienz beim
Don. Im Verlauf
der Handlung legt
sich Orlando

.m_‘

Harold Faltermeyer ist bereits seit
Uber 30 Jahren im Musikgeschaft
und hat durch zahlreiche Erfolge
als Komponist und Produzent
internationalen Ruhm erlangt.
Schon im Kindesalter wurde er
mit der Musik vertraut gemacht
und ist ihr seitdem treu geblieben.
Wahrend seines Studiums an der
Musikhochschule arbeitete er mit
Stars wie Konstantin Wecker und
Hildegard Knef zusammen und
grundete 1976 den Kilauea Musik-
verlag. Die Zusammenarbeit mit
Giorgio Moroder fiihrte ihn in die
Studios, in denen er Stars wie
Donna Summer und Laura Brani-
gan produzierte. Neben seiner
Arbeit als Produzent ist Harold Fal-
termeyer besonders fiir seine
Kompositionen aus dem Filmmu-
sikbereich bekannt. Zu den zahl-
reichen Hits zahlen unter anderem
Titel aus: ,Beverly Hills Cop”,
»Top Gun“ und ,Running Man”.
Faltermeye hatAlm ika_inzwi-
sC aen
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Damen des horizontalen
Gewerbes trefft lhr hiiufiger

Menschen im Hotel....

Jack drlando

Genre
Adventure

Hersteller
Topware

Erscheinung geplant
September PB'I

Die Giste im Cotton Club sind
nicht sehr gespriichig

einer Fiille von vorgegebenen Sdtzen einen aus-
sucht und so den Dialog in die vermeintlich kor-
rekte Richtung lenkt. Obwohl Topwares zweite
Eigenproduktion (fast) ausschliefilich in Polen
entstand, kann sich die Liste der Mitarbeiter
durchaus sehen lassen: Die Zeichner und Anima-
teure stammen zumeist aus renommierten Trick-
studios mit Hollywood-Erfahrung, und mit
Harold Faltermeyer verpflichtete man einen der
bekanntesten Komponisten der (Film-) Welt.
Auch spielerisch gibt es keinen Grund zu
meckern: Das Programm bietet mit seinen vier
Kapiteln und stets logischen Puzzles Adventure-
spal} der gehobenen Klasse. Laut Hersteller sol-
len auch geiibte Rétselknacker erst nach einer
Woche intensiven Spiels zum Abspann gelangen.
Obwohl die polnischen Entwickler zur Zeit noch

Jack im Gesprich mit Inspektor Rogers

mit der Implementierung der neuen Sprecher-
Stimmen beschiftigt sind, versprach Topware
den angekiindigten Erscheinungstermin im Sep-
tember einzuhalten: Schaun’ mer mal... sg

F

FILM NOIR

Amerikanisches Filmgenre der 40er und friihen 50er Jahre. Diese
Werke spielten zumeist in dlsteren urbanen Settings, bevolkert von
harten Gangstern, leichten Madchen und anderem lichtscheuen
Gesindel. Die Helden der schwarzen Serie sind zumeist zynische,
desillusionierte Einzelganger, die sich in inren Methoden und Ver-
haltensweisen nur wenig von den Gangstern unterscheiden. Das
Paradebeispiel fiir diese Art von Protagonist ist Raymond Chand-
lers Private Eye ,Philip Marlowe", dem Humphrey
Bogart in ,The Big Sleep” (1946) seine Knittervisa-
ge lieh. Der schnodderige Detektiv wurde zum Vorbild
einer ganzen Generation von filmischen Anti-Helden.
Klassiker des Genres sind unter anderem: ,Der Mal-
teser Falke” (1941), ,Gangster in Key Largo” (1948)
und ,To have and have not” (1944). Zu den Stars
des Film Noir gehoren: Lauren Bacall, Bette Davis,
Alan Ladd, James Cagney und natlirlich Humphrey
Bogart, dessen einmalige Verkdrperung des ,Tough
ﬂ Guy” das Genre nachhaltig pragte.
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Erinnerungen an
den halbgaren
Vorganger aus
dem Gedachtnis
wischen

ur Erinnerung: ,Outpost” erntete seinerzeit in
der Power Play nur eine schlappe 55%-Wer-
tung. Angekiindigte, aber bei der Erstausliefe-
rung letztendlich fehlende Features und ein
wenig aussagekriftiges ,Handbuch® stimmten
die Tester damals nicht gerade wohlwollend.
Von diesen Krankheiten soll der Nachfolger ver-
schont bleiben und iiberdies mit einer ganzen
Reihe von Verbesserungen aufwarten. Die gra-
vierendste Ver#inderung betrifft dabei den Hand-
lungsablauf. Wurden im ersten Teil rundenwei-
se Entscheidungen getroffen, die das Spielge-
schehen beeinfluBiten, laufen bei ,Outpost 2:
Rebellion der Kolonien“ alle Aktionen in Echtzeit
ab. Bei der obersten Direktive ist jedoch alles
beim alten geblieben: Thr miit ein Raumschiff
bauen, um Eure Kolonie durch rechtzeitige Eva-
kuierung vor dem drohenden Untergang zu
bewahren. Dieses Ziel kann nur durch vorheriges
Forschen erreicht werden. Neben unterschiedli-
an Witterungsverhiltnissen gefiihrden dies-

tzlich feindlich gesonnene Mitbewohner
neten Euer Vohaben.

Lavamassen vernichten die
Kolonie

 gegeniiber dem Vorginger einem
 Die Grafik der als reine Windows

Outpost 2

Genre
Echtzeit-Strategie

Hersteller
Sierra

Erscheinung gepla
November ‘97

tionsphasen zu beeindrucken.
erter Effekt wurde auBerdem
hen Tages- und Nachtzeit inte-
2 direkt auf die Aufgaben auswir-
zu diesem Zeitpunkt verrichten

nt

http://www.sierra.com/outpost 2

Heutige Wetter-
vorhersage:Tief-
fliegende Meteore

Echtzeit-Kimpfe
sorgen bei ,,Outpost
2" fiir erhéten
Adrenalienpegel

=i

kann. Fiir Abwechslung ist aber nicht nur in gra-
fischer Hinsicht gesorgt. Es stehen vier unter-
schiedliche Spielvariationen zur Verfiigung. Dar-
unter auch eine Multiplayeroption, bei der sich
via Modem, Netzwerk oder Internet bis zu sechs
Gamer auf einem Planeten tummeln kénnen.
,Es wird kein Sonntagsspaziergang werden®, ver-
spricht ,Outpost 2“-Schirmherr Patrick Cook,
und man ist geneigt, ihm zu glauben, da durch
den Echtzeitcharakter die Action- und Tak-
tikkomponente eine ausgepriigte Rolle im zwei-
ten Teil spielt. ,Man muB einige Entscheidungen
sehr schnell treffen, so da auf dem Spieler ein
konstanter Druck lasten wird“, verriit Patrick.
Damit Euch schnell die Atmosphiire des ,Out-
post®-Universums gefangen nimmt, engagierte
Sierra Autor J. Steven York, der fiir die Hinter-
grundgeschichte verantwortlich zeichnet und
stattete das Spiel dariiber hinaus mit iiber 45
Minuten digitalisierter Musik aus, die das
Geschehen stimmungsvoll untermalen soll.

Momentan erhilt ,Outpost 2“ noch den letzten
Schliff — Strategen miissen sich vorraussichtlich
bis November gedulden, bevor sie das endgiiltige
Resultat in die Finger bekommen. cis
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Eine der Echtzeits

“de’r Software-

Nach einigen Flops hat die in Seattle ansissi-
ge Firma nun mehrere Eisen im Feuer (s.a.
unsere News), von denen dieses das vielverspre-
chendste ist. In einer Mischung aus ,Civilization®
und Elementen aus Echtzeit-Strategiespielen wie
,Command & Conquer®, miiit [hr Euren Stamm
in eine glorreiche Zukunft fiihren. Rund 10 000
Jahre (Spiel-)Zeit steht Euch dazu zur Verfii-
gung, um von der Steinzeit iiber die Bronze- und
Werkzeug-Ara schlieBlich in die Eisenzeit zu
gelangen. Habt Thr eine von zwilf verschiedenen
Vilkergruppen wie die Griechen, Babylonier,
Perser oder Agypter gewiihlt, solltet Ihr
zunichst fiir die Versorgung Eurer Mannen
sorgen. Vier Ressourcen, zum Beispiel Essen
und Gold, wollen gemanagt werden, damit
das Volk wachset und sich mehret. Steht der
Nachschub auf festem Grund, diirft Thr
daran denken, Euren Technologielevel zu
erhohen. Dies geschieht durch Forschung,
mit der fiir jede ethnische Gruppe unterschied-
liche Erfindungen gemacht werden konnen.
Dabei haben militdrische Naturen nicht
unbedingt einen Vorteil, denn das Spiel 146t sich
zwar durch den Sieg iiber alle anderen mittels
einer riesigen Armee gewinnen, aber
auch durch das Auf-
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Mit Hilfe des Editors kéonnt lhr auch eige-
ne Szenarien kreieren

Hier marschieren Kriegselefanten und
Soldaten noch schin in Reih und Glied...

A
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http://www.zone.com
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der Erob

finden aller im Spielfeld versteckten Artefakte
oder das Anh#ufen des meisten Geldes.

Das Geschehen zeigt sich Euch in einer isometri-  Sid Meier:Co- Demgner von Civ:]:matl )
schen Ansicht, wobei fiir die verschiedenen an diesem Titel mitarbeitet. Wie gut das
Nationalititen auch unterschiedliche Grafiksets _Programm genau ist, werden wir im Herbst e,
angeboten werden. Griechen haben natiirlich  fiir Euch herausfinden.
ihre Saulengebdude, wihrend die Agypter doch
eher Spitzbauten vorziehen — Pyramiden gefal-
len Nil-Bewohnern immer noch am besten. Wie
bei allen Echtzeitstrategie-Titeln lassen sich
Eure Einheiten mit einem Rahmen selektieren
und herumkommandieren, um beispielsweise
etwas zu bauen oder anzugreifen. AuBer den
Computergegnern kinnt Thr Euch natiirlich auch
iiber Modem oder ein lokales Netzwerk um die
Weltherrschaft rangeln, iiber die Microsoft-
“Zone“ im Internet sollen sich dann Mitspieler
aus aller Welt finden, wobei jeweils bis zu acht i, 2 ; : j
Leute an einer Runde teilnehmen. Ein Stamm  Gibt es groBere Gewisser in der Nihe,
148t sich sogar von zwei Spielern kontrollieren, seid Ihr gut beraten, fiir maritime Uberle-
allerdings sollten sich diese dariiber klar sein, gemnheit zu sorgen

wer nun was iibernimmt, etwa die Ressourcen-
planung oder das Kommando iiber die Streit-
kriifte. Falls Ihr die computergenerierten bzw.
vorgegebenen Karten nicht mogt, erzeugt Thr
einfach selbst welche; der einfach zu handhaben-
de Editor, der auch den Designern zum Aufbau
der Szenarien diente, wird mitgeliefert. Dal3
Microsofts recht zuversichtlich ist, ein hervorste-
chendes Produkt herzustellen, findet seine

Nicht nur durch ein derarti-
ges Gemetzel liBt sich das
Spiel gewinnen

Age of Empires

Genre
Echtzeit-Aufbau-
strategie

Hersteller
Microsoft

zwischen Land-
und See-Einheiten Erg?he'l?:r?aﬁep'am

ist die Artillerie ;
von entscheiden- "




Ed Fries ist der General Mana-
ger fiir die Entertainment Buisiness
Unit von Microsoft. In dieser Funkti-
on liegt der gesamte Computerspielbe-
reich des US-Softwareriesen in seiner
Verantwortung.
Bei einem Ge-
sprich im deut-
schen MS-Haupt-
quartier in
UnterschleiBheim
4 nahe Miinchen
| verriet er uns,
was beim Win-
dows 95-Herstel-
ler so alles im
Spielesektor
geplant ist.

Ed Fries: Ich arbeate mittlerweile seit
11 Jahren fiir Miuosoft bin aber im Her-
zen schon immer ein Computerspleler
gewesen. Spiele hﬂben mich {iberhaupt erst
zu Computern gebracht. Als ich noch auf
der I‘ﬁghSchook;vﬂg;besaB ich einen Apple

IImdmnenAtmﬂQO «anf denen ich sogar
Programme selbst entworfen habe, die
gliicklicherweise nicht mehr bekannt sind
(lacht). Darunter waren Perlen wie ein
JFrogger“Klon und ein’Spiel namens
,Seachase®. Danach ging ich zum College,

wo ich einen Computer Science Degree
(Anm. d. Red.: Uni-Titel in Informatik)

erworben habe.

Ich gehérte unter anderem zu dem Team,
das ,Excel” fiir Windows programmiert hat,
Im Miirz letzten Jahres bot sich mir die
Chance, in dieses Buisiness einzusteigen.
Ich war der Meinung, Microsoft kénnte
mehr und besseres auf diesem Sektor lei-
sten. Wir werden Microsoft in eine echte
Spielefirma fiir Hard-Core-Spieler verwan-
deln. So haben wir fihige Leute aus der
Branche zusammengesucht. Stuart Moul-

der arbeitete friiher fur Sleﬂ'&i jetzt leitet
er die Actmn/Strategle Abteilung. Gene
Lester war vorher bei Sega und Disney und
triigt nun die Verantwortung fiir die Simu-
lations-Gruppe. An ,Age of Empires* arbei-
tet gerade Bruce Shelly, der Co-Designer
von ,Civilization®. Dariiber hinaus haben

wir uns mit den besten Designern der Welt
o i,

getroffen. Wir gaben z.B. Chris Roberts’
neuer Firma Digital Anvil etwas Starthilfe,
besitzen einen Minderheitsanteil der Akti-
en und verdffentlichen exklusiv ihre Spiele.

PP: Wie wolit ihr euch von der zum
Weihnachtsgeschiift zu erwartenden
Softwareflut eurer Mitbewerber
abheben?

Ed Fries: Wir konzentrieren uns darauf
wenige, aber qualitativ hochwertige Pro-
dukte herauszubringen. Letztes Jahr
kamen wir mit acht Titeln zu Weihnachten,
dieses Jahr sind es gerade vier. Wir sehen
unser Ziel nicht darin, moglichst viele Titel
auf Teufel komm’ raus herauszubringen,
sondern méglichst gute.

PP: Welchen Stellenwert hat fiir euch

d Fries: LaB es mich so sagen: Es arbei-
ten momentan yier Teams fiix mich, eins
fiir Actiw tegie, eins fiir Simula-
~ tion, eins rts 1ele und eins fur das
"ﬂpm@n iiber das In t. Un 7or
-:Sel@;komm; sehr gut an,
einem Jahr eingefiihrt haben,

Interview mit Ed Fries

wie zum Beispiel Direct3D, welches das
Spielen besser machen soll. Seit vorigem
Jahr haben wir starke Partner wie Lucas
Arts, die all ihre Produkte iiber die ,Zone*
laufen lassen, unter anderem ,X-Wing vs.
TIE-Fighter” oder ,Outlaws®. Und in die-
sem Jahr kommen noch weitere dazu (Anm.
d. Red.: ,Rebellion” und ,Jedi Knight).
Unser anderer Partner ist Hasbro Interac-
tive, der iiber das Netz ,Scrabble“ anbietet
und noch dieses Jahr weitere acht Titel
Online-multiplayerfihig machen will.

Wir selbst bringen in einigen Monaten
JFighter Ace“ heraus, das auf der E3 fiir
den Titel ,Best Online-Multiplayer Game"
nominiert wurde. Dieser ,Air Warrior*-Kil-
ler wird weitaus besser aussehen als ,War-
birds“. Dabei werden wir die Preise fair
abrechnen und keine stiindlichen
Gebiihren, sondern Tarife fiir Tage oder
Monate erheben. Ein weiterer Titel ist
JAsheron’s Call“, das im Friihling 1998
erhiltlich sein wird. Im Prizip ist es eine
Mischung aus einem weit fortgeschrittenen
JMeridian 59° und ,Quake®. Das anspruchs-

“volle Magie-System bietet eine unbegrenz-

te Zahl von Zauberspriichen, die umso stiir-

vﬁlfelcht 20 % Splﬁer anz;:treffen —ker sind, je weniger Leute sie kennen. Also

heute sind es ber 300.000! Somit haben

wir mehr Zuspruch als Ten, MPlayer, Kali

und alle anderen zus&mmengepommen
: Daa liegt daran, daB der Zugang sehr ein-
facil ist, da wir nur Standards benutzen,
und auBerdem miissen die Leute nichts
bezahlen. Unsere Strategie besteht unter
anderem darin, daB der Kunde nicht drei-

der, Ed Fries Illlll Ganolomr

mal zahlen soll: Emmal fiir das Sp1e1 ein-
mal fiir seinen Proy
nur um das Pi'nnleg zl.i haben, spﬂ‘élen’-zu
kionnen. Wir vertreten die Meinung, dafl
Multiplayer-Modi ein weiteres Feature sind

gebt sie nicht gleich weiter! Die Welt, in der

Kali  dies alles angesiedelt ist, besitzt eine Sei-

tenléinge von etwa 50 Kilometern — das ist"
wirklich grof}! Gleichzeitig sollen sich dort
bis zu 1 000 Spieler tummeln kénnen.

PP: Der hiesige Markt ist der zweit-
groBte in der Welt. Plant ihr spezielle
Dinge fiir Deutschland?

Ed Fries: Wir sind sehr zuversichtlich, da3
,Close Combat 2 und ,Age of Empires® in
Deutschland ziemlich ein.sch.lagen werden,

* denn hierzulande verkaufen sich Strategie-

spiele hervorragend AuBerdem latfen
Chris-Roberts-Titel bei Euch sehr gut
(lacht)! Chris sagte mir, er habe von seinen
Programmen hier genauso viele verkauft
wie in Amerika. Wir nehmen den deutschen
Markt sehr ernst und werden jedes Produkt
lokalisieren, was uns vemﬁnftlg erscheint.
Aus kulturellen Aspekten wiirden wir kein
Baseball-Spiel extra eindeutschen. Anson-
sten war es zum Beispiel ein Fehler, ,Close
Combat” nicht auf deutsch herauszubrin-
gen. Diesen Irrtum werden wir nicht wie-
derholen; der Nachfolger bekommt den
Namen: ,Die Briicke von Arnheim®.
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Ernsthafte
Konkurrenz fiir
C&C & Co.?
Microprose
werkelt an einem
martialischen
Strategie- '
Spektakel

Hitzige Gefechte sollen bei
»7th Legion” die Regel sein

7th Legion

Genre
Echtzeit-Strategie

Hersteller
Microprose

Erscheinun peglant
Herbs 9

Kaum ist mit dem gottlichen ,Dungeon Kee-
per” ein neuer Stern am Echtzeit-Himmel
aufgegangen, will Micropose mit ,7th Legion®
demnichst das Genre um weitere frische Akzen-
te bereichern. Als Aufhiinger dient dem Strategi-
cal wieder einmal eine diistere Zukunftsvision:
Zahlreiche Kriege und Umweltkatastrophen
haben Mutter Erde unbewohnbar gemacht.
Damit sich der arg gebeutelte Planet wieder
erholen kann, werden die letzten Uberlebenden
der menschlichen Rasse kurzerhand auf Kolo-
nialschiffen in den Weltraum verfrachtet. Gene-
rationen spiiter versuchen verschiedene Legionen
die einstige Heimat zurtickzuerobern. Zu diesem
Zweck stiirzt sich der Spieler nun als Befehlsha-
ber der Siebten Legion in die Schlacht, die er mit
Hilfe von Robotern, auf Dinosauriern reitenden
Infanteristen und haushohen Mechs zu seinen
Gunsten entscheiden soll.

In tiber 30 actiongeladenen Einsitzen, die Euch
sogar mit Nacht- und Indoor-Szenarien kon-

w.microprose.com, Hotliine: 05241 94 64 80 MolMi 14-17 Uhr

frontieren, miiBt Ihr Euer ganzes strategisches
Geschick unter Beweis stellen. Wiihrenddessen
gilt es noch zeitlich begrenzte Untermissionen
und geheime Operationen zu erfiillen — Stref3-
situationen sind somit vorprogrammiert. Immer-
hin werden alle Einstellungen individuell konfi-
gurierbar sein, so dafl man sich quasi den pas-
senden Schwierigkeitsgrad auf den Leib schnei-
dern kann. AuBerdem stehen auswihlbare
Offensiv- und Defensivziige zur Verfiigung,
durch die sich das Agressionspotential der
Teams besser kontrollieren l40t.

Ein Ressourcen-Management sucht man bei
,7th Legion“ allerdings vergebens. Die zum
Errichten von Geb#uden und fiir den Kauf wei-
terer Einheiten erforderlichen Credits erhaltet
[hr ausschlieBlich durch das Eliminieren feind-

licher Truppen. Bei einer bestimmten Anzahl
von Abschiissen winkt eine Beforderung, was
sich wiederum positiv auf die Féhigkeiten und
Erfahrungswerte Eurer Legion auswirkt.

Den absoluten Innovationsbonus gegeniiber allen
anderen Vertretern dieses Genres will sich
Microprose jedoch durch sogenannte Ereignis-
karten sichern, die auf eigene oder gegnerische
Einheiten angewendet werden konnen und das
Geschehen dann zeitweilig drastisch beeinflus-
sen. Zusammen mit einer Vielzahl von Extras
und Power-Ups, wie z.B. Baumtarnung und
Unverwundbarkeit, ist fiir einen abwechlungs-
reichen Spielverlauf bestens gesorgt.

Die Entwickler haben dariiber hinaus auch an
eine Multiplayerfunktion gedacht. Bis zu sechs
Kontrahenten diirfen per Netzwerk oder Internet
erbitterte Gefechte austragen. Selbst Modem und
Solospiele werden unterstiitzt.

Ob es sich bei ,7th Legion® tatsichlich um das
vom Hersteller prophezeihte ,neue Vorzeigepro-
dukt im Bereich der Echtzeitstrategiespiele” han-
delt, wird sich im Oktober herausstellen, wenn
die komplett deutsche Version in den Regalen
der Softwarehéndler steht. cis

Selbst in Gebiiuden darf gekiimpft werden
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Der Erfolgs-
manager geht
in die nachste

Runde

Gegeniiber dem Vorginger
wurde die Grafik wihrend
der Rennen kriftig aufge-
bohrt

F1 Manager
Professional

Genre
Wirtschaftssimulation

Hersteller
Software 2000

Erscheinung geplant
Oktober 97
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urch die Gebriider Schumi und Co. erfreut

sich die Formel 1 immer grierer Beliebt-
heit. Kein Wunder also, daBl verschiedene Soft-
warehersteller auf der Erfolgswelle mitschwim-
men wollen und flugs Spiele rund um den Sport
der Kénigsklasse auf den Markt bringen. Neben
reinrassigen Rennspielen erschienen im letzten
Jahr drei Wirtschaftsimulationen, die Euch in
den harten Alltag eines Rennstallmanagers ver-
setzten. Der ,F1 Manager 96 von Software 2000
machte bei uns damals das Rennen. Dank der
vielfiiltigen Optionen, der schmucken SVGA-Gra-
fik, der originalen Fahrernamen und der guten
Bedienung, konnte das Programm tiiberzeugen
und einen wochenlang an den Monitor fesseln.
Die Entwickler haben sich im letzten Jahr nicht
auf ihren Lorbeeren ausgeruht und werkeln eif-
rig an dem Nachfolger ,F1 Manager Professio-
nal“, bei dem natiirlich die Schwiichen des Vor-
géngers beseitigt und neue Features integriert
werden sollen. Die Bedienung wird weitgehend
identisch sein, wurde aber um sinnvolle Details
ergiinzt. Leider konnte Software 2000 diesmal
keine Lizenz erstehen. Die Fahrer- und Team-
namen der aktuellen Saison stehen deshalb nicht
zur Verfiigung. Ein integrierter Editor soll dage-
gen Abhilfe schaffen. So wird es Euch nicht nur
moglich sein, die Namen zu veréindern, sondern
auch eigene Teams zu entwerfen und auch
gezielt die Fiahigkeiten der Fahrer auf eigene
Bediirfnisse anzupassen. Auch das umsténdliche
manuelle Einstellen des richtigen Setups fiir die
Wagen wird ausgemerzt sein: Im Nachfolger soll
es miglich sein, fiir jede Strecke die Einstellun-
gen festzulegen. Vor dem Rennen werdet Thr
vom Programm gefragt, ob Thr diese verwenden
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wollt. Eine Bestitigung reicht und die Renn-
wagen stehen richtig konfiguriert bereit. Auch
bei der Entwicklung werden Euch hilfreiche
Neuerungen das Leben erleichtern. Diverse Auf-
gaben kénnen per Automatik an den Computer
delegiert werden. So miiit Thr in der For-
schungsabteilung lediglich den Schwerpunkt vor-
geben, der Rest geschieht ohne Euer zutun. Die
recht schmucklose Darstellung der Rennen des
ersten Teils wurde grafisch kriftig aufmotzt.
Besonders viel Arbeit wurde auch in das Hand-
buch investiert. So soll es Euch diesmal nicht nur
die Bedienung des Programms néherbringen,
sondern auch Begriffe wie z.B. Ziindzeitpunkt
erldutern und Euer Versténdnis fiir die techni-
schen Zusammenhiinge erhéhen. Ebenso wird
das Programm einen Multiplayermodus enthal-
ten, der es bis zu vier Spielern an einem PC auf
die Bahn zu gehen. Fans des Motorsports und
Wirtschaftsstrategen miissen sich aber noch ein
wenig gedulden. Erst im Oktober soll der
.F'1 Manager Professional” erscheinen. mw
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Endlich lassen sich Einstellungen der
Wagen fiir jede Strecke speichern
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Kennwort: AirWarrior

ARIES [!nlmr' Games Pmu.nh

Spielen, bis der Arzt

x kommt!
! Games bei AOL.

| Jetzt gibt's Action online.
Erlebe fantastische Flug-
simulationen bei ,Air i
~ Warrior”. Oder tauche gratls'
“9 gin ins virtuelle Mittel-
| alter bei ,The Hundred
N i Years War”. Also, AOL
- [ GAMES CHANNEL | [FEEDBACK | l__'—' . Keyword AxWamicr] am besten gleich testen.

50 Stunden gratis* und 30 Tage ohne Grundgebtihr. Internet und eMail inklusive.
Gratis-Software auf der Heft-CD-ROM

STARTE AOL. JETZT!

Wic_hti_g; Registriernummer und PaBwort auf der CD-Hiille beachten.-

CD schon weg? Oder méchten du lieber die Diskettenversion?

Einfach anrufen: @) 0180-55 22 0
CH: @ 0848-80 10 13 - A: ©) 01-5 85 84 85

AOL + Internet
Das bessere Programm.

Internet: http:/www.aol.de




Auf den
Spuren von
Christoph
Columbus

Ein noch unberiihrtes Fleck-
chen Erde

Anno 1602

_ Genre
Simulation

Hersteller
Sunflowers

Erscheinun eplant
Oktobegrg‘sp'r

T

Wir schreiben das Jahr 1602. Inmitten einer
noch unerforschten Inselkette sucht die
Crew eines Schiffes einen geeigneten Platz zum
Ankern, um sich auf einem Eiland niederzu-
lassen. An Bord befindet sich ein begrenzter Vor-
rat an Baumaterialien, und zum Gliick verfiigen
ein paar Mitglieder der Mannschaft {iber
handwerkliche Féhigkeiten.

Vor diese Ausgangssituation wird der Spieler bei
L2Anno 1602“ gestellt, einer neuen Handelssimu-
lation, die von Max Design Entertainment fiir
Sunflowers entwickelt wird. Zuerst muf} der
Spieler eine Insel auswihlen und die von den
Siedlern benétigten Gebédude wie Hauptquartiere
und Behausungen errichten. Hochstwahrschein-
lich trifft man auch bald auf Eingeborene, mit
denen man schon die ersten Handelsbeziehungen
kniipfen kénnte. Wie die Bevilkerung letztend-
lich darauf reagiert, soll jedoch vom Eurem
Verhalten abhiingig sein.

Im Anfangsstadium ist es auBerdem schwierig,
Produktionsabliufe in Gang zu setzten. Wird bei-
spielsweise Brennholz benétigt, mu man erst den
Wald erkunden und Holzfiller mobilisieren.
Gliicklicherweise lernen Handwerker schnell,
und wenn geniigend Erfahrungswerte gesam-

;nelt wurden, kinnen sie sogar Kathedralen oder
‘Badehauser bauen.

indelsbeziehungen zu kniipfen und auch zu
egen, wird bei ,Anno 1602 unerléBlich sein,
n auf das Wohlwollen seiner Inselnach-
[ . auf deren Giiter angewiesen ist. Eine

Vorgehensweise wird demzufolge bei

er Spieler obendrein, sich mit den
‘Zu arrangieren, verraten sie ihm

befinden. Dann diirfte eigentlich einem 6konomi-
schen Erfolg nichts mehr im Wege stehen — vor-
rausgesetzt natiirlich, man féllt keinem Angriff
von Piraten oder einer Naturkatastrophe zum
Opfer. Damit die ganze Angelegenheit jedoch
kein Kinderspiel wird, soll bei jedem neuen Level
der Schwierigkeitsgrad ansteigen.

Ein Muiltiplayer-Modus ermoglicht es bis zu vier
Spielern, daB sie miteinander Handel betreiben,
sich verbiinden oder auch Abkommen brechen.
Letzteres kann sogar zu Auseinandersetzungen
fithren, die dann in Echtzeit ausgetragen werden
miissen.

Davon abgesehen, soll aber die Handelsfunktion,
die im fortgeschritteneren Spielverlauf durch das
Errichten einer Markthalle erleichtert wird, bei
diesem Windows-95-Titel mit ,Die Siedler*-Cha-
rakter eindeutig als Spielelement dominieren.
Von der Spielbarkeit dieses Programms kénnen
sich Simulations-Fetischisten jedenfalls bald ein
Bild machen, da vom Hersteller als Veroffentli-
chungstermin Oktober ‘97 anvisiert wurde. Vor-
erst mufl man sich allerdings noch mit den
Screenshots begniigen. cis

{
-

In grafischer Hinsicht sieht ,Anno 1602"
recht vielversprechend aus
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Fliigel stutzen

PRO PILOT

http://www.sierra.com ————

Mit der
Cessna auf
dem Weg zu
neuen Héhen-
fliigen

Die virtuelle Flugschule

Bereits 1983 erschien der Urahn
aller zivilen Flugsimulatoren fir
den heimischen Computer und

einiger VorstoRBe anderer Her-
steller in das Genre - z.B. ,Flight
| Unlimited” von Looking Glass -,
blieb der MS-Oldie dank stetig
nachgeschobener Zusatzszena-
rien und kontinuierlichen Upda-
tes die Nummer eins und ist bis
heute das meistverkaufte Stiick
 Unterhaltungssoftware der Com-

Pro Pilot

Genre
Flugsimulation
Hersteller
Sierra/Dynamix

Erscheinung ?eplant
4. Quartal “97

e
SIMULATOR

blieb lange Zeit das einzige Spiel |
in Bill Gates” Produktpalette. Trotz

er Traum vom Fliegen hat sich fiir die

Menschheit lingst erfiillt. Der schnelle Char-
ter-Trip zum Ballermann 6 auf Mallorca ist
heute ebenso selbstverstédndlich (und in etwa
genauso vergniiglich), wie das aufgewirmte
Essen aus der heimischen Mikrowelle. Diejeni-
gen unter uns, die selber Hand an den Steuer-
kniippel legen wollen, mufBten sich bisher entwe-
der an die Bundeswehr wenden oder iiber ausrei-
chende finanzielle Reserven verfiigen. Alleine um
eine Hobby-Lizenz zu erwerben, miissen in
Deutschland 15 000 Mark berappt werden, von
den Kosten fiir eine eigene Maschine und deren
Wartung ganz zu schweigen. Mit ,Pro Pilot* wol-
len die Simulationsexperten von /Dynamix den
begehrten Schein — wenigstens virtuell — flr
jedermann erschwinglich machen. Mit 50 Video-
sequenzen, die inhaltlich einem zwolfmonatigem
Piloten-Lehrgang entsprechen sollen, werden

zitdt kaum zu iiberbieten sein. Neben 29 ameri-
kanischen und kanadischen Stiidten stehen zehn
europiische Flughifen als Ausbildungs-Camps
zur Auswahl. Neben den geographischen Beson-
derheiten der Locations wurden natiirlich auch
alle flugrelevanten Elemente, wie z.B. Funkfeu-
er, ins Programm implementiert. Der umfangrei-
che Cockpit- und Tower-Chatter schlief3lich soll
die Illusion der virtuellen Ausbildung perfekt
machen. Nach AbschluBl sémtlicher ,Trainer-
Stunden” lockt schluBBendlich iibrigens die ,Pro
Pilot“-Fluglizenz fiir mehrmotorige Maschinen,
die natiirlich nur symbolischen Charakter
besitzt: Mit diesem virtuellen Schein wird sich
im ,echten® Leben wohl niemand in die Liifte
erheben. ,Pro Pilot” soll innerhalb der néchsten
zwei Monate zum Jungfernflug aufsteigen, gera-
de rechtzeitig also, um Microsofts Referenz

JFlight Simulator 98° zum (vollig gewaltfreien)

hier dem PC-Hobbyflieger in spe alle Tricks und
Kniffe der privaten Aviation beigebogen. In jeder
Unterrichtsstunde sitzt der virtuelle Instructor
mit im Cockpit und greift seinem Schiitzling per
Sprachausgabe unter die Arme. Insgesamt sechs
Flugzeuge stehen dem Spieler zur Verfiigung,
von der einfachen Cessna bis hin zum schnitti-
gen Business Jet, wobei jede Maschine von den
Entwicklern bis ins Detail vermessen und probe-
geflogen wurde. Fiir Chef-Designer Mark Pech-
nik, der bereits 1990 mit ,Flight Assignment
ATP* flugbegeisterte Computerspieler in den
Himmel aufsteigen lie3, war gnadenloser Realis-
mus oberstes Entwicklungsziel. So wurden nicht
nur die Flightmodels exakt der Wirklichkeit
nachempfunden, auch die Landschaften sollen
durch Sierras ,3Space Technology” an Authen-

Duell iiber den Pixel-Wolken herauszufordern.
Ob der Neuling dem sténdig gelifteten Sim-Opa
das Wasser reichen kann oder gnadenlos
abschmiert, lest IThr in einer der néchsten PP-
Ausgaben. sg




Spatsommer 189897

Im All ist die Macht unteilbar!

Sie sind der Schopfenr.
Aber werden Sie auch Herrscher
Ihrer Schapfung bleiben?

(Ghﬂnden Sie |lhre Kolonie im Weltraum

‘- SR TR e
In Echtzeit miissen Sie |- & &=

Schritt fiir Schritt den |
Aufbau Threr Kolonie |
managen. Sic werden mit |
¢ ausbrechenden Vulkanen, |
Tornados, tédlichen Viren,
sozialen Unruhen und £

einer abtriinnigen Splittcrkololr.xic konfeontickt. és iR R OR S Ae

2
¢
S
B
<
-
e
=
=3

lizenziert an

http: /www.sierra.de

(80 wenig Zeit - und soviel zu tun Kostenloser Sierra - Katalog CD - ROM

Egal fiir welches Szenario | A
oder Modus (Solo oder |
Multiplayer via Modem, |
LAN oder Intermet) 07
Sie sich entscheiden, die
Herausforderung ist gewaltig | =
und Gefahr allgegenwiirtig. |
Sie sind der Schopfer! L
Aber haben Sie auch das Zeug zum Herrscher?

Sierr Colerel Deuegehiline Robere-Bosch-Ser, 97,

D-63303 Dreleich
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| ;‘Ef’
kehrt George
; Stobbart mit
" Freundin Nico auf
die heimischen
PCs zuriick

o richtig bekannt wurde das britische Ent-
wicklerteam Revolution eigentlich erst 1996

mit Baphomets Fluch. Zumindest in Deutsch-
land, denn die beiden ersten Titel ,Lure Of The
Temptress” und ,Beneath Steel Sky* verkauften
sich vor allem in England 1992 und 1994 schon
recht gut. Charles Cecil, Mitbegriinder und der-
zeitiger Chefentwickler bei Revolution, wacht
streng tiber die weiteren Schritte der Firma,
schlieBlich sind die Ziele klar umrissen: Bei
einem Deutschland-Besuch machte er unmifB3ver-
sténdlich deutlich, daB Revolution auch zukiinf-
tig dem Adventure-Genre treu bleiben werde.
Eine Lanze brach Charles Cecil dabei fiir die Zei-

_ chentrick-Technik. DaB diese nicht kitschig, kun-
terbunt und altbacken aussehen muB, bewiesen
rammierer schon im ersten Teil von
 Fluch. Feinstes Parallax Scrolling,
Hintergrundgrafiken und viel Liebe
iiberzeugten sowohl die grofie Kdu-
ich die Fachpresse. Doch nebst
sentierte Revolution vor allem
pall. Der Grund: Die ausgefeil-

George macht so manche
schmerzhafte Erfahrung

hmte Archiiologe Professor
idamerika die Pyramide des
ya-Gottes Tezcatlipoca. Nach-
xen Schriftzeichen entziffert
Bedeutung der Pyramide. So

Wiirdet Ihr diesem Herrn vertrauen?

http://Mmww.vie.com

erzidhlt die Legende der
Ureinwohner, dall Tezcat-
lipoca vor Jahrhunderten
dem friedlichen Gott Quetzacoatl im Kampf
unterlag und seitdem in der Pyramide gefangen
ist. Doch nicht fiir alle Zeiten; die Inschriften tei-
len mit, daB der gottliche Fiesling dem Fluch im
Jahr 2012 entfliehen kann. Damit drohen der
Welt apokalyptische Zusténde, die Menschheit
wird unterdriickt oder vernichtet. Doch auch
Positives ist zu vermelden: Es existieren drei
glattgeschliffene Onyx-Steine, die zusammen als
Schutzschilde gegen das Bise eingesetzt werden
kénnen und die dunkle Energie von Tezcatlipoca
auf ihn selbst ableiten. Dies ist der einzige Weg,
dem Ekelpaket endgtiltig den Garaus zu machen.
Leider sind die drei Schilde nicht verfiigbar, da
sie mittelalterliche Eroberer eingesackt haben
und nun getrennt voneinander ihr Dasein an
unbekannten Plidtzen dieser Welt fristen.
Dummerweise ist der gute Professor drogenstich-
tig und plaudert im Rauschzustand seine Ent-
deckung an den méchtigen Drogenbof3 Karzac
aus. Dieser schnuppert sogleich {iberirdische
Macht. Seine Uberlegung: Wenn er dem Maya-
Gott behilflich ist, wird er an dessen Seite nach
der Machtiibernahme regieren. So setzt er alle
verfiigbaren Gehilfen daran, nach den Onyz-
Steinen zu suchen.

In Paris recherchiert inzwischen Nico, bekannt
aus dem ersten Teil des Abenteuers, an einem
Kokain-Schmuggelring. Da fillt ihr durch einen
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Zufall einer der Schilde in die Hénde. Sie
kontaktiert den Professor, um mehr dariiber
zu erfahren und ist ein wenig erstaunt, daf} der
Archiologie so begeistert auf den Fund reagiert.
Der befindet sich néimlich mittlerweile in der Hand
des immer ungeduldiger werdenden Karzacs.

Nico bittet nun George, sie zum Professor zu
begleiten. Dieser kommt der Bitte gerne nach.
So marschieren beide zum Hause des Professors
und werden dort von Karzacs Gehilfen empfan-
gen. George wird hinterriicks niedergeschlagen
und auf einen Stuhl im Hause des Historikers
gefesselt, Nico wird entfiihrt. George wird schnell
klar, daB er in den Plénen der beiden Indianer
keine Rolle mehr spielt, schlieBlich haben die bei-
den eine riesige Tarantel vor seinen Fiien hin-
terlassen und Feuer im Zimmer gelegt. Nach die-
ser ausfiihrlichen Vorgeschichte schliipft Thr in
die Rolle von George, das Ziel stets vor Augen:
Die eigene Haut retten, Nico befreien und die
drei Schutzschilde vor Miesling Karzac finden.
Neues zur Technik: Bei der Vorstellung von
Baphomet 2 konnten wir uns davon tiberzeugen,
daB die bekannten und wichtigen Features vom
ersten Teil vollkommen {ibernommen wurden.
So wurde das Parallax Scrolling ebenso iiber-
nommen wie das Dialogsystem. Apropos Dialoge:
Im ersten Teil sorgten vereinzelte Dialoge fiir
schier endlose Gespriche mit Nebenfiguren fiir
kurzfristige Langeweile. Charles Cecil betonte
bei unserem Gesprich, dall dies in Baphomet 2
nun nicht mehr der Fall sein wiirde. Die Dialoge

seien fast halbiert worden, so daB fiir flotten
KnobelspalBl ohne Hindernis gesorgt sei. Weiter-
hin wiirden die Rétsel im Nachfolger anniihernd
verdoppelt worden sein; selbst erfahrene Aben-
teurer werden also einige Zeit beschéftigt sein.
Doch auch an Einsteiger im Genre hat Revo-
lution gedacht. So unterstrich der Chefent-
wickler, daf3 alle Rétsel logisch konzipiert seien.
Ebenfalls in der Technik schritt die britische
Firma voran. Eine verbesserte Video-Technologie
soll nun fiir noch hiohere Qualitiit in den
Zwischensequenzen sorgen; im Spiel werden
die Schatten von Figuren in 16 verschiedenen
Abstufungen dargestellt. Transparenzeffekte
bei Nebel, Glas oder Rauch ergeben neuartige
Darstellungsweisen; aullerdem sorgt die geo-
metrische Umwandlung der Sprites fiir zusitzli-
che Realitétsnihe.

Der Nachfolger prisentierte sich also bei der
ersten Vorstellung rundum gelungen. Als
Erscheinungstermin wurde Ende September
genannt, ein Testbericht folgt in Kiirze Jb

Mit der Steinstatue liBt sich
jede Holztiir iiberwinden

George auf der Flucht. Das
Seil weist den Weg.

Baphomets Fluch 2
Genre
Adventure
Hersteller
Revolution/Virgin
Erscheinung geplant
Ende September 97
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Wir machen

Nachdem
Novalogic mit
~Comanche 3”
die Referenz-
Helikoptersim
vorgelegt hat,
strebt man dies
auch bei Ketten-
fahrzeugen an

Die Panzersperren sind kein
wirkliches Hindernis fiir den M1

ie Chancen stehen gut: Ernstzunehmende
Panzersimulationen sind ungeféihr so héufig
anzutreffen wie Telefonzellen in der Wiiste. Pro-
gramme wie ,Shellshock” tendieren eher in Rich-
tung Action — auBler ,iM1A2“ ist derzeit kein
brauchbares Spiel auf dem Markt. Das Produkt
von Interactive Magic bietet jedoch neben seinem
hohen Wirklichkeitsgrad nur sparsame Grafik
und Sound. Genau da haken die Kalifornier ein
und lassen die Muskeln ihrer ,Voxel 2“-Grafik-
engine spielen. Aber auch die Spieltiefe soll in
s klimatisch unterschiedlichen Gebieten wie
2 e Wiisten — der Golfkrieg 146t griilen -, der sibiri-

In einigen Auftriigen gilt es, schen Tundra oder sogar in Afrika nicht zu kurz
Raketenstellungen zu kommen. AuBer der Schnelleinstiegsoption ste-
hen 35 Einzelspieler-Missionen auf dem Dienst-
plan, darunter ,Search and Destroy“-Auftrige
oder das Eskortieren von Tankwagen. Dazu
itbernehmt Ihr einen Panzer oder gleich die
ganze Kompanie. Wer mag, setzt sich auf den
Kommandantensitz, nimmt hinter dem Steuer
Platz oder bedient das 120mm-Geschiitz des
. M1A2 ,Abrams®, das gyroskopisch gesteuert
. Dies bewirkt, daB die Kanone ein einmal
tes Ziel durch Nachfithren auch bei
1 Fahrten durch die Pampa immer im

Im Hintergrund ist die Luftunterstiitzung
- hier zwei ,,Apaches” - zu sehen

Visier behilt. Auf die Storyline wurde ebenfalls
groBer Wert gelegt, in der Trainingskampagne
werdet Ihr gar mit realen Videos verwthnt, in
denen zum Teil echte Marines gefilmt wurden.
Trotzdem soll dies nicht in Blendwerk ausarten
— als technischer Berater konnte u.a. ein Ex-
Major der US Army verpflichtet werden. Der
Action-Anteil fillt deutlich geringer aus als noch
beim eher mifllungenen Vorgéinger — die Power
Play gab seinerzeit 48 Prozent. Stattdessen fiihrt
nur das Anwenden von grundsitzlichen wie auch
speziellen Panzertaktiken zum Erfolg. Dazu
gehort das Ausnutzen des Terrains, denn am
besten bemerkt der Gegner Eure Anwesenheit
erst, wenn seine Fahrzeuge durch Eure Geschos-
se in Flammen aufgehen. Natiirlich kénnt Ihr
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ED FIST 2

den Weg frei

auch Luftunterstiitzung in Form A-10 oder AH-
64 anfordern, die dank Hellfire-Raketen und
30mm-Schnellfeuerkanonen schnell mit ldstigen
Gegnern aufriumen. Realitétsgetreu héingt dabei
die Zeit bis zu ihrem Eintreffen von der jeweili-
gen Entfernung zur Basis ab. Seid Ihr in direk-
ter Nithe Eures Lagers, z.B. bei einer Verteidi-
gungsmission, werdet Thr nicht lange warten
miissen; seid Ihr dagegen weit entfernt, kénnen
die Minuten bis zur Ankunft der Verstéirkung in
Ewigkeiten ausarten. In acht nehmen mii3t Thr
Euch natiirlich vor den feindlichen Gegenstiicken
wie der ,Frogfoot® oder dem ,Hind“-Helikopter,
die genauso Jagd auf Euch machen. Aber auch
die Bodengegner sind nicht von Pappe: Mit dem
T-80 wird der modernste russische Tank zu
einem respektablen Konkurrenten, und Schiit-
zenpanzer vom Typ BMP-2 sind ebenfalls eine
enstzunehmende Bedrohung. Die Ubersicht
behaltet Ihr mit Gerédten und Displays, die dem
Original entsprechen sollen. Interessierte schau-
en in die umfangreiche Datenbank, in der alles
wichtige Kriegsgerit auf amerikanischer, russi-
scher oder sonstiger Seite in Bild und Wort
beschrieben sein wird.

Auf technischer Seite diirft [hr mit Transparenz-
effekten wie durchsichtigem Rauch oder Explo-
sionen rechnen. In der mit der ,Voxel 2“-Engine
auf den Bildschirm gebrachten Landschaft findet
Ihr als Fahrzeuge und sonstige Objekte textu-
rierte Polygone. Damit auch Besitzer schwach-
briistiger Pentiums in den Genuf von schnellem

Grafikaufbau kommen, 1463t sich die Auflésung
von 640 x 480 auf 400 x 300 oder 320 x 240 Pixeln
herunterschrauben. Details wie der sich bewe-
gende mit Wolken verzierte Himmel sind eben-
falls abschaltbar; was fiir Rechner fiir vollen opti-
schen Genul} sorgen kénnen, ist unklar. Die Erin-
nerung an ,Comanche 3“ 146t zumindest Zweifel
offen, ob Computer mit 233 MHz-Prozessoren
ruckelfreie Grafik bieten werden. Die Akustik
wird davon jedenfalls nur am Rande betroffen
sein. Die vom Original stammenden Gerédusche
sowie tiber 2000 Zeilen Sprachausgabe erzeugen
eine stimmige Atmosphire; neben den Funkmit-
teilungen melden sich Eure Crew-Mitglieder
ebenfalls zu Wort. Falls Ihr in einem lokalen
Netzwerk spielt, kénnt Thr dies auch selbst tun
und Euch per Headset oder Mikro anfeuern und
beschimpfen. Stichwort Multiplayer: Per Modem
bzw. serielle Verbindung schlagt Thr Euch zu
zweit herum, per Netz oder Internet bis maximal
acht Mitspieler. Neben Kooperationsmodi diirft
Ihr im Team gegeneinander antreten oder ein-
fach alle iiber den Haufen schie3en, die Euch vor
die Kanone kommen. Trefft [hr Euch im Internet
zu einer gemiitlichen Runde Panzerfahren, wer-
det Thr Euch voraussichtlich beim Kali-Service
einloggen miissen. mash

Die texturierten Polygone
machen zumindest auf den
Screenshots schon eine
gute Figur

Was sich wohl in diesem
Lager verbirgt?

Armored Fist 2
Genre
Panzersimulation
Hersteller
Novalogic/EA

Erschemung eplant
i O.uartn? ‘97




Der Altmeister
meldet sich
zuriick: Links LS
1998 Edition
von Access mit
neuen Features

Aus der Nihe betrachtet
erscheinen die Objekte pixe-

lig; der Hintergrund dagegen
fast fotorealistisch

 spricht Binde
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‘oder Screenshot? Die Grafik bei Links LS 1998 Edition

- .

1998 Edition

WEI' von Golfsimulationen spricht, nennt
unweigerlich den Namen Links. Schlief3-
lich schlug schon die erste Version 386 Pro alle
Mitkonkurrenten um Meilen. Die Nebenbuhler
haben zwar mittlerweile aufgeholt, dennoch
belegte Links LS auch im letzten Jahr den ober-
sten Tabellenplatz bei vielen Testern und Spie-
lern. Diese Position méchte der Hersteller
bewahren und wird noch in diesem Sommer mit
der LS 1998 Edition in die niichste Runde gehen.
Wenig Anderungen wird es dabei in Sachen
Steuerung, Schwierigkeitsgrad und Gameplay
geben — auf Altbewihrtes mochte Access nicht
verzichten. So erscheint der Bildschirm auf den
ersten Blick unverindert, Unterschiede in der
Menii-Leiste werden nicht festzustellen sein. Wer
jedoch den Vergleich mit dem Vorgéinger sucht,
wird spiitestens in Sachen Grafik seelig die
Augen verdrehen: Noch feinere Auflésungen

Links LS 1998 Edition

Genre
Sportsimulation

Hersteller
Access

Erscheinung geplant
August ‘97

mit bis zu 16,7 Millionen Farben bei einer Maxi-
mal-Auflésung von 1600 x 1200 Bildpunkten
stellt der Hersteller in Aussicht.
Wasser-Reflektionen, Dunst- oder Nebelschleier,
vorbeiziehende Flugzeuge oder Heilluftballons
sowie wehende Fahnen auf dem Griin werden
die optischen Verbesserungen unterstiitzen.
Absolut neu ist der lang erwartete Turnier-
Modus. Dabei kénnt Thr eigene Turniere (oder
einen ganzen Turnierplan) festsetzen und Euch
gegen die Golfer-Elite der Welt messen. Ein Blick
auf die Preisgeldliste zeigt dann, wer letztlich die

Nase vorn hat. Gespielt wird auf vier bereits
bekannten Golf-Kursen; bisherige SVGA-Kurse
des Vorldufers werden zudem unterstiitzt. Fir
den richtigen Blickwinkel sorgen dabei acht ver-
schiedene Kameras, die auf Wunsch alle gleich-
zeitig eingeschaltet werden kinnen.

Auch in Sachen Gegner michte Access noch ein
Schippchen zulegen: Sechs voll animierte Com-
puterspieler (darunter natiirlich auch das Links-
Aushiéngeschild Arnold Palmer) treten zum
Wettkampf an. Wenn Ihr ,echte” Golfer bevor-
zugt, bietet Euch die neue Version auch eine
Netzwerk-Option, in der bis zu acht Kontrahen-
ten via Internet oder LAN gegeneinander spielen
kénnen; eine Modem-zu-Modem-Verbindung
sorgt fiir Online-Vergniigen fiir zwei Golfer. jb

Komplett iibernommen wurde das Steue-
rungsmenii am unteren Bildrand
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Conquer”:
Aus deutschen
Landen kommt
ein Echtzeit-
strategiespiel
im Iso-Look

Das Spielfeld in der héheren
Aufiésung von 800 x 600

Mayday
Genre
Strategie

Hersteller
Mediapublishing

Erscheinung geplant
September ‘97

aum ein anderes Programm hat die Spiele-

designer dieser Welt so inspiriert, wie das
Echtzeitstrategical ,Command & Conquer” von
den Westwood Studios. Kaum schof8 das West-
wood-Spiel in den Verkaufscharts auf den Spit-
zenplatz, machten sich Heerscharen von Pro-
grammmierern daran, dem Spieleerfolg nachzu-
eifern. Ein neues Spiel aus dem Echtzeitstrate-
gie-Genre wurde auf der diesjahrigen E3 von
einem deutschen Team vorgestellt. Schauplatz
von ,Mayday” ist die Erde im 21. Jahrhundert.
Im Jahr 2051 gibt es nur noch drei konkurrie-
rende GroBmiéichte auf unserem verseuchten Pla-
neten. Als General steuert Thr nun Eure Einhei-
ten wahlweise iiber (geplante) 30 Solo-Karten
oder liefert Euch im Multiplayermodus in 10
Szenarios ein heifles Gefecht mit ein paar Kum-
pels. Wie beim berithmten Vorbild, sind die
Landkarten aus einer isometrischen Perspektive
zu sehen. Auf Wunsch lduft das Spiel in ver-
schiedenen Auflésungen — z.B. 800 mal 600
Punkten. Die Programmierer von ,Mayday® gin-
gen beim Kartendesign einen Schritt weiter und
haben die ,echten* Héhenunterschiede
mit in die strategische Spielplanung ein-

AY

bezogen — zur bessern Ubersicht 148t sich zudem
ein Grid iiber die Karten ziehen, bei dem die
Geldndeunterschiede deutlich zu sehen sind. So
gibt es hier beispielsweise Einheiten, die iber
Gebirgsziige hinweg feuern konnen. Per Maus-
klick entscheidet Ihr, in welchem Winkel die
Geschosse abgefeuert werden. Gewohnt einfach
die Spielsteuerung: Einzelne Einheiten werden
per Mausklick zu Gruppen zusammengefal3t und
iiber die Landkarte gescheucht. Der aktuelle
Stirkestand der Einheit wird durch einen farbi-
gen Balken markiert. Selbstverstiindlich miissen
frische Truppen erst wieder gebaut werden —
Material dafiir findet der Mayday-Spieler jedoch
nicht in Form von Rohstoffen. Um neue Truppen
zu basteln, mul} das Schlachtfeld nach zerstorten
Vehikeln durchkdmmt werden. Mittels speziel-
lem Bergungsfahrzeug werden Wracks und
Triimmer in wertvolle Produktionsmittel umge-
wandelt. mh

Darf nicht fehlen:
Introszenen in Renderqualitiit

Hier deutlich zu sehen:
Die unterschiedlichen Héhen

mtff
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Versand Bestellannahme:
" s Mo. - Do. 99 - 18% Uhr
Liegnitzer Str. 13 Freitag 9% - 179°Uhr
.
82194 Grobenzell Samstag 9% - 13% Uhr
Bestelltelefon E-Mail:
08142/59640 wial@compuserve.com
Bestellfax Internet:
-
08142/54654 www.wial.de
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| | CD-ROMGAMES __J§J CD-ROM PREISHITS |
3D ULTRA MINIGOLF KD 49,50 JACK NICKLAUS GOLF 4.0 / WIN 95 KD 79,90 VERMEER (HANDELSSIMULATION) KD 59,80 NHL 97 KD
6881 Hunter Killer /| WIN 95 KD 7580 JAGGED ALLIANCE 2: DEADLY GAMES KD 69,80 VIRTUA FIGHTER 2 / WIN 95% DA 69,90 NORMALITY INCL. LOSUNGSBUCH E
ADIDAS POWER SOCCER DA 69,90 JAMES BOND COLLECTION (TRIVIA GAME) KD 69,90 VMX RACING DA 79,90 NORTH & SOUTH E
ADMIRAL SEA BATTLES DA 8590 JEDI KNIGHT (updateféahig) E 89,90 WARCRAFT 2 EXKLUSIV EDITION KD 59,90 PANZER GENERAL 2 DA
ADVANCED TACTICAL FIGHTER GOLD KD 79,90 JOHN MADDEN 87 DA 89,90 WARLORDS 3: REIGN OF HEROES* DA 69,90 PATRIZIER KD
ADVENTURES OF LOMAX DA 69,80 KAI'S PHOTO SOAP KD 89,90 WEREWOLF VS. COMANCHE KD 44,90 PC GAMES CHEAT 2 DA
AGE OF SAIL KD 79,90 KKND: KRUSH, KILL & DESTROY DA 59,80 WET - THE SEXY EMPIRE DA 69,90 PGA TOUR GOLF 96 (EA CLASSICS) KD
AGENT ARMSTRONG* KD 69,90 KOALA LUMPUR KD 59,90 WIN SCHAFKOPF KD 39,90 PIRATES GOLD (Power Plus) KD
AH-84D LONGBOW GOLD (Origin) KD 8590 LANDS OF LORE 2 - Gotterdammerung® KD 89,90 WIN SKAT KD 39,90 PITFALL - DAS MAYA ABENTEUER / WIN 95 KD
AIR WARRIOR 2 KD 79,90 LEISURE SUIT LARRY SUPER COLLECTION: WING COMMANDER 4 INCL. LOSUNGSBUCH KD 59,80 PLANER 2 KD
ALEXANDER DER GROSSE* KD 79,90 Larry 1-6 DA, Larry 7 KD, Lésungsbuch Teil 1-7 99,90 WIPEOUT 2097 DA 7590 PLANER 2 MISSION CD KD
AMBER - JOURNEYS BEYOND incl. Losung KD 4590 LINKS LS DA 89,90 WIZARDRY GOLD / WIN 95 KD 69,90 PRIVATEER (EA CLASSICS) DA
ANSTOSS 2* KD 7590 LINKS KURS KOLLEKTIONEN 1-3  jeweils DA 59,90 'WORLDWIDE SOCCER (08/97) KD 69,90 PRO PINBALL - THE WEB DA
ARK CF TIME KD 69,90 LITTLE BIG ADVENTURE 2 KD 79,90 X-CAR: EXPERIMENTAL RACING DA 69,90 PUPPEN, PERLEN UND PISTOLEN KD
ARMORED FIST 2.0% KD 79,90 LORDS OF THE REALM 2 KD 7990 X-COM: APOCALYPSE DA 7590 PYST KD
ASTERIX & OBELIX: Suche n. d. schw. Gold KD 49,90 LORDS OF THE REALM 2 EXPANSION PACK KD 29,95 X-WING VS. TIE FIGHTER DA 79,90 RACING PACK: F1 GP1 & FATAL RACING KD
ATLANTIS KD 79,90 LOST VIKINGS 2 KD 6590 YODA STORIES (LUCAS ARTS) KD 39,90 RAYMAN DA
ATOMIC BOMBERMAN DA 69,90 LUCAS ARTS TOP 10 ADVENTURES KD 54,90 ZORK LEGACY COLLECTION KD 79,90 REBEL ASSAULT 1 MIT DT. UNTERTITELN DA
AWARD WINNERS 3 -KOCH MEDIA- KD 49,90 incl. Indy 3+4, Maniac Mansion1+2, Monkey Island 142, RED BARON -SIERRA ORIGINALS- DA
BANZAI BUGS KD 59,80 Zak Mac Kracken, Loom, Desktop Adventures, Sam & Max 5 RETURN TO ZORK DA
BAPHOMETS FLUCH INCL. LOSUNGSBUCH KD 79,80 MAX KD 45,90 CD ROM PREISHITS ROYAL FLUSH PINBALL DA
BATTLE RACE#* DA 65,90 MAGIC - DIE ZUSAMMENKUNFT (MicroProse) KD 69,80 RUSSELSHEIM (Sierra Originals) KD
BETRAYAL AT ANTARA DA 79,80 MAGIC - THE GATHERING / WIN 85 (ACCLAIM) KD 65,90 ACROSS THE RHINE (PowerPlus E 1990 SAGA OF ACES & MAUSMATTE E
BIRTHRIGHT DA 69,90 MASTER OF ORION 2 KD 69,90 ACTION SOCCER DELUXE INCL. GI\MEPAD KD 24,90 SAM & MAX HIT THE ROAD (LucasArts) KD
BRITISH OPEN CH. GOLF E 79,90 MDK KD 6580 AFTERLIFE (updatefahig) DA 3990 SCHLEICHFAHRT KD
BUNDESLIGA MANAGER 97 KD 64,90 MECHWARRIOR 2: MERCENARIES KD 8580 ALBION KD 39,90 SECRETS OF THE LUXOR KD
BUST A MOVE 2: ARCADE GAME KD 59,90 MEGA PACK 7 KD 79,90 AL LOWE PACK (SIERRA) 49,90 SENSIBLE WORLD OF SOCCER 97 DA
CALLAHAN'S CROSSTIME SALOON E 7580 incl. 3D Ultra Pinball 2, Earth Worm Jim, Caesar 2, Road Rash, incl. Freddy Pharkas, Torin's Passage und Larry 6 SHADOWCASTER DA
CAPITALISM PLUS KD 49,90 Gena Wars, US Navy Fighter, Creature Shock, Heroes of Might ALONE IN THE DARK TRILOGIE 1-3 39,90 SHANGHAI 2 GREATEST MOMENTS KD
CARMAGEDDON KD 69,90 & Magic, Cyberstorm, A-10 Cuba ANCIENT EMPIRES - RISE & RULE KD 34,90 SHANNARA INCL. LOSUNGSBUCH KD
CIVILIZATION 2 SUPER BUNDLE: MEGA SIX PACK: Terra Nova, Fantasy General, KD 59,90 ASCENDANCY KD 3590 SHATTERED STEEL KD
CIVILIZATION 2 + MISSION + LOSUNGSBUCH KD 89,90 Comanche 3D, Chaos Overlord, Magic Carp. 2, Actua Soccer BATTLE CRUISER 3000 AD KD 29,90 SIM ANT CLASSIC KD
CIVILIZATION 2 SCENARIO CD KD 39,80 MEPHISTO GENIUS 3.5 / WIN 95 DA 39,90 BATTLE DROME KD 18,90 SIM ISLE CLASSIC KD
COMANCHE 3.0 (NovaLogic) KD 79,90 MEPHISTO SCHACHLEHRER 2 KD 39,90 BATTLE ISLE 3 INCL. LOSUNGSBUCH KD 49,90 SIM TOWER / WIN 85 KD
COMMAND & CONQUER SVGA | WIN 95 KD 89,80 M.LA. - MISSING IN ACTION* DA 69,90 BERMUDA SYNDOME KD 2890 SIM TOWN KD
COMMAND & CONQUER SOUNDTRACK AUDIO CD 34,90 MONOPOLY KD 59,80 BERNHARD LANGER GOLF KD 24,90 SIMON THE SORCERER KD
COMMAND & CONQUER: ALARMSTUFE ROT BUNDLE MONSTER TRUCKS DA 7590 BETRAYAL AT KRONDOR DA 2490 SIMON THE SORCERER 2 KD
C&C2: ALARMSTUFE ROT + MISSION CD + LEVEL-CD MOTO RACER / WIN 95 DA 7590 BIING! SPECIAL EDITION KD 39,90 SPACE HULK KD
UND LOSUNGSBUCH KD 119,90 MYST KD 59,90 BIOFORGE (EA Classics) KD 2980 SPACE HULK 2 - REV. 0. T. BLOOD ANG.- DA
COMMAND & CONQUER: Alarmst, Rot Mission KD 29,80 NBA LIVE 87 KD 85,90 BLEIFUSS 1 KD 24,90 SPACE QUEST COLLECTION 1-5 E
COMMAND & CONQUER: Alarmstufe Rot Level DA 19,90 NBA HANGTIME DA 7990 BLEIFUSS 2 KD 4990 SPEED RAGE DA
CONQUEST EARTH - DAS MANIFEST KD 79,80 NBA JAM EXTREME / WIN 85 DA 69,90 BUNDESLIGA MANAGER PROFESSIONAL KD 2490 STAR FIGHTER 3000 DA
CREATURES GEN POOL DATA CD KD 29,80 NEED FOR SPEED 2 /| WIN 95 KD 79,90 BURNING STEEL 4 DA 2990 STAR GENERAL / WIN 95 KD
D-INFO 97 KD 35,90 NEMESIS (WIZARDRY) KD 69,80 CAESAR 1 (Sierra Originals) DA 2990 STAR TREK: FINAL UNITY KD
DARK REIGN* DA 75,90 NHL HOCKEY 98 / WIN 95% KD 79,90 CIVIL WAR: ROBERT E. LEE KD 3490 STAR TREK: DEEP SPACE NINE E
DEATHTRAP DUNGEON#* KD 89,90 OUTLAWS (updatefihig) DA 79,90 COLONIZATION KD 2990 STAR TREK: VOYAGER E
DEMONWORLD#* KD 69,90 OUTPOST 2.0 (08/97)% KD 69,90 COMANCHE INCL. MISSION 1 & 2 KD 3480 STEEL PANTHERS 1 KD
DER INDUSTRIEGIGANT KD 75,80 PANDEMONIUM DA 69,90 CONQUEROR AD 1086 KD 3580 STRIKE COMMANDER (EA CLASSICS) DA
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN (AD&D)* KD 79,90 PERFECT WEAPON / WIN 85 KD 7580 CONQUEST OF THE NEW WORLD DELUXE KD 3590 SYNDICATE WARS KD
DESTRUCTION DERBY 2 / WIN 95 KD 75,80 PERRY RHODAN: Abenteuer Universum Archiv KD 39,90 CRUSADER - NO REGRET KD 39,90 SYSTEM SHOCK CLASSIC KD
DIABLO INCL. LOSUNGSBUCH DA 69,90 PHANTASMAGORIA 1 KD 4880 CYBERIA 2 KD 29,90 TERRA NOVA - STRIKE FORCE CENTAURI DA
DIABLO MAGIC ZUSATZ CD KD 19,90 PHANTASMAGORIA 2 KD 79,90 CYBERSTORM KD 29,90 TFEX KD
DISCWORLD 2: VERMUTLICH VERMISST .7 KD 74,90 PINBALL 97 DA 5990 DAS RATSEL DES MASTER LU KD 24,90 THE DIG KD
KD 58,90 PIRATENINSEL* KD 79.90 DER MEISTER (Sierra Originals) KD 24,90 THEME PARK (EA Classics) KD
DOMINION#* KD 7590 POD - PLANET OF DEATH KD 68,90 DESCENT 2 KD 29,90 TIE FIGHTER ENHANCED KD
DRAGON DICE (AD&D) DA 6990 POLICE QUEST COLLECTION DA 4590 DESTRUCTION DERBY DA 29,90 TILT! DA
DSF GOLF (08/97) KD 54,90 POWER CHESS / WIN 95 KD 69,30 DIE FUGGER 2 KD 49,90 TIME COMMANDO KD
“DAS SCHWARZE AUGE"-TRILOGIE KD 7580 PRO PINBALL - TIME SHOCK KD 6590 DISCWORLD KD 29,80 TIME GATE: KNIGHTS CHASE KD
incl. Schicksalsklinge, Sternenschweif & Schatten Uber Riva PUZZLE BOBBLE DA 4990 DOWN IN THE DUMPS KD 39,90 TOSHINDEN KD
und Lésungsbuch Teil 1-3 QUEST FOR GLORY ANTHOLOGY 1-4 DA 4590 DRAGONS LAIR KD 1180 TRACK ATTACK KD
DUNGEON KEEPER KD 79,90 RACING PACK: F1 GP1 & FATAL RACING KD 39,80 DREAM WEB (White Label) KD 29,80 TRANSPORT TYCOON & WORLD EDITOR KD
EARTH 2140 KD 39,90 REBEL ASSAULT 2 KD 4950 DSA: SCHATTEN UBER RIVA KD 39,90 TURRICAN 2 DA
EARTH 2140 MISSION PACK 1 KD 24,90 REBEL MOON RISING DA 7590 DUNE 2 - BATTLE FOR ARRAKIS KD 29,90 U.F.O. ENEMY UNKNOWN (Power Plus) KD
ECSTATICA 2 KD 7990 RED BARON 2% KD 75,90 EARTHWORM JIM 1 & 2 KD 24,90 ULTIMA 8 - PAGAN (EA CLASSICS) KD
EVIDENCE DA 69,90 REDNECK RAMPAGE DA 69,90 EARTHSIEGE (Sierra Originals) KD 19,80 URBAN RUNNER (LOST IN TOWN] KD
EXHUMED DA 7580 RESIDENT EVIL PC CD-ROM KD 7590 EARTHSIEGE 2 KD 39,80 US NAVY FIGHTER (EA Classics) KD
EXTREME ASSAULT SPECIAL EDITION KD 69,90 RETURN TO KRONDOR* E 7980 ECSTATICA DA 29,90 VOLLGAS KD
EXTREME VELOCITY COMPILATION KD 99,90 RISIKO / WIN 95 KD 69,90 EVEN MORE INCREDIBLE MACHINE - 19,90 WARCRAFT - ORCS & HUMANS KD
INCL. EF 2000, AH-64D LONGBOW UND A.TF. US SEAN DUNDEE WORLD CUP SOCCER KD 69,90 FANTASY GENERAL KD 29,90 WARHAMMER - SHADOW O. T. HORNED RAT KD
F-16 FIGHTING FALCON* DA 6990 SENTIENT E 69,90 FAST ATTACK E 2490 WARWIND KD
FiA-18 HORNET 3.0 KD 69,90 SHADOW WARRIOR E 69,90 FIFA 85 DA 9,90 WEREWOLF (Novalogic) E
F-22 LIGHTNING Il (NOVALOGIC) KD 79,90 SHADOWS OF THE EMPIRE KD 79,90 FIFA 96 (EA Classics) KD 29,80 WING COMMANDER 2 DA
F-22 LIGHTNING Il MISSION RAPTOR KD 19,90 SHERLOCK HOLMES 2: ROSE TATTOO KD 79,90 FLIGHT UNLIMITED KD 3580 WING COMMANDER 3 (EA Classics) KD
FALLEN HAVEN KD 89,90 SIEDLER SPECIAL BUNDLE: FORMULA ONE GRAND PRIX 1 (PowerPlus) DA 2980 WOODRUFF & THE SCHNIBBLE OF AZIMUTH KD
FALLOUT / DOS, WINSS DA 69,90 SIEDLER 1+2, SIEDLER 2 MISSION, LOSUNG KD 119,90 FX FIGHTER DA 2490 WOLFPACK KD
FIFA 87 KD 79,90 SIEDLER 2 INCL. LOSUNGSBUCH KD 69,90 GABRIEL KNIGHT KD 29,90 WORMS (Softprice) KD
FIFA SOCCER MANAGER KD 7580 SIEDLER 2 DATA CD KD 34,90 GABRIEL KNIGHT 2 INCL. LOSUNG KD 49,80 X-COM: TERROR FROM THE DEEP KD
FIRO & KLAWD DA 6590 SIEDLER 2: DIE UBERSIEDLER KD 24,90 GENE MACHINE KD 24,80 X-WING COLLECTORS EDITION
FLYING CORPS KD 68,90 SiM COPTER / WIN 95 KD 75,90 GENE WARS KD 35,90 "Z" INCL. LOSUNGSBUCH + LOGITECH MAUS KD
FLOTTENMANOVER / WIN 95 KD 69,90 SIM CITY 2000 NETZWERKVERSION KD 89,90 GOBLIINS 1 & 2 (Sierra Originals) KD 29,90
FLOYD* KD 75,90 SIM PARK / WIN 85, MAC KD 6990 GOBLIINS 3 (Sierra Originals) KD 29,90 PC ZU beh ~
FORMEL 1 (Psygnosis) KD 79,90 SLAM'N'JAM DA 5890 GOLDEN GATE KILLER (Softprice) KD 24,90
FORMEL 1 & ORCHID RIGHTEOUS 3D DA 369,90 SONIC & KNUCKLES COLLECTION DA 54,90 GRAND PRIX MANAGER 2 KD 39,90
FORMULA KARTS DA 69,80 S.PQ.R. / WIN 95, DOS DA 79,90 GUN PACK: TOP GUN & GUNSHIP 2000 KD 39,90 ALFA TWIN JOYSTICKUMSCHALTER 29,90
FORMULA ONE GRAND PRIX 2 KD 79,90 SPEEDSTER DA 69,90 HANSE DELUXE KD 34,90 ALFA QUAD 4-JOYSTICK-ADAPTER DA 79,80
FORMULA ONE GRAND PRIX TOOLKIT KD 19,90 STAR COMMAND KD 69,80 HIND - LIEBER ROT ALS TOD KD 29,90 CH PRODUCTS F-16 FIGHTER STICK DA 199,90
FORMULA ONE GRAND PRIX 2 LEVEL CD DA 29,90 STAR FLCET ACADEMY KD 69,90 HUGO 3 KD 39,90 CH FORCE F/X FEED BACK JOYSTICK DA 299,90
FORMULA ONE GRAND PRIX 2 SUPER BUNDLES: STAR GLADIATOR* DA 8590 HYPERBLADE KD 29,90 CH PRODUCTS PRO PEDALS 169,90
INCL. F1GP2 & LEVEL CD & FAHRERTRAINING CD STARS! KD 59,90 INCA COLLECTION 1-3 KD 39,90 CH PRODUCTS VIRTUAL PILOT PRO 165,90
MIT "GRAND PRIX"” LENKRAD (Thrustmaster) KD 259,90 STAR TREK: BORG DA 59,80 INDYCAR RACING 2 / WIN 95, MAC DA 29,90 DIGITAL EDGE F1 SIM LENKRAD & PEDALE DA 499,80
MIT “FORMULA T2" LENKRAD (Thrustmaster) KD 289,90 STAR TREK: GENERATIONS KD 79,90 JAGGED ALLIANCE INCL LOSUNGSEUCH KD 29,90 GRAVIS ANALOG PRO JOYSTICK 39,90
FRITZ 4 (CHESSBASE) KD 4580 STAR WARS COLLECTION: REBEL ASSAULT, KD 59,80 JAZZ JACKRABBIT DA 29,90 GRAVIS ELIMINATOR GAMECARD 45,90
FUNSOFT STRATEGIE EDITION KD 59.90 X-WING UND STAR WARS SCREENSAVER KICK OFF 96 DA 29.90 GRAVIS GAMEPAD 39,90
incl Kaiser, Ascendancy, Jagged Alliance) STAR WARS TRILOGY (INFOTAINMENT) KD 69,90 KINGDOM OF MAGIC KD 39,80 GRAVIS GAMEPAD PRO (10 Kndpfe) 49,90
G-NOME KD 6590 STEEL PANTHERS 2 - MODERN BATTLES KD 69,90 KING'S QUEST COLLECTION 1-6 E 3090 GRAVIS GRIP SET HW BUNDLE + 2 PADS 139,90
GIGA PACK VOL. 1 (KOCH MEDIA) KD 79,90 SUPER BUBSY / WIN 95 DA 39,90 KING'S QUEST 7 KD 34,90 LOGITECH THUNDERPAD 44,80
GROSSE SCHLACHTEN COMPILATION KD 79.90 SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO DA 49,90 KYRANDIA 2: HAND OF FATE (White Label) DA 24,90 MAXI GAMER 3D FX (40ns RAM) DA 399,00
HARVEST OF SOULS: Stadt d. verl. Seelen KD 79,90 T2 - JUDGMENT DAY SOUND+VIDEO#* E 38,90 LEISURE SUIT LARRY COLLECTION TEIL 1-6 E 29,90 MAX| SOUND 32 WAVE FX PnP DA 229,90
HATTRICK WINS* KD 7590 VIRTUELLES HAUSTIER DA 29,80 LEMMINGS 3 - ALL NEW WORLD DA 29,90 MAXI SOUND 64 HOMESTUDIO PnP DA 399,90
HAVE A N.I.C.E. DAY KD 65890 TERRACIDE* DA 69,90 LITTLE BIG ADVENTURE (EA Classics) 29,890 MAX| BOOSTER 320 WATT BOXEN 99,90
HELICOPS* DA 4990 TEST DRIVE OFFROAD DA 79,90 MAGIC CARPET PLUS CLASSIC Incl, Data CD KD 14,90 MAXI BOOSTER 240 WATT BOXEN 79,90
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 E 7990 THE LAST EXPRESS KD 7590 MAD TV 2 39,90 MAX| SCUND SUBWOOFER 79,90
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 EXPANSION E 59,80 THEME HOSPITAL KD 7590 MADE IN GERMANY COLLECTION KD 19,90 ORCHID RIGHTEQOUS 3D GRAFIKKARTE DA 299,90
HEXEN 2% DA 69,90 TIGER SHARK / WIN 95% DA 69,90 MA( KD 29,90 SOUNDBLASTER 16 VALUE EDITION PNP DA 169,90
HOLIDAY ISLAND KD 69,50 TIME WARRIOR DA 54,90 MAGIC CARPET 2 (EA Classics) KD 29,80 SOUNDBLASTER AWES4 PNP (
HOLIDAY ISLAND SZENARIO CD KD 29,90 TITANIC#* KD 69,90 MECHWARRIOR 2 (Softprice) KD 29,90 THRUSTMASTER ACM GAMECARD
HUGO 4 KD 69.90 TOMB RAIDER INCL. LOSUNGSBUCH KD 69,90 MICRO MACHINES 2 KD 29.90 THRUSTMASTER F-16 FLIGHT STICK
iF22 ASF* KD 85,90 TOM CLANCY SSN KD 54,90 MIGHT & MAGIC 3 KD 34,90 THRUSTMASTER F-16 TQS WEAPON CONTROL
iM1 A2 ABRAMS PANZER KD 89,80 TRASH IT! DA 69,90 MONTY PYTHON'S ZE!T\'ER‘ECHWENDUNG KD 29,90 THRUSTMASTER FLIGHT STICK PRO PFLCS
IMPERIUM GALACTICA DA 7590 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 96/97 KD 69,90 NASCAR RACING 2 DA 39,90 THRUSTMASTER FORMULA T2 LENKRAD i
INCUBATION (09/87) KD 69,90 ULTIMA ONLINE / WIN 95 INTERNET E 79,90 NBA JAM TOURNAMENT EDITION DA 2990 THRUSTMASTER GRAND PRIX LENKRAD DA 159,90
INDEPENDENCE DAY / WIN 95 KD 75890 UNREAL (08/97)* DA 79,90 NETWORK A4 KD 39,80 THRUSTMASTER RUDDER PEDALS 219,90
INTERSTATE 76 KD 7990 US NAVY FIGHTER 97 KD 8580 NHL 96 (EA CLASSICS) KD 2990 VERBATIM DATALIFE CD-ROHLING 10ER PACK 84,90
—— . S W W S ——
Der neue Katalog ist da! Jetzt kostenlos anfordern BITTE SCHICKT MIR DEN NEUEN H |
SR | WIAL KATALOG 11/97 ‘ l
ABKURZUNGEN: KD = KOMPLETT DEUTSCHE VERSION, DA = ENGLISCHES SPIEL MIT DEUTSCHER ANLEITUNG, -
* = BE| DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR. | UNVERBINDLICH AN FOLGENDE ADRESSE: o P
Preisirrtumer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten, Lieferung der Sond bote erfolgt nur, ge der Vorrat I NAME: I
reicht. Versandkosten pro Sendung: bei Nachnahme plus 9.90 DM, bei Vorkasse plus 8.00 DM, Ausland: Vorkasse + 20.00 DM. .
Vorkassebestellungen sind nur gegen Euroscheck moglich. Der Mindestbestellwert betragt 30.00 DM. Software ab 200 DM I STRASSE: I
Warenwert wird im Inland versandkostenfrei ausgeliefert. N I . I
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‘den Titeln will
uns Infogrames
noch in diesem

Jahr begliicken

Die eindrucksvollen Grafiken
entstanden auf Silicon Gra-
fics-Rechnern

Ist dieser Herr ein
Freund oder ein
Feind?

In grafischer
Hinsicht bekommt
man bei Pilgrim
einiges geboten

http://www.infogrames.com

Die Handlung von “Pilgrim™ spielt im finsteren Mittelalter

pitestens seit 1992 diirfte die franzosische

Company jedem PC-Spieler ein Begriff sein.
Mit ,Alone In The Dark“ revolutionierte sie
damals das Spielegenre. Erstmals konnten sich
Polygon-Charaktere durch eine komplett drei-
dimensionale Umgebung bewegen, aufgelockert
durch sténdig wechselnde Blickwinkel. Zu Recht
wird dieses von H.P. Lovecrafts Schauer-
geschichten inspirierte Action-Adventure heute
als Klassiker bezeichnet, der zwei Fortsetzungen
nach sich zog. Wir haben schon jetzt einen kur-
zen Blick auf das demniichst erscheinenden Out-
put der Company geworfen.

Pilgrim

Bei ,Pilgrim“ handelt es sich um ein im Mittel-
alter angesiedeltes 3D-Adventure. Ein abtriinni-
ger Templer befindet sich im Besitz eines alten
Manuskriptes, das vermutlich das verloren
geglaubte Evangelium ist. Der Ritter gerit in
einen Hinterhalt und vertraut das Dokument
kurz vor seinem Tod Adalard de Lancrois an,

dem Anfiihrer eines Geheimbundes namens ,The
Tradition®. Als Adalard schwer erkrankt, beauf-
tragt er seinen jiingeren Sohn Simon, das
wertvolle Schriftstiick zu seinem Freund Petrus
nach Toulouse zu bringen. Wihrenddessen hat
Papst Innocent III bereits den Inquisitor Diego
D'Osma losgeschickt, um den Ketzern das
Manuskript zu entrei3en.

Die Handlung dieses Abenteuers stammt aus der
Feder von Paulo Coelho und basiert auf seinem
Bestseller ,Le Pélerin de Compostelle®, Fiir die
Ilustrationen wurde desweiteren der bekannte
franzosische Comic-Zeichner Moebius verpflichtet.
Laut Infogrames werden auch Besitzer von weni-
ger hochgeziichteten CPU-Boliden bei diesem
Spiel nicht in die Réhre schauen. Eine eigens fiir
JPilgrim* entwickelte Technik namens CAS soll
3D-Beschleuniger oder MMX-Rechner iiber-
fliissig machen.

So verspricht CAS beispielsweise eine bessere
Bildqualitit und eine Wiederholrate von 25 Bil-
dern in der Sekunde auf einem Pentium 100 mit
Quad-Speed-CD-ROM-Laufwerk. Simtliche Ani-
mationen wurden {ibrigens mit Motion-Capture-
Technologie hergestellt, und fiir die Spielgrafiken
kamen die Workstations von Silcon Graphics
zum Einsatz. Dariiber hinaus soll sich ,Pilgrim®
durch ein extrem benutzerfreundliches Interface
und eine Datenbank auszeichnen, mit deren
Hilfe man eingehende Informationen iiber das
13. Jahhundert abrufen kann,

Bleibt abzuwarten, ob sich der enorme Aufwand
lohnt, der fiir ,Pilgrim“ betrieben wird.
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me vorzugsweise mit Waffenge- v
walt zu 16sen versteht. Das ist auch

bitter notig, denn als bester Agent einer gehei-
men Eliteeinheit der US Army muf man Profes-
sor Xue das Handwerk legen. Dieser High-Tech-
Freak hat sich nédmlich Zugang zu den Compu-
ternetzwerken aller groBen Banken verschafft
und dort digitale Bomben plaziert. Will man
seine Losegeldforderung nicht erfiillen, droht der
Professor das ganze System in die Luft zu spren-
gen. Innerhalb der nichsten 48 Stunden muf}
Xue eliminiert und der Zerstérungsprozef3 aufge-
halten werden.

Ausgestattet mit einem reichhaltigen Waffen-
arsenal wird der Spieler insgesamt sechs ver-
schiedene Welten durchqueren. Auflockerung
gewihrleisten dabei unzéhlige Special-Effects
und atemberaubende Kameraperspektiven,
withrend das Geschehen von der Musik des
Moskauer Symphonieorchesters untermalt wird.
Die Charaktere sollen dartiber hinaus auch noch
tiber eine bemerkenswerte KI verfiigen, die sogar
Emotionen wie Angst, Wut, Schmerz und vieles
mehr simulieren kann.

HEXplore

Tausend Jahre nach Christi Geburt wird die
Welt von eirier geheimen Bruderschaft von Zau-
berern bevilkert, die nach dem Garten Eden
suchen. Dort ist ndmlich das Buch des gittlichen
Wissens versteckt, das die finsteren Gesellen
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t jedoch die Gefahr

{elden zusammen,

an Eden ausfindig
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ichte von ,Hexplo-
1d Adventure-Ele-
1 wird. Ahnlich wie
re Hardware notig
0 Grad rotierende
etrischer Perspek-
aen. Der Hersteller
als (Mindest-)

r einen Pentium 90
vier Spielfiguren
Windows-95-Titel
(bnnen, wobei als
isreichen soll. Ein
nicht lineares Gameplay wird des weiteren
dafiir sorgen, daB es fiir jede Situation verschie-
dene Losungsméglichkeiten gibt. Dadurch will
man vermeiden, daf3 der Spieler bei einem Pro-
blem festsitzt und nicht mehr weiter- kommt.
Neben diesen Features wurde ,Hexplore® auch
mit einer Multiplayer-Funktion (Internet oder
lokales Netzwerk) ausgestattet. W cis

\?)n Gurteltier
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Outcast
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Genre
Action/Adventure

Hersteller
Infogrames

Erscheinung geplant
Ende 97
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Mit ,Alone In The Dark“ revolutionierte sie
damals das Spielegenre. Erstmals konnten sich
Polygon-Charaktere durch eine komplett drei-
. — dimensionale Umgebung bewegen, aufgelockert

Die eindrucksvollen Grafiken durch stindig wechselnde Blickwinkel. Zu Recht

entstanden auf Silicon Gra- wird dieses von H.P. Lovecrafts Schauer-
fics-Rechnern geschichten inspirierte Action-Adventure heute

als Klassiker bezeichnet, der zwei Fortsetzungen
nach sich zog. Wir haben schon jetzt einen kur-
zen Blick auf das demniichst erscheinenden Out-
put der Company geworfen.

Pilgrim

Bei ,Pilgrim“ handelt es sich um ein im Mittel-
alter angesiedeltes 3D-Adventure. Ein abtriinni-
ger Templer befindet sich im Besitz eines alten
Manuskriptes, das vermutlich das verloren
geglaubte Evangelium ist. Der Ritter gerét in
einen Hinterhalt und vertraut das Dokument
kurz vor seinem Tod Adalard de Lancrois an,
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tragt er seinen jiingeren Sohn Simon, das
wertvolle Schriftstiick zu seinem Freund Petrus
nach Toulouse zu bringen. Wihrenddessen hat
Papst Innocent III bereits den Inquisitor Diego
D'Osma losgeschickt, um den Ketzern das
Manuskript zu entrei3en.

Die Handlung dieses Abenteuers stammt aus der
Feder von Paulo Coelho und basiert auf seinem
Bestseller ,Le Pélerin de Compostelle®. Fiir die
[llustrationen wurde desweiteren der bekannte
franzosische Comic-Zeichner Moebius verpflichtet.
Laut Infogrames werden auch Besitzer von weni-
ger hochgeziichteten CPU-Boliden bei diesem
Spiel nicht in die Rohre schauen. Eine eigens fiir
JPilgrim“ entwickelte Technik namens CAS soll
3D-Beschleuniger oder MMX-Rechner iiber-
fliissig machen.

So verspricht CAS beispielsweise eine bessere
Bildqualitéit und eine Wiederholrate von 25 Bil-
dern in der Sekunde auf einem Pentium 100 mit
Quad-Speed-CD-ROM-Laufwerk. Sémtliche Ani-
mationen wurden iibrigens mit Motion-Capture-
Technologie hergestellt, und fiir die Spielgrafiken
kamen die Workstations von Silcon Graphics
zum Einsatz. Dariiber hinaus soll sich ,Pilgrim®
durch ein extrem benutzerfreundliches Interface
und eine Datenbank auszeichnen, mit deren
Hilfe man eingehende Informationen iiber das
13. Jahhundert abrufen kann.

Bleibt abzuwarten, ob sich der enorme Aufwand
lohnt, der fiir ,Pilgrim® betrieben wird.
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~Outcast” richtet sich
eher an den hartgesottene-
ren Spieler, der seine Proble-
me vorzugsweise mit Waffenge-
walt zu lésen versteht. Das ist auch

bitter nétig, denn als bester Agent einer gehei-
men Eliteeinheit der US Army mufl man Profes-
sor Xue das Handwerk legen. Dieser High-Tech-
Freak hat sich niéimlich Zugang zu den Compu-
ternetzwerken aller grolen Banken verschafft
und dort digitale Bomben plaziert. Will man
seine Lisegeldforderung nicht erfiillen, droht der
Professor das ganze System in die Luft zu spren-
gen. Innerhalb der nichsten 48 Stunden muf}
Xue eliminiert und der Zerstérungsproze aufge-
halten werden.

Ausgestattet mit einem reichhaltigen Waffen-
arsenal wird der Spieler insgesamt sechs ver-
schiedene Welten durchqueren. Auflockerung
gewihrleisten dabei unzihlige Special-Effects
und atemberaubende Kameraperspektiven,
withrend das Geschehen von der Musik des
Moskauer Symphonieorchesters untermalt wird.
Die Charaktere sollen dariiber hinaus auch noch
iiber eine bemerkenswerte KI verfiigen, die sogar
Emotionen wie Angst, Wut, Schmerz und vieles
mehr simulieren kann.

HEXplore

Tausend Jahre nach Christi Geburt wird die
Welt von einer geheimen Bruderschaft von Zau-
berern bevolkert, die nach dem Garten Eden
suchen. Dort ist néimlich das Buch des gittlichen
Wissens versteckt, das die finsteren Gesellen
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bendtigen, um die Weltherrschaft ansichzu-
reiflen. Ein weiser Konig ahnt jedoch die Gefahr
und stellt eine Gruppe von Helden zusammen,
die nun ihrerseits den Garten Eden ausfindig
machen sollen.
So viel zur Hintergrundgeschichte von ,Hexplo-
re“, das Echtzeit-Kéimpfe und Adventure-Ele-
mente miteinander verbinden wird. Ahnlich wie
bei ,Pilgrim” soll keine teure Hardware notig
sein, um die sich um 360 Grad rotierende
SVGA-Grafik aus isometrischer Perspek-
tive betrachten zu kinnen. Der Hersteller
empfiehlt jedenfalls als (Mindest-)
Systemvorraussetzung einen Pentium 90
mit 16 MByte. Bis zu vier Spielfiguren
werdet Thr bei diesem Windows-95-Titel
gleichzeitig bewegen kénnen, wobei als
Steuerung eine Maus ausreichen soll. Ein
nicht lineares Gameplay wird des weiteren

3

dafiir sorgen, daB es fiir jede Situation verschie- Pilgrim
dene Losungsméglichkeiten gibt. Dadurch will Hc:;;(“"a"t
man vermeiden, daB der Spieler bei einem Pro- ' Ge': r: o

Action/Adventure

Hersteller
Iinfogrames

Erscheinung geplant
Ende 97

blem festsitzt und nicht mehr weiter- kommt.
Neben diesen Features wurde ,Hexplore® auch
mit einer Multiplayer-Funktion (Internet oder

lokales Netzwerk) ausgestattet. o cis
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Strategie-Erstling
will Cavedogs
die Massen
ansprechen

|

AL AN

 Gilbert

AN

ENERGRY

Explodierende Gebiiude ziehen ihre Umgebung in Mitleidenschaft

ie Truppe unter der Fiihrung von Ron Gil-

bert — wer erinnert sich nicht an seine
Lucas-Arts-Adventures ,Monkey Island 1*
und 2 oder ,Maniac Mansion“ — stellt ihr
Erstlingswerk vor: Wir hatten Gegelenheit, uns
einen ersten Einblick in die Arbeiten zu ver-
schaffen. Verantwortlich zeichnet Chefentwick-
ler Chris Taylor, der schon die Baseball-Spiele
,Hardball 2“ und ,Triple Play Baseball® sowie
»4D Boxing® designt hat. Die ,totale Ver-
nichtung“ ist das Resultat eines
4000jéhrigen Krieges zwischen den
,Cores“, die das BewuBtsein aller
Menschen in Maschinenkérper
pressen wollen und den

Chef-Designer
Chris Taylor

Y

. ,Arms“, die mit Waffenge-
. walt heftig dagegen protes-
tieren.  Infolgedessen
sind Millionen (!) Pla-
neten in der, Milch-
straBe vollig ver-
wiistet und ausge-
beutet worden, so
. daf} ein Ende des

Krieges abzusehen
ist. Genaugenom-
men handelt es sich

hier um das Absolvieren von jeweils
25 Missionen, die {iber Sieg und Nieder-

lage entscheiden. Als Ressourcen sind Metall und
Energie wichtig, wobei der lebensnotwendige
Saft auf unterschiedlichste Arten gewonnen wer-
den kann. Je nach Terrain sind Gezeitenkraft-
werke oder Windriider empfehlenswert; génzlich
von der Landschaft unbhéngig, aber auch teuer
und langwierig herzustellen, ist das Fusions-
kraftwerk, was Ihr in einiger Entfernung von
den restlichen Bauten aufstellen solltet, denn die
Vernichtung bei einem Angriff verwiistet die
gesamte Umgebung mit. Mit einem speziellen
Konverter 146t sich Energie zudem direkt in
Metall transformieren, herumliegende Gerippe
von Fahrzeugen kinnen recycelt werden. Beson-
deres Augenmerk haben die Programmierer auf
die Einheiten und Gebéude gelegt. Allesamt wur-
den aus Polygonen gefertigt und zeigen sich
somit aus beliebiger Perspektive. Insgesamt ste-
hen Euch 150 verschiedene Bauten, Fahrzeuge,

Flieger und Schiffe zur Verfiigung, um den Geg-

ner das Fiirchten zu lehren. Hier nur einige Bei-
spiele: Ein besonders schweres Geschiitz ist die
,Big Bertha“, die nicht nur im Namen dem
beriihmten deutschen 1. Weltkriegs-Geschiitz
dhnlich ist. Es richtet unglaubliche Schidden an
und kann sehr weit schieflen. Dafiir ist die Ziel-
genauigkeit eher méBig. Eine weitere interes-
sante Einheit ist der KBot (Kinetic Bio Organic
Technolgie), eine Art Mech, der weitaus besser
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Die Spider-Tanks verfiigen iiber die
Fihigkeit zu kiettern

mit hiigeligem Terrain zurechtkommt als bei-
spielsweise Panzer. Auf See schwimmen neben
Kanonenbooten, Zerstérern, Kreuzern und
Schlachtschiffen auch Flugzeugtriger, die dazu
die Eigenschaft haben, beschédigte Maschinen
zu reparieren. So kénnt Thr eine ganze Horde
Flugzeuge losschicken, die automatisch ab einem
bestimmten Zerstérungslevel zu dem Carrier
zuriickkehren und so weitaus effektiver ein-
gesetzt werden kénnen. Weiterhin gibt es die
Spider Tanks, die in der Lage sind, Felswiinde

zu erklimmen. Die mit Abstand wichtigste Ein-
heit ist jedoch der Commander. Er ist Euer digi-
tales Alter Ego auf dem Bildschirm, verfiigt tiber
eine enorme Feuerkraft und kann zudem als
Baufahrzeug fungieren. Natiirlich gibt es auch
spezielle Konstruktionsvehikel, die sich gegen-
seitig unterstiitzen kénnen und dazu noch

beschiidigte Truppen und Gebéude repa-
rieren. Noch ein Wort zum Commander:
Falls Not am Mann ist, vermag er Ener-
gie sogar aus Béumen zu ziehen.

Das Gehdlz hat generell Vor- und Nachtei-
le. Zwar lassen sich darin Einheiten verbergen,
aber moglicherweise fackelt Euer Gegner nicht
lange und setzt kurzerhand alles in Brand. Aber
natiirlich hat das Terrain noch weitere besondere
Eigenschaften. Wind und Temperatur beeinflus-
sen den Verlauf von GeschoBbahnen, dazu wur-
den detaillierte Hohenziige implementiert, die
nicht nur das Fahrverhalten beeinflussen, son-
dern auch die Sichtlinien.

Wie fast alle Echtzeitstrategie-Spiele besitzt
»Total Annihilation® einen ausgeprigten Multi-
player-Charakter. Uber ein lokales Netzwerk
kénnen maximal 10 Strategen an der Schlacht
teilnehmen, iiber das Internet sind es noch vier.
Umfangreiche Optionen erlauben es, bestimmte
Einheiten auszuschliefen, sogar das Zuschauen
ist méglich — wenn es der Host denn erlaubt. Je
nach Eurer RAM-Austattung lassen sich Karten
laden, die mehrere tausend Screens groB sind,
wofiir allerdings schon 64 MByte in Euren
Béinken sein miissen. Die ,normalen® Missionen
laufen aber selbstverstiindlich auch auf einem
16-MByte-Rechner. Auf der Cavedog-Webpage
sollen iibrigens nach dem Release des Spiels jede
Woche neue Einheiten zu finden sein, die
allerdings nur im Multiplayer-Modus einsetzbar

sind. mashg.

Fiir die Panzer sind
auch Fliisse kein

Den Flugzeugen kénnen
bestimmte Formation vorge-

en werden

Total Annihilation :
Genre &
Echtzeitstrategie - g
Hersteller
Cavedog Entertainment/
GT Interactive

Erscheinung geplant
September ‘97
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Floater bei
der Arbeit

Gelingt
Logic Factory
ein weiterer Hit?

DaB ~Ascendancy” vor knapp zwei Jahren
nicht nur ein bemerkenswerter Zufallstref-
fer war, will der texanische Softwareentwickler
nun mit seinem zweiten Produkt ,Leviathan —
The Tone Rebellion” beweisen. Keine leichte Auf-
gabe, denn immerhin ging ,Ascendancy” etwa
250 000 mal iiber den Ladentisch und heimste
den Software Publisher’s Codie Award als Bestes
Strategiespiel 1996 ein.

Kurz zur Handlung: Schauplatz des Geschehens
ist eine durchs Weltall treibende Inselwelt, die
einst von einer magischen Rasse, Floater

Leviathans Schergen bevil-
kern ein noch unerforschtes
Gebiet...

genannt, bevilkert wurde. Um ihre
Lebensqualitét zu steigern, verwende-
ten diese Wesen eine Substanz namens
.Tone®, die sie fiir alle ihre Aktivititen
einsetzten. Tone ist alles in einem -
Lebensquelle, Baustoff und Fortschritt.
Von den naiven Floatern unbemerkt,
lebte auf dieser Welt jedoch auch das
ultimativ Bose in der Gestalt des
Leviathan. Fiir diese Kreatur war die
Existenz der Floater ein Dorn im Auge,
da sie zuviel des fiir ihn
lebenswichtigen Tone verbrauchten.
SchlieBlich zerstorte der Leviat-
han die Floater mit seinen enor-
men Kriiften. Vier Rassen tiber-
lebten jedoch die Vernichtung: die
Beschiitzer, die Lebensspender,
die Mystischen und die Zuflucht-
gebenden. Jede Spezies besitzt
diverse Fihigkeiten, ob nun hin-
sichtlich Magie oder Architektur.

.- aber bald wird den iiblen
Gesellen der Kampf angesagt

Leviathan

Genre
Echtzeit-Strategie
Hersteller
The Logic Factory
Erscheinung geplant
August ‘97

http://www.logicfactory.com ———

Nachdem der Spieler eine dieser Rassen ausge-
wihlt hat, muB er 15 Inselwelten erforschen, die
Welt der Floater wiedererrichten und einen Weg
finden, um das Bése zu vernichten. Letzteres
kann nur durch das Auffinden und richtige
Anwenden von Artefakten erreicht werden.
Dadurch erlangt Thr ndmlich léngst vergessenes
Wissen zuriick, mit dem Ihr schliellich dem fie-
sen Widersacher gegeniibertreten konnt.
Wihrend des Spiels mull man sich natiirlich
auch der Angriffe von Leviathans Horden erweh-
ren, die sich einem im fortgeschrittenen Stadium
immer zahlreicher entgegenstellen werden.

Unbedingt erwiihnenswert ist aullerdem die Tat-
sache, daB3 Ihr ,Leviathan — The Tone Rebellion®
nicht alleine bewiltigen kénnt, sondern Euch mit
anderen verbiinden miift, um das Endziel, die
Zerstorung des Bosen, zu erreichen. Man sollte
sich also vorher gut iiberlegen, welche Gegen-
spieler man ins Jenseits beférdert, da diese im
Besitz von Wissen sein kénnten, das fiir die
Vernichtung von Leviathan vonnéten ist. An eine
sich dafiir geradezu anbietende Mehrspieler-
option haben die Programmierer gliicklicher-
weise gedacht. Die uns zur Verfiigung ste-
'@ hende Beta-Version machte insgesamt — vor
allem auch in optischer Hinsicht — jedenfalls
einen absolut vielversprechenden Eindruck.
Héchstwahrscheinlich wird dieses Strate-
giespiel mit seiner Mischung aus Echtzeit-
kimpfen, Ritseleinlagen und dem gewis-
sen Schull Mythologie bereits im August
den Spieler nichtelang an den Monitor
fesseln. cis
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Dasatrifft¥sichfgutMdennydiel
Hausbesetzerhwarienfschonfdrautf!!

Wenn Sie denken, Hauserbau
wadre ein Kinderspiel, sollten
Sie’s mal mit Constructor
probieren. Denn hier haben

Sie’s nicht nur mit Mortel und -
MeiBlel, sondern auch mit y .
nervenden Geistern, -
durchgeknallten Psychopathen, [FRVRSI: | N |
wahnsinnigen Clowns und so d H srpl {‘\-Iq !

manchen anderen Problemen
zu tun.

' AB SEPTEMBER FUR PC CD-ROM
- COMING SOON




Seit Jahren pflegt
Power Play ein
ausgekliigeltes
Wertungssystem,
das Tester- und
Redaktionsmei-

nung streng von-
einander trennt.

So sieht er aus, der Power-Play-
“Oscar”, in gut unterrichteten Krei-
sen auch “SpielspaB-Pridikat”
genannt. Diese Auszeichnung
gibt's erst ab 85% SpielspaBwer-
tung aufwirts. Hallo Hersteller:
JETZT bestellen (Werbung!!!)

SORROTT

Das Spiel, das diesen “Orden” ab-
staubt, erhélt nur 15% oder weniger
SpielspaR und ist den Karton nicht
wert, in dem es im Laden steht

i | T
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein
Spiel testen, auf das viele gespannt
warten, das aber nur fiir Kids ist.

Sascha Christian
Gliss Peller
sg cis

O werten wir!

Name System
Lo heiBt ‘n’ " Dasnatige
dngos_ple = D er er t u ngs k a S t e n Betriebssystem.
a Um so viel Information wie mdglich im Uberblick zu bieten,
enre " " .
Geschicklich- 1/ endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen als
e dickes Ende. Er faBt neben der Redaktionswertung (in Prozent) ;agpgl g
gm:inﬂ;;;:gl alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Bei- | d:s"'s‘;'i:,"_"’“'
Sport, Strate- spielsweise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein ‘
5 Wik Spiel und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen | pam.Bedart
Hersteller || Computer mit welcher Ausstattung wir empfehlen und mit wel- || Soviel solite
Wer hat's pro- i 3§ . ||| mindestens
grammiert? chen Grafik- oder Soundkarten es Probleme geben konnte. Bei ||| drinstecken.
Nivess der RAM-Ausstattung des Rechners oder der Geschwindigkeit I g
I‘;;:hst-eg":?r!, des CD-Laufwerkes orientieren wir uns stets an den Mindestan- || Instatulr( rélnus
forderungen. Ebenso wichtig ist die kleine CD am unteren || hobgun
Frais Kastenrand: Sie weist darauf hin, ob Ihr ein Demo oder zusédtz- || Extras _
Purzelt erfah- 5 - s [||| VR-Helm, SVGA
rungsgemil liche Bilder zum Test auf der Power-Play-CD findet. Ml Netzwerk,
immer. |
iy .‘ Grafik
Wi':J:erl‘! ‘®Name ...... Carrier Strike Force System ................. Win’95 ‘: ;:ﬁ',fﬂg: :rl:;::
:ﬁenre" ............ E i .Sir:lglation Festplatte belegt ....... 20 MByte & i tion?
h ersteller ......... mpire/Rowan RAM-Ausstattung ....... 4 MByte ®
%% —®Niveau ......... einstellbar/mittel Steuerung ....... Tastatur, Maus ®— gg:!:dﬁﬁf_
aus Aktualitits- || —SRENBIIRES ST cacdnl Mark - o T Joystick b5? Mesikoel-
griinden die —®Spieler.......coiieiiiiiies LB T T e keine ®—|| fait? Sound?
englische e Deutsch Englisch
Vesion. Spiel v v . -
Prozessor Anleitung geplant v g::lef'ij‘y:;‘sl:;l—
Je schnellerje — @ Prozessor 386 486 Pentium sprochene Mul-
besser... minimal 66 tiplayer-Titel.
Grafik empfohlen 66 v —__Spielspaf
Wa{llr_:hs Graf'i.k- L@ Grafik VGA MidRes SVGA Die wichtjgsle
:m ;suplla?rsm‘tzt v v v Wertung iiber-
S St Sound S'Blast GMidi CD-A haupt!
Sound v v
Welche Sound- PP-CD
standards wer- W, Die interaktive
DA 1ot nati M
= s rung: bi
lich CD-Audio. zusatzliche Bil-

der oder ein
Demo zum Test.

EE[!!I:;IE! : Die Meinung des Testers. Sie taucht

mindestens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests mel-
den sich zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort.
Wahrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind
Emotionen genauso erlaubt wie subjektive Eindriicke des Testers.
Seine Meinung beeinflut zwar die SpielspaBwertung, sie ist aber
niemals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren-
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer
wieder passieren, daf} die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70%
Spielspald zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem
Meinungskasten vertritt.

ACHTUNG: Halbseitige Tests haben aus Platzgriinden KEINEN eigenen Meinungskasten!

Martin Schnelle

Pl

Jan Maik Martin Tom
Binsmaier Wahler Schnelle Schmidt
ib mw mash ts
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s itmannsfeld

Amstelle“ oder abholen!
ffnungszeiten:
?Ao-pr 9.30-18.30
Sa 9.30-14.00

KEIN CLUB!

Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen

apocaLypse

X-COM:
Apm:algpse

Deutsche

Version 14 ”

Schilacht u. Waterloo

Scarab/ Win95

CD-ROM CD-ROM
3D Uttra Minigolf DA 4999 Schlacht i. d. Ardenen - Aceso.t. Deep DV 3499
4-4-2 Fubball DV 39,99 GT 97 DV - Across the Rhine DV 2499
688 Hunter Killer DV 76,99 Gut's "N" Garters Afterlife DV 2999
Adidas Power Soccer DA 7299  Hardcore 4 x 4 . Albion DV 2999
Agent Amstrong DV 72,99 _Harvest of Souls | Amored Fist DV 2999
AH 64 Gold Edition DV 7999 Have a Nice Day 5999 ~ Ascendancy DV 2999
Air Warrior Il DV 8499 Have a Nice Day DATA DV 29,99 | Battle Bugs DV 29,99
Alexander der Grobe DV 69,99 HeliCops DA 49,99 . Battlelsle 3u.Lésung DV 3999
Amber u. Losung DV 4799 Heroes 0.M & Magic 2 Beneath t. Steel Sky DV 19,99
Amored Fist 2 DVx76,99 Holiday Island | Betrayal at Krondor DV 19,99
Animal 3 gg x_;ig%gg Hulld%y Island DATA :il) o Bx 22,399
Anstoss 4 ugo eifu ® 2
Asterix & Obelix DV 4999  Hugo4 P D ITLET T i Byte Collection: DV 3999
A.TF. Gold Edition DV 8499 IF - 22 Raptor DM 69 Version - Siedler 1
Atlantis DV 7699 r:ﬁmum alactica r - History Line 14-18
Atomic Bombermann DA 59,99 Independence Day - - Battle Team 2
o Demonworld § 25t
= B Colonization DV 2499
Bestell' relefon: | = —] Comache .0+ 0ATA DV 3959
. ConquererA.D. 1 1
Tel-: ‘02 81 ) 9 52 98'0 MISSION cp - Conquest Deluxe DV 3499
98 1 o  Creature Shock DV 1999
Fax: (02 81) 9 52 98- CrusadrNoRegret DY 3509
Bapnomets Fluch DV 6999  Isnogud DA 4999 | O
Baphomets Fluch2 ~ DVx7493 Jack Nicklas 4 Golf DA 7699 i
: Dawn Patrol DV 2499
Betrayal in Antara DVx79,99 Jagged Aliance2 DV 7499 ! Deadalus Encounter DV 24.99
Birthnght DVx69,99  James Bond Collection DV 59,99 " Der Meister V 1999
Blade Funner nggg.g Jodi Knight 79,0 ‘li"e"tS:he & 8 Der Patrizier DV 34399
Bleiful -, — ersion E i
Bundesiiga Manager 7 DV 6499  Kais Photo SOAP 4 99 § Dot s DA 3459
Bust a Move 2 DAx59.99  Koala Lumpur DM r | Destruction Derby DA 2499
Carmageddon DV 6999 Lands of Lore 2 | Discworld DV 2499
Ceasar2/Wind95 DV 5499 Lamy7 || Downi.tDumps DV 39,99
Civilization 2 DV 59,99 Lasi Express | Dungeon Master 2 DV 2499
g:vi'l;zﬁtiun 2 DATA % 333,%99 o ?( cy of Kain t " Earth Siege 1 DV 1999
ub Manager i INks | Earth Siege 2 DV 3499
Comanche 3.0 DV 76,99 Links LS Course: es i im1+2 DV 39!
Comm.&Con. 1 SVGA DV 7999 - Davis Love 3 conq" . Eggguwc%rm e DA gggg
Comm. & Conquer2 DV 7999 - Oakland Hills "h
C&C 2 Ausnahmezust. DV 2999 - Valhalla Club Ea
C&C 2 Vergetungsschiag DV x27,99  Littie Big Adventure 2 §
Constructor DVx79,99  Lords of Realms 2 v 7999 § Deutsche | Fantasy General DV 2999
Congquest Earth DV 84,99 of Realms 2 Data DV 24,99 - f | Fifa Soccer 96 DV 2999
Creatures Mission-CD DV 2499 LostVikings 2 DV 5999 Version ¢ s | Flashback DV 24,99
aosr w0 e 7 g fiT
] 99 § rankenstein tte.o0.tM. g
Dark Colony DVx7499  Magic-Zusammenk. e DM 4 Fritz 4 Schach DV 39,99
Darklight Conflict DV 7699 Marble Drop Gene Maschine DV 1999
Demonworld DV 69,99 Mass Destruction Gene Wars DV 3999
Der Industriegigant DV 69,99 Master of Orion Il Gobliins Teil 1+2 DV 1999
Descentt. Undermount. DV x79,99  Monopoly Gobliins Teil 3 DV 1999
Destruction Derby2 DV 7499 Monster Trucks Gobliins 4/Woodruff DV 19,99
Diablo DA 6999 Moto Racer/Win95 Golden Gate Killer DV 2499
Bie Entscneziﬂung BS 54% ,399 ﬁgicﬁrﬁaci)g? 2 ﬁrand;’nx Maﬂgger 1 33 ggg
ie Fugger ) am extreme August. ansed. Expedition X
Die Siedler 2 DV 6450 NBALive 97 Erscheint ca. Mitte £/0 DV 3999
Bie giegﬁer % Miss. CD DV 29,99 Eeed for Speed 2 Increglbbée Masghinﬂ Bx ‘:Iﬁg
ie Siedler emesis i arnacing
- Ubersiedler DV 2499  NHL Hockey 97 Deutsche ﬂged Alliance DV 2999
Discworld 2 DV 7999 Outlaw Version johnny Bazooka Toon DV 2499
Dominion DVx74,99 Outpost Teil 2 L Klngdorn 0. Magic DV 2999
Dragon Dice DA 74,99 Pacific General Kings Quest 7 DV 1999
Dschungelflipper DA 3999 Pandemonium Lands of Lore DV 1999
DSF Golf gx #g,gg PC Games Cheater 2 DV 2499 taarryuﬁ 8¥ :g%
Dugeon Keeper i i st Dynasty !
Earth 2140 DV 3499 | Phantasmagoria2 DV 69,99 Legeng Kyrandia2 DV 1999
Earth 2140 Data DV 24,99 Legend Kyrandia 3 oV 1999
Ecstatica 2 DV 79,99 Perfect Weapon DV 76,99 Lemminge 1-3 DA 2499
Evidence DV 79,99 PGA Tour Pro DA 6999 LostEden DV 1999
Exhumed DA 7499  Pinball 97 DA 5499 M.AX. DV 44,99
Extreme Assault DV 6999 poD DV 7499 Magic Carpet 2 DV 2999
F16 Fighting Falcon DA 64,99 Police Quest SWAT DA 6999 Mechwarrior 2/ Win95 DV 29,99
F 22 Lightning 2 DV 7999  power Chess DV 8999 Mega Race 2 DV 2999
F 22 Mission - CD DV 14,99 Pprint Artist 4.0 DV 3999 Mephisto Schach2.0 DV 2499
Fallout DVx7499  privateer 2/Darkening DV 5499 | Might & Magic 3-5 DV 3999
Fifa Soccer 97 DV 5999  prp Pilot DVx79.99 | Mission Force Cyber.. DV 2999
Fifa Soccer Manager DV 69,99 pro Pinball-Timeshock DA 69,9 Nascar Rac.+ Track Pa. DA 1499
Flip Out DA 4999  Pyzzie Bobble DA 3999 mﬁtl:_r:'daine ok B‘\; g,gg
ockey |
A Normality DV 2999
nfragen Outpost 1.5 DV 1999
Hﬂ“dle'u __ g Pinball Fantasies DA 2999
sind ebenfalls erwinscht! Pinball llusion DA 2999
paecal B
ottenmandver DV 5999 Rallay Racing 97 DV 6999 | p'mg‘ Position DV 2999
Floyd DVx79,99 Rallay Racing 97 Data DA 2999 | | Police Quest 4 DV 1999
Formel 1 / Psygnosis DV 8299 Realms of the Haunting i)‘u' ?999 Pro Pinball the Web DA 2999
Formula Cart 4,99 Rebel Assault Il 4999 Psycho Pinball DA 2999
Formula One Gr. Prix 2 DV ?999 Red Baron 2 Puppen, Perlenund... DV 1999
Gr. Schlachten d. Welt: DV 8499  Resident Evil Ran Soccar DV 2999
Amerika 1861-1865 Risiko Ran Trainer 2 DV 2999
Schiacht u. Gettysburg Saga of Aces Rayman DV 3499

% (Fortsetzung)

Rebbel Assault 1 DV 2999
Red Baron 1 DV19,99
Riddle of Master LU  DV24,99
Rise & Ruleso.A.E. DV 3499
Sam & Max DV 2999
Schieichfahrt Dv39,99
Sensible Golf DA 249
Sensible World 0.Soccer DA 1999
Shanghai Gr. Moments DV 24,99
Shattered Steel DA 3499
Shivers DV 1999
Silent Thunder DV 3499
Sim Ant DA 1999
Sim City Enhanced DV 1999
Sim Earth DA 1999
Sim Farm DA 1999
Sim Life DA 1999
Sim Tower DV 39,99
Simon the Sorcerer 1 DV 29,99
Simon the Sorcerer 2 DV 29,99
Space Hulk 1 DV 99
Space Hulk 2 DA 2999
Space Quest 6 DV 1999
Star General DV 2999
Star Trek 1 DV 2499
Star Trek 2 DV 2499
Star Trek 3/Next Gen. DV24,99
Stonekeep DV 3999
Swiv3D DV 2999
Syndicate 2 Wars DV 3999
Terra Nova DA 2999
The Hive DA 2999
Tilt DV 1999
Time Commando DV 3999
To Shin Den DV 2999
Top Gun: Fire atWill DV 24,99
Torins Passage DV 1999

Transp. Tycoon + Data DV 2499
U.FO. DV 2499
U.S. Navy Fighter DV 2999
Ultima 8 Dv29,99
Urban Runner DV 3499
Virtua Poal DA 2499
Vollgas DV 2999
War Wind DV 2999
Warcraft 1 DA 2499
Warcraft 2 DV 4999
Warhammer DV 2999
Werewolf vs Comanche DV 39,99
Wetlands DA 2999
Wing Commander3 DV 34,99
WipEout DA 2499
Worms DV 2999
X-Com Terror oft. Deep DV 24,99
X-Wing Compilation DV 2999
Zubehor

Orchid Righteous 3D 309,99
Matrox Mystique 4MB 269,99

Alfa Twin Umschaltbox 3499

Microsoft Sidewinder

Game Pad bt
Gravis Joystick Analog Pro 4499
Gravis Game Pad Pro 4999
Gravis Joyst.Blackhawk 59,99
Gravis Firebird 2 11999
Gravis Grigp Pad System

enthélt: 4-Player Game

Interface und 2 Pads

mit je 8 Button deutsch 139,99
Logitech Joyst. Warrior 129,99
Thrustmaster Lenkrad T2

incl. Gas u. Bremse 219,99

Thrustmaster Grand Prix 1-Lenkrad
preiswerte Variante des
Formula T2 - Die FuBpedale
werden durch zwei Hebel am
Lenkrad ersetzt! 169,99

|Probleme? I

Sie haben Probleme mit der
Installation Ihrer Software? Kein
Problem, denn wir lassen
UNSERE KUNDEN nichtim Regen
stehen! Insider wissen, bei
Konfigurationsprobleme
Call&Play HOTLINE anrufen und
nach "Frank Klein" fragen.
Probieren Sie es doch einfach
mal aus.

Hotline 02 81-95298 -0
ab 15.00 Uhr

Versandbedingungen: Ab DM 200,- Spielewert ponufreler Versand

iVi=

Vorkasse DM 6,90 pro Paket - Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nachnahmegebihr
\__Fiir bestelite und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

DV= Spiel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch
in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt
Fur Druckfehler keine Haftung! Irrtimer u. Anderungen vorbehalten!

.




n langen, ent-
_ deten Staatshiinde

opa zerbroselt in kleine, sich
de Reiche, China marschiert in Alaska
ein, selbst die USA greifen gnadenlos nach dem
schwiicheren Kanada. All dies, um sich die letz-
ten Reserven an Petroleum und Uran zu sichern,
die dann gleichzeitig dafiir verwendet werden,

einem seiner

Spezialitaten
angenommen -
dem grofRen
RPG-Spektakel
im klassischen
Stil

wieder neue Waffen zu bauen.

Im Jahre 2077 war es dann soweit. Es hat nur
zweil Stunden gedauert, doch die Verwiistung die
dieses kurze Kriftemessen hinterlie, war bis
jetzt einzigartig. Der normale Zivilbiirger hatte
nicht die geringste Chance zu iiberleben, ganz
egal wie gut er sich zu schiitzen gedachte... auller
er gehorte zu den wenigen Begiiterten, die sich
vor Kriegsausbruch den Luxus einer
dieser neuen supersicheren Atomgruf-
ten leisten konnten, und das waren
nicht viele.

MeineUrgrofleltern gehorten
Gliick dieser begiiterten Spezies an,
und so zogen sie kurz vor dem groflen
Knall mit allem, was ihnen lieb und
teuer war in die Vault 13, eine der
knapp 20 grofen, unterirdischen Kam-

zZum

Die Automap ist eine niitzliche

Orientierungshilfe
Mit den giftigen

Skorpionen ist nicht zu
spalBen

http://mwww.interplay.com

aum nach

mern im Inneren eines Berges. Diese Kammern
waren von der Um- und AuBlenwelt hermetisch
abgeriegelt und auf einem autarken Selbstver-
sorgungssystem aufgebaut. Hier lebten sie ab
dann gemeinsam mit hunderten anderer Famili-
en von allen Sorgen und Néten befreit, ohne sich
iiber Jahre auch nur den geringsten Gedanken
darum zu machen, was in ihrer alten Welt vor
sich ging. Da sie aber sowieso der Meinung
waren, dafB diese iiberhaupt nicht mehr existier-
te, gab es hierzu auch gar keinen Grund.

Es war viel spiter, so Ende der 2120er Jahre
(meine Eltern waren selbst noch Kinder), daB sich
die ersten Neugierigen nach draulen wagten,
doch wie man uns erzihlte, wurden sie entweder
nie wieder gesehen oder kamen verletzt oder ver-
seucht zuriick. Rotten héchst unfreundlicher Men-
schen sollten drauflen iiberlebt haben und Jagd
auf alles machen, was nach Wasser, Nahrung und
sonstigem Brauchbarem aussah. Zu diesem Zeit-
punkt hatte dann unser Rat beschlossen, nieman-
dem mehr Ausgang zu erlauben.

Doch jetzt waren die Altesten besorgt und riefen
mich zu sich. Es scheint, daB sich erneut ein
technischer Defekt in unsere Lebenserhaltungs-
anlage eingeschlichen hat. Der Chip unserer
Wasserreinigung hat den Geist aufgegeben und
niemand ist in der Lage, ihn zu reparieren. Mich
wollen sie nun nach drauBlen schicken, weil ich
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dem Holocaust
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Shady Sands, war einst ein
lauschiger Badeort

mich zur Vault 15, einer weiteren Uberlebens-
kammer weit im Osten, durchschlagen soll. Viel-
leicht kann uns dort jemand helfen, den Chip in
Ordnung zu bringen oder uns sogar einen neuen
zu geben. Fiir unsere Leute reicht das Trinkwas-
ser noch einige Wochen, aber wer weil3 schon,
wie lange ich unterwegs sein werde, also ist bei
aller Vorsicht Eile geboten.

So beginnt die Hintergrundgeschichte zu Fallout,
dem Rollenspiel-Highlight dieses Sommers.
Interplay hat sich grofle Miihe gegeben, den
RPG-Fans neues, grofles Futter zu beschaffen.
Besonderes Augenmerk hat die Firma darauf
gelegt, zum einen der Tradition ,guter und ech-
ter” Rollenspiele treuzubleiben, jedoch in der
Présentation Gebrauch vom enormen Speicher-
platz eines CD-ROMs zu machen.

Dies ist zum einen Teil mehr als gut gelungen.
So ist das doppelte Intro zum Spiel nicht nur
{iberzeugend und wirklich kiinstlerisch gestaltet
worden, sondern trieft an allen Ecken und Kan-
ten von einem bésen schwarzen Humor, der dem
Suget einer nach-apokalyptischen Story mehr als
gerecht wird. Dieser Vorspann, den man locker
als Kurzfilm bezeichnen kann, bietet die schrige
Optik und Akustik der Fiinfziger Jahre, als die
amerikanische Regierung noch das Ducken unter

m
o

Tischen als ausreichenden Schutz bei einer
Atomexplosion angesehen hatte. Mr. Handy, der
neueste Schrei unter den Haushaltsrobotern,
geht auf einem Schwarzweil3-Fernseher mit
Waldi Gassi, wihrend Mechanodroiden in
Wochenschau-Optik Aufstédndige bei der Einnah-
me Kanadas auf offener Strale erschielen, um
dann, fast ein wenig lichelnd, in die Kamera zu
winken. Noch mehr, fast wie beildufig hingewor-
fene Informationen im Stil alter Kinonachrich-
ten, verspriihen einen lzarten Hauch beilenden
Sarkasmus, der beinahe schon auf eine Story a
la Terry Gilliam Appetit macht. _
Nun gibt es noch ein paar weise Worte vom
Altesten, bevor er fiir mich die schwers '
Gruftschleuse 6ffnet, und dann g €
bruch vom Feinsten. Ich stehe als
chen im Blaumann mitten in eini
metrischen Landschaft, in der icha
angriffslustigen Ratten kein freuni

Zu Anfang ist Aradesh keine
groBe Hilfe



. Doch wie zum Trost umgibt mich
diger kleiner Lichtstrahl, der mir beina-
he das Gefiihl vermittelt, so etwas wie der
Erleuchtete zu sein. Das bin ich zwar nicht, auch
wenn ich meine Mitbewohner vor dem nahenden
Verdursten erlésen soll, denn schliefilich habe ich
auch noch keinen rechten Schimmer, was jetzt
genau zu tun ist, auBer, mich irgendwie nach
Osten zur Vault 15 durchzuschlagen. Vielleicht
genau der richtige Zeitpunkt fiir eine kleine
Eigenleib-Visitation.

Ein Klick auf INV, und es iffnet sich das Inven-
tory. Alles ist sehr iibersichtlich. Links befinden
sich die Darstellungen der Gegenstéinde, die ich
bei mir trage. Gegenstiinde, die man nicht sofort
eindeutig zuordnen kann, miissen erst als Item
1 oder 2 in die Hand genommen werden, um

Zu Beginn des Spiels sind die
Feinde noch relativ harmlos

zumindest ihren Namen zu erfahren, wie z.B.
das StimPak (eine schnell heilende Injektion
{ibrigens). Hat man etwas in der Hand, erscheint
sofort eine detaillierte Beschreibung im Fenster
dartiber, das auch Aussagen iiber meine Hit-
punkte, Riistungsklasse u.i. macht. Sobald man
spezielle Riistungen gefunden hat, kénnen diese
in einem Extra-Slot ablegt, d.h. angezogen wer-
den. Wurde das INV-Fenster wieder geschlossen,
erscheint die Waffe (oder ein anderer Gegen-
stand), die man in der ersten Hand hélt auf der
Spieloberfldche. Um sie zu benutzen, klickt man
einfach auf die Darstellung, und schon kramt
sie mein alter Ego aus der Tasche. Ein
Wechsel zwischen Item 1 und Item 2
geschieht durch Driicken auf einen klei-
nen roten Knopf.

Unter dem INV findet sich ein Q-Knopf
fiir den Ausstieg, zum Speichern oder die
generellen Spieleinstellungen, derer es
eine ganze Menge gibt. Spiel- und
Kampfschwwngkmten lassen sich auf
; yerstellen und fiir die, die
sauberen Monitor spie-
Gewalt- (und damit der
lach variieren. Hier kann

Das Inventory ist sehr
iibersichtlich gestaltet

In den Game-Preferences
1Bt sich alles, was nicht
niet- und nagelfest ist,
einstellen

wie schnell er sich von einem Punkt zum ande-
ren bewegt (mein Tip: Immer rennen lassen),
und ob Dialoge per Untertitel eingeblendet wer-
den sollen. Fiir den Tontechniker mit Vorlieben
fiirs Feintuning 146t sich noch jegliche Art von
Sound in seiner Lautstiirke einrichten.

Ein Klick auf CHA bietet sédmtliche innere und
#uBere Werte, die mein Charakter so mit sich
bringt. Aufler den drei voreingestellten (zwei
Herren und eine Dame) gibt es natiirlich auch
die Maglichkeit, sich einen ganz eigenen Charak-
ter zusammenzubasteln. Bei den mannigfachen
Einstellungen hilft das Handbuch sehr gut wei-
ter, das kurz und knapp die Zusammenhénge
und Einschrinkungen erklédrt. Unter anderen
wiiren hier Stirke, Aufmerksamkeit, Ausdauer,
Charisma, Intelligenz, Beweglichkeit und Gliick
zu erwihnen, wie noch eine ganze Reihe weite-
rer Fihigkeiten, wie Geschick im Umgang mit
bestimmten Waffen, das Basteln von Fallen, das
Knacken von Schléssern, Stehlen, Reparieren
und vieles mehr — wie man das eben von einem
guten Rollenspiel erwarten kann. Dazu gibt es
hier erneut eine vollstéindige Ubersicht iber den
Zustand meines Helden (oder Heldin) mit Hit-
punkten, Angabe iiber Verletzungen, Riistungs-
klasse, erlaubtes Gewicht und so weiter. Eine
nette Zugabe sind die Perks, das sind spezielle
Fihigkeiten, von denen man sich alle drei Cha-
rakterstufen eine neue aussuchen darf. Karma
ist so etwas wie das Goldene Buch vom Nikolaus,
in dem pingelig nachgehalten wird, wie ,mora-
lisch“ einwandfrei man spielt (vorbei ist’s also
mit dem lustigen Meucheln, und hinterher die
Unschuldsmine ziehen!). Wenn also irgendwann
eine Etepetete-Wiistenmutti partout nicht mit
mir reden will, oder Kinder schreiend vor mir
weglaufen, werde ich evtl. hier einen Grund
dafiir finden. Fiir die Kerbenschnitzer unter den
Spielern gibt es noch ein KILLS-Verzeichnis,
eine Art Jagdbuch, in dem verzeichnet wird, wie-
viel man von welcher Sorte bereits umgebracht
hat... schliefilich ist es ja gefiihrlich genug hier in
der strahlenden Wiiste.

Ein echter Selbsterfahrungstrip



Neben dem Textfenster, indem kurze Meldungen
tiber Beobachtungen oder Einzelheiten zu Kémp-
fen angezeigt werden, gibt es noch den Skilldex.
Er ist so eine Art Schnellschalter fiir die wichtig-
sten personlichen Fihigkeiten wie Anschleichen,
Schlésserknacken, Stehlen, Fallenstellen, Erste
Hilfe, ernstere Verarztung, Wissenschaftliches
und Reparieren. Ein kurzer Klick auf die ent-
sprechende Fihigkeit (die persénliche Stirke
wird jeweils in Prozent dazu angezeigt) 140t den
Charakter auf dem Bildschirm sofort zum jewei-
ligen Fachmann werden, um sich so zum Beispiel
an Monstern vorbeizuschleichen oder eine Tiite
mit Pflastern bereitzuhalten.

Zu guter Letzt gibt es noch den Pip-Boy 2000,
eine Art moderner Rolodex, der mich daran erin-
nert, was ich eigentlich momentan vorhatte, und
der eine nette Weckuhr besitzt, damit ich mir
zum gezielten Heilen einige Stunden Augenpfle-
ge genehmigen kann. Ein paar Karten besitze ich
auch noch, speziell wenn mir jemand Unterlagen
tiberlassen hat, mittels derer ich mich ziemlich
flott von einem Ort zum anderen bewegen kann.
Tja, wie schnell ist nichts getan, und so stehe ich
hier immer noch im diisteren Tunnel vor der
Vault 13, aber zumindest weil3 ich jetzt, wer ich
bin. Ein forscher Klick mit einem imaginéren
Hexagon-Icon auf den Boden vor mir, und schon
setzt sich mein Ménnchen in Bewegung. Doch
prompt macht es ein futuristisches ,Schmorp“-
Ger#usch und das, was ich fiir einen Stein gehal-
ten hatte, erhélt plotzlich einen grellroten Umril3
und wackelt auf mich zu. Eine Ratte von feinster
GréBe und finstrer Gesinnung. Zusétzlich sirrt
eine weitere Klappe auf meinem Bildschirm auf,
unter der ich nun eine Runde oder den ganzen
Kampf beenden kann; also geht’s los. Genauso
nett und einfach, wie es mir das Tutorial
beschrieben hat, kann ich nun auf ein paar Rat-

S

EZAY:

irgendwann kann ich auch
keine Ratten mehr sehen...

Eine gute Quelie fiir neue Informationen

ten schieflen oder mit dem Schlagring einhdm-
mern, bis diese sich quiekend in ihrer eigenen
Lake zur letzten Ruhe begeben. Eigentlich
ganz einfach: Wenn ich dran bin, erscheinen
simtliche potentiellen Feinde in meiner Umge-
bung in ihrem roten Umril}, mein Cursor wird
zum Fadenkreuz. Wenn ich auf eine dieser
Gestalten ziele, erscheint eine Prozentangabe,
wie hoch meine warscheinliche Trefferquote ist,
wenn ich auf die Maus klicke, schiel’ ich,
schlag’ ich, oder mache, was ich sonst so drauf
hab.

Nach getaner Metzelei bewege ich mich weiter
durch den Stollen vor der Gruft, und hier fillt
zum ersten Mal ein sehr interessantes Feature
auf. Wenn sich mein Ménnchen (wegen der iso-
metrischen Sicht) hinter einem Objekt befindet,
das es normalerweise verdecken wiirde, 1
dieses fast durchsichtig, so dall man jederzeit
den Uberblick behalten kann... sollte man n
nen. Leider ist dem nicht immer ganz
sich speziell im weiteren Verlauf der
te herausstellen wird, wenn es nér
Stédte oder Dérfer geht, in denen zum
vereinzelte Héduser stehen. Betritt man |
spielsweise ein Haus, ,verschwindet® férm

«.und schmecken tun sie
auch nicht




das komplette Dach und man kann das gesamte
Innenleben betrachten. Bléderweise macht die
Programmlogik hier auch keinen Unterschied
zwischen Rdumen, die meine Figur wirklich
sehen kann, und solchen, die ihrem Blick ver-
borgen bleiben miiiten. Naja, macht ja nix, lie-
ber ein bilichen zuviel gewuBt, als zuwenig. Zu
dumm, aber das Dach klappt nicht immer weg,
wenn man beispielsweise ein Haus durch eine
Tiir betreten mochte, die auf der nach oben ver-
borgenen Seite liegt. Hier wird dann nur soviel
durchsichtig, wie der Lichtschein, der mich
stéindig umgibt, was dann zu so netten Auftrit-
ten verhilft, daB man plétzlich ,zu doof* ist, die
Tir wiederzufinden, durch die man erst eine
Minute zuvor ins Freie getreten ist.

Treffe ich auf andere Menschen, kommt es ent-
weder zum Kampf (dann sind’s wohl Feinde
gewesen), oder ich kann mit ihnen reden, feil-
schen und sie manchmal sogar beleidigen (aber
Vorsicht, das Karma merkt sich alles!). Hatte
ich nicht gerade schon was zu meckern? Prima!

Die schéne, neue Welt

Dann kann ich auch gleich weitermachen. Da
wiren dann auch noch die Gespridchsthemen,
nach denen man speziell fragen kann. Und

nicht kennen kann, habe ich Themen und
Namen parat, von denen ich bisher noch nie
etwas gehort habe. Ist zwar irgendwie ganz
praktisch, aber realistisch ist was anderes.
Oder was war mit dem Typ in der Wiiste, der
plétzlich immer genau so weit gehen konnte,
daB er auBlerhalb meiner SchuBweite war?
Einiges giibe es da noch aufzuzihlen.

Aber, was soll’'s? Das sind alles in allem kleine
Logik-Klopse, die sich eingeschlichen haben,
aber den Spal} an der groBen Geschichte nicht
verderben. Und grof} ist sie auf jeden Fall.
Neben der Angelegenheit mit dem Chip fiir
unsere Wasseraufbereitung schwelen noch gut
50 Sub-Quests in Fallout, so daB fiir Kurzweil
auf jeden Fall genug gesorgt ist. Das einzige,
das mich aber doch noch ein bifichen wurmt, ist
der krasse Stimmungsbruch, der einsetzt,
sobald das eigentliche Spiel beginnt. Die Hand-
biicher und die Intros sind so herrlich schwarz-
humorig prisentiert (wir werden versuchen, E
das Intro auf die Cover CD der PowerPlay !
10/96 zu packen!), doch im Spielverlauf ist
davon absolut nichts mehr zu merken. Schade,

daB hier zwei ganz verschiedene Design-Teams

auch hier, dhnlich wie mit den Rédumen, dieich =~ am Werk waren. ts
Viel zu meckern habe ich eigentlich ggnmrg ............... % F.Ildllmls 5 Evstem S | ........ Win’Q:;'gOS
i Gt : ; e | R ollenspie
nicht. Fallon:li ist ein klasse und'eln k-iHSS-ESCheS HU“BnSp.IBl, d.as Horstollar B iy oy Interpplav H?l:‘llj—l.zgses?:tteugr:gl ?g MB&:
allen Anspriichen voll gerecht wird. Die Hintergrundgeschichte ist T i daera s SO MG HO einstellbar Steuerung ....... Tastatur, Maus
ausgereift und tiefgriindig und bietet mit ihren ungefahr | R e ea. 100 Mark  Extrag .o oy oo e s o keine
50 Sub-Quests geniigend Futter fiir viele lange Spielenachte. Die DEIEIAT e e 1
Oberflache ist sehr intuitiv aufgebaut und bietet selbst Genre-
Neulingen einen schnellen Einstieg ins Spiel. Die Geschichte : Deutsch  Englisch  Grafik............. 80% ’
selbst ist nur von so wenigen Logikbriichen durchzogen, daf Sple! v Sound ............ 86%
“ g o man dariiber locker hinwegsehen kann. Die Grafik, sowohl im ?:::::;";{'Jgr 386 486 Pentium c
o aca . Im.ro als auch im eigentlichen Spiel selbst, ist hervorragend unfﬂ e a0 SpielspaBB .
macht schon jetzt Apettit auf mehr von Interplay. Der Sound, und hierbei ganz spezi- empfohlen 120
ell der Song aus dem Intro, 148t fast nichts zu wiinschen Gbrig, obwohl - ein paar Grafik VGA MidRes SVGA
mehr Digi-Stimmen hétten es ruhig sein kénnen. Wie wér's beim nachsten Mal mit v 0
einer nicht so disteren Depri-Story mit Atomkrieg und Verstrahlung. Gegen ein paar Sound S'Blast GMidi CD-A. 0
Zwerge und Elfen hétte ich wirklich nichts einzuwenden. v




Hier stehen die
Kniffe, die Sie
kennen sollten

Das Beste an Tips & Tricks zu Windows 95, Windows 3.x, DOS,
WinWord, Excel, Corel Draw und Powerpoint.

’l DM 14,9085 120~

Das verstindliche Computer-Magazin IE]“I

!‘ |

v

" 1
aus pCao.

" lll Die besten
I Tips & Tricks

E Schritt-flir-Schritt-Anleitungen

@ Optimieren Sie lhr Windows
® Besser zeichnen mit Corel Draw
®-Optimal mit Excel rechnen

* Windows 95
* Windows 3.x :
Z ® Corel Draw & Powerpoint Y

® WinWord & Excel :
— /

TOP-PROGRANIME AUF DIESER CD-ROM:
dviele animierte Cursor < Musikdateien
O « mehrere Tools fur Explorer < Grafikprogramme

< Hilfsprogramme fir 1 aktuelle Virenscanner
Drucker und Festplatte < und vieles mehr

ST

~ Uberall beim Handler



; r" ’A‘rf e rrf-_::'

[ 6.9.97 BERLIN + DEUTSCHLANDHALLE ke

@T:cket Hotline: @
030 - 695 32 999 / 030 - 306 96 969




Hier bieten wir Euch alles, was lhr an Informationen rund um Cg

braucht - angefangen bei Tips zum Hardwarekauf bis hin zur Kor

Kennt lhr ERU? 8 4
Minitool mit grofder Wirkung

Was der Bauer nicht... 85
Nachtrag zum TX-Chipset

BlIOS-Update um jeden Preis? 85
Wenn der Performance-Gewinn ausbleibt
Neu: Info Corner 85
Problemldsungen auf einen Blick

DMV Verlag & Co. KG
Redaktion POWER PLAY
Dornacher Str. 3d
85622 Feldkirchen

oy

Comanche 3
Komplett durch vier Kampagnen

Atlantis
Tagebuch zur Problemldsung

X-Wing vs. TIE-Fighter
Wichtige Tips fur die Weltraumschlachten

Extreme Assault
Kleine Cheats zum erfolgreichen Ballern

Lost Vikings 2
Samtliche Level erspielt

Pandemonium
Die wichtigsten Paldworter

Theme Hospital
Pfiffige Hilfen durchs Krankenhaus

Shadow Warrior
Hilfreiche Cheats

Isnogud
Levelcodes fur Mochtegern-Kalifen

[Tips& Tricks]

68
76
81
82
83
83
83
83
83




Martin Schnelle

Trotz
Sommerloch
warten an dieser
Stelle wieder
feine Schmankerl
auf Euch: Ein
Strategie-Guide
zu ,,Comanche 3“
und ,,X-Wing

vs. TIE-Fighter”,
dazu gibt’s noch
die Komplett-
I6sung zu
~Atlantis”. Und
wie immer haben
wir jede Menge
Kurztips!

Zerstort

bei Ziigen
mdglichst als
erstes die Lok

HELFE,

Comanche 3

Martin Straub aus Biichenbach hat alle vier
Kampagnen in Novalogics State-of-the-art-
Hubschraubersimulation absolviert und gibt
Euch an dieser Stelle Tips zu sémtlichen
Missionen.

Allgemeines:

Am besten fliegt Thr zuerst alle Trainings-
missionen und tretet dann die Feldziige in
der vorgegebenen Reihenfolge an, weil sie
sich im Schwierigkeitsgrad nacheinander
steigern. Fliegt immer moglichst tief und laft
die Stingerraketen angewiihlt, da feindliche
Helikopter die grofite Bedrohung sind.
Kiirzel:

WP = Wegpunkt

ST = Stinger

HF = Hellfire

HY = Hydra

ART = Artillerieunterstiitzung

Operation

Ritterliche Rettung

Mission 1: Heuhaufen
Bewaffnung: 500 SchuB, 16 HY, 2 ST, 9
HF (,1 ART)

Ziel: Pawn: Radarstellung und SA-2-Stel-
lungen vernichten

Vorgehensweise:

Passiert zunichst Wegpunkt (WP) 1, fliegt
dann in Richtung WP 2, schaltet auf die Hell-
fire-Raketen (HF) und zerbroselt die drei
rechts liegenden BRDMs. Am zweiten Punkt
angekommen, vernichtet Ihr die dort befind-
lichen Panzer und schwirrt weiter zum drit-
ten WP. Wiihlt dort den Canyon mit den zwei
Tankwagen, dann
geht es weiter in
Richtung  Ziel.
Achtet auf die
4 beiden Hub-
schrauber, die
sich von hinten

rechts néhern
sollten. Sobald
Thr das Ziel unter

Beschull nehmt,

Jetzt wird der Gegner es schwer
haben, seinen Nachschub durchzu-
bekommen

benutzt die HFs und Artillerie-Unterstiit-
zung (ART), um die Flugabwehr zu zerstéren
(hellrot auf der Karte). Droht keine Gefahr
mehr, plittet den Rest mit Hydras (HY) und
der Kanone.

Mission 2: Dreierrunde
Bewaffnung: 500 SchuB, 16 HY, 2 ST, 9 HF
Ziel: Bravo, Charlie, Delta: Panzer ver-
nichten

Vorgehensweise:

Zuerst passiert Thr WP 1 und WP 2 und
schaltet auf HF. Beim Schwenken zu WP 3,
schaltet Thr links die vier Panzerfahrzeuge
aus und fliegt dann zum vierten WP. Schal-
tet auf die Stinger-Raketen (ST), um die
links auftauchenden Hind-Helikopter abzu-
schieBen. Links von WP 4 zerstort Thr mit
HFs die Panzer sowie die BMPs, dann beim
fiinften WP die restlichen, dort befindlichen
Fahrzeuge. Zuletzt bewegt Ihr Euch zu WP 6
und vernichtet alle dort befindlichen Ziele.

Mission 3: Rattenfianger
Bewaffnung: 500 Schu8, 2 ST, 5 HF (1
ART)

Ziel: Knight: Satellitenschiisseln, Kom-
munikationswagen

Vorgehensweise:

Fliegt zu WP 1 und nehmt dann die
Schlucht in Richtung WP 2. Schaltet
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Damit ihr in Zukunft moglichst schnell und
sicher zu Eurem Geld kommt, hier unsere
Spielregeln fiir die POWER-TIPS-Seiten:
Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer
Pramie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, fir die Power-Pramien machen
wir 777 DM locker. Zwischen diesen Mar-
ken ist alles drin. Der Betrag hangt von Um-
fang, Aktualitat und Gehalt eurer Arbeit ab.
Sollten mehrere gleichwertige Lésungen
zum gleichen Spiel eintrudeln, entscheidet
das Datum des Poststempels. Bitte gebt
bei allen Einsendungen Bankverbindung
(Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl,
Halter des Kontos) an, damit ihr euer Geld
ohne Umwege bekommt. Wer sichergehen
will, teilt uns seine Telefonnummer mit.
Sollten wir Fragen haben, bekommt ihr
einen Anruf von POWER PLAY.

Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und
professionellen Lésungshilfen abschreiben.
Macht Euch nicht die Miihe und erspart
uns und Euch damit unnatigen Arger und
Arbeit “Félschungen” landen im Papier-
korb! Bitte keine Tips mit Fax schicken!
Faxe sind oft unleserlich und wandern
dann ebenso in den Abfalleimer.
Verschonert ihr eure Losungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weilles Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tiirlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schiummern,
dann schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
uns egal, wir konnen fast jedes Format kon-
vertieren. Bei mehreren eingegangenen
Losungen zu einem Spiel nehmen wir die
qualitativ beste, bei gleichwertigen Tips (z.
B. Cheats oder Hexcodes entscheiden wir
per Datum des Poststempels/Eingangs-
stempels.

Schickt eure Meisterwerke bitte an folgen-
de Adresse:

DMV Daten- und Medienverlag
GmbH & Co. KG
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Dornacher Str. 3d
85622 Feldkirchen

Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, so konnt |hr Euch in
gewohnter Weise schriftlich an uns wen-
den oder unsere Hardware-Hotline zurate-
ziehen, die Euch jeden Sonntag in der Zeit
von 11 bis 15 Uhr unter der Rufnummer
089/162675

zur Verfugung steht. Fragen zu Spielen
oder Tips richtet |hr bitte schriftlich an unse-
re 0.g. Adresse.
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FANTAZTIC

| MEDIENVERTRIEBS
- GmbH HOP

Telefon: 02131/779343 (MO - FR 10.00 - 18.00)
| Fax: 02131/940975 - E-mail: shop @fanpro.com

Ihr Spezialversand fiir Simulationen, Strategie- und Rollenspiele

Direktimport aus den USA -

|US = US - Version, DA = dt. Anleitung, DV = kompl. deutsche Version, DU = dt. Untertitel, EV =
|Engl. Version, * = bei Drucklegung nicht erschienen

Fantastic Shop GmbH
Abt. Computerspiele
Postfach 100 509
41405 Neuss

Viele dltere Titel - Raritaten

! Importspiele

| 1BM CD-ROM:

| Ark of Time US (KOEI) 89,00
| Babylon 5 Shadow Wars US 79.00
| Battleground Antietam US 109,00

‘ Battleground Ardennes Deluxe (Neue Versi-
| on des ersten Battleground-Spiels: verbesser-
| te Grafik, neue Game-Engine, Modemfunktion,

| spielbar Uber e-Mail u. v. m.) US 89.00
| Battleground Bull Run US 109.00
1 Battleground Napoleon in Russia US 109.00
| Battleground Shiloh US 99.00
Betrayal at Antara US 99.00
Callahan's Crosstime Saloon US  109.00
Dagger Fall US 99.00
Dungeon Keeper US 99.00
| Emperor of the Fading Sun US 89.00
| F/A 18 Hornet US 109.00
Fragile Allegiance US 99.00
Harpoon 97 US 69.00

1 Heroes of M&M Il Expansion US 69.00
| History of the World US (Av. Hill)  109.00

‘ Knights of Xenthar US 99.00
| KKND US 49.00
Magic T. Gathering: Battlemage US  49.00
Obsidian US 109.00

Power Dolls (Megatech) US 89.00
Shivers Il US 89.00

Star Command US 49.00
| STAR TREK: Voyager US 79.00
Steel Panther Scenarios US 49.00
Steel Panthers Il Szenarios US 59.00

| Wages of War US 69.00
| Wooden Ships&iron Men US 99.00
| Kniillersammiungen
20 Wargame Classics
20 Strategiespiele von SSI, SSG und
Impressions: American Civil War | - lIl, Gold o.
1. Americas, Battlefront, Reach f. 1. Stars, War-
| lords, Conquest of Japan, D-Day, When Two
| Worlds War, Battles of Napoleon, Sword of
| Aragon, Wargame Construction Set II, Global
Domination, Carrier Strike, Pacific War, War in
| Russia, Clash of Steel, Conflict Corea, Confiict
| Middle East, Burning Steel Iil, Western Front.
US-Version, CD-ROM DM 69.00
Masterpieces of Infocom
| A Mind Forever Voyaging, Arthur, Ballyhoo,
| Beyond, Border Zone, Bureaucracy, Cutthroats,
| Deadline, Enchanter, Hollywood, Infidel,
Leather Godesses of Phobos, Lurking Horror,
Moonmist, Nord and Burt couldn't make Head
or Tail of it, Planetfall, Plundered Hearts,
Seastalker, Sherlock, Sorcerer, Spellbreaker,
| Starcross, Stationfall, Suspect, Suspended,
| Trinity, Wishbringer, The Witness, Zork |, Zork
| Il, Zork Ili, Zero Zero. US, CD-ROM 69,00
Forgotten Realms Archieves
| Sammiung mit allen 12 Forgotten Realms-
| Spielen von SSI: Eye of the Beholder | - I11, Pool
| of Radiance, Pools of Darkness, Secret of the
Silverblades, Curse of the Azure Bonds, Hillsfar,
Dungeon Hack, Treasures of the Savage ,
Frontier, Gateway to the Savage Frontier,
Menzoberranzan. US-Version, CD 99,00
Definitive Wargames Il
Harpoon |I & Battleset 2&3, V for Victory |, V for
Victory Ill, Genghis Khan Il, Romance of the
Three Kingdoms lIl, Operation Europe, High
Command, Command HQ, Steel Panthers,
Wargame Construction Set II, Clash of Steel.
US-Version, CD-ROM 109.00
| Lost Adventures of Legend
| Oldies but Goldies: Companions of Xanth, Eric
the Unready, Spellcasting 101 - 301, Gateway

| 1 & Il, Timequest. US, CD 79.00 |

i AD&D Masterpiece Collection

| Menzoberranzan, Al Qadim, Ravenloft | & II,
| Dark Sun | & Il US, CD-ROM 89.00
| Conquer the Universe

Knullersammiung mit UFO, X-Com - Terror
from the Deep, Master of Magic, Master of

| Cartographer Engl. Version, Diskette  29.00 |

Orion. US-Version, CD-ROM 59.00
20 Giant Games DV

Starlord,Orion |, Kyrandia Ill, Civi |, Goal,
Hokum, Subwar 2050,Dogfight, B17, Machia-
velli, Grand Prix | u. a. 89.00
Ultima

Einige Titel der beliebten Fantasy-Rollenspiel-
reihe sind wieder lieferbar. Alle Titel auf CD-

ROM.

Ultima Underworld | & Il US, DOS/W95 49.00
Ultima VIl | & Il US, DOS/W95 49.00
Uttima Vil DV 39.00
Das Schwarze Auge

Die Schicksalsklinge CD-ROM 26.95
Schicksalsklinge Audio-CD 24.95
Sternenschweif CD-ROM 29.95
Sternenschweif Audio-CD 24.95
Sternenschweif Losung 24.80 |
Schatten (ber Riva 39.00 |
Schatten (ber Riva Lésung (Lésungsbuch

m. Posterkarte u. CD als Online-Hilfe) 24.80
Schatten (iber Riva Audio-CD 25.00
Schatten (iber Riva T-Shirt 29.80
DSA-Tools Deluxe: DIE Spielleiterhilfe fiir Das
Schwarze Auge: Charaktergenerierung, Stufen- |
anstieg, umfangreiche Bibliotheken aven-
turischer Ausriistungsgegenstdnde, Monster
und Persdnlichkeiten, Kampfsimulator, Druck-
option und vieles mehr. Auf dem neuesten
Regelstand. 59.95
DSA-Tools Update: Gegen Einsendung der
alten DSA-Tools Originaldiskette (V1.0/1.02)
erhalten Sie ein Update aut DSA-Tools Deluxe
fir DM 29.95 + Porto.

Campaign Cartographer [
Campaign Cartographer : Universelle Spiel- |
leiterhilfe fir alle Rollenspielsysteme. CAD-
System zum Erstellen wunderschéner Fantasy-
Landkarten. Druckoption (in Farbe), umfangr.
Handbuch. Diskette, Engl. Version. 119.00
Dungeon Designer: Zusatzdisk zum Campaign
Cartogr. fir die Erstellung v. Verliesen, Gebau-
den und Hohlensystemen. EV, Disk 55.00
Campaign Cartographer Fonts 1: Zusétzli-
che Schriften und Zeichensétze f. d. Campaign

City Designer: Zusatz z. Campaign Cartogr. z.
Zeichnen v. Sladipldnen. Disk, EV 79.00
CC-Perspectives: Zusatzdisk zum Campaign
Cartographer zum Erstellen perspektivischer
3D-Gebaudepléne. Diskette, EV 79.00
CC-Pro: Neue Befehle u. Features fir d. Cam-
paign Cartogr. Enthalt einen Zufallsgenerator f.

Dungeons u. Stadte. Disk, EV 99.00
Oldies and Goldies
X-Wing vs. Tie-Fighter DA 79.00

| Amber & Lésung DV 59.00

| Apocalypse-Ufo IIl DV 79.00
Atlantis DV 89.00
Banzai Bug DV 59.00
D DV 29.00
Dungeon Keeper 79.90
Extreme Assault DV 79.00
Fable DV 49.00
Fantasy General DV 39.00
Fifa Soccer 97 Manager 79.00
Gut 'n' Garters DV 79.00 |
Star General DV 39.00 |
Jagged Alliance Il US 49,00 |
Jagged Alliance Il DV 79.00
Last Express DV 89.00 |
No Respect DV 79.00 |
Secret of Luxor DV 49.00 |
Shanara DV 49.00 |
Star Control 1l DA 39.00
Star Trek Generations DA 79.00
Fantasy General DV 39,00 |
Das Gewehr DV 49.00 |
Terra Nova DA 39.00 |
Warwind DV 39.00 |
Warhammer DV 39.00

...undvieles mehr! Gratiskatalog Computerspiele mitbestellen!!!

Irtimer und Anderungen vorbehalten - Mindestbestellwert DM 30.00 -
| Versand gegen Nachnahme (+ DM 10.00) oder Einzugsermachtigung (+

| . DM 8.00), Ausland gegen Vorkasse (+ DM 30.00)
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Fregatten stehen ebenfalls auf dem
Speiseplan...

zunichst auf HF, bewegt Euch danach tief
rechts ins Tal und feuert auf das BRDM.
Schielit nun die beiden Mi-24 ab, die um
das Ziel herumpatrouillieren. Mit HF's zer-
stort Thr jetzt die restlichen Bodenziele, die
sich voraus befinden. Ist dies erledigt,
fliegt schnell zu WP 3, ignoriert die rechts
liegenden Bodentruppen und vernichtet
mit der 20mm-Kanone die Schiisseln samt
dem Kommunikationsfahrzeug.

Mission 4: Showdown
Bewaffnung: 500 Schu8, 8 ST, 2 HF

Ziel: Alpha, Bravo: Helikopter
Vorgehensweise:

Dieser Einsatz ist relativ schwer und erfor-
dert wahrscheinlich mehrere Anldufe.
Nachdem Thr WP 1 hinter Euch gelassen
habt, fliegt Thr bis ca. 5400 Ful} Entfernung
an WP 2 heran, schaltet auf HF und
vernichtet vorsichtig links das 2S6M-
Gefidhrt. Jetzt dreht wieder um und bewegt
Euch in Richtung Siiden bis ca. 7000 Fufi
vom zweiten WP. Schwirrt nun in Richtung
Nordosten, wobei Ihr links von Euch zwei
Hubschrauber sehen solltet, die Thr im
Tiefflug und moglichst unauffillig
abschieBt. Jetzt geht es weiter zum WP 2.
Sobald Ihr Helikopter entdeckt, nehmt Thr
sie unter BeschuB, achtet aber auf die
beiden noch {ibrigen SAM-Stellungen.
Fliegt dann Richtung WP 3 weiter und
sucht die restlichen Schraubfliigler. Ab und
zu solltet Thr Euch allerdings einen kurzen
Uberblick durch Aufsteigen verschaffen;
bleibt aber nie lange oben, sondern taucht
sofort wieder ab.

Mission 5: Giitiger Himmel
Bewaffnung: 500 SchuB, 8 HY, 4 ST, 10 HF
Ziel: Alpha: Luft- und hauptsichlich
Bodenziele

Vorgehensweise:

Fliegt schnell in Richtung WP 2.
Den Hiigel rechts vor WP 2
umfliegt Thr rechts, schaltet auf
ST und schieft die beiden
Hokums ab. Dann bewegt Euch
weiter tief nach links (Richtung
Osten) und vernichtet mit HF die
Panzer. Beim dritten WP ange-
kommen, feuert Ihr erst auf die
linke, dann die rechte Fahrzeug-
gruppe; laBt Euch dabei von
Eurem Wingman helfen.

.-.auch wenn der Comanche hier
etwas nahe ist

Mission 6: Nachtschatten
Bewaffnung: 500 Schuf}, 4 ST, 12 HF (, 3
ART)

Ziel: King, Rook: Panzer

Vorgehensweise:

In diesem Auftrag geht es hauptséchlich
darum, viele Panzerfahrzeuge zu zerstiren.
Schaltet auf die STs, fliegt zum zweiten WP
und kiimmert Euch um die entgegenkom-
menden Hokums. An WP 2 trefft Ihr auf
zwei Havocs, die keine griBeren Schwierig-
keiten bereiten sollten. Der nun folgende
Einsatz der ART gestaltet sich da schon diffi-
ziler: Nehmt méglichst weit entfernte Tanks
unter Beschuf3 und laf3t die restlichen dann
in den GeschoBhagel der Artillerie hineinfah-
ren. Mit den HFs plittet Thr zunéchst die
Luftabwehrfahrzeuge, um danach ungestort
die iibriggebliebenen Panzer auszuschalten.

In dieser Hbhe solitet lhr Euch mébglichst nicht aufhalten

Mission 7: Ansturm
Bewaffnung: 500 SchuB8, 8 HY, 20 ST, 2
HF

Ziel: Stiitzpunkt muB erhalten bleiben
Vorgehensweise:

Grundsétzlich gilt hier, méglichst schnell zu
sein und sich nicht irritieren zu lassen.
Gleich nach dem Start schaltet Thr auf STs,
da Eure Hauptaufgabe das Vernichten feind-
licher Hubschrauber ist. Fliegt zum ersten
WP und schieBt die aus dieser Richtung kom-
menden Helikopter ab. Um Euch nicht dem
BeschuBB durch SAMs auszusetzen, haltet
Euch tief. Ist dies erledigt, geht es zum WP
2, bleibt aber in der Deckung des Berges.
Durch das beliebte Pop-Up-Manéver (Auf-
und Abtauchen) feuert Thr auf die zweite
Gruppe von Fluggeriiten. Nun noch die
Hokums zerstéren, die aus Kurs WP 3 und 4
kommen, dann ist die Mission erfolgreich
abgeschlossen. Wenn Thr wollt, kénnt lhr
noch Eure Bodentruppen im Kampf gegen
Panzer unterstiitzen, miifit es aber nicht.

Mission 8: Schachmatt
Bewaffnung: 500 Schuf}, 6 ST, 3 HF (, 10
ART)

Ziel: Mate: Befehlszentrum
Vorgehensweise:

Fliegt schnell zum zweiten WP, schaltet auf
ST und vernichtet die ankommenden
Hokums. Haltet Euch tief {iber dem Boden
und bewegt Euch bis auf etwa 8300 Ful} an
den dritten WP heran. Wihlt die ART aus,
steigt vorsichtig und feuert ein einziges (!)
Mal auf das SAM-Nest vor Euch. Ignoriert
die anderen Gegner und fliegt weiter in Rich-
tung WP 3, bis Ihr tiber dem Rand des ,Sees*
seid. Holt jetzt die von rechts nach links vorti-
berfliegenden Helikopter mit ST und der
Kanone vom Himmel. Vom #ufleren Rand des
Sees wiithlt nun die Ziele auf dem Hochpla-
teau an und schieft sie mit der ART schion
verteilt ab (z.B. Hangar, Hangar, Guard
Tower, Microwave), um die FIAK-Stellungen
kiimmert Euch mit den
HFs. Falls noch Ziele
iibriggeblieben sein soll-
ten, fliegt Thr geméch-
lich und unter stéindi-
gem Driicken der Zielan-
wihltaste auf das Pla-
teau zu. Habt Thr zwei
F1AK-Stellungen ver-
nichtet, fliegt Thr lang-
sam am Berg hoch und
ebnet das Geldnde mit
der tiibrigen ART und
dem Bordgeschiitz ein.
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Operation Kalte
Freundschaft

Mission1: Hinterhalt
Bewaffnung: 500 SchuB, 16 HY, 4 ST, 8
HF (, 4 ART)

Ziel: Panzer vernichten

gut zu erkennen...

..wie zum Beispiel dieser KA-50
Hokum

Vorgehensweise:

Fliegt erst zum ersten, dann zum zweiten
WP, bei dem zwei Werewolfs auftauchen.
Seid Thr am WP 2 angekommen, schaltet auf
ART, und weiter geht’s in Richtung WP 3, wo
Thr mittels der Artillerie erst auf die rechte,
dann auf die linke Panzergruppe feuert, mog-
lichst in deren Mitte. Ubriggebliebene Tanks
zerstort Thr mit den HFs, aullerdem greifen
Euch noch zwei Helikopter an, die Thr mit
den STs bekdmpft.

Mission 2: Sturmfront
Bewaffnung: 500 Schubf, 4 ST, 4 HF (, 4
ART)

Ziel: Arrow: Kommunikationszentrum
Vorgehensweise:

Auch hier geht es erst zum ersten, dann zum
zweiten WP. Auf diesem Weg begegnen Euch
zwei Fahrzeuge, die Thr allerdings ignoriert.
Am WP 2 angekommen, wartet lhr, bis zwei
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Uber Eurem Hubschrauber riickt
schon die Kavallerie in Form eines
AH-64 an

Havocs kommen, die Thr am besten mit der
Bordkanone abschief3t. Fliegt auf dem Weg
zum WP 3 am Hiigel links vorbei und schal-
tet auf ART um. Schon bald seht Thr das
Kommunikationszentrum, das Thr mit der
ART erledigt. Achtet auf die hinter Euch auf-
tauchenden Helikopter, die Ihr abermals mit
dem 20mm-Geschiitz bekiimpft. Beim Wei-
terflug feuert Thr auf die anderen aufstei-
genden Hubschrauber und laBt die ART ein-
mal auf die Uplinks feuern. Die iibriggeblie-
benen Gebidude plittet Thr dann mit den
restlichen ARTs.

Mission 3: Eisfach

Bewaffnung: 500 Schuf}, 40 HY, 4 ST,
2HF

Ziel: Maddog, Typhoon: Jeweils eine
Briicke

Vorgehensweise:

Dieser Auftrag ist zur Abwechslung mal ganz
einfach. Schaltet nach dem Start auf ST, pas-
siert den ersten WP und zerstort die beiden
Helikopter, die links auftauchen sollten.
Sobald Ihr die Briicke bei WP 3 anwéhlen
konnt, schieBt Thr eine HF auf sie ab. Das
gleiche macht [hr bei WP 4, und schon habt
Ihr es geschafft. Wenn Thr tief genug fliegt,
konnt Thr alle anderen Bodeneinheiten igno-
rieren und die Hubschrauber, die Thr ent-
deckt, lassen sich leicht mit STs und der
Kanone vernichten.

Mission 4: Geisterzug
Bewaffnung: 500 Schuf, 12 ST, 8 HF (, 4
ART)

Ziel: Der Zug mufi Ziel Bell erreichen
Vorgehensweise:

Gleich am Anfang schaltet Thr auf ST und
offnet die Waffenschiichte. Dann fliegt Thr in
Richtung WP 2 und schieBt die beiden
Hokums ab. Schnell kurvt Ihr um den Berg
links herum und schaltet die beiden Hinds
aus, die aus der Richtung des dritten WP

kommen. Danach benutzt Ihr die HF, um die
Fahrzeuge rechts zu zerstéren (Wingman
einsetzen). IThr umfliegt den kommenden
Hiigel wieder links herum, allerdings dies-
mal langsam, und schieBt mit in der Mitte
plazierten ART und HFs die Bodentruppen
ab. Das Flugabwehrgefihrt auf dem Hiigel
ignoriert Ihr einfach. Beim WP 4 holt Thr die
beiden Rooivalk vom Himmel und zerstort
anschlieBend mit ART und HF die letzte
Fahrzeuggruppe links.

Mission 5:Skalpell

Bewaffnung: 500 Schuf}, 20 HY, 6 ST, 4
HF (, 2 ART)

Ziel: Nimbus: Luftwaffenstiitzpunkt,
Thunder: Olraffinerie

Vorgehensweise:

Bei diesem Einsatz spielt Gliick eine grofe
Rolle. Auf dem Weg zum WP 2 erscheinen
bald rechts vorne zwei gegnerische Helikopter,
um die sich normalerweise die Apaches kiim-
mern. Beim zweiten WP tauchen zwei
Hokums auf, die Thr mit der Kanone sehr
schnell aus dem Weg rdumt. Nun fliegt IThr
langsam, tief und vorsichtig zum ersten Ziel,
das Thr mit dem Geschiitz und HYs zerstort.
PafBt aber auf die Triple-A-Flakstellungen auf,
die rund um den Stiitzpunkt aufgestellt sind.
Um eine méglichst hohe Uberlebenschance zu
haben, umfliegt Ihr das zweite Ziel weitrdu-
mig von links, bis Thr es von Norden her
angreifen kénnt. Mit den HF schieB3t Thr
nebeneinander liegende FIAKs ab, um durch
dieses ,Loch” die Geb#ude zu vernichten. Eine
ART schiefit Ihr auf den Olbohrturm und die
andere auf die Raffinerie.

Mission 6: Spetsnaz
Bewaffnung: 500 SchuB8, 4 ST, 4 HF (, 6
ART)

Ziel: Fallon: Lager, Docks, Leuchtturm
Vorgehensweise:

Passiert sowohl WP 1 als auch WP 2 und
fliegt weiter Richtung WP 4. Die
Helikopter, die Euch im Weg sind,
schieft ab, Mit einer HF zerstort
Ihr den Leuchtturm, mit der ART
vernichtet die restlichen Ziele. Soll-
te noch etwas iibrig sein, benutzt,
die HF's.

Mission 7: Kalte Krie-

...und gehen hier in Flammen auf

Vorgehensweise:

Achtet, wihrend Thr zum WP 2 fliegt,
besonders auf feindliche Hubschrauber.
Wenn Ihr ca. 3500 Fufl vom zweiten
WP entfernt seid, seht Ihr rechts mehrere
Olpumpen, die Thr mit dem Bordgeschiitz
abschieBen kénnt. Beim vierten WP wartet
ein Stiitzpunkt darauf, mit der Kanone und
HYs dem Erdboden gleich gemacht zu wer-
den. Die einzige Gefahr fiir Euch stellen
dabei die FIAK-Stellungen und die abge-
hobenen Helikopter dar. Ihr fliegt nach
diesem Spektakel zum WP 7, um dort mit
der ART die Bodentruppen zu vernichten.
Auf dem Weg dahin begegnen Euch viel-
leicht noch ein paar gegnerische Hub-
schrauber, die Ihr aber mit den ST
abschief3t.

ger

Bewaffnung: 500 SchuB, 20 HY,

4 HF (, 2 ART)

Ziel: Blitz: Hubschrauberstiitz-
. punkt, Monsun: Werewolf-

Fabrik

Diese Briicke niitzt dem Gegner nichts mehr

AV




Mission 8:
Tunnelschicht
Bewaffnung: 500 Schuf}, 12
HY, 14 ST, 4 HF (, 2 ART)
Ziel: Der Zug darf nicht
entkommen

Vorgehensweise:

Hier miifit Ihr schnell fliegen
(ca. 120 Knoten), um den Zug
einzuholen. Aus Kurs WP 2
erscheinen zwei Hinds von
links und vorne. Bis zum vier-
ten WP tauchen noch mehrere
Helikopter auf, die ebenfalls
schnell beseitigt oder, wenn
moglich, ignoriert werden. In
diesem Einsatz erscheint zum ersten Mal ein
Frogfoot, den Ihr nicht angreift, denn die
Vodoo-Gruppe gibt Euch Feuerschutz. Jetzt
solltet Thr den Zug sehen, zu dem Ihr soweit
aufholt, dal Thr mit einer HF die Lokomoti-
ve zerstoren konnt. Falls Thr einen anderen
Waggon trefft, fahrt der Zug trotzdem weiter.
Sollte es Euch nicht gelingen, den Zug zu
erwischen bevor er in den Tunnel fiahrt, miift
Thr zum siebten WP (Achtung: noch ein Frog-
foot!) fliegen, um ihn dort ganz zu zerstéren.
Noch ein Tip: Vermeidet in jedem Fall den
Zug so aufzuhalten, dal3 ein Teil im Tunnel
steckenbleibt, denn damit ist ein erfolgrei-
ches Beenden des Auftrages unméglich.

Operation

Feste Entschlossenheit
Mission 1: Bastion
Bewaffnung: 500 Schufi, 20 HY, 6 ST, 8
HF (, 4 ART)

Ziel: Stiitzpunkt muf erhalten bleiben
Vorgehensweise:

Fliegt der Reihe nach WP 1, WP 2, WP 3 und
WP 4 bis zum 5. WP ab, schaltet auf HF und
schieft die SA-Stellungen links ab. Dann
schickt [hr ein ART auf den ersten Panzer,
der aus Richtung Nordosten kommt. Nun
miifte eine Meldung eintreffen, daB zwei

Die Silhouette des Comanche ist aus
Tarngriinden sehr schmal

A
VI2AY

Dieses U-Boot ist eins der Ziele

Helikopter von Siiden kommen, die Ihr
abfangt. Danach fliegt Thr wieder zuriick und
schieit mit HFs auf die Panzerfahrzeuge, bis
Eure Raketenbestinde aufgebraucht sind.
Jetzt lenkt Thr Euren Comanche in Richtung
WP 1, wo Thr Munition ergénzt. Achtung,
mittlerweile miiite ein Frogfoot gestartet
sein und Euch angreifen, den aber das
Vodoo-Geschwader iibernimmt. Mit ART und
HFs vernichtet Thr nun alle Gegner, die noch
aus Osten kommen,

Mission 2: Tsunami
Bewaffnung: 500 Schuf, 8 ST, 10 HF
Ziel: Snapper: 2 Olplattformen und
Raketenfregatten

Vorgehensweise:

Auf dem Weg zum zweiten WP kommen aus
einer Bucht von rechts zwei Werewolfs, die
Ihr am besten mit der Kanone vernichtet.
Das Raketenboot voraus versenkt IThr mit
zwel HFs. Jetzt schaltet auf ST, um die (ins-
gesamt 6) Havocs beim dritten und vierten
WP vom Himmel zu holen. Nach dem Luft-
kampf umfliegt IThr den Berg von links und
schie3t das Hokum-Duo, das Euch entgegen-
kommt, mit STs ab. Beim WP 5 zerstort Thr
mit jeweils einer HF die Olplattformen.
Zuletzt geht es noch zum sechsten WP, wo
Ihr das dort befindliche Boot versenkt.

Mission 3: Vorhut

Bewaffnung: 500 SchuB, 4 ST, 4 HF (, 10
ART)

Ziel: Lotus, Craven: je eine SA-2-Stellung
Vorgehensweise:

Gleich zu Beginn schaltet Thr auf ST, weil
vom zweiten WP aus zwei Werewolfs kom-
men. Habt Thr sie ausgeschaltet, fliegt direkt
zum WP 3 weiter und zerstort die drei FIAK-
und FlaRak-Stellungen mit den HFs. Alle
restlichen Ziele vernichtet Thr mit der Kano-
ne. Seid Thr dann am WP 5 angekommen,

(S UPPORT)

ladet alle Waffen wieder auf und fliegt vor-
sichtig Richtung WP 6. Sobald Thr die letzten
Ziele seht, belegt Thr sie mit Feuer aus ART,
HFs und dem 20mm-Geschiitz

Mission 4: Leichte Knete
Bewaffnung: 500 SchuB, 8 HY, 4 ST, 10
HF (, 8 ART)

Ziel: Vulture: Iron Troop muB} tiberleben
Vorgehensweise:

Auf dem Weg zum WP 3 tauchen eventuell
zwel Hinds vor Euch auf, die Ihr mit STs
abschiefit. Links vom dritten WP befindet
sich eine grofe Gruppe Panzerfahrzeuge
(T-80 & SA), die Ihr mit fiinf ARTs und HFs
erledigt. Falls die Mission noch nicht zu
Ende ist, miifit [hr noch weiter zum WP 3
und WP 4, um dort schlielich die Boden-
truppen zu vernichten.

Mission 5: Oberliga
Bewaffnung: 500 Schuf, 4 ST, 4 HF (, 12
ART)

Ziel: Stingray: Briicke,T-80 Fabrik
Charlot: Kommunikationszentrum
Vorgehensweise:

Nach WP 1 fliegt Ihr weiter zum zweiten WP
und schaltet auf ST, um die von links
ankommenden Werewolfs abzuschief3en.
Danach geht es weiter tief durch die Schlucht
und tiber die Ebene, bis vom WP 3 aus ein
Hokum-Paar sichtbar wird, das Ihr abermals
mit ST vom Himmel holt. Nun taucht Ihr
nach links in die Schlucht ab und fliegt
solange weiter, bis links eine Briicke anwihl-
bar ist, auf die Ihr eine ART abfeuern lafit.
Dann geht IThr noch ein paar Meter weiter
ndher an den fiinften WP heran und steigt
vorsichtig hoch, um mit ca. drei ARTs die
Ziele auf dem Plateau zu zerstéren. Wenn
Ihr das erste Ziel vernichtet habt, fliegt Thr
zum WP 6 und ladet die Waffen nach. Jetzt
kommt der Showdown, bei dem Thr mit der
tibrigen ART und HF das Ziel beim achten
WP dem Erdboden gleichmacht. PaBt dabei
aber auf feindliche Helikopter auf, die von
rechts vorne auf Euch zukommen.

Mission 6: Tiefschlag
Bewaffnung: 500 SchuB, 4 ST, 12 HF (, 12
ART)

Ziel: Charlie: Iron Troop muB tiberleben
Vorgehensweise:

Mit sehr hoher Geschwindigkeit fliegt Ihr bis
zum WP 2 und wihlt dann die STs, um die
beiden Hokums, die aus Richtung WP 3 kom-
men, abzuschiefBen. Auf dem Weiterflug
benutzt Ihr zwei verteilte ARTSs, um die linke
Panzergruppe zu schwiichen. Sofort danach
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fangt Thr mit STs zwei Werewolfs ab, die von
rechts auf Iron Troop angeflogen kommen.
Jetzt stoppt Thr mit zwei bis drei ART die
mittleren Panzer und paBt auf die zwei Hub-
schrauber auf, die von Nordosten Eure Pan-
zer bedrohen. Nun nehmt Ihr die linke Grup-
pe unter Beschuf} und kniipft Euch dann die
iibriggebliebenen Fahrzeuge mit HFs und
ARTS vor. Sobald das letzte Kettenfahrzeug
vernichtet ist, habt Ihr die Schlacht gewonnen.

Mission 7: Nachtwanderung
Bewaffnung: 500 SchuB, 16 HY, 16 ST, 2
HF (, 6 ART)

Ziel: Bruha: Fliegerhorst vernichten
Vorgehensweise:

Ihr fliegt schnell und tief zum WP 2, wo Thr
stoppt und auf ST schaltet, um die direkt vor
Euch auftauchenden Helikopter zu empfan-
gen. Das Hubschrauberpaar hinter Euch
kénnt Thr, wenn Ihr schnell genug seid, igno-
rieren, wihrend sich die Apaches um das
linke Hokum-Duo kiimmern. [hr bewegt
Euch nun weiter in die Richtung zum dritten
und vierten WP, wobei Ihr ca. 4500 Fuf vor
WP 4 links neben dem Hiigel den Horst
unter BeschuBB nehmt. Mit der ART vernich-
tet Thr die Zielgebdude und gleichzeitig holt
Ihr jeden aufsteigenden Helikopter wieder
runter. Nach einiger Zeit sollten zwei Frog-
foots starten, um die Thr Euch ebenfalls lie-
bevoll kiimmert - schnell sein ist alles!

Mission 8: Rote Flut
Bewaffnung: 500 Schuf, 20 HY, 6 ST, 6
HF (, 3 ART)

Ziel: Die feindliche Basis zerstéren
Vorgehensweise:

Zunichst fliegt Thr zum WP 2 und schaltet
alle Helikopter, die Euch begegnen, mit der
Kanone und ST aus. Dann passiert Ihr den
WP 4 und bewegt Euch weiter Richtung WP
5. Achtung, jetzt miiBt Thr Euch auf einen
Luftkampf gefalt machen, bei dem leider
auch ein Frogfoot mitspielt. Habt Thr den
Kampf iiberlebt, fliegt Ihr weiter zum Ziel.
Am besten geht Thr die Sache von der
Buchtéffnung her an. Das U-Boot vernichtet
Ihr mit HF's oder dem Bordgeschiitz. Jetzt
miiBt Thr nur noch die Gebdude pliitten,
womit der Auftrag geschafft wire.

Unternehmen Wiistenfuchs
Mission 1: Richtlinien
Bewaffnung: 500 SchuB, 8 ST, 10 HF (, 1
ART)

Ziel: Barnsby, Larraby: je 1 SA-2-Batterie
Vorgehensweise:

Fliegt gleich in Richtung WP 3 und schaltet

Neuer Auftrag, neues Gliick: Hier geht
Thr mit einer Gruppe Apaches in den
Kampf

auf HF, weil kurz vor dem dritten WP links
auf einem Berg eine FlaRak-Stellung steht,
die Thr zerstért. AnschlieBend kiimmert Thr
Euch um die beiden Helikopter, die ebenfalls
von links vorne kommen. Dann vernichtet
Ihr mit der Bordkanone alle Ziele beim WP 3
und fliegt danach weiter zum zweiten Zielge-
biet. Die FlaRak-Fahrzeuge links und rechts
von Euch ignoriert Ihr und schief3t lediglich
die Flugabwehr ab, die auf Eurem Weg liegt.
Wenn Ihr kurz vor dem Punkt Larraby seid,
miifit Thr auf die Triple-A-Stellung aufpas-
sen, die hinter dem kleinen Hiigel steht. Die
zweite SA-2-Batterie vernichtet IThr ebenfalls
mit dem 20mm-Geschiitz.

Mission 2: Blackout
Bewaffnung: 500 Schu8, 2 ST, 5 HF (, 2
ART)

Ziel: Marshall: Kommunikationszentrum
Vorgehensweise:

Wenn Ihr genau den WPs folgt, ist diese
Mission sehr einfach. Zunichst einmal
fliegt Thr der Reihe nach die WP 1, 2 und 3
ab. Dann schwirrt nach links Richtung

Eine feindliche Basis
im Vorbeiflug...

«-uinid hier
direkt vor Euch:
Noch stehen die

Panzer niedlich in
ordentlichen Reihen

WP 4 durch die Schlucht und wiihlt die HFs
an. Langsam und vorsichtig schleicht Thr
dann durch eine Rechtskurve und schieBt die
dort positionierte FlaRak-Stellung ab, sobald
Thr sie anwihlen konnt. Jetzt bewegt [hr
Euch vorsichtig weiter zum fiinften WP und
vernichtet das zweite FlaRak-Fahrzeug vor
Euch. Nun fliegt Thr zum WP 7, wo das zu
zerstorende Kommunikationszentrum steht.
Wenn Ihr aus der Schlucht kommt und nach
rechts fliegt, seht Ihr zwei Flugabwehr-Stel-
lungen, die Thr ignoriert. Die Hubschrauber,
die Euch zu nahe kommen, schie3t Thr mit
den STs und der Kanone ab, die anderen
kinnt Thr ebenfalls ignorieren, weil sie sich
Euch gegeniiber nicht aggressiv verhalten.
Mit der ART, der Kanone und den HF's ver-
nichtet Thr dann die Ziele.

Mission 3: lkarus

Bewaffnung: 500 SchuB, 6 ST, 11 HF
Ziel: Book: Luftwaffenstiitzpunkt
Vorgehensweise:

Bei diesem Einsatz diirft Ihr nicht vor den
reletiv vielen Flugabwehrstellungen, die
links und rechts neben Eurer Flugroute
stehen, erschrecken — beachtet sie einfach
gar nicht. Thr fliegt zu Beginn die ersten zwei
WP ab und schaltet dann auf HF, um die
auftauchenden FlaRak-Stellungen zu
zerstoren, die in Eurer Flugbahn stehen.
Wenn IThr beim Stiitzpunkt angekommen
seid, miiBt Thr nur noch auf Hubschrauber
und die beiden startenden Frogfoots aufpas-
sen. Den Stiitzpunkt selbst zerlegt Thr mit
HFs und der Kanone aus kurzer Distanz.

Mission 4: Interstate
Bewaffnung: 500 SchuB, 4 ST, 4 HF (, 2
ART)

Ziel: Walker: Konvoi vernichten
Vorgehensweise:

Ganz wichtig: Bei diesem Einsatz miifit [hr

L3
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Auch Bohrinseln dienen als Lande-
platz...

immer in den Schluchten fliegen, weil Thr
sonst entdeckt und sehr schnell zu einer
Bruchlandung gezwungen werdet. Am
Anfang bewegt Thr Euch nicht direkt zum
WP 1, sondern nehmt links den Canyon.
Ihr schleicht so lange Richtung Osten, bis
rechts eine Schlucht abzweigt, die IThr dann
weiter entlang fliegt. Die Helikopter, die
Euch begegnen, schieBt Thr, wenn es sein
muB mit der Kanone ab. Insgesamt werden
Euch, wenn Thr den Weg vorsichtig entlang
kriecht, nur zwei 2S6M bedrohen, die Ihr

-.und zuweilen als Ziel

mit den HFs abschieft. Thr fliegt immer in
Schluchten weiter zum WP 3 und dann
rechts in den Canyon. Links kiénnt Ihr jetzt
das zweite FlaRak-Fahrzeug orten, welches
Thr natiirlich prompt unter Beschul3 nehmt.
Dann schwirrt Ihr weiter nach rechts und
miiBtet dann auch bald den gesuchten
Konvoi sehen. Die beiden SA-2-Fahrzeuge,
welche den Trupp begleiten, vernichtet Ihr
mit den HF, die restlichen Lastwagen und
die beiden BMP-Schiitzenpanzer zerstért
Ihr mit der 20mm-Kanone.

(S UPPORT)

Mission 5: Bluthund ;
Bewaffnung: 500 Schu8, 4 ST, 4 HF 3
Ziel: Shaffer, Kimble: Scudwerfer }
Vorgehensweise: :i

Thr fliegt zu Beginn durch die Schluchten bis
zum zweiten WP und schaltet mit der Kano-
ne die beiden BMPs aus. Dann geht es wei-
ter bis zum WP 4, wo Thr auf HF wechselt,
um das 256M-Fahrzeug zu zerstiren. Jetzt
macht Euch auf einen gewaltigen Luftkampf
gefafit. Wenn Thr mit STs undBordgeschiitz
alle Helikopter vernichtet habt, schiefit Thr
mit der Kanone die beiden Scudwerfer ab.
Dann weiter zum zweiten Zielgebiet Rich-
tung WP Kimble. Mit den HFs entledigt Ihr
Euch der FlaRaks, die Euch auf dem Weg
bedrohen. PaBt gleichzeitig auf Hubschrau-
ber auf. Beim Ziel angelangt, vernichtet Ihr
die Scudwerfer mit dem Bordgeschiitz.

Mission 6: NBC Express
Bewaffnung: 500 SchuB, 32 HY, 4 ST,
4 HF

Ziel: Turner: Zug und Fabrik vernichten
Vorgehensweise:

Diesmal kénnt Thr WP 1 auslassen und
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gleich weiter zum zweiten WP fliegen, wo Thr
mit STs den von links kommenden Hokum
und den Havoc abschieBt. Danach schwirrt
Ihr nach links zu den Schienen und verfolgt
den Zug. Die Hubschrauber, die den Zug
bewachen, vernichtet mit STs, der Kanone
und mit Hilfe des Wingmans. Dann zerstort
Ihr die Lok, damit der Zug zum Stillstand
kommt; den erledigt Thr dann endgiiltig mit
HY. Nun geht es zum WP 5, wo Thr die Waf-
fen nachladet. Anschlieflend rauscht Thr in
Richtung WP 6 und schaltet dort alle Heli-
kopter und SA-Stellungen aus, damit keine
Gefahr mehr droht. Macht nun die Fabrik
dem Erdboden gleich, wenn nitig, ladet noch
einmal Munition.

Mission 7: Besuch bei Big Al
Bewaffnung: 500 SchuB, 4 ST, 4 HF
(, 3 ART)

Ziel: Trainer: Atomfabrik vernichten
Vorgehensweise:

Sobald Thr das 2S6M-Fahrzeug bei WP 2
orten kénnt, laBt es vom Wingman zerstéren,
um HFs zu sparen. Dann schaltet Thr auf ST
und holt die beiden Hinds links vor Euch
vom Himmel. Danach umfliegt Thr die Pan-
zerkolonne rechts voraus und schaltet auf
HF, weil sehr bald vor Euch eine FlaRak-
Stellung auftaucht, die Thr abschieBt. Jetzt
schliingelt Thr Euch mit geschlossenen Luken
durch die Gegner zum Ziel. Schiefit Hub-
schrauber nur ab, wenn sie Euch orten kén-
nen. Die Ziele vernichtet Ihr mit HFs, ART
und dem Bordgeschiitz.

Mission 8: Hagelige Maria
Bewaffnung: 500 SchuB, 12 HY, 8 HF
(, 3 ART)

Ziel: Fox: Panzerprototypen

Ryan: Kommunikationszentrum

Stowe: Helikopterbasis

Vorgehensweise:

Fiir einen letzten Einsatz ist dieser relativ
einfach, Nachdem Thr WP 1 und 2 passiert
habt, fliegt [hr Richtung WP 4 und rdumt
dort den Weg frei. Danach geht es zu WP 3,
wo Ihr Waffen nachladet. Nehmt Euch
nun das erste Ziel vor, das Ihr von Osten
her anfliegt. Eine ART setzt Thr in die Mitte
der Prototypen, den Rest vernichtet mit HFs.
Fliegt zum sechsten WP, wobei Ihr die
Panzerkolonne bei WP 5 rechts umfliegt. Bei
Kontakt mit dem zweiten Ziel schieBt Thr
wieder eine ART in die Mitte der Zielgruppe,
alles, was dann noch immer {brig ist,
zerstort Thr mit HF's und der Kanone. Beim
letzten Ziel bei WP 8 geht Thr dann ganz

genauso vor.

(suppoﬁf)

Atlantis

Das neue Render-Adventure von Croys
haben Manuel und Michaela Dannert aus
Dortmund fiir Euch gelést. Fiir alle, die bei
dem Spiel Probleme haben, folgt nun das
Tagebuch von Eno.

Atlantis

Heute bin ich am Palast angekommen, um
als Gefidhrte in den Dienst der Kénigin zu
treten. Auf der Suche nach meinem neuen
Quartier zeige ich ein paar Wichtern mein
Gefiihrtensymbol, woraufhin sie mir den Weg
beschreiben. Dort angekommen, mache ich
Bekanntschaft mit Agatha, der obersten
Gefihrtin der Kénigin. Mitten in unserem
Gespriich stiirmen zwei weitere Gefolgsleute
in unsere Unterkunft, welche uns vom Ver-
schwinden der Konigin berichten. Nachdem
ich Malschand, einem der Gefidhrten der
Konigin, meine Dienste verweigere, habe ich
mir wohl einen ersten Feind geschaffen.
Agatha schligt mir vor, das Verschwinden
der Kionigin selbst zu untersuchen, worauf
ich natiirlich auch ohne Zigern einwillige.
Kurz darauf verlasse ich den Palast und
mache mich auf den Weg zum Strand, um
den Entfiihrungsort zu besichtigen. Die
Wiichter dort haben strikten Befehl, keine
Gefihrten der Kénigin durchzulassen, also
schaue ich mich anderweitig um. Ganz in der
Nihe treffe ich auf den Fischer Aktyon. Nach
einem kurzen Gespriich mit ihm schaue ich
mir unverfroren seine Hiitte an und werde
gleich darauf von Aktyon zur Rede gestellt.
Das Gefiihrtensymbol bewirkt auch hier wie-
der Wunder, so daBl Aktyon mir einen Ohr-
ring der Kénigin {ibergibt, den er zuvor am
Strand gefunden hat. Zurtick im Palast
werde ich zum Konigsgemahl gebracht, der
mir jede weitere Einmischung im Ent-
fiihrungsfall der Konigin untersagt. Den

Hier hat Eno es so richtig heimelig

Der Ausgangsort Atlantis vom
nahegelegenen Berg aus gesehen...

Fund des Ohrrings verheimliche ich ihm,
denn sympathisch ist mir dieser Bursche
nicht. Da ich vorerst den Palast nicht mehr
verlassen darf, statte ich Agatha einen wei-
teren Besuch ab. Nach einem kurzen
Gesprich rit sie mir, mehr tiber den Ohrring
der Konigin herauszufinden. Vor unserem
Quartier treffe ich auf Garstor, von dem ich
merkwiirdige und vor allen Dingen unglaub-
wiirdige Geschichten hire. Im Hof des
Palastes begegne ich Laskott und lasse mich
auf ein kleines Schwitzchen mit ihm ein.
Nachdem ich ihm den Ohrring zeige, berich-
tet er mir von einem Geheimgang, der vom
Palast zum nahen Dorf fiihren soll. AuBler-
dem iiberreicht er mir noch ein goldenes
Schaf, das ich fiir einen kleinen Test benoti-
gen werde. Wihrend Laskott die Wache
ablenkt, schliipfe ich durch die Tiir in den
Palast. Jetzt ist gutes Timing gefragt. Ich
verdriicke mich in eine Ecke und lausche den
Schritten des Wichters. Nach einer Weile
entfernt er sich und ich kann durch den
Durchgang schleichen und die Treppe her-
aufrennen. Oben angelangt, sehe ich einen
Léwen aus Marmor und ein Gebilde, das auf
drei Achsen die Erde, den Mond und die
Sonne trigt. An zwei Kurbeln stelle ich die
Achsen so ein, daf3 die Sonne, der Mond und
Atlantis in einer Linie liegen (die Sonne
unten links). Dies hat wohl einen Mechanis-
mus ausgelist, denn das Maul des Lowen off-
net sich. Ich fiittere es mit dem goldenen
Schaf und schon kann ich den Geheimgang
betreten. Die nichste Tiir knacke ich mit
dem Ohrring und gelange so in einen Raum
mit einem Fenster, aus dem ich auch gleich
herausspringe. Nun befinde ich mich im
angrenzenden Dorf, wo ich die Gastschinke
zum roten Hahn suche, um mich mit Laskott
und seinen Freunden zu treffen. Irgendwie
beschleicht mich ein ungutes Gefiihl, und so
beschliefle ich, die Gastschinke von einem
umliegenden Haus zu beobachten. Eine Trep-
pe fithrt mich auf die Galerie eines Nachbar-
hauses und schon sehe ich meinen Verdacht
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-..und aus der Stadt heraus

bestitigt: Eine dunkle Gestalt bewacht den
Hintereingang der Schinke. Ein gefundener
Blumentopf und ein gezielter Wurf ergibt
eine schlafende Gestalt; der finstere Scherge
wird mich wohl vorerst nicht belistigen. Eine
kurze Untersuchung unseres ohnméchtigen
Freundes fordert ein sich als bestimmt niitz-

Hilft Euch anfangs: Agatha

Was verhiillt Euch dieser geheimnis-
volle Ort?

lich erweisendes Messer ans Tageslicht. In
der Gastschinke erwartet mich eine bise
Uberraschung: Malschand, Garstor und Las-
kott sind an der Verschwirung gegen die
Konigin beteiligt. Nun geht alles sehr
schnell. Ich stiirze die Treppe hinauf und
zerschneide mit dem Messer das Seil, an dem

yP2AY

der Kronleuchter hingt. Mit
Hilfe des Seiles mache ich
einen gewagten Sprung auf
Malschand, den es auch
prompt von den FiiBen reif3t
und mir so den Weg zum
Ausgang freigibt. Vor der Tiir
ruft mir eine Stimme zu, da
ich ihr folgen soll. Durch ein
Gittertor gelange ich in den
Hinterhof eines Hauses, wo
ich auf Agatha treffe. Wir
beschliefen, daB3 ich Kreon
ausspionieren soll, und
danach erwartet sie mich am
Obstbaum unter dem" Fen-
ster der Bibliothek. Im Hin-
terhof finde ich eine Leiter, die ich auf eine
nahegelegene Bank stelle, um so auf die
Mauer steigen zu kénnen. Nun lege ich die
Leiter quer zum gegeniiberliegenden Palast
und gelange so wieder in den Geheimgang.
Dort angekommen, finde ich ein Brecheisen,
das auch gleich in einer Vertiefung in der
Wand zum Einsatz kommt. Mit der dort
gefunden Ratte fiittere ich die an der Wand
abgebildete Zeichnung einer Katze. Im fol-
genden Geheimraum treffe ich auf den Rat-
tenfanger des Palastes. Nach einem kleinen
Spiel mit ihm 6ffnet sich eine Falltiir unter
unseren Fiien und wir landen im Delphin-
raum. Nachdem ich den Dreizack aus den
Hinden der Statue genommen habe, driicke
ich auf den Stern des Nordens auf dem
Wandbild, woraufhin sich eine Offnung in
der Decke auftut. Mit Hilfe des Dreizacks
gelange ich in den Bauch des Wals und kann
ein Gesprich von Kreon belauschen. Zuriick
im Delphinraum, befestige ich den Dreizack
an seinem gewohnten Platz und schlieBe
durch einen erneuten Druck auf den Stern
des Nordens das Loch in der Decke. Nach
Verlassen des Raumes befinde ich mich wie-
der an einer mir bekannten Stelle im Palast.
Abermals warte ich, bis der Wichter sich
entfernt hat, nehme aber diesmal nicht die
Treppe, sondern den langen Gang und erst
dort besteige ich die Stufen zur nichsten
Etage. Ich befinde mich nun in der Biblio-
thek. Zu meinem Entsetzen muB ich feststel-
len, daf} die Dielen ein fiirchterliches Knar-
ren verursachen, so daf}3 die zwei im Raum
befindlichen Wichter auf mich aufmerksam
macht. Ich schleiche mich an der Wand ent-
lang, um unnétige Ger#usche zu vermeiden.
Kurz vor den Wichtern bewege ich mich zur
Mitte der Bibliothek und mit einem weiteren
Schritt direkt an die Regelwand im Riicken
der Wichter. Mit einem beherzten Stof
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begrabe ich einen Wichter unter der Wand
und kann im folgenden Durcheinander aus
dem Fenster fliichten. Ich stehe nun im Gar-
ten mit den Obstbdumen und kann auch
schon Agatha mit einer anderen Person an
der gegeniiberliegenden Mauer erspihen.
Agatha und ich werden von Kerben und
einem Palastwiichter angegriffen. Wihrend
ich den Wichter mit meinem Messer aus-
schalten kann, hatte Agatha nicht so viel
Gliick. Schwer verletzt liegt sie auf dem
Boden, und mit letzter Kraft bittet sie mich,
ihren Bruder Hektor, der Pilot ist, aufzusu-
chen. Kurz darauf stirbt sie. Ich nehme ihr
Armband und mache mich auf den Weg zum
Flughangar. Da mir der normale Weg zum
Palast verwehrt bleibt, muf} ich wieder mit
Hilfe der Leiter im Hinterhof in den Geheim-
gang klettern. Das Vorbeischleichen am
Wichter im unteren Gang wird mir langsam
zur lieben Gewohnheit. Wieder im Hofe des
Palastes, nehme ich die nichste Tiir, die
mich zum Flughangar fithrt. Mit Hilfe eines
Lifts gelange ich in die héheren Regionen des
Palastes und komme iiber einen Laufsteg zur
Anlegestelle der Flugschiffe. Beim Betrach-
ten des ersten Flugschiffes tiberfiillt mich die
Miidigkeit und ich schlafe auf dem Piloten-
sitz ein. Ich werde von Hektor unsanft aus
meinen Tridumen geweckt, aber nachdem ich
ihm das Armband seiner Schwester zeige,
erklért er sich bereit, mir zu helfen, und so
fliegen wir nach Karbonek.

Karbonek

Dort angekommen, erkunde ich die Insel und
finde bald eine Briicke, die {iber einen Fluf3
fiihrt, der in einer Héhle verschwindet, und
ein Sprung ins eiskalte Wasser fiihrt mich in
einen unterirdischen Gang. Um von hier aus
weiterzukommen, muf} ich eine Luke im
Boden dffnen. Dies stellt sich als gar nicht so
leicht heraus. Ich muf} die Platten so ver-
schieben, daf} die Schlangenkipfe sich unter-
einander befinden und der restliche Schlan-
genkirper sich nahtlos anfiigt (die Képfe der
Schlangen befinden sich folglich auf der glei-
chen Platte). Nach Betreten des Schachtes
klettere ich weiter in die Tiefe und gelange in
die Speisekammer einer in der Héhle ange-
legten Festung. Einer dort stehenden Prie-
sterin zeige ich mein Gefihrtensymbol und
sehe mich in dem Verdacht bestitigt, da3
Konigin Rhea hier festgehalten wird. In einer
umliegenden Kiste finde ich das Gewand
einer Priesterin, in das ich auch gleich hin-
einschliipfe, um so eine perfekte Tarnung zu
erhalten. Nun schnappe ich mir noch den
Bierkrug und bin bereit, die weiteren Héhlen
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zu erkunden. Einem erfrischenden Schluck
vom kostlichen Gebréu kann kein Wichter
wiederstehen, und so erreiche ich bald das
Gefiingnis der Konigin. Ich verdriicke mich
in eine Ecke und peile erst einmal die Lage.
Nach einer Weile verlassen der Hohe-
priester und ein Major das Verlies der
Konigin, und auch einer der beiden sich
vor der Tiir befindlichen Wichter schlieB3t
sich dem Duo an. Direkt vor mir steht ein
Holzblock an der Wand, den ich sofort an
mich nehme, und so trete ich dem verblie-
benen Wiichter entgegen. Diesem schlag-
kriftigen Argument hat er natiirlich nichts
entgegenzusetzen. Endlich habe ich die
Kénigin gefunden. Ich verlasse nochmal
kurz das Verlies, um den niedergeschla-
genen Wichter hereinzuziehen und mich
seiner Kleider anzunehmen. Nachdem ich
die Kénigin {iberredet habe, ein Prieste-
rinnengewand an- und ihre Maske abzule-
gen, machen wir uns auf den Weg zurtick in
die Speisekammer. Dem Wichter vor der
Speisekammer erkldren wir, dafl wir auf
Befehl des Majors handeln und klettern
durch den Kamin zuriick ins obere Hohlen-
system. Der unterirdische Flull bringt uns
diesmal an eine andere Stelle, und wir miis-
sen erst an der Felswand dem Tageslicht
entgegen klettern.

Zuweilen geht es auch durch Wiilder

Nun ist Vorsicht geboten, denn tiberall sind
Wachpatrouillien anzutreffen. Ich finde einen
Weg iiber einen der oberen Hiénge und so
gelangen wir {iber die Képfe der Wachen hin-
weg wieder zur Briicke.

Auf dem Pfad zum Flugschiff kommt uns
Hektor entgegen und berichtet von einer
Patrouillie, die unser Gefihrt entdeckt hat
und nun bewacht. Ich habe keine andere
Wahl, als die Wachen vom Schiff abzulenken,
um so der Konigin und Hektor die Flucht zu
ermiglichen. Die Wachen nehmen sofort die
Verfolgung auf, und ich renne was das Zeug
halt. Zwei, drei weiteren Wichtern kann ich
ausweichen, bevor ich mich in einer Sackgas-
se vor einer Felswand befinde. Ich scheine

verloren zu sein. Doch
plétzlich hore ich aus den
Felsen eine Stimme — und
es wird Nacht um mich.
Aus unerfindlichen Griin-
den kénnen die Wichter
mich nicht entdecken, und
nachdem ich die Augen
offne, trete ich durch den
scheinbaren Felsen in das
Innere einer Grotte. Hier
treffe ich auf eine alte
Hexenmeisterin, die mich
um einen Gefallen bittet.
Bevor ich mich auf den Weg
machen kann, muf} ich zwei
Ritsel losen, die mich aber
vor kein allzu groBes Problem stellen. Um
unsere Aufgabe zu erfiillen, erhalte ich von
der Hexe einen Beutel. Als erstes muf ich
Pfeil und Bogen suchen. Beides finde ich auf
dem mir bekannten Hang iiber der Briicke.
Nun gehe ich zu einem Ubergang am Flug,
an dessen Ufer sich ein Stein mit einem ein-
gezeichneten Wild befindet. Nachdem ich den
Bogen ins Wasser getaucht haben, warte ich
ganz in der Nihe auf ein weilles Wild-
schwein. Nach ein paar Fehlschiissen erledi-
ge ich das Biest endlich. Nun kann ich den
Beutel mit in Erde getrinktem Blut fiillen
und dem verendenden Wildschwein einen
Ring entreiBen (erst den Ring aus der
Schnauze des Widschweins nehmen, danach
warten, bis das Schwein sich in Luft aufge-
lost hat, und nun den Beutel mit der Erde
fiillen). Zuriick bei der Hexe und nach einer
Menge Fragen lege ich mich zum Schlafen
nieder, und wihrend meines Schlafes ereilt
mich eine Vision, in der ich einen Teil des
Geheimnisses um das verborgene Wissen
herausfinde. AuBerdem erhalte ich ein
GefiB, das die Erde mit dem getriinkten Blut
enthiilt. Eine der Priesterinnen fliegt mich
zuriick nach Atlantis, wo ich den Baum der
Ersten finden muf}, um einen verborgenen
Schatz zu heben.

-

Atlantis

Als erstes rede ich dort mit Aktyon tber
meine Fortschritte und ruhe mich in seiner
Hiitte noch ein wenig aus. Am né#ichsten Mor-
gen suche ich den Rattenfinger auf, und
nach einem weiteren Spielchen (eine Art
altertiimlicher Flipper) fithrt mich ein neuer
Geheimgang bis kurz vor den Thronsaal (die
Kugel, die der Rattenféinger mir gegeben hat,
muBl am Anfang des Ganges in ein Loch
gesteckt werden; daraufhin 6ffnet sich ein
Teil der Wand und fiir ein paar Sekunden ist

Wieder im Tageslicht: Karbonek
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Als Transportmittel stehen manchmal
Boote zur Verfiigung...

.zum Teil aber auch Fluggeriite

das Bild einer Sonne, eines Mondes und
zweier Sterne in veschiedenen Farben zu
sehen; Farben und Konstellation unbedingt
merken!). Malschand und ein Wichter lau-
ern mir vor der Tiir zum Thronsaal auf, ich
schnappe mir einen ténernen Topf und werfe
ihn der Wache zu. Blitzschnell drehe ich
mich, krieche durch die Beine von Malschand
und gelange durch die Tiir in den Thronsaal.
Sofort drehe ich mich um, nehme den Speer
und verriegele damit die Tiir. Jetzt habe ich
erstmal ein wenig Luft. Unter dem Thron
finde ich eine merkwiirdige Sternenkarte,
zum Gliick merkte ich mir die Konstellation
aus dem Geheimgang und war so bald in der
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Lage, hinter das Geheimnis des Thrones zu
kommen. Wieder geht es in die Tiefe. Hier
gibt es mehrere Abzweigungen und ich ent-
scheide mich erstmal fiir den einzelnen
Durchgang. Nach ein paar Metern fiihrt
mich eine Wendeltreppe wieder nach oben in
einen kreisrunden Raum mit vier groflen
Wandnischen. In der Mitte des Raumes
befindet sich ein Kreis mit vier Vertiefungen
unterschiedlicher Form. Auflerdem liegen
dort vier verschiedene Puzzlestiicke. Durch
das Einsetzen in die richtige Form erscheint
eine Statue, von der ich ein weiteres Puzzle-
teil erhalte. Nun kann ich die néchste griBe-
re Form ausfiillen. Nachdem ich alle vier
Formen so bewiiltigt habe, bertihre ich die
letzte Statue, und nachdem sie richtig
gedreht ist, hangele ich mich nach oben.
Ohne weitere Hindernisse, erreiche ich das
erste Plateau des Turmes. In einer Nische
finde ich eine goldene Gabel, mit der ich auf
der obersten Spitze des Turmes den Schatz
unter dem Baum des Ersten bergen kann.
Der Schatz ist eine Kristallkugel, die mir auf
dem Weg nach unten ihre magischen Krifte
zeigt. Um aus den Katakomben wieder her-
auszukommen, begebe ich mich zum
Kreuzungspunkt der Durchgiinge. Ich wiihle
den oberen der beiden parallel liegenden
Génge und entdecke am Ende des Ganges
ein Schieberitsel, das durch Einstecken der
Gabel in die Liocher aktiviert wird (Baum-
schiebepuzzle). Wieder an der frischen Luft,
besuche ich erneut meinen Freund Aktyon.
Der Fischer ist sich sicher, dafl mir seine
Tochter Anna helfen kann. Sie ist Pilotin und
kénnte mich wohl zu meinem nichsten Ziel,
der Arktis, mit einem Flugschiff bringen,
sollte ich in der Lage sein, ein solches aufzu-
treiben. Aktyon gibt mir noch den Kristall
seiner Frau mit, ohne den Anna nicht in der
Lage wire, ein Flugschiff zu steuern. Die

Was mégen diese Statuen verbergen?
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neue Unterkunft der Piloten muf} irgendwo
im Dorf sein, und so betrete ich wieder die
Katakomben durch den gleichen Gang, den
ich zuvor verlassen habe (Palastschiebepuzz-
le). Jetzt benutze ich den Parallelgang und
offne mittels eines Verschiebepuzzles die
nichste Tiir. Wieder im Palast, aktiviere ich
erneut das Maul des Marmorléwen, um
durch den oberen Geheimgang ins Dorf zu
gelangen. Die Unterkunft der Piloten ist
schnell gefunden. Es ist das letzte Haus vor
der Treppe, die zum Brunnen fiihrt. Eine
Unterhaltung mit Lona, der Herrin des Hau-
ses, verschafft mir Annas Bekanntschaft.
Kaum bin ich mit der Dame vor der Unter-
kunft, versetzt sie mir einen derben Tritt
vors Schienbein und ist auch augenblicklich
aus meinem Blickfeld entschwunden. Meine
Suche fiihrt mich wieder in die Gastschiinke
zum roten Hahn, wo ich auch prompt auf
Garstor und Tumpf treffe. Mit einigen Uber-
redungskiinsten gelingt es mir, Tumpf auf
meine Seite zu bringen und so den Weg in
die obere Etage anzutreten (abwechselnd mit
Tumpf und Garstor reden, die Fragen von
oben nach unten stellen, sobald nur noch
eine Frage bei beiden {ibrig ist, die letzte
Frage an Tumpf richten). Oben angelangt,
verstecke ich mich kurz im rechten hinteren
Zimmer, um nicht Laskott in die Hinde zu
fallen. Wenn die Luft wieder rein ist, verlas-
se ich das Zimmer und erlaube Tumpf, mich
weiter zu begleiten. Im néchsten Raum treffe
ich Malschand und Laskott, die Anna bei
sich haben. An Malschand und Laskott ver-
liere ich nicht ein Wort, da ich meine ganze
Redekunst auf Tumpf verwenden muB.
Wihrend Tumpf die beiden in Schach hilt,
kann ich mit Anna fliehen, und in einem mir
bekannten Hinterhof kiénnen wir uns in
Ruhe unterhalten. Nachdem ich ihr mein
Gefidhrtensymbol und den Kristall ihrer Mut-
ter gezeigt habe, ist sie
endlich bereit, mir zu hel-
fen. Sofort machen wir
uns auf den Weg zum
Flughangar, rein in den
Lift und aufwirts. Nun
heif3t es, Anna unbemerkt
an den Wachen vorbeizu-
schmuggeln. In einer Ecke
finde ich einen alten Sack,
in den ich Anna nach
einer kleinen Diskussion
hineinstecken kann. Dem
Wichter driicke ich eine
tolle Geschichte aufs
Auge, und schon geht es
auf das erste flugfihige

(S UPPORT)

Schiff. Der rechtmiBige Pilot ruft zwar
nach den Wachen, aber wir kénnen ohne
Miihe entkommen.

Antarktis

Am Ziel angekommen, ist uns bitterkalt, wir
befinden uns jetzt in der Antarktis. Eine Ver-
stindigung mit den dort lebenden Menschen
ist uns nicht méglich. Ich zeige dem Stam-
mesfiihrer mein Gefdhrtensymbol, worauf er
uns in die Altestenhiitte fiihrt. Nachdem wir
ihre Geschichte erfahren haben, stellt Anna
wohl die falsche Frage, denn der Hieb auf
meinen Hinterkopf war bestimmt keine

Eines der Geschicklichkeitspuzzles

In der Bibliothek findet lhr so manche
Antwort

Geste der Freundlichkeit. Ich muf3 wohl eine
Weile ohnmichtig gewesen sein, da ich in
einer ganz anderen Hiitte wieder erwache.
Wo zum Teufel ist Anna jetzt schon wieder?
Ich mul} einen Weg finden, aus dieser Hiitte
zu entkommen. Mit meinem Messer schnei-
de ich ein Stiick Seil von einem Bilderrah-
men und verbinde es mit einem herumlie-
genden Stock. Mit diesem Provisorium kann
ich durch das Dach der Hiitte hinausklet-
tern. Vorsichtig schleiche ich mich an den
Wachen vorbei, um die Altestenhiitte in der
Mitte des Dorfes aufzusuchen. In einer Ecke
finde ich drei grofle Holztafeln, die ich mir
auch gleich aneigne. In einer der hinteren
dulleren Hiitten kann ich die Holzsymbole




zum Einsatz bringen. Sternférmig angeord-
net 6ffnen sie einen Weg in ein unterirdi-
sches Hohlensystem. Hier scheint eine Art
Rundgang zu sein, und ich wihle die rechte
Seite. Ich werde Zeuge einer Opferzeremonie,
werde aber sofort entdeckt. Mir bleibt nur die
Flucht in die andere Richtung. Wieder im
Opferraum angekommen, schlieBe ich sofort
die Tiir, stiilpe mir die Maske einer Statue
{iber den Kopf und versuche mich nun in der
Rolle eines Gottes. Mit meinem Messer

befreie ich Anna von ihren Fesseln. Nach
einer genauen Betrachtung der Statue, ent-
decke ich einen Kristall in ihrem Auge. Ich
bitte Anna, sich dieses Phiinomen auch ein-
mal anzusehen und auf eine mogliche Wir-
kungsweise mit ihrem Kristall zu achten.
Und siehe da, es funktioniert. Anna kann in
ihrem Kristall verschiedene Symbole ent-
decken, die auch in den Ecken des Raumes
zu finden sind. Diese muf3 ich nach Annas
Instruktionen nacheinander ablaufen.
Nachdem wir wissen, wie es weitergeht,
nehme ich noch die kleine goldene Statue an
mich, und ohne Schwierigkeiten gelangen
wir jetzt nach drauBen. Doch dort erwartet
uns jetzt die nachste Uberraschung. Kreon
erscheint mit zwei Flugschiffen und
beschieBt das Dorf der Eskimos. Ohne daf3
ich sie aufhalten kann, steigt Anna in ihr
Flugschiff und stiirzt sich todesmutig auf
eines von Kreons Schiffen. Wieder bin ich
alleine. Scheinbar sind mir alle Wege ver-
sperrt. Zur einen Seite die Eskimos, zur
anderen Kreons Leute, hinter mir das Meer
und vor mir ein riesiger Eisbér. Ich schleiche
mich von der Seite an den Eisbéren heran,
bleibe vor ihm stehen, drehe mich abermals
zur Seite und renne wie von Furien gehetzt
los. Einmal um einen groflen Eisblock herum,
den Béren immer im Nacken, kann ich nun
in die vormals vom Eisbéiren bewachte Hohle
entkommen. Auf der anderen Seite der Eis-

hiéhle, zwinge ich einen von Kreons Piloten,
mich zu meinem niichsten Ziel zu fliegen.

Siidseeinsel

Endlich ist es wieder warm, wir befinden uns
mitten in der Siidsee auf einer Insel. Jomar
hat das Flugschiff zum Abstiirzen gebracht,
und wir hingen hier erst einmal fest. Der
Kénig der Insel, Hona Lai, fordert Jomar und
mich zu einem Krabbenwettbewerb auf (die
rote Krabbe erweist sich als ganz brauchbar).
Das Spiel habe ich schnell gewon-
nen und Jomar sein Leben verlo-
ren. Direkt unter dem Steinbau
finde ich ein Seil, das mir sicher
noch niitzlich sein wird. Jetzt ist
Zeit fiir ein lingeres Gespréch mit
dem Hiuptling (Rechtsklick fiirs
Inventar und dann auf den Kopf
des Héuptlings klicken). Nun bege-
be ich mich zum stehenden Gott,
der hier allerdings liegt. Nachdem,
was Hona Lai uns erzihlt, muB ich
eine Méglichkeit finden, die Gott-
heit wieder aufzurichten. Kurz dar-
auf erscheint Hektor und wir versu-
chen mit Hilfe des Fluggeriites, die
Statue gemeinsam aufzurichten. Dazu binde
ich das Seil um die Statue. Aber erst mit
Hilfe einer Tochter des Héuptlings gelingt es
Hektor, die Statue wieder auf die Fiile zu
stellen. Ich frage den Hduptling noch einmal
nach der echten Gottheit und wo ich sie fin-
den kann. Der Hiuptling ist bereit, uns zu
helfen, aber nur wenn wir einwilligen, da3
Hektor hier auf der Insel als Geisel bleibt.
Wohl oder iibel stimme ich dem zu. Weiter
geht es mit dem Boot des Hiuptlings.

Insel des stehenden Gottes
Um auf dieser Insel weiterzukommen, muf3
ich vier kleinen Statuen ihre Symbolen
zuordnen. Da mir jede Statue, wenn sie rich-
tig steht, etwas {iber sich oder ihre Schwes-

tern verriit, habe ich bald die Lésung gefun-
den und schon &ffnet sich der Berg vor mir
(von links nach rechts: Vogel, Wildschein,
Fisch, Krabbe — Erde, Sterne, Mond, Sonne).
Im Inneren muB ich zweimal dem Tod begeg-
nen, um in tiefere Sphéren vorzudringen. Ein
magischer Wiirfel zeigt mir Bilder aus der
Vergangenheit und beantwortet viele meiner
Fragen. Aulerdem erhalte ich von ihm eine
Kristallkugel. Nachdem ich auf eine der
Bodenplatten driicke, verwandelt sich diese
in eine Art Teleporter, der mich auf einen
héher gelegenen Vorsprung transportiert.
Auf der gegeniiberliegenden Seite beférdere
ich mich wieder abwiirts. Hier finde ich ein
merkwiirdiges Gebilde und im Nebenraum
eine Ollampe auf einem Stab. Die Ollampe
stecke ich in die Mitte des Gebildes und
meine vom Wiirfel erhaltene Kugel lasse ich
von der Spitze des Gebildes herunterrollen.
Die nun entstandene Offnung steige ich
hinab, greife nach dem nun vor mir erschei-
nenden Wiirfel und spiire, wie dessen Magie
in meine Hand wechselt. Jetzt bin auch ich
in der Lage, ein Fluggefahrt zu steuern.

Atlantis

Sofort begebe ich mich auf den Weg zuriick
nach Atlantis und setze Aktyon vom Tod sei-
ner Tochter in Kenntnis. Wieder in meinem
Zeppelin, steuere ich auf das Schiff von
Kreon zu. An Bord finde ich die totgeglaubte
Anna in Ketten liegen. Ich befreie sie mit
meinem Messer aus ihrer miflichen Lage,
doch bevor wir unser Flugschiff erreichen
kénnen, stiirmt Malschand auf uns zu. Nur
ein blitzschneller Schritt zur Seite rettet uns

Das Puzzle des Lowen
miiBt Thr an dieser
Stelle lésen

Tja, nun sitzt Eno
ziemlich in der
Patsche bzw. im
Gefingnis
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vor Malschands Angriff, und er stiirzt zu
Tode (Nachdem Eno Anna befreit hat, nicht
auf das eigene Schiff zugehen, sondern zur
Seite in Richtung Treppe). Im Palast begebe
ich mich abermals zum Rattenfiinger, der
mir den Tip gibt, das Auge des Delphins im

Der eisigen Kiilte der Antarktis stattet
Ihr ebenfalls einen Besuch ab

knichernden Wal zu suchen. Irgendwo habe
ich doch schon einmal das Skelett eines
Wales gesehen. Genau! Unter der Decke in
der Bibliothek hingt so ein Ungetiim. Ich
steige auf die Empore der Bibliothek und
finde das Auge des Delphins im Schidel des
Wals. Rasch laufe ich in den Delphinraum
und setze das Auge in die Delphinstatue
ein. Der gesamte Springbrunnen gleitet mit
mir in die Tiefe, wo mich ein Labyrinth
erwartet. An manchen Stellen stellt sich mir
ein Minotaur in den Weg, und ich wage es
nicht, weiter in diese Richtung zu schreiten
(sobald Eno in die Richtung des vor ihm auf-
tauchenden Minotaurs geht, stiirzt er in
eine Falle; da das Labyrinth ziemlich klein
ist, reicht eine kleine selbstangefertigte
Zeichnung, auf der man die Fallen markie-
ren kann). In der Mitte des Labyrinths tref-
fen wir auf Kreon. Dank meiner magischen
Hand kann ich Kreons Waffe zerstiren,
worauf dieser vor mir fliichtet. Eilig stiirze
ich hinter ihm her und kann auch hier mit
meiner magischen Hand den Angriff des
Statuenkopfes abwehren. Vor mir erscheint
ein riesiges Tentakelungeheuer, und jetzt
bin ich an der Reihe zu fliichten. Ich drehe
mich um und krieche in den vorherigen
Raum. Nachdem ich einen weiteren Schritt
nach vorne gehe, sehe ich noch, wie Kreon
von dem Ungeheuer umgebracht wird. Auf
dem Boden liegt meine Kristallkugel, diee
ich sofort aufhebe und auf das Ungeheuer
werfe. Die Magie vernichtet das Tentakel-
wesen, und ich kann zu Anna zuriickkeh-
ren, um aus sicherer Entfernung den Unter-
gang von Atlantis zu beobachten. Wer weil,
welche Abenteuer mich in naher Zukunft
erwarten...
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X-Wing vs.
TIE-Fighter

Die folgenden Tips fiir Lucas Arts’ Multi-
player-lastigen Weltraumschlachten hat Eike
Schuster aus Urmitz erarbeitet.

Tips fiir den Angriff auf Grofiere Kampf-
schiffe

1. Als erstes sollte immer der schiffseigene
Warhead Launcher ausgeschaltet werden.
Ansonsten werdet Thr wahrscheinlich genau-
soviel Zeit damit verbringen, anderen Rake-
ten hinterherzujagen, wie eigene abzufeuern.
2. Greift grofle Kampfschiffe immer von dem
Winkel aus an, von dem sie die wenigsten
Waffen auf das eigene Schiff halten kénnen.
Z.B. bei Korvetten oder Sternenzerstérern ist
dies das Heck, wo sich die Triebwerke befin-
den. Nebulon-B-Fregatten kénnen beispiels-
weise von oben angegriffen werden.

3. Es gibt eine ideale Distanz, um gréBere
Kampfschiffe mit Lasern oder Raketen anzu-
greifen. Feuert die Laser zwischen 0.6 und
1.25 Klicks vor dem Ziel ab. Mit Raketen
schiefit kurz bevor Thr in Waffenreichweite
des Schiffes seid. AuBlerdem ist es wichtig
sofort abzudrehen, wenn alle Raketen gefeu-
ert wurden. GroBe Schiffe zielen nie auf
Raketen selbst, sondern nur auf die feuern-
den Schiffe.

4. Beginnt einen Angriff immer mit vollen
Schilden. Beim ersten Angriff stellt sie auf
Full Forward, beim Riickzug auf Full Rear.
5. Seid Ihr néher als 0.4 Klicks am Schiff,
habt Ihr etwa 2 bis 5 Sekunden, bevor die
Schiisse des Gegners einschlagen. Es kommt
nur darauf an: Das eigene Schiff muB} stin-
dig in Bewegung bleiben, entweder horizon-
tal oder vertikal. Achtet allerdings darauf,
nicht zu heftig zu drehen — Ihr kénntet den
Target Lock der Raketen verlieren. Die Salve

Asteroidenfelder eignen sich besonders gut fiir
Dogfights
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des Gegners wird dort eintreffen, wo sich das
eigene Schiff noch vor einigen Sekunden
befand. Wenn alle Raketen abgefeuert wur-
den, geht entweder in den Nahkampf iiber
oder verschwindet (dies héingt auch von der
Schildintensitét ab, ist aber jedem selbst
iiberlassen).

Ein interessantes Detail gegen Sternen-
zerstorer

Dies ist wahrscheinlich der erste Bug im
Spiel und er 16t sich wunderbar zum eige-
nen Vorteil ausnutzen: Seid Thr nah genug
an einem dieser Kolosse, kénnt Ihr ihn fron-
tal (direkt am Anfang) angreifen und alle

Eine corellanische Fregatte samt
Frachter

Raketen auf den Warhead Launcher feuern.
Dieser lost sich kurz darauf in Wohlgefallen
auf und hinterlédft ein groBes Loch. Durch
dieses Loch kann man problemlos in den
Sternenzerstirer selbst fliegen. Dort einfach
die Geschwindigkeit angleichen, Laser- und
Schild-Nachladerate hoch stellen und das
Riesenschiff von innen zerstéren. Weder geg-
nerische Fighter noch Raketen folgen...

Tips fiir den Nahkampf

1. Versucht immer, den Gegner aus der Ent-
fernung mit Raketen zu vernichten. Die mei-
sten imperialen Kampfschiffe
verabschieden sich nach einem
Treffer.

2. VerlaBt Euch nicht zu sehr
auf die Schilde — sie sind schnel-
ler erschopft, als Thr glaubt. Ver-
lagert also auch in riskanten
Situationen Energie von den
Schilden auf die Laser oder den
Antrieb. Dies verringert den
imperialen Vorteil an Geschwin-
digkeit und die Schilde sind
auch nicht sofort verschwunden.
3. T/F und T/I haben keine
Warhead Launcher, T/A, T/B
und Gunboats. Haltet letztere
also unter allen Umstéinden von

i
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Auch mit A-Wings kiénnt lhr eine Men-
ge Schaden anrichten

zu beschiitzenden Schiffen fern. T/F und T/1
sind fiir die Schiffe keine Gefahr, da sie ohne
Schilde den Lasersalven des GroBkampf-
schiffes hoffnungslos unterlegen sind.

4, Wenn der Feind hinter Euch ist, reduziert
sofort die Geschwindigkeit auf 1/3 und wen-
det scharf. Thr gelangt so leicht hinter ihn
und kénnt ihn vernichten.

Regel fiir das Angreifen von Raketen
1. Wenn die Rakete noch nicht nah an Euch
herangekommen ist, nehmt sie mit I ins Ziel
und steuert direkt darauf zu. Sobald das Ziel
griin aufleuchtet, schieBt Ihr sie ab.

2. Wenn die Rakete hinter Euch ist, wartet,
bis sie sich in ca. 0.2 Klicks Entfernung
befindet und wendet dann scharf. Fahrt
dann wie in Punkt 1 fort.

Tips fir Melees:

1. Ist das eigene Schiff stark beschédigt oder
habt Thr keine Raketen mehr, beginnt ein-
fach einen Hypersprung. Achtet allerdings
darauf, daB Ihr kurz vor dem Sprung schutz-
los seid.

2. Es ist auch méglich, mit ALT-E aus dem
Flieger auszusteigen. Ihr erhaltet zwar
Minuspunkte, aber der Gegner bekommt kei-
nen Kill angerechnet.

3. Sobald das Melee beginnt, verhaltet Euch
folgendermalen:

+ X driicken, um das Feuer zu konzentrieren
» K driicken, um den Punktestatus zu sehen
* R driicken, um den nichsten Gegner anzu-
visieren

* S driicken, um die Schilde Full Forward zu
setzen

Jetzt einfach mit dem Feuern beginnen. Der
Gegner wird sehr bald abdrehen und kann
leicht vernichtet werden.

Tips fiir den Z-95:

1. Die Schilde des Z-95 sind nichts wert. Sie
sind oft schon nach wenigen Treffern
erschopft. Setzt deshalb die Schild-Nachlade-

Dieser Frachter ist dem Gegner mitt-
lerweile recht nahe

rate auf 0 und die Laser auf 3/4. Das bringt
einen Geschwindigkeitswert von 113, mehr
als jeder TIE. AuBerdem kénnen so die
Waffen nachgeladen werden, die TIEs miis-
sen dafiir abbremsen.

Der Traktor-Strahl

1. Der Traktorstrahl ist sehr niitzlich, wenn
Ihr Schiffe verteidigen sollt. Einfach das
angreifende Schiff festhalten, und es rast
ungehindert gegen das groBe Schiff /die
Plattform. Wenn der Gegner daraufhin
bremst, ist er den eigenen Lasern unge-
schiitzt ausgeliefert.

Der Decoy-Strahl

1. Stellt die Beam Energie auf voll und ent-
fernt Euch ca. 2 Klicks. Wendet dann, laBt
die Raketen aufschalten und vernichtet
den Gegner.

2. Es hilft auch, den Strahl zu aktivieren,
wenn Thr beschossen werdet. Meistens ver-
liert der Gegner das Ziel und Ihr kénnt
hart wenden und verschwinden.

Bekimpfen der Rebellen

1. Die Rebellen sind klar iiberlegen, wenn
es um Laser und Schilde geht. Deshalb soll-
te man sich unbedingt den groBen Vorteil
der imperialen Schiffe zunutze machen:
Ihre Geschwindigkeit.

2. Wenn ein Rebell hinter Euch ist, redu-
ziert die Geschwindigkeit auf 2/3 und wen-
det hart. Der Rebell wird sich auch drehen,
und Thr kommt ihm néher. Bremst auf 1/3
Geschwindigkeit ab — der Rebell fliegt vor-
bei und Ihr kénnt ihn von hinten auseinan-
dernehmen. Wenn der Rebell auch
abbremst, um so besser: Nun ist er ein ver-
wundbares Ziel fiir jeden, der ihn angreift
(da Thr ja hinter ihm seid).

Der TIE Fighter
1. Die Solarfliigel sind tolle Ziele. Wenn

. Euch ein Rebell also am Allerwertesten

héingt, immer nach oben drehen. Dies gibt

ihm dann weniger Angriffsfliche,

2. Fiihrt, bevor Thr dreht, um hinter einen
Rebell zu gelangen, auf alle Fille ein kurzes
Tauschungsmanéver nach rechts oder links
durch, um ihn aus dem Drehbereich zu
bekommen.

3. Harter Angriff, schneller Angriff! Lernt die
maximale Reichweite Eurer Waffen kennen.
Feuert Ihr direkt aus der groften Entfer-
nung, wird ein unerfahrener Rebell entweder
direkt in die Schiisse fliegen oder so hart
abdrehen, daB er seine Aufschaltung verliert.
4. Rammt niemals ein Schiff! Ohne Schilde
wird immer das Schlechteste dabei heraus-
kommen.

Sonstiges

1. Werdet Ihr in der Niihe eines Asteroiden
gejagt, werft einige Flares ab. Der Gegner
wird sich drehen und wahrscheinlich den
Asteroid kiissen.

2. Die Ion Cannon wirkt besser als der Laser,
um Schilde zu reduzieren.

Extreme
Assault

Ein paar kleine Cheats fiir Blue Bytes Balle-
rei kommen von Lars Steinmann aus
Ibbenbiiren.

Levelskip

Gebt im Hauptmenii ,levelx_“ ein (das _
steht fiir ein Leerzeichen). Nun kiénnt Ihr
mit ,Alt“ plus einer Ziffer von 1 bis 6 das
jeweilige Operationsgebiet direkt anwiihlen.
Codes

Im Spiel gelten folgende Nettigkeiten:

LAlt“ plus 1: Volle Munition

LAlt" plus 2: Gewiihlte Waffe upgraden

LAlt* plus 3: Mehr Energie

LAlt” plus 4: Unverwundbarkeit

LAlt“ plus 5: Missiongrenzen verschwinden
LAlt“ plus 6: Zweimal eingeben, dann habt
Thr die Mission erfiillt.

,Alt“ plus 7: Keine Gegner (ob das so toll
ist...?)

LAlt plus 8: Helikopter

LAItY plus 9: Panzer

LAlt* plus 0: Speed-up

Leider kann man in den unteren beiden
Schwierigkeitsgraden nicht alle Level durch-
spielen. Wie das doch geht, hat Eric Becker
aus Trier herausgefunden und zeigt Euch,
wie dies funktioniert:

Um im Schwierigkeitsgrad ,sehr einfach®
direkt ins Gebiet 3 einzusteigen, geht Ihr fol-
gendermalen vor:
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| 1. Wechselt in das Verzeichnis X:\...\(Extre-

me Assault Verzeichnis)\savegame (X=Lauf-
werksbuchstabe)
2. Benennt folgende Dateien um:

P0102m09 in P1102m9

P0102m09.bin zu P1102m9.bin
Um im Schwierigkeitsgrad ,einfach” direkt
ins Gebiet 5 einzusteigen, macht Ihr
folgendes:
1. wie oben
2. Benennt folgende Dateien um:

P1104m11 zu p2l04m11

pllo4dm11.bin zu p2lo4m11.bin
Nun miit Thr den Endgegner des letzten
Abschnittes noch einmal im héheren Schwie-
rigkeitslevel laden und iiberwinden und
kénnt sofort mit der neuen Operation begin-
nen. Vergefit {ibrigens auf keinen Fall, vor-
her Sicherheitskopien zu machen!

Lost
Vikings 2

Fiir den Hiipf-und-Spring-Titel ,Norse by
Norsewest” hat Jan Wargalla aus Wiirselen

sémtliche Levelcodes erspielt, die wir Euch
natiirlich nicht vorenthalten kénnen:

1. NTRO 17. YOVR
2.18TS 18. OV4L
3. 2NDS 19. TIN3
4. TRSH 20. D4RK
5. SW1M 21. H4RD
6. WOLF 22. HRDR
7. BRAT 23, LOST
8. K4RN 24, OBOY
9. BOMB 25. HOM3
10. WZRD 26. SHCK
11. BLKS 27. TNNL
12. TLPT 28. H3LL
13. GYSR 29. 4RGH
14. B3SV 30. B4DD
15. R3TO 31. D4DY
16. DRNK
Pg nd tla mo
nium/!

Marco Bauriedel aus Seevetal hat alle
Pallworter fiir das Crystal Dynamics-
Jump’n’Run erspielt, die wie folgt lauten:
OMAAEBIA: Level 2

NAABEBALI Level 3

LMCACMGA: Level 4

AEMCJAIL Level 5
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Nun stehen Euch alle Level offen

FBIJAKCI: Level 6
KNCACIEE: Pilzbof3
NGIAIBJJ: Level 7
JPCCCIAL Level 8
KHCCCICI: Level 9
PMIBIBCI: Level 10
ENIIAKBK: Level 11
ATICBAJI: Level 12
FBITAKCK: Honcho
AJICBAJM: Level 13
LHCACIGM: Level 14
ACMCBAIB: Level 15
ADECBAID: Level 16
EMIIEKBE: Level 17
AJECBDAH: Level 18
FKITEPCE: Wunschmaschine

Theme
Hospital

Wer sich mit Bullfrogs nicht ganz keimfreier
Krankenhaus-Sim schwertut, findet folgende
Hilfen sicherlich interessant. Gebt am Fax-
Gerit 24328 ein und driickt auf den griinen
Knopf:

- SHIFT“+“C*: Ihr erhaltet $10.000.

- ,CTRL*+“C*: Alle Forschungsergebnisse lie-
gen sofort vor.

- ,F12% Thr gewinnt das Spiel.

Shadow
Warrior

Hannes Appell aus Erlangen hat fiir das
neue Ballerspektakel von 3DRealms folgen-
de Cheats parat. Tippt zuerst ,t“, dann eins
der folgenden Worter ein und schlieBt die
Eingabe mit ,Return® ab.

SWCHAN: God Mode.

SWGIMME: Alle Items, volle Munition und
alle Waffen.

Mit den schionen Cheats kommt lhr
sofort an Waffen wie die Doppel-Uzi

SWTREKzxy: Levelwarp; x=Episode, y=Level
SWGHOST: No Clipping Mode, d.h. Thr
kénnt durch Winde gehen.

SWMAP: Komplette Karte des Levels.
SWRES: Hier kinnt Ihr die Auflésung von
320x200 bis auf 1600x1200 (!) einstellen.
SWTRIX: Der Missile Launcher verschief3t
nun Kaninchen.

SWLOC: Einmaliges Tippen zeigt die aktuel-
le Framerate, nochmaliges Eingeben zeigt Lo
Wangs aktuelle Position in Koordinaten.

Isnogud

Den Michtegern-Kalifen kénnt Thr dank
Alexander Gebel und Manuel Leichsenring
in allen Leveln mit Hilfe der Levelcodes
bewundern.

CORROD: Hafen

FISHER: Aquarium

Die Levelcodes beférdern Euch z.B.
stante pede auf den Mond

GOGONO: Dschungel
EXTERN: Teppichrennen
XFILES: Mond
GOTERR: Weltraum
SPECTR: Geisterpalast
PICNICI: Kleine Welt
POILUS: Maulwurfwelt
FEDODO: Spielzeugland
FOURNO: Hélle
PIKEPI: Zauberwald
OVISIR: Beim Kalifen
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Heute: Minitool mit
groBer Wirkung,
TX-Nachtrag und
die neue Info-Corner

S 0O
GEHT"S

Wie gewohnt, hier wieder unser
Service fiir alle, die Schwierigkeiten
mit ihrer Hardware haben:

Die Hardware-Hotline
erreicht ihr
jeden Sonntag von
11 bis 15 Uhr

Telefon: 089/162675

Bitte stellt nur Fragen, die mit tech-
nischen Problemen und Hardware
zu tun haben. Fragen zu Spielen
oder Tips stellt bitte nur schriftlich.
Wir bauen einen Teil davon ins Heft
ein. Ferner findet ihr bei News, Test
und Previews immer eine Kontakt-
moglichkeit zum Hersteller bzw. des-
sen Hotline. Das ist schneller, als wir
sein konnen.

R T)

Erste + Hilfe,

Kennt lhr ERU?

Nein, nein — das ist kein siidaustralischer
Laufvogel — es ist ein recht gut verstecktes
Tool auf der Win95-CD und liegt im Ver-
zeichnis OTHER - MISC - ERU.

Durch seine "enorme” Grifle von 98 KByte
(1!) wird es von denen, die es schon mal gese-
hen haben, wohl auch nicht so ganz ernst
genommen, wie ich aus vielen Hotline-
Gesprichen weill — schade eigentlich. Von
inzwischen bestimmt 100 Anrufern, die ich
auf dieses Tool ansprach, kannten das Prog-
rimmchen gerade mal zwei!

Na neugierig genug? Okay. Also, ERU
steht fiir Emergency Recovery Utility, und
ist fiir alle Spieler und vor allem die User
interessant, die viel Software ausprobieren
und sich deshalb immer wieder mit "iiber-
fiillten" oder unbrauchbar gewordenen INIs
und DATs ruméirgern miissen, weil die mei-
sten Programm-Deinstallationsroutinen —
wenn iiberhaupt vorhanden — nicht alle Ein-
tréige entfernen.

Mit diesem Tool-Zwerg kinnen nun die wich-
tigsten Win95-Konfigurations- und Regis-
trierdateien (*.ini, *.sys, *.dat, *.bat) vor
der Installation einer neuen Software gesi-
chert werden. Diese Dateien werden dazu
aus den jeweiligen Verzeichnissen vom ERU
automatisch ausgesucht und gespeichert.
Wiihrend der Ausfithrung fordert das Pro-
gramm auf, das Zielverzeichnis fiir die gesi-
cherten Dateien anzugeben, was {ibrigens
frei gewiihlt werden kann. Die Grundeinstel-
lung verweist auf Laufwerk A:. Das ist auch
sehr praktisch, denn die Riicksicherung der
Dateien kann nur im DOS-Modus erfolgen.
Und dazu ist die Sicherung auf Diskette
genial,denn ERU denkt ja mit. Die Disk wird
niéimlich bei der Erstellung mit einer AUTO-
EXEC.BAT versehen, wodurch die
ERD.EXE, wie die Riicksicherungsdatei
heiflt, automatisch ausgefiihrt wird. Sie
schreibt alle gesicherten Dateien in die jewei-
ligen Verzeichnisse zuriick. Um diese
automatische Riicksicherung ausfithren zu

. konnen, miif}t Thr aber unbedingt eine leere

Systemdiskette bereithalten. Diese erhaltet

Thr mit dem Befehl format /s a: im DOS-
Modus. Der Parameter /s sorgt dafiir,
dafB beim Formatieren der Disk die zum Boo-
ten erforderlichen Systemdateien (com-
mand.com, io.sys und msdos.sys) iibertragen
werden. Habt Ihr die ERU-Dateien schon
auf einer Diskette gespeichert, die keine
Systemdiskette ist, ist das auch kein
Problem. Legt die Disk in Laufwerk A: und
gebt am DOS-Prompt einfach sys a: ein.
Dann werden die Systemdateien ohne Daten-
verlust libertragen, da die Diskette dabei
nicht formatiert wird.

Ist das geschehen, braucht Ihr nur einmal
mit der ERU-Disk zu booten und den Rech-
ner neu zu starten - fertig. Die Urspriingli-
chen INIs und Co. werden wieder hergestellt.
Wird ERU auf diese Weise vor jeder Instal-
lation eines Programms ausgefiihrt, ist es
also kein Problem mehr, wenn die neue Soft-
ware das System so komplett "umgebaut"
hat, daB nichts mehr geht, oder einfach nur
wieder restlos (!) entfernt werden soll!

Da dieses Programm bei der Installation von
Win95 nicht auf die Platte kopiert wird,
miiB3t Thr die Win95-CD zur Hand haben, um
es auszufiihren zu kionnen, oder Thr kopiert
das Programm auf Eure Festplatte.

Das habe ich gemacht und die ERU.EXE
in das Startmenii aufgenommen, so daB ich
das Programm mit einem Mausklick aus-
filhren kann. Das geht ganz einfach. Thr
miiBt nur das Verzeichnis ERU é6ffnen und
dann die ERU.EXE mit der RECHTEN
Maustaste aus dem Verzeichnisfenster auf
die Schaltfliche "START" ziehen. Beim Los-
lassen der Maustaste erscheint ein Menti, in
dem Ihr den Punkt "Verkniipfungen hier
erstellen" auswihlt — fertig. Jetzt erscheint
Eure Verkniipfung als erster Eintrag direkt
im Startmenii. Zieht Thr das Symbol einfach
auf den Desktop, erhaltet Ihr dort die Ver-
kniipfung.

Aber denkt bitte daran: Auch dieses winzige
Tool ist Lizenzsoftware! Thr diirft es nur
dann auf Eure Platte kopieren, wenn Thr die
Original-CD besitzt!

AV




W L A T

- e

Py Sy e W

¥ = e e T =

9/’§

(S UPPORT)

Was der Bauer nicht

kennt...

...friBt er nicht — diesen alten Spruch kennt
wohl jeder. Und so dhnlich geht es auch
Win95, wenn ihm das neue TX-Chipset auf-
getischt wird.

Normalerweise ist nach einem Boardwechsel
keine Neuinstallation des Betriebssystems
erforderlich. Wird nach dem Umbau der
Rechner hochgefahren, werden die neuen
Komponenten automatisch erkannt. Sollte es
dabei zu Problemen kommen, wird einfach
eine Hardware-Erkennung durchgefiihrt.
Und spiitestens dann sollte alles wieder funk-
tionieren. Nicht so bei dem neuen INTEL-TX-
Chipset. Hier kann Win95 nicht alle Bauteile
erkennen, da es sich ja teilweise um Neuent-
wicklungen handelt. Unter anderem die PCI-
Bridges und Plug'n'Play-Controller (ich
berichtete bereits im Board-Test des Chain-
tech 5-TTM in PowerPlay 7/97 dariiber) —
dadurch kommt es unweigerlich zu Schwie-
rigkeiten. Davon sind vor allem einige éltere

PCI-Grafikkarten und SCSI-Controller sowie
alle PCI-Karten, die das Bus-Mastering
benutzen, betroffen. An diesem Problem ist
weder das Chipset noch Win95 Schuld — es ist
der grofite Nachteil eines Plug'n'Play-
Betriebssystems! Als beim guten, alten
Win3.11 noch alle Rechnerbestandteile per
Hand konfiguriert wurden, gab es diese Pro-
bleme noch nicht — dafiir aber andere. Etwas
leichter geht's, wenn nach dem Umbau die
Neuinstallation des Systems unter Verwen-
dung des TX95-Update (INTERNET) erfolgt.
Ist diese erfolgreich beendet, startet man den
Rechner neu und die neuen Komponenten
werden nun automatisch erkannt.

Liegt dieses Update nicht vor, ist zwar auch
ein ordnungsgeméler Betrieb moglich, aber
in diesem Fall miissen die Bridge-Treiber
iiber die Systemsteuerung manuell einge-
bunden werden (ausfiihrlich dazu siehe

PowerPlay 7/97).

BIOS-Update um

jeden Preis?

Wieder einmal hat sich gezeigt, daB ein
BIOS-Update nicht immer den gewiinschten
oder vom Hersteller versprochenen Perfor-
mance-Gewinn. Ein Leser hatte sein TYAN-
Mainboard mit INTEL-VX-Chipset mit der
neuesten BIOS-Version (AWARD) ausgestat-
tet, um alle Vorteile seines MMX166-Prozes-
sors nutzen zu kénnen. Denn, obwohl alle
Spannungen und Unterstiitzungen fiir
MMZX-CPUs bereits auf dem Board vorhan-
den waren, erkannte es BIOS-seitig diese
CPU namentlich nur als Pentium166.

Das Game MDK allerdings zeigte den MMX
an, inclusive des Leistungsgewinns. Dennoch
wurde ein Update des BIOS vorgenommen,
wodurch der Rechner zwar nun den MMX
anzeigte, aber fast nicht mehr zum Laufen zu
bringen war. Alle Einstellungs-Versuche
konnten diesen Fehler nicht mehr beheben.
Erst nach dem Downgrade des BIOS auf die
alte Version lief die Maschine wieder ein-
wandfrei. Daher ist als sicher anzunehmen,
daB eine oder mehrere Komponenten — seien
sie nun auf dem Board oder in Form von
Steckkarten vorhanden — so alt sind, daf3
sie nicht mehr korrekt erkannt werden

oder, daB diese BIOS-Version schlichtweg
nicht mit dem VX-Chipset kompatibel ist -
die eindeutig wahrscheinlichere Moglichkeit
iibrigens.

Ich méchte daher nur wieder einmal raten,
einen so schwerwiegenden Eingriff wie ein
BIOS-Update wirklich nur dann durchzu-
fithren, wenn es funktionstechnisch unbe-
dingt sein mull — nicht aus dem Gefiihl her-
aus, das Neueste haben zu miissen, um vor
Freunden "gut" dazustehen! Das trifft hier
nicht zu, denn es muBte ja eine Performance-
Einbufle angenommen werden, da die CPU
nicht korrekt angezeigt wurde. In Féllen wie
diesem (das VX-Chipset ist leider fiir Proble-
me und Inkompatbilitéiten bertichtigt!) wiirde
ich jedoch eher das Board austauschen (z.B.
gegen HX), als von einer Notlosung zur néch-
sten zu stolpern — immerhin kostet ein gutes,
und vor allem ldngere Zeit aktuelles Mar-
kenboard kaum mehr als zwei gute Spiele!!
Und in Anbetracht der neuen CPUs, die
stindig auf den Markt kommen, ist es gar
nicht verkehrt, ein Mainboard zu haben, mit
dem man auch in "den n#chsten Tagen" noch
etwas anfangen kann!!
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ZIP-Tools

Ein Tip fiir ZIP-Drive-Besitzer: Die sehr lei-
stungsfahige Copy-Machine ist nicht nur
ideal zur Datensicherung auf ZIP-Disket-
ten! Mit der Doppellaufwerk-Kopie-Funk-
tion dieses Tools ist es sogar moglich,
Win95 lauffahig (!) zur Datensicherung
komplett von einer Platte auf die andere
zu kopieren. Aufgrund der Tatsache, da
dieses Programm eine rein physikalische
Kopie durchfiihrt (die Daten werden dabei
Block fiir Block und Spur fiir Spur kopiert,
ohne sie auszuwerten — etwa so, als wiirde
man mit einem Fotokopierer ein Buch
kopieren, ohne es vorher zu lesen), kon-
nen auch die gedffneten und die System-
dateien mitkopiert werden. Dadurch ist die
Kopie ein kompletter Spiegel des Ori-
ginals. AuBerdem kann auf die Dateien
der Kopie ganz normal zugegriffen wer-
den, da es sich hier nicht um ein direktes
Backup-System wie etwa einen Bandstre-
amer handelt. Wird also die gesamte Fest-
platte auf eine andere kopiert (auch eine
andere Partition der gleichen physikali-
schen Platte ist mdglich), kann diese Kopie
gewissermalen als "Versicherung® gegen
einen langeren Installationsnachmittag
dienen. Dann muB nach einem Komplett-
absturz namlich nur eine automatische
Minimalinstallation von Win95 durchge-
fithrt werden. Danach kann auf die ZIP-
TOOLS der Kopie zugegriffen werden, so
daR sogar auf die Installation der ZIP-Pro-
gramme verzichtet werden kann!!

Nach der Riicksicherung muB lediglich der
"sys"-Befehls ausgefiihrt werden, dann ist
auch die wiederhergestellte Kopie lauf-
fahig. Das spart eine Menge Arbeit und
Zeit nach einem Komplettabsturz.

~Muskeln” statt
High-Speed

Um eine bessere Performance eines PCs
zu erreichen, sollte bei Aufriistungsplanen
zunéchst an den Arbeitsspeicher und dann
erst an die CPU gedacht werden! Die
Erhohung des RAM bewirkt namlich, daB
weniger auf die Auslagerungsdatei zuge-
griffen wird, was gerade bei langsameren
Festplatten enorme Geschwindigkeitsge-
winne bringen kann. Bei einer Aufriistung
sollte aber immer bedacht werden, dal®
man lieber zwei groRRe als vier kleine Modu-

le verwendet, um noch Platz fiir einen wei-
teren Ausbau zu haben. Auf die Zugriffs-
geschwindigkeit hat es keinen Einflul3. Die
Zugriffszeit der einzelnen Module muf3 jedoch
in jedem Fall identisch sein. Auch sind Auf-
riistungen um weniger als 100 % der bis-
herigen RAM-GroRe kaum spiirbar. Bei-
spiel: Sind 16 MByte in der Maschine drin,
sollte auf 32 MB augestockt werden, um
merkliche Ergebnisse zu erzielen. Arbeits-
speichergroen tiber 64 MB sind nur dann
sinnvoll, wenn der Level-2-Cache 512 KB
groR ist, und der Rechner zum Scannen oder
zur Videobearbeitung verwendet wird. "Nor-
male" Anwendungen und Spiele werden
diesen Bereich nur sehr selten nutzen.

Bei Aufriistungen von CPUs sollte minimal
in Schritten von 66 MHz vorgegangen wer-
den. Ausnahme: ein 233 MHz-Prozessor ist
durch die Interne Taktung mit 75 MHz deut-
lich schneller als ein 200er! Aber Vorsicht:
Nicht alle Grafik- und Controllerkarten ver-
kraften diese Geschwindigkeit — sie konnten
beschadigt werden. Ob MMX oder nicht,
bleibt jedem selbst berlassen und ist
natiirlich vom Board abhangig. Der Lei-
stungsunterschied ist fir den "Normalbe-
nutzer" kaum spiirbar - profitieren tun
davon nur Frameraten-Jager und PC-Video-
Schnittfans. Da aber in diesen Tagen die
letzten der "normalen” Pentiums vom Band

" laufen werden, ist diese Frage rein theore-

tisch. Geriichten zufolge will INTEL Gbigens
die Preise der CPUs bis 200MHz (normal
und MMX) um ca. 50% senken - glauben
tue ich’s erst, wenn ich's sehe!

CPU-Lufter braucht
Beobachtung

Der CPU-Liifter ist ein sehr wichtiges Gerat.
Fallt er aus, werden sich die modernen
CPUs im Normalfall bei Uberhitzung selbst
abschalten, kurz bevor sie durchbrennen,
so daR ein Ausfall der Kiihlung bemerkbar
ist. Werden aber die Anzeichen (wahllos
erscheinende bunte Kastchen auf dem Bild-
schirm, unerklarliches "Einfrieren" des
Systems, wirre Zeichen in Texten) zu lange
tibersehen oder ignoriert (hier geht's um
wenige Minuten!), fiihrt das letztendlich zur
Zerstdrung des Prozessors. Aus diesem
Grund sollte der Ventilator bei lange lau-
fenden Systemen und Servern unbedingt

- alle drei bis vier Monate auf seine korrekte

Funktion gepriift werden! Der beste Test:
Liifter laufen lassen und dann mehrmals
kurzzeitig (maximal 2 sek.!!) mit einem Fin-
ger anhalten (Keine Angst, er hat nicht die
Kraft fir Verletzungen!). Sollte er nach
einem dieser "Bremsversuche” auch nur
ein einziges Mal nicht wieder von selbst
anlaufen - raus damit und einen neuen
besorgen - egal, wie neu der Lifter noch
ist! Die biirstenlosen Minimotoren miissen
immerhin unter teilweise extremen Tempe-
raturen Schwerstarbeit leisten, da sind auch

" nach kiirzester Zeit Ausfélle moglich. Mei-

stens geben sie ihren Geist nicht wahrend
des Betriebes auf, sondern dadurch, dal sie
beim Start gar nicht mehr anlaufen! Auch
sehr laut "brummende” Lifter sind nicht nur
nervtdtend, sondern durch die Vibration auf
Dauer auch nicht gerade gesund flir unse-
re empfindliche CPU!

Daher ist es das Beste, schon beim Kauf
eines CPU-Liifters auf Qualitat zu achten.
Vorsicht bei Billigangeboten unter 15 Mark!
Wenn man bedenkt, was eine CPU kostet,
sollte man hier auch keine falsche Spar-
samkeit aufkommen lassen. Ein guter Lif-
ter, der unbedingt kugelgelagert sein soll-
te, hat ein Jahr Garantie und kann schon
an die 35 Mark kosten — hat aber jahrelange
Lebensdauer. Empfehlenswert sind auch
die Modelle, die Alarm geben, wenn der
Ventilator stehenbleibt. Eine weitere Vari-
ante sind Liifter mit "Temperaturalarm" die
zwar etwas billiger, aber auch relativ sinnlos
sind, denn die Messung durch Thermowi-
derstand ist fiir diesen Zweck viel zu grob,
und oft flippen die Dinger schon bei lange-
rem Betrieb grundlos aus!

Flusterleiser ZusatzllUfter

Wird in ein Bigtower-Gehause ein zusatz-
licher Lifter eingebaut, kann dessen
Gerauschpegel drastisch gesenkt werden.
Einfach zwischen Liifter und Gehausewand
8x3mm Wasserhahn-Dichtungen (kein
Witz!) oder andere passende Gummi-
scheiben auf die Befestigungsschrauben
stecken. Dann miissen die Schrauben nur
leicht angezogen werden, um dem Lifter
den nétigen, nun aber mitschwingenden
Halt zu geben. Das groRte Geschepper ver-
ursacht namlich nicht der Motor im Liifter
selbst, sondern die Schwingungen, die er
an das Gehéuse lbertragt, das dann wie-

INFO CORNER INF O (

/8
()
yrAY:



S UPPORT)

"|CORNER INFO

e W —

derum wie eine Lautsprecherbox wirkt!
Natiirlich kann mit dem Netzteillifter
genauso verfahren werden - es ist jedoch
zu beachten, da® das Netzteil aus Sicher-
heitgriinden nur von einem Fachmann
(VDE) geoffnet werden darf (Hochspan-
nung!). Eine Méglichkeit, das Luftstrom-
gerdusch an sich zu reduzieren, ist, den
produktionsbedingt liberstehenden Plastik-
Grat an den Propellerblatter-Vorderkanten
des Lifters mit sehr feinem Schleifpapier
zu entfernen und so diese Kanten "mes-
serscharf" zu machen. Keinesfalls darf
jedoch von den Fliigeln etwas wegge-
schliffen werden, da der Propeller sonst
nicht mehr rundlauft. Der Rotor hat es trotz
dieser nur minimalen Veranderung etwas
leichter, gegen den Luftwiderstand zu
arbeiten und es kommt zu keinen Verwir-
belungen mehr, die ja fiir das laute Rau-
schen verantwortlich sind. Dal} diese Arbei-
ten natiirlich au3erhalb des Rechners zu
erfolgen haben, ist ja wohl klar. Und nicht
vergessen: Der zusétzliche Liifter muld so
eingbaut werden, daR er die erwérmte Luft
aus dem PC absaugt — er darf nicht hin-
einblasen (Staub!). Ubrigens: Bei CPU-Liif-
tern sind diese Veranderungen aufgrund
der geringen GroRe absolut sinnlos!

Win95-PC durch kleine
Mogelei schneller

Die Leistung eines normalen Win95-PCs
kann ein klein wenig gesteigert werden,
wenn dem System einfach vorgemacht
wird, es handle sich um einen Netzwerk-
Server. Er bemiiht sich dann, moglichst
viele Daten blockweise im voraus zu lesen,
um sie schnell zur Verfligung stellen zu
konnen. Diese Einstellung erfolgt in der
Systemsteuerung unter “System-Geréte-
manager-Dateisystem”, wo es ein Menu-
feld" Standardnutzung dieses Computers".
Dort "Netzwerkserver" angeben - das kann
bei schnellen Platten zwei bis (maximal)
vier Prozent Leistungsgewinn zumindest
beim Lesen bringen.

SCSI immer schneller
als IDE?

Die Zeiten sind vorbei! Die neuen IDE-Fest-
platten haben Zugriffszeiten unter 9ms,
und laufen (teilweise) schon mit 5400

U/min. Den "Vogel abgeschossen" in
Sachen Schnelligkeit und Gerauschpegel
hat die Firma FUJITSU mit der fast lautlo-
sen TAU-Serie. Nach Herstellerangaben
liefern diese Platten (1,7, 2,1 und 2,5 GByte)
einen theoretischen (!) Datentransfer von
sage und schreibe fast 14 MByte/s! In der
Praxis heil’t das etwa "nur" 4,5 MByte beim
Linearlesen, weil E-IDE-Controller und Bus
mal wieder die Bremse spielen! So ist es
2.B. kein Problem, von diesen Festplatten
CDs zu brennen oder Videos zu bearbeiten!
Auch Seagate hélt schon eine Weile mit
der Medalist-Pro-Reihe den IDE-Markt in
Atem. Die allesamt Multimedia-fahigen
Festplatten kosten dabei nur einen Bruch-
teil vergleichbarer SCSI-Harddisks. Beim
Booten hat ein Rechner, der mit einer die-
ser Festplatten ausgeriistet ist, 100%ig die
Nase vorn!

Fiir die Entscheidung, ob nun SCSI oder
IDE-Festplatten eingesetzt werden, sollte
daher allein die geplante Anzahl der einzu-
bauenden Laufwerke den Ausschlag geben.
Bei IDE ist vier die obere Grenze - bei SCSI
sieben. AuBerdem ist das Handling der
SCSI-Gerate wesentlich einfacher, da die
Master/Slave Problematik wegfallt. Hier
kann sogar der jeweilige Laufwerkbuchsta-
be durch Wahl der ID-Nummer frei gewahlt
werden (mit der Ausnahme, dal? CD-ROMs
niemals einen Buchstaben zwischen denen
der Festplatten erhalten konnen).

Stylus mit
"ldentitatskrise"”

Ein Epson Stylus Color - der richtig gute
alte, sprich der erste seiner Art - kann auf
gewissen Systemen Schwierigkeiten mit
den Win95-Treibern machen. So kann es
vorkommen, dal® die Win95-Treiber nicht
imstande sind, den Drucker unter Grafik-
anwendungen, Word7 oder Word95 zum
Drucken zu bewegen! AuBer leeren Seiten
bringt er nichts — aber die Seitenzahl
stimmt wenigstens! Die Ausdrucke im
Win95-Wordpad oder Editor sind ein-
wandfrei. Woran das liegt, ist nicht sicher -
aber fest steht, wenn der Epson-Original-
treiber installiert wird, ist dieser Fehler
behoben. Auch bei anderen Druckern kann
dieser Fehler auftreten, ist aber dann eben-
falls durch die Installation der Originaltrei-
ber wieder beseitigt!
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BETRAYAL

Mit Schwert und Magie

Trotz eher
langweiliger
Grafik vermag
~Betrayal in
Antara”
Rollenspieler in
seinen Bann zu
ziehen - und das
liegt maRgeblich
an der Story...

Eine Miitze Schiaf bringt Eure
Helden wieder auf die Beine

Befestigte Stidte besitzen eine
Ubersichtskarte

Manche Dialoge sind ziemlich ausfiihrlich
- zumeist aber dann wichtig fiir die Story

| Rber zwei Jahre dauerte die Arbeit an Betray-
al in Antara; dabei wuBten Designer Peter
Sarrett und Produzent Steve Miles von Anfang
an, daB} ihr Werk an dem Erfolg des Vorgéingers
,Betrayal at Krondor“ gemessen werden wird,
der sich vor allem durch die komplexe und span-
nende Story auszeichnete. Kein Wunder, schlie(3-
lich wurde sie von dem bekannten Fantasy-Autor
Raymond E. Feist entwickelt, der sich jedoch mit
der Sierra-Tochterfirma Dynamix zerstritt und
zum Konkurrenten Tth Level wechselte .
Sarrett und Miles waren sich einig: Ein Rollen-
spiel lebt von der Geschichte. Wihrend die neue-
ren Produkte aus dem RPG-Bereich zumeist
ohne groBe Hintergrundstory auskommen, sollte

Wihrend die Grafik im Hintergrund durchaus passabel erscheint,

in Betrayal in Antara wieder die klassische Form
von Rollenspiel aufleben. In einem Interview lob-
ten die beiden Entwickler zwar Konkurrenzpro-
dukte wie Diablo, kritisierten aber indirekt deren
Gameplay. Zu diinn sei die Langzeit-Motivation
bei solchen Games, in denen der echte Rollen-
spiel-Fan ein wenig gelangweilt von Dungeon zu
Dungeon marschiert, Monster killt und Beute
einsammelt, ohne ein echtes Ziel zu verfolgen.
So muBten sich Sarrett und Miles eine personli
che Story ausdenken, die den eigenen
Anspriichen gerecht blieb und im Stile von Feist
auch andere Rollenspieler sténdig in ihren Bann
zu ziehen vermochte. Damit die Spannung nicht
vorweg genommen wird, baten die beiden um
Geheimhaltung; lediglich die Vorgeschichte wer-
den wir daher ausplaudern.

Die Hauptpersonen: Im Gegensatz zu anderen
Rollenspielen stehen die Hauptpersonen fest.
Das Entwickeln eigener Charaktere entfillt,
dafiir konnten die Entwickler die drei Helden
mit einer eigenen Identitét und Lebenslauf ver-
sehen. Die Eigenarten und Wesensziige der Per-
sonen spielen auch im Spiel selbst eine Rolle;
logische Reaktionen wihrend einzelner
Gespriche oder Aufgaben sind die Folge.

Der 17jéhrige Aren hat seine wirklichen Eltern
nie kennengelernt. Als Baby wurde er vor der
Tiire eines Gasthofs ausgesetzt, die kinderlosen

werden Objekte im Vordergrund stark pixelig dargestellt
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http://www:.sierra.com

IN ANTARA

gegen den Rest der Welt

Besitzer Cordelain zogen ihn als ihren eigenen
Sohn auf. Als er alt genug ist, gestehen ihm seine
Zieheltern, dal3 er nicht ihr leiblicher Sohn ist,
und ab diesem Zeitpunkt ist der Junge von der
Frage gefesselt, wer seine wirklichen Eltern
waren. Reiche Kaufleute? Oder tapfere Séldner?

* Vielleicht entstammte er sogar aus einem niedri-

gen Adelsgeschlecht, das ihn aus politischen
Griinden aussetzen mufte? Trotz dieser Triume
wichst Aren zu einem verantwortungsbewuften
und selbstéindigen jungen Mann heran. Doch er
fithlt sich zu Hoherem berufen; die Karriere als
Schankwirt lockt ihn nicht.

William Escobar dagegen wuchs als vierter Sohn
von Nathan Escobar, dem adligen Gouverneur
der Provinz Pianda auf. Durch seine spiite
Geburt weill William, daB er nie das Amt und die
Wiirden seines Vaters erhalten wird. Da ihm
drei Briider in der Erbfolge voranstehen, wird er
sein Leben als kleiner Adliger ohne grofe Aufga-
ben fristen. Als er eines Tages zusammen mit
seinem éltesten Bruder in ein Gefecht verwickelt
wird, liberlebt William den Angriff. Sein Bruder
stirbt hingegen und William redet sich ein,
dal es seinem Vater lieber gewesen wiire, wenn
er selbst anstelle seines Bruders den Tod ge-
funden hitte. Lord Escobar behandelt den
18jahrigen William stets als Nesthiikchen, ohne
zu merken, daf} sich sein jlingster Sohn nach
Anerkennung und viterlichem Stolz sehnt. Allen
Widrigkeiten zum Trotz ist William ein humor-
voller und freundlicher Geselle, dem Pflicht-
bewuBtsein {iber alles geht.
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Die Karte von Antara
zeigt die GriBBe der
Fantasy-Welt

Praktisch: Wichtige
Gespriiche kénnt lhr
Euch jederzeit wieder
anzeigen lassen

Die Dritte im Bunde ist Kaelyn Usher. Die Toch-
ter eines Waldl&ufers verlor schon friih die Mut-

ter und wurde von ihrem Vater wie ein Sohn
erzogen, den er nie hatte. Er brachte ihr alles
tiber die Wildnis und die Tiere bei; so lagen ihre
Stérken bald im Jagen und Fallen stellen. Und
obwohl sie durch ihre Ausbildung einen athleti-
schen Korper besitzt, ist die junge Frau sehr
attraktiv und selbstbewul3t. Von groBen Stéidten
hélt sie nicht viel, ihr ist die Wildnis deutlich lie-
ber. Ihr groBes Ehrgefiihl macht sie zu einer
absolut zuverlissigen Mitstreiterin.

Der Beginn: William sitzt auf einem kleinen
Handelsboot, das ihn nach Hause bringen soll.
Plétzlich taucht aus dem Nichts ein anderes Boot
auf und attackiert den Héndler. Doch damit
nicht genug; ein grauenhaftes, fliegendes Mon-
ster unterstiitzt den Angriff des Piraten. William
und ein anderer Passagier namens Gregor retten
sich in ein Beiboot und erreichen den nahen
Strand. Doch das Biest greift die beiden weiter
an, die Situation scheint aussichtslos. Durch
Zufall befindet sich Aren in der Nihe, der den
beiden selbstlos zu Hilfe eilt. Doch die Kreatur
scheint zu stark zu sein, sie streckt Aren nieder

| ihn nicht mehr los. So studierte

PETER SARRETT

Seine ersten Erfahrungen mit
Rollenspielen machte Peter
Sarrett schon wahrend seiner
Schulzeit. Zunéachst spielte er
dort die klassische Brettvariante
von ,Dungeons & Dragons”,
schon bald aber lockte ihn auch
das Spiel am Computer und lie

Peter an der Brown University
und graduierte in Informatik.
AnschlieBend verfeinerte er seine
theoretischen Kenntnisse auch in
der Praxis und arbeitete fiir die
zwei Firmen HDC und Central
Point. Danach fiihlte er sich fit
genug und wechselte zu Sierra i
On-Line, wo er mit Betrayal in |
Antara sein erstes grofles|
Rollenspiel schuf. ‘
Neben seinem Job als Chef-
Designer findet Sarrett aber noch
immer Zeit, fir andere Dinge, die
ihn interessieren. So ist er zum
Beispiel Redakteur und Heraus-
geber des vierteljahrlich erschei-
nenden Heftes ,The Game
Report”, das sich mit Brett- und
familienfreundlichen Spielen
beschaftigt. AuBerdem unter-
richtet er eine eigene Schulklasse
in Brett- und Rollenspielen an
der University of Washington
Experimental College.




Ein besonderes Schmankerl
findet sich auf den Internet-
Seiten von Sierra. Dort steht
namlich unter http://www.sier-
ra.com/free/ der Vorganger
.Betrayal at Krondor” zum
kostenlosen Download bereit.
Zwar beinhaltet die ca. 10
MByte groRe Datei nicht alle
Grafiken und Sounds, ein
Besuch lohn sich fiir Rollen-
spiel-Fans aber allemal.

Was kénnte wohl in dieser
Kiste drin sein?

Der Gewiirzhiindler hilt fiir Euch ein
benbtigtes Teesickchen bereit

und setzt zum TodesstoB an. Ohne selbst zu wis-
sen, was er tut, reiBt Aren beide Hiinde hoch und
st6Bt einen markerschiitternden Schrei aus. Aus
seinen Hinden jagen plétzlich Energieblitze, die
das Monster in Stiicke reiflen. In Todesangst und
total tiber die Ereignisse verwirrt, sinkt Aren in
den Sand. William kriecht inzwischen zu Gregor,
der den Angriffen des fliegenden Alptraums
nicht standhalten konnte und im Sterben liegt.
Mit letzter Kraft driickt Gregor dem jungen Adli-
gen ein seltsames Medaillon in die Hand und
murmelt noch etwas von einem Geleitschiff,
bevor er stirbt.

William bietet Aren an, ihn zum Hofe seiner
Eltern mitzunehmen. Dort soll der Hofmagier
Aren helfen, seine neuen magischen Krifte in
den Griff zu bekommen. Aren willigt ein, noch
immer verwirrt iiber die Vorfille. Nachdem er
sich von seinen Eltern verabschiedet hat, macht
er sich mit William auf den Weg. Kurz darauf
treffen die beiden jungen Helden Kaelyn, die von
Bewaffneten bedroht wird. William und Aren
schlagen die feige Bande in die Flucht und das
Midchen besteht darauf, ihre Schuld, die sie
ihren Rettern gegeniiber empfindet, abzuzahlen.
So reisen die Drei wei-
ter, ohne zu wissen,
daf die groBen Aben-
teuer erst beginnen.

GEHT SO

Die Technik: Besonders verwéhnt wurden Rol-
lenspiel-Fans eigentlich noch nie, zumindest
nicht mit opulenter Grafik. So beherrschen noch
immer zumeist fade VGA-Auflésungen die dun-
klen Gewdlbe oder weiten Ebenen der Monster-
jéger, was in Action-Titeln mit neuartigen 3D-
Engines scheinbar miihelos gelingt. In Betrayal
in Antara hielt immerhin schon SVGA-Grafik
Einzug, wenngleich dies nur selten ins Auge
sticht. So erscheinen weit entfernte Einzelheiten
recht gelungen, bei niiherer Betrachtung entpup-
pen sich die einzelnen Objekte wieder grobpixe-
lig und wenig ansprechend. So ist auch Betrayal
in Antara kein grafisches Meisterwerk; einen
Vergleich mit neuen Action-Engines hiilt das Rol-
lenspiel-Epos nie aus.

Auch beim Kampfmodus ist nicht alles Gold, was
gliinzt, schlieBlich verdnderten Sarrett und Miles
im Vergleich zum Vorgiinger recht wenig.
Gespielt wird in einer isometrischen Darstellung;
Angriff, Verteidigung und Magie werden durch
Knopfdruck aktiviert und laufen rundenbasiert
ab. Neu implementiert wurde eine Rasterdar-
stellung des Kampffeldes, auf dem sich die ein-
zelnen Figuren nun in sechseckigen Hexfeldern
statt in quadratischen Bereichen bewegen kon-
nen. So richtig Spannung kommt beim Gefecht
nicht auf, dafiir sind die Kimpfe meist recht
kurz und langweilen aber auch nicht.

Doch die Stédrken zeigt das Spiel an anderen
Stellen: Nach und nach entwickelt sich eine
interessante Story, kleinere Auftrige zwischen
den Hauptkapiteln sorgen fiir lang anhaltende
Motivation. Die Dialoge mit anderen Personen
laufen recht strikt ab; hintereinander werden
einzelne Stichworter angeklickt, um das jeweili-
ge Gegeniiber zum Sprechen zu bringen. Diese
Art der Unterhaltung ist zwar nicht neu und
innovativ, wird aber zwangsweise von der sich
langsam entstehenden Geschichte bendtigt.

Der Kontinent Antara beherbergt immerhin gut
40 verschiedene Stidte, die alle recht klein sind,
dafiir halten fast alle Hiuser Informationen,
Zusatzmissionen, Geld oder andere niitzliche

Also Kinders, das kann's ja wohl

nicht gewesen sein. Sicher, schon beim Vorlaufer "Krondor” klaff-
ten die Meinungen vieler Spieleredakteure auseinander, und ich
gehérte halt auch zu denen, die es nicht sehr mochten. Wenig-
stens bot der erste Teil, der ja auch locker schon vier Jahre alt ist,
Neuerungen im Bereich Grafik und Steuerung. Aber Antara? Die
Grafik sieht zum Firchten aus und selbst beim Intro, das doch
eigentlich das Aushéngeschild eines Spiels sein soll, hatte ich den
Eindruck, als ob der Zeichner nach 20 Bildern keine Lust mehr
hatte und das Schmieren anfing. Gut, die Story hat eindeutig hin-
zugewonnen, und macht dem Hardcore-RPGler sicher Lust auf mehr. Nur, wenn ich
nach Jahren der Fortentwicklung wieder auf Schatzkisten stoRRe, die einfach so in der
Gegend rumstehen, oder sich Feinde und Monster nicht trauen, mich anzugreifen, nur weil
meine Truppe ein Nickerchen macht - das kann’s ja wohl nicht gewesen sein! Da warte
ich dann doch lieber auf die nachste Runde "Pliisch Quest" von Roberta Williams...

Tom Sl;hmidt

Ohne die richtige Lisung dieses Riitsels ldBt sich
die Truhe nicht éffnen

E




Marketplace

So richtig fiilit die SVGA-Grafik nur an wenigen Stellen im Spiel
auf; zumeist wirkt die Grafik-Engine ziemlich veraltet

Dinge bereit. Damit sich der Spieler nicht in
dem ziemlich groBen Areal verlduft, ist bis zur
Erledigung einer Teilaufgabe nur ein kleiner
Teil davon erreichbar. Die Landkarte zeigt
neben Stéddten und der Heldengruppe auch
NPCs (Non Player Characters), Tempel, Shops
und Schatzkisten an. Apropos Schatzkisten: So
manche Truhen lassen sich im Geléinde finden,
die nicht einfach mit roher Gewalt geknackt
werden konnen. Erst durch das Lisen von kniff-
ligen Rétseln offenbaren sie ihren Inhalt; ein
Spielelement, das Betrayal in Antara positiv von
typischen ,Hau-Drauf-und-SchluB3-Rollenspie-
len“ abhebt. Gelungen ist auch das Steuer-

Anhand der Tortengrafik bestimmt der
Spieler die Ausbildung der Helden

Drei gegen Vier:
Trotzdem haben die
Réuber keine Chance

Zwei Banditen sind geflohen,
die anderen waren zu

element der Charakterverbesserung: Der Spie- langsam...
ler selbst bestimmt, welche Féhigkeiten er hei ~ Antara hiufiger ab; weiterhin waren einige
seinen Helden weiter forcieren mochte. Die  schwerwiegende Grafik-Fehler auszumachen.
Erfahrungspunkte durch Kédmpfe oder edle Sierra versicherte uns glaubhaft, daB diese Feh-
Handlungen werden dann bis zu fiinf ausge- ler in der endgtiltigen Version nicht mehr auf-
wihlten Eigenschaften zugeschrieben; die pro-  treten werden; die Programmierer hitten die
zentuale Verteilung bestimmt der Spieler vor-  Ursache bereits gefunden und wiirden an der
her. Wiahrend des Testes stiirzte Betrayal in  Beseitigung arbeiten. jb
- Wegen Betrayal in Antara wird die Geschichte rgame ....... l.hyalﬂh"Anh_ni Eystelm Wti):tl:lows 3.1, Windows 95
; : e ¢ 13 IR e ol ollenspiel Festplatte belegt ....... 2556 MB
dt?r Ro\le-r.lspi.ele sm?.\erllch n\c‘ht neu geschrieben. Zu ahltbacken Herslallar o Siarra On.Line AN Aisatitiund . .1 tos 16 MB
wirkt dafir die Grafik, auch ein neuer Kampfmodus hatte dem Nivaat - il einstellbar Steuerung . ...... Maus, Tastatur
Spiel gut getan. Daran dndert auch die sechseckige Rasterdar- Do el S A SO Mark:. Bxdeas . ook Lol ] keine
stellung nichts, so manches Mal stehen sich die drei Helden trotz- Spieler. oo oo 1
dem selbst im Wege. Apropos im Wege stehen: Es mag ja ver- ;
standlich sein, dal eine Fernwaffe nur angewendet werden kann, Deutsch  Englisch Grafik............. 59%
wenn der Schiltze freie Bahn auf das Ziel bekommt, Warum aber iﬁg"'ﬂ ® Wl 1 66%
. 5 S i : eitung
s s agressive Zauberspriiche unbedingt eine freie Schneise zum armen .
i i ; G s ; 386 486 Pent Sphh
CLBCILELENEI®  Opfer brauchen, ist mir schleierhaft. Nach anfanglicher Abneigung ;li's;z;saslor DX/66 bl ; pait
muBte ich mir aber doch zugestehen, daB8 es Betrayal in Antara durchaus gelungen ist, empfohlen 133
mich in seinen Bann zu ziehen. Dies liegt vor allem an den kleinen Zwischenmissionen, Grafik VGA MidRes SVGA 0
die eine hohe Motivation garantieren. Gute Hausmannskost fiir Rollenspieler also - vor v
allem fiir diejenigen, die eine logische und spannende Geschichte dumpfen Massen- Sound S'Blast GMidi CD-A. 0
schlagereien in disteren Gewdlben vorziehen. v




Diesmal nimmt
Euch Jane’s mit
an Bord eines
modernen Jagd-
U-Bootes - na
dann ahoi,
Skipper!

Reise ins Innere eines
Nuclear Warship

Wer sich tiber die recht ausfihr-
liche Anleitung hinaus mit Atom-
U-Booten, besonders den 688ern,
beschéaftigen maochte, ist bei die-
sem Buch gut aufgehoben. Tom
Clancy versteht es auch hier, dem
Leser Daten und Fakten auf
unterhaltsame Weise zu vermit-
teln. Neben der waffen- und
Ingenieur-technologischen Seite
wird (iber den Alltag an Bord
eines modernen SSNs berichtet.
Ein umfangreiches Glossar Uber
Schiffstypen und Beispiele fiir die
strategische Bedeutung und den
taktischen Einsatz der Boote sind
ebenfalls vorhanden. Alles in
allem erhaltet Ihr fir 20 Mark
eine interessante Lektiire.
(Heyne ISBN 3-453-12300-X)

Am TMA-Screen errechnet lhr eine
Ziellésung; je mehr Peilungslinien, desto
genauer das Ergebnis

tom-U-Boote sind eine Plage und ein

Schrecken fiir jeden Admiral. Unsichtbar
und tédlich dienen sie fiir nukleare Interkon-
tinentalraketen als mobile Abschufirampen
(SSBNs) oder jagen selbige samt aller auf dem
Wasser befindlichen Fahrzeuge wie Flugzeugtré-
ger und Kreuzer. Uber ein solches Jagd-Boot der
688(1)-SSN-Klasse erhaltet Ihr hier den Oberbe-
fehl. Einfiihrungsauftriige sorgen dafiir, daf
Euch das Boot vertraut wird, in medias res

http://www.janes.ea.com

688 (1) HUN

Tod aus

gelangt Thr dann in elf Einzelmissionen, durch
eine 15 Auftrige umfassende Kampagne oder
mittels des Editors bei selbstgemachten Einsit-
zen. In diesen geht es von der Rettung unterge-
gangener Besatzungen mit dem DSRV (einem
speziellen Rettungs-U-Boot) bis hin zum Jagen
von mit Atomraketen bestiickten Booten, die ihre
todliche Fracht gegen arglose Biirger einsetzen
wollen. Bedrohungen durch feindliche Unterwas-
ser- und Uberwassereinheiten begegnet Ihr
anhand des {iblichen Arsenals von Waffen wie
Torpedos, Harpoon-Raketen und Tomahawk-
Marschflugkérper. Uber Aktiv- und Passivsonar
in mehreren Varianten — stationire Gerite im
Boot und an einer Leine hinterhergeschleppt —
ortet Thr andere Schiffe in der Nihe. Mit Hilfe
von Vorgaben vergleicht Thr Ist- und Soll-Werte
der Ortung, denn einen unschuldigen Tanker zu
versenken, sollte tunlichst vermieden werden.
Steht der Kontakt, konnt IThr mittels des TMA-
Screens (Target Motion Analysis = Zielbewe-

gungsanalyse) eine Feuerleitldsung bestim-

men, indem Ihr einen Pfeil solange hin- und her-
schiebt, bis sich eine kleine Reihe von Punkten
in einer Linie befindet. Mit den so errechneten
Daten feuert Ihr, je nach Ziel, einen Torpedo
oder eine Harpoon ab. Mit den Tomahawks
kénnt Thr Raketenangriffe durchfiihren, aller-

Eine Tomahawk-Rakete kurz vor dem Einschlag in eine bése Chemiefabrik
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TER KILLER

der Tiefe

e ————eeren ., O emseresssamssesn

Kawumm! Diese
Fregatte der
wKrivak”-Klasse
sinkt nach zwei
Harpoon-Treffern

dings nur auf Ziele, die sich méglichst nicht
bewegen und deren genaue Position bekannt ist.
Als Waffe gegen Schiffe eignen sie sich daher
wenig, sondern eher zum Beschieen von Punk-
ten auf dem Land. Es lassen sich {ibrigens jeder-
zeit Hilfen fiir einige Vorgéinge einschalten, die
Euch zwar nicht alle Arbeit abnehmen, sie jedoch
sehr vereinfachen — z.B. der TMA-Assistent, der
gleich eine Lésung fiir den Waffencomputer
parat hat. Wieder an Land, kénnt Ihr mit den fiir
das Erfiillen bestimmter Ziele erhaltenen Punk-
ten Euer Boot aufwerten, etwa mit einem Tarn-

\ 30 Zurlick

Krivak
3D-Kontrollen

mera schwenken

K 2

VORGABE

9 start

Wie bei Jane's iiblich, hekommt lhr Infos zu
allem méglichen Kampfgeriit

Weiter

Finsatz  Bearbeiten Sicht Optionen

Vorhandene Auftrige kénnt
lhr mit dem Editor abindern
oder sogar ganz neue

iiberzug. Bis zu acht ,KalLeuns nehmen an dem kreieren
Auf den beiden Displays sind gut zwei lustigen Treiben teil, das Bekriegen mittels
Sonarkontakte zu erkennen, eine Kurs- Internet iiber den Onlinespiel-Anbieter MPlayer
inderung zeigt sich in ,,Schienkern” soll ebenfalls bald moglich sein. mash
- Als alter U-Boot-Simulant habe ich mich schon game ----- 688 (1 “?",ﬂ' ?Vs'iﬂlm . be --------- Wiﬂdowsﬁ:g
. 5 2 il % " TEVTT - e i NS R S imulation estplatte belegt ....... 12-95
seit M(?naTen auf dle‘ses Spiel gefreut. So ahr‘{llch wie .,.Fast Attack Hefstellor Jana’s Combeat SHEA RAM-ALSSIGTUNG 1 s+« s - 16 MB
und mit Videos sowie 3D-Sequenzen — muld ja gut sein! Indes hal- NIORO. et schwerfeinstellbar Steuerung . ...... Maus, Tastatur
ten mich einige Dinge davon ab, ein ,Super”-Gesicht oder eine PR s e 100 Mark Extras ............. Multiplayer-,
Wertung tiber 80% zu geben: Von einer Hard-Core-Simulation wie Spieler .................. L 2l e G Internet-Modus
dieser erwartet man zwar keine grafischen Erglsse, doch etwas 5
mehr Eye-Candy hétte es ruhig sein diirfen. Im Spiel selbst fallt : Deutsch  Englisch
¥ beispielsweise auf, daR Harpoon-Raketen kurz vor ihrem Aufprall Spiel v
§ : Al - : Anleitung v
) keinen Sprung nach oben machen wie in der Praxis - soviel Rea- .
Martin Schnelle WS ; e e Prozessor 386 486 Pentium
litatstreue wies sogar schon das gute alte ,Red Storm Rising” fiir iRl
den C64 auf. Die Lokalisation zeigt ebenfalls Schwéchen, atfch die Bedienung hétte im empfohlen 166
Detail einfacher gestaltet werden konnen. Davon abgesehen ist ,Hunter/Killer” eine sehr Grafik VGA MidRes SVGA
realistische Simulation, in der alle wesentlichen Bestandteile des modernen U-Boot-
Krieges implementiert wurden. Allerdings sei eine Warnung ausgesprochen: Dieses Sound S'Blast GMidi CD-A.
Spiel ist nicht leicht zuganglich, sondern erfordert Zeit und Willen, es zu meistern. v v
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Interactive
Magic leistet
hiermit seinen
ersten Beitrag
zum Flugsim-
Genre - wie gut
der Einstand frei-
lich gelungen ist,
erfahrt lhr hier

Hier schicken wir eine

AMRAAM los und sehen mal,
was passiert... '

Nie beginnt der Abgasstrahl,
wo er soll: Hier fingt er
schon in der AMRAAM an...

.wiihrend die Emissionen

hier zu weit hinten plaziert
wurden

—— http://www.imagicgames.com

1iF-22

Und wieder hat der iF-22 einen neuen Unter-
titel verpaBt bekommen. Da dieser auf der
Schachtel steht, ist anzunehmen, daf3 es nun
wohl keine Anderungen mehr geben wird, denn
auch die deutsche Version triigt diese Bezeich-
nung, ansonsten wird alles I-Magic-tiblich loka-
lisiert. Wer die englische Version hat, bekommt
ein deutsches Handbuch gegen Einsendung von
Riickporto. Nachdem Thr Euch in den Trainings-
missionen mit den grundlegenden Dingen wie
Starten, Landen, Angreifen und unentdeckt blei-
ben vertraut gemacht habt, entscheidet Thr Euch
zwischen zwei Szenarien: Nach dem Abzug der
letzten UN-Truppen aus Sarajevo im Jahre 2003
und der Wahl einer nationalistisch gesinnten
Politikerin als Oberhaupt von Serbien, wird der
Balkan abermals zum heiflen Krisengebiet. Ein

Auf diesem schmucklosen Screen
bestimmt Ihr die Bewaffnung

Jahr spiiter marschiert die serbische Armee in
Bosnien und Kroatien ein, um ,ihre dort leben-
den Biirger zu schiitzen” und sich so ganz neben-
bei ein paar Lindereien einzuverleiben. Auch die
Ost-Ukraine bleibt kiinftig nicht vor bewaffneten
Konflikten verschont. Nachdem sich dort die
_Ostukrainische Demokratische Allianz” gebildet
hat, besuchen die Russen sie und bringen zur
Gratulation Soldaten, Panzer und Flugzeuge mit.
Da in beiden Fillen die Einheimischen allein
nicht mit den jeweiligen Invasoren fertig werden,
tritt die Weltpolizei USA auf den Plan.

Sowohl in den Einzelmissionen wie auch in der
Kampagne werden Kampfpiloten mit 11 ver-
schiedenen Einsatzsorten konfrontiert. Auller
Auftriigen wie ,Zerstore alle gegnerischen Flug-
zeuge in einem bestimmten Gebiet® sind Kom-
mandozentralen an der Frontlinie oder wichtige
Ziele im Hinterland wie Flugfelder oder Fabri-
ken, zu bombardieren. Bevor Thr abhebt, diirft
Ihr die Wegpunkte éndern, wobei der Rechner
fiir gewohnlich schon akzeptable Vorschlige
macht. Auf einer Karte kénnt Ihr Euch mégliche
Orte fiir feindliche Radarstationen ansehen und
plant so schon im voraus, wie Ihr moglichst
ungesehen bleibt — die F-22 ist schlieBlich ein
,Stealth“-Flugzeug. Werdet Ihr doch in Kampf-
handlungen verstrickt, hilft Euch das ganze
bekannte Arsenal an Bomben und Raketen wie

Sidewinders, AMRAAMs, HARMs oder Pave-
ways. Alle Aufgaben werden bei jeder neuen

Diese MIG-29 stiirzt getroffen zu Boden (Direct3D)

9/9§



http://www.imagicgames.de

The F-22

Raptor Simulator

Ein ahnungsloser Frogfoot fliegt
noch schén in Formation mit
seinen Staffelkameraden...

Kampagne bzw. Einzelmission neu berechnet,
Ihr werdet also nie die gleiche Mission zweimal
spielen miissen. Die Unterschiede halten sich lei-
der in Grenzen. Sind alle Pflichten erfiillt, war-
tet man jedoch vergeblich auf eine Bestétigung —
besonders bei reinen Search-and-Destroy-Auftré-
gen ist dies sehr storend. Auch bei der Optik
haben die Designer um Doug Kubel eher gespart.
Das eigentlich sehr schine Gelénde pixelt beim
Tiefergehen auf, benutzt Ihr eine 3D-Beschleuni-
gerkarte, werden die Texturen zwar gefiltert;
allerdings gibt es teils unschine Effekte, wenn
zwei Polygon-Fldachen, aus denen der Boden

-=-bis ihm eine AMRAAM das Leben
aushaucht (Direct3D)

besteht, sich treffen. Dort sieht die Landschaft
wie zusammengeklebt aus. Gleiches gilt tibrigens
fiir alle Objekte, die sich in der Luft und am
Boden aufhalten: Auch sie wirken so, als ob sie
nicht in die Szenerie gehorten, was besonders

| : DIE TECHNIK DER F-22

Eine der besonderen Eigenschaften der F-22,
der ,Supercruise Flight” (Fliegen im Uber-
schallbereich ohne Nachbrenner), wird durch
die beiden 35 000 kp Schub starken F119-PW-
100-Triebwerke erreicht. Ohne Nachbrenner
sind diese Maschinen so leistungsfahig wie die
der F-15C unter Vollast. Ein weiteres Feature
ist das APG-77 Radar, das aus rund 1500 star-
ren Abstrahlflachen besteht. Die Sendeener-
gie jeder einzelnen ,Antenne” ist so gering,
| daR die Warnsensoren eines Flugzeuges beim
‘ Aufschalten nicht ansprechen. Erst wenn sich
| das Zielsuchradar der von der F-22 abgefeuer-

Dieses Bodenziel hatte nicht die
geringste Chance

Schrittweise konnt lhr Euch
in der Kanzel umsehen - ein
wVirtual Cockpit” sucht man
vergebens

ten Rakete aktiviert, wei® der unglickli-
che Pilot Bescheid und kann dann besten-
falls noch aussteigen. Herzstiick der
Feuerleitung sind zwei CIPs (Common
Integrated Processor), die so leistungs-
fahig wie vier Cray-GroRrechner sind und
mit dem Rest der Bordelektronik tiber
einen Datenbus mit einer Transferrate von
50 MByte/sec kommunizieren. Platz fur
einen dritten CIP ist vorhanden. AuBer in
den Schéachten ist die F-22 in der Lage, in
einer Nicht-Stealth-Version an vier Fligel-
pylonen weitere Waffen zu tragen.

N,
)
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Hier ein Bild von den Testfliigen
des Prototypen YF-22




Macht lhr eine
Bewegung, folgen
EureStaffelkameraden
ohne die geringste |
Zeitverzbgerung =

Der Abschul® einer Maschine
wird grafisch recht unspek-
takulir dargestelit

deutlich wird, wenn man das Ganze in Bewe-
gung sieht. Dabei zeigt sich, daf es schon einen
fixen Prozessor braucht, um flotte Frameraten zu
erhalten. Die bis auf 1024 x 768 Punkte herauf-
schraubbare Auflésung ruckelt ansonsten ganz
vernehmlich. Uberhaupt tummeln sich auf dem
Schlachtfeld nur Einheiten, die direkt etwas mit
Eurem Einsatz zu tun haben, wodurch alles
einen etwas sterilen Eindruck macht. Die Ver-
stindigung mit den Wingmen {iber vorgegebene
Funkspriiche klappt zwar, in der AuBenansicht
indes werdet Ihr feststellen, daB sie Euch in
ihren Mandwemn exakt folgen. Das sieht so aus,

als ob Thr anstelle einer zwei bzw. vier Maschi-
nen steuert. Weiterhin wird das ansonst recht
anstindige Flugverhalten dadurch beeintréich-
tigt, daB Thr ruhig mit voller Geschwindigkeit in
200 FuB Héhe iiber den Boden brettern kénnt,
ohne durch Wirbel in der Gegend herumge-
schleudert zu werden.

Dafiir werden interessante Multiplayer-Modi
geboten: Neben dem iiblichen ,Deathmatch®
diirft Thr auch als kooperierende Piloten Einzel-
auftrige absolvieren. Besonders witzig ist die
,Capture the Flag“-Variante, in der Ihr dafiir
sorgen miiB3t, als Erster mit Eurem computerge-

Im Tiefflug greifen wir eine feindliche
SAM-Stellung an

-/

Sascha Gliss

GEHT SO

kurrenz-Produkten versucht |-Magic die “Lightning” (oder
“Raptor”?) im realistischen Gewand an den Mann zu bringen
und stolpert dabei {iber die eigenen Bugs und Schdnheitsfehler.
So sehen die Terrains zwar recht schick aus, wirken beim néhe-
ren Hinsehen allerdings wie ein riesiger Flickenteppich. Die 3D-
Objekte sind ebenfalls nicht wirklich héBlich, aber doch so
unspektakuldr umgesetzt, da der immense Hardwarehunger des
Spiels eigentlich nicht zu rechtfertigen ist. Das alles wire halb
so wild, wenn das Gameplay restlos liberzeugen konnte, aber
auch hier wurde geschlampt: So kommt es z.B. in einigen Air-to-Air-Missionen vor, dai
Ihr Flugzeug um Flugzeug vom Himmel holt, ohne mitgeteilt zu bekommen, wann die
Missionsziele erreicht sind. Bleibt zu hoffen, daR DID ihrer Raptor-Sim mehr Sorgfalt
angedeihen lassen, und daR sich die Branche erinnert, dai es auch noch andere Flug-
zeuge gibt, deren Simulation sich lohnen wiirde: Ich kann keine F-22 mehr sehen!

Auf dieser Karte erfahrt Ihr generelle
Informationen zu den Kampagnen, hier
zur Ukraine

steuerten Transportflugzeug auf einem neutra-
len Flughafen zu landen. Dies und die guten
Ansitze, wie die per Maus direkt im Cockpit
anklickbaren Knipfe und Radarkontakte, sorgen
fiir die von uns gegebene Note. Allerdings befan-
den sich in der getesteten englischen Box-Ver-
sion noch einige Fehler wie sich von alleine deka-
librierende Joysticks, ab und zu liefen sich eini-
ge Funktionen nicht mehr betiitigen — recht
liistig, wenn beim Landen das ILS nicht mehr
funktioniert. Inzwischen soll jedoch ein Patch
verfiigbar sein. So erhaltet IThr eine durchaus
reizvolle Simulation, zu der iibrigens in spétes-
tens zwei Monaten eine Missions-CD mit dem
Persischen Golf erscheinen wird. mash

Nach drei actionlastigen Kon-

B
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DIE KONKURRENZ AM HIMMEL

Um es gleich vorwegzunehmen: Wer hier seine Lieblings-Sim (z.B.,,U.S. Navy Fighters” oder
.EF2000") nicht findet, braucht nicht gleich aufzuschreien — wir haben hier nur Spiele aufge-
fiihrt, die nicht alter als ein Jahr sind und sich hauptsachlich mit der F-22 beschaftigen.

Bereits erhiltlich:

e @@
F-22 Lightning Il
Novalogics erste Simulation eines Flugzeuges
bot neben einer sehr guten Grafikengine auch
ein ansprechendes Fluggefiihl, krankte aber an
mangelnder Simulationstiefe. Dies lag daran,
daR nur wenige verschiedene Waffentypen und
eine geringe Optionsvielfalt zur Auswahl stan-
den. Zudem wirkten die Einsatzgebiete recht
leer, da nur flir den Einsatz relevante Einhei-
ten das virtuelle Schlachtfeld bevolkerten. Die
freie Anwahlbarkeit aller Kampagnen-Auftra-
ge wirkte zudem nicht gerade motivierend.

Jetfighter lll

Auch das entsprechende Pedant von Mission
Studios konnte nicht vollig (iberzeugen. Zwar
wurde hier ebenfalls mit einer detaillierten
Optik geprotzt, doch das Waffenzuladungs-
system ist mit Unzuldnglichkeiten behaftet:
Beide simulierten Maschinen, F-18 wie F-22,
lassen sich gleich ausriisten - nicht sehr rea-

listisch. Ein weiteres Manko ist der fehlende
Netzwerkmodus, wodurch das Programm den
Wettstreit nicht fiir sich entscheiden konnte.
In Vorbereitung

F-22 Raptor

Der nachste Streich der kalifornischen Simu-
lationsprofis soll all das wettmachen, was bei
«Lightning Il versaumt wurde: Hoher Wirk-
lichkeitsgrad, eine knackige Kampagne und
eine der Realitdt entsprechende Bewaffnung
kdnnten dafiir sorgen, daR fiir ,iF-22” Ende
des Jahres ein ernstzunehmender Konkurrent
entsteht. Leider kdnnen wir Euch kein Bild aus
dem Spiel kredenzen, denn Novalogic halt
genauere Daten zu ,Raptor” noch geheim.

F-22 Air Dominance Fighter

Uber noch weiter entwickelte Grafik-Routinen
als ,EF2000“ wird der Nachfolger der Refe-
renz-Sim von Digital Image Design verfiigen.
Ob das Missionsdesign genauso gelungen wie
beim Eurofighter ist, bleibt abzuwarten, doch
auch dieser Titel ist inklusive Direct3D-Unter-
stiitzung ein Aspirant auf den Titel des besten
F-22-Programms. Erscheinen soll es noch in
diesem Jahr, ebenso die Ergdnzung ,F-22 Total
Air War”, eine Art Missionsplaner, in dem lhr
in Echtzeit strategische Entscheidungen tref-
fen miiRt.

| ,Atom U-Boot” (s. Test zu ,,688(l) |

TOM CLANCY:
FIGHTER WING

| In der gleichen Reihe wie auch

Hunter/Killer”) erscheint dieses
Buch, das sich zwar nicht aus-
schlieBlich mit der F-22 beschaf-
tigt, Interessierten aber einen
umfassenden Einblick in moder- |
ne Luftstreitkrafte vermittelt.
Neben den géangigen Flugzeug-
typen, Jager wie Bomber, wird
sowohl die strategische als auch
die taktische Bedeutung der Air
Force erlautert. Zu den gebréuch-
lichen Waffensystemen wie Side-
winder- und AMRAAM-Luft-Luft-
Raketen oder den Paveway-Bom-
ben finden sich aufschluBRreiche
Entwicklungsgeschichten und
Hintergrundinformationen.

Momentan ist das Werk nur als
Hardcover fiir knapp fiinfzig Mark
erhaltlich, eine Taschenbuchaus-
gabe ist jedoch in Vorbereitung.

(Heyne ISBN 3-453-11520-1)

Ehrlich gesagt, bin ich enttauscht. Mein , Gut"- NS s e e ... .iF-22 System ............ Windows 95
Gesic.ht bekommt ,,iF-22" vor allerjn wegen der iﬂ.teressanten A.ns.ét- &g:‘srteel'le-s: Int'z;g;:‘zu':::;: E;sgfl‘:ﬁ:s?:::’fgg 10'8?2 mgn:
ze, die das Programm zeigt. Leider werden diese durch einige Midapi L einstellbar Steuerung . ...... Maus, Tastatur,
Unzulénglichkeiten getriibt. Fangen wir bei der Grafik an. Das Ter- Prais e oiins CASIORIRYIC 0oL Joy-/Flightsticks
rain sieht zwar gut aus, pixelt jedoch bei naherem Hinkommen Spieler.................. TER B Extiae ... Netzwerk-, Internet-
auf. Alle anderen Objekte - Flugzeuge, Raketen, Bodengebdude- | = ceeeeeaeennd option,Karte liegt bei
wirken wie hineingeklebt. Auch die Beschleunigeroptik rettet da : Deutsch Grallik .. ........... 67%
nicht viel, dazu ist das Spiel ziemlich hardwarehungrig. Selbst auf Sple! v Sound ............ 63%
. einem 32 MB-P166 war noch ein leichtes Ruckeln zu vernehmen, Anleitung v .
Martin Schnelle Auch im Missionsdesign sind Schwachen festzustellen, so z.B., r::::iz:.'s:lor i il idioh. i W”B

wenn bei ,Verteidige-Basis“-Auftragen stundenlang keine Gegner auftauchen. Das empfohlen

Schlachtfeld wirkt zudem leer, denn auBer den direkt involvierten Einheiten sucht man ver- Grafik VGA MidRes SVGA 0 0

geblich nach Truppen oder Flugzeugen. Die von uns getestete englische Verkaufsversion :

wies noch weitere Fehler auf, die in der deutschen Lokalisation hoffentlich ausgemerzt Sound  S'Blast GMidi 0 0

sind. Ubrig bleibt eine solide Simulation - sobald die Bugs entfernt wurden. v v




Gute drei Jahre
nach dem ersten
Teil von AnstoR
kommt jetzt der
Nachfolger -
grofRer, bunter,
besser

Bei den Vertragsverhand-
lungen sollte man es nicht
iibertreiben

Die ist das Herzstiick des
Managerteils

Ohne Moos nichts los:
Die richtige Finanz-
planung ist entscheidend
fiir den weiteren Aufbau
des Vereins

B e A NS K AL N

bwohl ich wirklich kein ausgesprochener

FuBball-Fan bin, hat mich grafisch schon der
vor drei Jahren erschienene erste Teil von
Anstoss angemacht, was offenbar auch den Fans
des Genres so ging. Denn noch wihrend bei Asca-
ron (damals Ascon) die gut 10 000 Schreiben aus-
gewertet wurden, machte sich Spieledesigner
Gerald Kohler an eine neue Konzeption, in die
moglichst viele Wiinsche und Vorschlidge der
Fans einlaufen sollten. Erst 18 Monate spéter
begannen die ersten Programmier-
schritte, die bis heute noch einmal
mehr als anderhalb Jahre dauerten.
Doch kommen wir zu den wichtig-
sten Fakten: Zunichst einmal kann
der Spieler wiihlen, ober er einen
FuBballclub als Manager leiten
méchte, oder eine Karriere als Trai-
ner vorzieht, Hierzu stehen alle der-
zeitigen deutschen Teams (der ersten
und zweiten Liga und aller vier
Regionalligen) zur Auswahl, wie die

1SaMPNS/ISI M BhOT[RUDIGAY

Germania Teveren

Einfache Training-
aufteilung per
Drag and Drop

Teams der ersten drei britischen Ligen, der
ersten zwei franzésischen, sowie Clubs aus Italien
und Spanien. Es ist auch méglich, daB sich zwei
Spieler die Rollen des Managers und Trainers tei-
len, jedoch ist hier echte Teamarbeit angesagt,
und ein direkter Vergleich, wer von den beiden
erfolgreicher abschneidet, nicht méglich. Da
schnappt sich besser jeder einen anderen Club
und spielt auf (gesunde) Konkurrenz.

Alle Vereine, die nicht von Spielern {ibernommen
sind, werden vom Programm stéindig weiterge-
spielt; und das sind mal eben 10 000 Spieler aus
270 Mannschaften aller Linder mit 130 Europa-
pokalgegnern. Deutlich wird dies, wenn erstmal
Sommerpause und Trainingslager {iberstanden
sind und die Hin- und Riickspiele starten. Hier
ist dann eine miniitlich aktualisierte Tabelle
gichtbar, der man sehr gut entnehmen kann, wie
einzelne Vereine ihre Tabellenposition veréndern.
Im Gegensatz zu anderen Fullballmanagern,
kommt es im Spielverlauf von Anstoss 2 eher auf
die Position des Spielers als Manager an und
nicht so sehr auf das Abschneiden des gerade
verwalteten Vereins. So erklimmt der Spieler
seine Karriereleiter von Club zu Club, bis er sich
schlieBlich mit seinem Traumverein zur Ruhe
setzen kann. Sehr stark kommt die Konzentra-
tion auf die Wirtschaftssimulation auch in dem
aufgebohrten Finanzteil zur Geltung. Hier kann
man sich entweder um wenig, oder auch um das
kleinste Detail kiilmmern. Verhandlungen mit
Banken und Sponsoren, Diskussionen mit Fan-
clubs bis hin zur Verwaltung und dem Einkauf
von Fanartikeln ist alles méglich. Aber auch vor
einzelnen Spielern wird nicht haltgemacht. Das

43
<
m



-

ss 2 == Manager

werden leicht gemacht

fangt beim Jugendkader an, das man sich vor-
sichtig heranziehen und mit frithen Vorvertrigen
sichern sollte. Erfahrene Spieler kinnen auf dem
Transfermarkt verschoben werden, und auch
geheime Vertragsklauseln, Scheinangebote aber
auch Vertragsbriiche, sind durchaus méglich.
Die Mannschaftsaufstellung ist sehr komforta-
bel. Per Automatiktaste werden die besten Spie-
ler nach ihren Féhigkeiten auf der Bank plaziert
und miissen dann nur noch mit der Maus auf
ihre Feldpositionen gezogen werden. Vielfiltige
Spieltaktiken, die je nach Gegner oder Platz-
situation stark variieren kénnen, sind mit nur
wenigen Klicks schnell austauschbar. Auch das
Training ist dhnlich problemlos handzuhaben. Es
bestehen eine ganze Reihe vorbereiteter Trai-
ningswochen, die ebenfalls nur mit der Maus in
einen Monatskalender gezogen werden, doch wer
mag, kann sich fiir jede Woche ganz spezielle
Schikanen fiir seine Mannschaft ausdenken.

Wenn es dann endlich soweit ist, daB ein Spiel
ansteht, présentiert sich die Darstellung fast wie
eine Videotexttafel aus dem Fernsehen, und
neben dem eigenen Spiel werden alle anderen
Spiele zumindest an den sofortigen Tabellen-
platzwechseln angezeigt. Sobald eine wichtige
Situation im eigenen Spiel eintritt, z.B. gelbe
oder rote Karten, aber auch Torschiisse und
-chancen, wird die betreffende Szene eingeblen-
det und von zwei Kommentatoren bewertet.
Diese Szenen erscheinen in einer 3D-Darstel-
lung, die per Motion-Sampling erstellt wurden.
Hiervon gibt es mehr als 2400 verschiedene
Situationen, die aus diversen Kameraperspekti-
ven dargestellt werden, so dafl sich eine schier

endlose Zahl an Variationsméglichkeiten ergibt.
Da man einstellen kann, wie schnell die Zeit
ablaufen soll und welche Vorkommnisse interes-
sant sind (z.B. gelbe Karten ja oder nein),
bekommt jeder Spieler soviel oder so wenig von
den Spielen zu sehen, wie es fiir ihn gerade richtig
ist. In der Halbzeitpause kann man der Mann-
schaft noch einmal eine neue Taktik sowie ein
paar aufbauende Worte mit auf den Weg geben,
und schon geht das Spiel weiter. Nach Beendigung
des Matches erfolgt eine Zusammenfassung. Lieb-
haber ausfiihrlicher Statistiken kénnen ein paar
Mark in eine Statistikabteilung investieren und
erhalten dann gut 100 verschiedenen Auswertun-
gen jeglicher Coleur. Sein erworbenes Wissen
kann man in Trainer- oder Managementsemina-
ren, die mit mehr als 600 Fragen zum Thema
aufwarten, selbst iiberpriifen. Bleibt zu erwih-
nen, daf3 Anstoss 2 Editoren fiir so gut wie alles
Veréinderbare besitzt. Neben simtlichen Spiel- und
Spielerdaten gibt es u.a. einen Wappen-, Spiel-
plan-, Ligen- und Fangesang-Editor . ts

| SUPER 4

Tom Schmidt

will auch einiges heilen...

Da strahlt selbst das Herz des Nicht-
bolzers. Anstoss 2 macht einfach Spal3, selbst, wenn ich es weni-
ger als FuBballmanager denn als Wirtschaftssimulation betrachte.
Vor allem besticht die angenehme, einfache Bedienmdglichkeit, el i ras
die dem FuBball- wie dem Management-Einsteiger das Leben
erleichtert. Dazu kommt die perfekte Aufmachung, von der mir
zugegebener Maen das aus dem ersten Teil heriibergerettete
FuBballchen ganz besonders ans Herz gewachsen ist. Ich kann an
dieser Stelle die Designer rundum nur loben, die es geschafft
haben, ihre ganze Detailverliebtheit zudem mit einem herzhaften
Augenzwinkern her(iberzubringen. Egal, wie schwer es auch ist, Mannschaften zusam-
menzustellen, die finanzielle Lage stets im Auge zu behalten und den jeweiligen Club nach
oben zu fiihren - nichts ist hier je so bierernst, als das es den Laien vergraulen wiirde. Und
daB sogar ich bis jetzt schon eine ganze Menge lber FuBBball dazugelernt habe,
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Welcher Verein darf's denn
sein? Ein Angebot liegt vor

BT —ay T WET

Ubung macht den Meister:
Das Wochentraining

.. und nach erfolgtem
Ausbau in 3D

Name .......civiiv, .Anstoss 2 System ..... e U o L gy Win'95
Genre ...... . FuBball-Manager Festplatte belegt ...... 100 MByte
Herstellar: i o e ahd Ascaron RAM-Ausstattung ... ... 16 MByte
Niveati. oo e einstellbar Steuerung ............... Maus
<890 Mark Extras.............oe.esens keine

Spielar. | un s Lo 1bis 4

g Grofllc. ... .00 00 82%
Spiel v Sound . .85%
Anleitung v
Prozessor 386 486 Pentium
minimal
empfohlen
Grafik VGA MidRes SVGA
Sound S’Blast GMidi

v




http://www.appeal.be/norespec.htm ————————

Futuristische aB multinationale Konzerne mit der lieben
- . Konkurrenz nicht besonders zimperlich
Gleiterballerei umgehen, ist wohl bekannt. In dem 3D-Shooter

,No Respect” erhilt das gefliigelte Wort der
Jfeindlichen Ubernahme* eine villig neue Bedeu-
tung. Die Konglomerate der Zukunft begniigen
sich nicht mehr damit, den ,Feind“ mit Aktien-
geschiften an der Borse niederzuringen. Die vier
Firmen, die es bis ins 22. Jahrhundert geschafft
haben, fahren deutlich schwerere Geschiitze auf,
um die wirtschaftlichen Interessen zu wahren.
Jede Company wirft Séldner, die mit schwerbe-
waffneten Gleitern in den Krieg ziehen, ins
Gefecht um Rohstoffe, Bilanzgewinne und Ak-
L et i tienpakete. Bevor Thr die Gegner respektlos aus
Welchen Flieger hiitten’s den einzelnen der rund 30 Level pustet, sucht
denn gern? Thr Euch aus, ob Ihr alleine gegen den Computer

oder mit drei weiteren Kollegen tiber das Netz-

werk spielen wollt. Last not least, sucht Thr Euch
ein digitales alter Ego nebst pas-
sendem Gleiter aus. Je nach
gewiihltem Charakter, hat der
eigene Flitzer verschiedene Eigen-
schaften — der eine ist schneller,
aber dafiir schlechter bewaffnet,
der andere ist eine lahme Festung
auf Diisen. Ist die Wahl getroffen

im Voxellook

Feuer frei: Der Gegner fliegt
genau in unser SchuBSfeld

So sieht’s aus, wenn lhr die

Fein: Ein Extra liegt voraus

geht’s los: der Computer sucht Euch fiir die
jeweilige Spielstufe einen passenden Gegner aus.
Die einzelnen Level sind abgeschlossene Voxel-
areale mit unterschiedlichen Gebdudetypen und
,natiirlichen“ Hindernissen wie Tilern und
Hiigeln. Eure Aufgabe ist denkbar simpel: Findet
den Diisengleiter des Gegners und vernichtet
ihn. Ist der Gegner erledigt — dies miifit Thr zwei-
mal pro Stage schaffen — geht’s im néchsten
Level weiter. Zu diesem Zweck ist der eigene
Gleiter mit zwei Waffensystemen und einem
Schutzschild ausgestattet. Durch das Einsam-
meln herumliegender Extras fiillt Ihr die Schild-
energie, verbrauchte Munition und Treibstoff
wieder auf. Spezialextras verbessern die Waffen-
systeme stufenweise. Aus zwei Blickwinkeln 1403t
sich das Spekatel beobachten: Thr seht den eige-
nen Gleiter von schriig hinten oder schaltet per
Knopfdruck auf die Cockpitsicht um. Alle Anzei-
gen iiber eigene und gegnerische Schildstirke
sowie Angaben iiber verbleibende Treibstoff- und
Munitionsvorriite bleiben von der gewéhlten
Ansicht unbeeinfluB3t. Gesteuert wird das eigene
Hoovercraft-Fahrzeug wahlweise per Maus,

Cockpitsicht einschaltet Tastatur oder Joystick. mh
_ Der geneigte Spieler irrt, wenn game ............. No lh:gtool ;:.Svstem ................. \A;in'BS
. : =0 e s L= R ion Festplatte belegt ....... 70 MByte
er animmt, dal3. alleine das Pradikat ,Voxel |n3|de.3 schon ein pha LS e e e ohn | FARY: Anatatiuany S0 16 MByte
nomenales Spiel ausmacht. Ohne respektlos sein zu wollen, ,No NeRr - einstellbar Steuerung ....... Tastatur, Maus
Respect” schleppt sich — trotz Voxelengine - gerade mal lber den Byels s Lo seiE CRNNARYE: i e Joystick
MittelmaBhiigel hinweg. Griinde gibt's dafiir viele: So ist zwar die Spieler .......ciiiiniaes 1bis4 Extras ........ Kali-Unterstiitzung
Idee, das 3D-Shooter-Spielprinzip in eine neue Umgebung zu ver- :
legen (Voxelarena statt 3D-Keller, Gleiter statt Monster) ganz nett, Deutsch  Englisch Grafik............. 62%
aber iiber Aufstieg oder Niedergang entscheidet alleine die Frage, il:nilzl't Sound 71%
. ! T e I ST BN G

ob das Programm SpaB macht oder nicht. Und hier mul ,No Res- :

i f " = S50 86 486 P

LMILLECIELTEIS  poct” eider passen: Die Steuerung ist zu pfriemelig, exakte Schiis- m:r(:izr‘:mi B e:g;m Spielspall

se auf den Gegner sind klaum maglich und das Flugverhahe.n der Maschir.\en ist hol- empfohlen 166

prig. Fehlanzeige auch beim Thema Bewaffnung: Es bleibt bei den beiden eingebauten Grafik VGA MidRes SVGA 0 0

Standardwaffen, das Aufbohren per Extra kann ein groRes Waffenarsenal einfach nicht v v

ersetzen. Etwas weniger triibe siehts beim Multiplayer-Modus aus. Aber auch hier gilt: Wir Sound S'Blast GMidi CD-A. 0 0

vertreiben uns die Netzzeit lieber mit den spannenderen Id-Knallereien v
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Power Play,
| want you

Lieber ware mir jetzt ein
Power Play Abo

Diese Frau weif3, was gut ist.
12mal prickelnde Action im Jahr, 12mal frither
als am Kiosk, 12mal piinktlich und b
nach Hause!

ay Abo — flr nur
)O DM pro Heft und immer mit CD.

Kurzum. Das beste Sparpaket in Sachen Zeit und Geld.
It’s so easy! Karte oben ausfullen und ab die Post.

POWER PLAY.VOLLIG GENIAL




Bitte
mit 80 Pf.
frankieren

Futuristische al multi

- N Konkurr
Gleiterballerei ngeest, 3
i .No Respect
im Voxellook s

s

denn gern?

So sieht’s aus, wenn lhr die
Cockpitsicht einschaltet

Michael Hengst

Welchen Flieger hiitten’s

Feuer frei: Der Gegner fliegt
genau in unser SchuBfeld

tung. Die Ko
sich nicht m¢
geschiiften
Firmen, die ¢

Gefecht um
tienpakete.
den einzelne
Ihr Euch aus
oder mit dre
werk spielen

POWER PLAY ABOKAR

YRS A

GEHT SO S—
Der geneigte Spieler irrt, wenn

er animmt, daB alleine das Prédikat ,Voxel inside” schon ein phé-
nomenales Spiel ausmacht. Ohne respektios sein zu wollen, ,No
Respect” schleppt sich - trotz Voxelengine - gerade mal iiber den
MittelmaRhiigel hinweg. Griinde gibt's dafiir viele: So ist zwar die
Idee, das 3D-Shooter-Spielprinzip in eine neue Umgebung zu ver-
legen (Voxelarena statt 3D-Keller, Gleiter statt Monster) ganz nett,
aber (iber Aufstieg oder Niedergang entscheidet alleine die Frage,
ob das Programm SpaB macht oder nicht. Und hier mu@ ,No Res-
pect” |eider passen: Die Steuerung ist zu pfriemelig, exakte Schis-

se auf den Gegner sind kaum méglich und das Flugverhalten der Maschinen ist hol-
prig. Fehlanzeige auch beim Thema Bewaffnung: Es bleibt bei den beiden eingebauten
Standardwaffen, das Aufbohren per Extra kann ein groRes Waffenarsenal einfach nicht
ersetzen. Etwas weniger triibe siehts beim Multiplayer-Modus aus. Aber auch hier gilt: Wir
vertreiben uns die Netzzeit lieber mit den spannenderen Id-Knallereien

Ja, ich will Power Play mit CD fiir nur DM 82,80

Abo-Preis, 12 Ausgaben (Ausland plus Porto)

Name/Vorname

schaften — der eine ist schneller,
aber dafiir schlechter bewaffnet,
der andere ist eine lahme Festung
auf Diisen. Ist die Wahl getroffen

Antwortkarte

StraBe/Hausnummer

wer Play

hriftlich bei Po

D-74168 Neckarsulm

Power Play
Abonnement-Service

wenn sie nicht bi

estatige die

Bequem bargeldlos
rksam

2. Unterschrift

Bankleitzahl

Kenntnisnahme des Widerrufrechts durch meine 2. Unter
tie/Widerrufsr

] Uberweisung nach Erhalt der Rechnung

Datum/1. Unterschrift

Geldinstitut

@
by = <

Level weiter. Zu diesem Zweck ist der eigene
Gleiter mit zwei Waffensystemen und einem
Schutzschild ausgestattet. Durch das Einsam-
meln herumliegender Extras fiillt Ihr die Schild-
energie, verbrauchte Munition und Treibstoff
wieder auf. Spezialextras verbessern die Waffen-
systeme stufenweise. Aus zwei Blickwinkeln a8t
sich das Spekatel beobachten: Thr seht den eige-
nen Gleiter von schriig hinten oder schaltet per
Knopfdruck auf die Cockpitsicht um. Alle Anzei-
gen iiber eigene und gegnerische Schildstérke
sowie Angaben iiber verbleibende Treibstoff- und
Munitionsvorrite bleiben von der gewihlten
Ansicht unbeeinfluBlt. Gesteuert wird das eigene
Hoovercraft-Fahrzeug wahlweise per Maus,

Tastatur oder Joystick. mh
Naineseantaas das e No Respect System ................. Win'95
GONTH o 1o v slnisin v sl a oisihis Action Festplatte belegt ....... 70 MByte
Hersteller ... .0 i Ocean RAM-Ausstattung ...... 16 MByte
NIVaRL D e einstellbar Steuerung ....... Tastatur, Maus
s L R N e e o0 Mark: s wl s cE e e Joystick
Spieler .............0nn. 1bis4 Extras ........ Kali-Unterstiitzung

Deutsch  Englisch Grafilk..... ... ... 62%
Spiel v
Anleitung v
Prozessor 386 486 Pentium
minimal 100
empfohlen 166
Grafik VGA MidRes SVGA
v v
Sound S'Blast GMidi CD-A.
v




Lieber ware mir jetzt ein
Power Play Abo

Diese Frau weil3, was ngt ist.

12mal prickelhde Action im Jahr, 12mal friher
als am Kiosk, 12mal piinktlich und bequem
nach Hause! Das Power Play Abo — fiir nur

'6,90 DM pro Heft und immer mit CD.

Kurzum. Das beste Sparpaket in Sachen Zeit und Geld.
It's so easy! Karte oben ausfiillen und ab die Post.

POWER PLAY.VOLLIG GENIAL
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~Roketz” ist dagegen das kleine Ballerspielchen
fiir Zwischendurch. Neun Level lang darf man
Feinde wegblasen und verschiedene Extras
einsacken. Per Split-Screen kénnen zwei Spieler
ihren Spaf haben, iibers Netzwerk sogar bis
zu sechs.

Amiga-Besitzer werden bei dem Titel
~Jagd auf Roter Oktober” feuchte Augen
bekommen, da das U-Boot-Actionspiel vor cirka
sieben Jahren auch fiir den C-64-Nachfolger
erhiltlich war. Als Gegenwert fiir einen Zwanzi-
ger erhaltet Thr also pure Nostalgie.

Recht markante Features zeichnen den Flipper
»Living Ball” aus: Drei riesige Pinballtische —
wovon einer der griBte ist, der jemals entworfen
wurde —, sechs Bonustables, 14 verschiedene
Musikstiicke und ein ,Abenteuer-Spielermodus®.
Allerdings sagt die Masse ja bekanntlich noch
lange nichts tiber die Klasse aus.

Accolades Motorradrennen ,Cyclemania®
konnte Anfang 1995 die Power-Play-Redakteure
offenbsichtlich nicht so richtig tiberzeugen, denn
es kassierte eine Wertung von 52 %. Die kleinen
Filmchen, die nach jedem Unfall abgespielt
werden, besitzen jedoch einen gewissen Unter-
haltungswert.

Hinter ,Airfines” verbirgt sich laut Hersteller
Interactivision die ultimative Flughafen-Simula-
tion. Das beinhaltet den Kauf von eigenen Flug-
zeugen, die Planung der Flugstrecken und das
Finanzmanagement.

Das Spiel gab es schon friither als den Film

A
d
%V_‘Z

UDGET-

CC

Damit er kann es sich schon leisten, Monat fiir

Monat mehrere 100 Mark in neue Spiele

kann man das zu investieren? Die Software-Hersteller bieten

mit ihren sogenannten Budget-Reihen und Com-

sommerloch pilations da eine preisglinstige Alternative an.

halbwegs

Green Pepper

angenehm Eine regelrechte Schwemme preisgiinstiger

- - Wiederverdffentlichungen von angestaubten

UberStehen' Softwaretiteln serviert uns die in Braunschweig

Betagtere ansissige Firma Novitas auf ihrem Label Green

‘, Pepper. Insgesamt zehn Produkte dieser Reihe

Softwaretitel sollen nachfolgend etwas niher beleuchtet wer-

zum kl ein en dpin. Kein leifzhte.s Un.terfan.gen, da d.iese
ogramme teilweise wie Relikte aus einer
Preis anderen Zeit wirken. Wen das nicht stirt, wird
sicher bei dem einen oder anderen Titel fiindig
werden, denn da ist wirklich fiir jeden
Geschmack etwas dabei.
Wer zum Beispiel schon immer einmal Kapitédn
eines Marinekriegschiffes sein wollte, kann sich
mit ,Battle Stations U.S.S. John Young”
seinen Wunschtraum erfiillen. Leider entspricht
die Qualitéit dieser Simulation in etwa dem giin-
stigen Preis...
. Mit wAirmaeth - The Lost Kingdom™ werden
”""».,Ae dventure-Freunde bedacht. Ihr miiBt den
. Eingangzum versteckten Konigreich Dol Armaeth
ﬁ.ndm, um dort weitere Abenteuer zu bestehen.

a kann man schon einen vorsichtigen Blick ris-
";/ ieren, ohne Schlimmes befiirchten zu miissen.




TITEL &

ATIONS

Bei ,Survival” miit Thr nach der atomaren
Katastrophe eine neue Zivilisation auf den Uber-
resten der alten errichten. Dazu gehirt die
Erkundung des Terrains ebenso, wie das Fithren
von Forschungslabors und das Kontrollieren von
Armeen, die Euch gegen Angriffe von Mutan-
tenhorden und andere Widersachern zur Seite
stehen.

~Jack Nicklaus - The Tour Collection” ist
zwar auch nicht mehr gerade taufrisch, aber
immerhin eine qualitativ ansprechende Golf-
simulation. Ein Editor zum Kreieren eigener
Kurse ist auf dieser CD-ROM im {ibrigen eben-
falls enthalten.

Wer beim Anblick der antiquierten Grafik keinen
Herzinfarkt bekommt, kann sich mit dem Jump
& Run ,The Legend Of Myra" vielleicht ein
wenig die Zeit vertreiben. Als Hiischen Myra
miift Thr so viele Lebensmittel wie moglich steh-
len und diirft Euch dabei nicht von den Wéch-
tern erwischen lassen.

Kibox

Eidos Interactive hat mit Kixx auch eine Budget-
Reihe ins Leben gerufen. Im Gegensatz zur
Green-Pepper-Serie befinden sich unter den
Kixx-Titeln ein paar wirkliche Highlights ver-
gangener Tage. Also werfen wir einen kurzen
Blick auf das Sortiment...

Seiner Zerstérungswut kann der Spieler bei
wShellshock” von Core Design so richtig freien
Lauf lassen. Withrend cooler Hip-Hop-Sound aus
den Lautsprechern ertont, brettert man in einem
Panzer durch die Locations und macht feindliche
Vehikel platt.

Adventure-Fans, die sich schon an der grafischen
Pracht in ,Myst“ ergétzen konnten, sind bei
“Buried In Time" bestimmt gut aufgehoben.
Ganze drei CD’s umfaBt dieses Zeitreise-Aben-
teuer, das vor allem aufgrund der optischen
Reize interessant ist.

Der Spieler schliipft bei dem Jump & Run
«Johnny Bazookatone” in die Rolle des Titel-
helden. Der zieht ndmlich aus, um seine heil3-
geliebte Gitarre namens Anita zuriickzube-
kommen, die ihm der Héllenfiirst hochstperson-
lich geklaut hat. Dabei nimmt der Musiker seine
Widersacher mit einer Gitarrenflinte aufs Korn.

A

DAS RATSEL DES
~y oy
MASTER LU

Wer anspruchsvolle Adventures zu schiitzen

weill, kommt an ,Das Riitsel des Master
Lu™ nicht vorbei. Exzellente Grafik gepaart
mit kniffligen Rétseln zeichnen diesen Titel
aus. Nicht umsonst erhielt dieses Spiel
damals eine imposante 87 %-Wertung von
den kritischen Testern der Power Play.
Was Golfsimulationen auf dem PC anbe-
langt, belegt die ,Links“-Reihe eindeutig die
vordersten Plidtze. Trotz einiger Bemiihun-
gen hat es die Konkurrenz noch nicht
geschafft, die Access-Produkte vom Refe-
renzthron zu stoBen. ,Links 386 CD"
beinhaltett neben zwei Championship-Kursen
auch verbesserten Sound und ist zudem mit den
bereits erschienenen neuen Kurskollektionen
kompatibel.

Was tun, wenn man auf einem fremden Planeten
erwacht und sich an rein gar nichts

Believe It
or Not/

nDas Ritsel des
Master Lu” ist ein
harter Brocken fiir
Adventure-Fans

mehr erinnern kann? Genau diese
Frage stellt sich dem Spieler bei dem
Action-Adventure ,Flashback”, das
zwei Jahre spéter mit ,Fade To Black®
iiberzeugend fortgesetzt wurde.

Die Menschheit steckt in dem
Win95-Actionspektakel nTotal
Mania" wieder einmal in der Klem-
me. Diesmal bedrohen Mechanoiden

Now
Version!

unsere Zivilisation, und wie {iblich
darf der Spieler in die alles entschei-
dende Schlacht gegen die Blechkame-
raden ziehen.

Empfehlenswertere Actionkost wird
einem mit , Thunderhawk Il - Fire-
storm" serviert. Der rasante Hub-
schrauber-Shooter sorgt mit Sicher-
heit fiir schweilinasse Handfl4chen.
Mit .Speed Demons” beriicksichtigt Eidos
Interactive auch die Freunde von Rennspielen.
In einem von drei unterschiedlichen Wagentypen
kann man sich auf acht verschiedenen Strecken =
vergniigen.

Das offizielle Lizenzprodukt ,Olympic
vereint insgesamt 15 Disziplinen. Da werde
Erinnerungen an alte C-64-Zeiten wach, als man

seine Joysticks noch mit ,Summer Games“ und ~ ~/

.Winter Games” ruinierte. "
Wenn man schon mal eine Lizenz fiir teures Gel



Geld regiert
die Welt:
~Capitalism”

Wie leite ich einen FuBball-
verein? ,,Bundesliga Manager
Hattrick” gibt gute Hinweise

erworben hat, dann muf3 man sie auch verbra-
ten. Deshalb kann es passieren, daf} ein wenig
berauschendes Fullballspiel wie Olympic
Soccer” entsteht, an dem auch der Profi-Kom-
mentar von Johannes B. Kerner nicht mehr viel
retten kann.

Battle Stations U.S.S. John Young
Armaeth - The Lost Kingdom

Roketz

Jagd auf Roter Oktober
Living Ball

Cyclemania

Airlines

Survival

Jack Nicklaus

The Legend Of Myra
Shellshock

Buried In Time

Johnny Bazookatone
Das Ratsel des Master Lu
Links 386 CD

Flashback

Total Mania

Speed Demons
Olympic Games
Olympic Soccer
Flamingo Tours

Capitalism

Thunderhawk Il - Firestorm

Bundesliga Manager Hattrick

Hersteller Zirka-Preis
Novitas 10 Mark
Novitas 10 Mark
Novitas 15 Mark
Novitas 20 Mark
Novitas 20 Mark
Novitas 20 Mark
Novitas 20 Mark
Novitas 20 Mark
Novitas 20 Mark
Novitas 20 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Eidos 30 Mark
Software 2000 30 Mark
Software 2000 30 Mark
Software 2000 30 Mark

Best Of Sierra Nr. 2
20 Giant Games

COMPILATIONS-TITEL

Hersteller Zirka-Preis Wertung
Sierra 15 Mark gut
Sierra 15 Mark gut
Beau Jolly 90 Mark gut

Classic Line

Auch bei Software 2000 stehen drei neue Titel in
den Startléchern, die ab August im Rahmen der
Classic Line erhiltlich sein sollen.

Mit allen Widrigkeiten, die ein Reise-Veranstal-
ter zu meistern hat, wird man bei der Wirt-
schafts-Simulation ,/Flamingo Tours” konfron-
tiert. Als Belohnung fiir seine erfolgreiche Orga-
nisation bekommt man Postkarten von den
zufriedenen Kunden.

Auf ,Bundesliga Manager Hattrick™ haben
alle Fernsehsportler sehnsiichtig gewartet. End-
lich kénnen sie das Schicksal ihrer Lieblings-
mannschaft selbst in die Hand nehmen, wobei
,Hattrick“ bereits der dritte Titel dieser erfolg-
reichen ,Manager“-Reihe ist.

Als Firmeninhaber mii3t IThr bei ,Capitalism*
Euer Unternehmen an die Spitze des Finanz-
marktes fithren. Nur wer an der Bérse den richti-
gen Riecher hat und die Wiinsche der Konsumen-
ten befriedigen kann, wird dieses Ziel erreichen.

Best Of Sierra

Unter dem Titel ,Best Of Sierra“ hat Sierra Cok-
tel Deutschland eine alle zwei Monate erschei-
nende Zeitschrift gestartet. Auf der beigefiigten
CD-ROm befinden sich zwei Vollversionen élte-
rer Sierra-Produkte — und das fiir schlappe 14,90
Mark Dementsprechend wird das Heft mit aus-
fiihrlichen Informationen zu den jeweiligen Pro-
grammen — wie z.B. Anleitung, Hintergrundin-
formationen, Losungshilfen ete. — gefiillt. Die
erste Ausgabe mit den deutschen Fassungen von
,Gabriel Knight 1“ und ,Earthsiege 1“ wurde
Ende Juni veréffentlicht. Der Datentréger von
Nummer 2 priisentiert neben ,Incredible Machi-
ne 2“ und ,Kings Quest 7° zusétzlich noch den
ersten Teil der ,Kings Quest“-Saga als Bonus.

20 Giant Games

Die einzige richtige Compilation in dieser Rubrik
vereint satte 20 Titel der Firmen Virgin und
Microprose auf vier Silberscheiben. Spiele wie
,Civilization“, ,Hand Of Fate®, ,Lure Of The
Temptress®, ,Master Of Orion®, ,Manic Karts®,
,Iron Assault®, ,Grand Prix“, ,F15 III%, ,B-17
Flying Fortress“ etc. werden den Software-Hun-
ger sicherlich fiir eine Weile stillen. cis




http://www.gremlin.co.uk

m PC spielende Off-Road Fans

haben’ s nicht leicht: Zwar bietet der
Markt Rennspiele der konventionellen
Art im UberfluB, grobstollige Geléinde-
Racing- Simulationen hingegen sind nur
duberst spirlich vertreten. Als Konkur-
renz zu den eher mittelméBigen Pro-
grammen ,Test Drive Off Road" und
,Monster Truck Madness“ schickt Grem-
lin jetzt die Playstation-Konvertierung
JHardcore 4x4“ ins Rennen um die Off-
Road-Krone. Wie von den britischen
Rennspezialisten nicht anders zu erwar-
ten, entspricht das Spiel im Aufbau dem
inzwischen iiblichen Genre-Standard.
Einzelrennen, Meisterschaften und Time
Trials stehen als Rennmodi zur Verfii-
gung, wobei sich die Fahrer auf insgesamt sieben
unterschiedlichen Strecken (plus zwei Bonus-
Kurse) austoben diirfen. Das Angebot reicht hier
von Wiistenlandschaften bis zu arktischen
Pisten. Neben den sechs Standard-Vehikeln, die
sich allesamt in Grip, Beschleunigung und
Geschwindigkeit unterscheiden, stehen noch ein-
mal sechs weitere Bonus-Autos bereit, die Thr
Euch erst durch entsprechende Rennergebnisse
verdienen miifit. Im Hauptmenti kénnt Ihr
auBerdem noch den Schwierigkeitsgrad Euren
Bediirfnissen anpassen, die Empfindlichkeit der
Lenkung verstellen und Euer Gefihrt mit Hand-
schaltung oder Automatik ausstatten. Auf der
Piste angekommen, stehen zwei Perspektiven
zur Auswahl: Der klassische Blick durch die
Windschutzscheibe und eine hinter Eurem Boli-
den plazierte externe Kamera, wobei erstere sich
als wenig praktikabel erweist, denn das wilde
Geschaukel der extrem weich gefederten Autos
148t keinen klaren Blick auf die Strecke zu. Habt
Ihr Euch fiir eine Off-Road-Meisterschaft ent-

Einige Strecken fiihren absurderweise iiber
befestigte AsphaltstraBen

schieden, findet Thr Euch am Start auf dem letz-
ten Platz eines sechskopfigen Feldes wieder.
Gelingt es die Gegner abzuhiingen und als Erster
durchs Ziel zu gehen, locken begehrte Siegprimi-
en in Ferm von Punkten, wobei der Sieger zehn
Ziahler gutgeschrieben bekommt. Die Strecken
selbst sind nur recht diirftig markiert, lediglich
ein schmaler grauer Streifen auf dem Unter-
grund deutet an, in welche Richtung es gehen
kiinnte. Verliert Thr im Getiimmel die Ubersicht,
kann es leicht passieren, daB} Thr minutenlang
durch Wiesen und Felder pfliigt, ohne der Ziel-
linie niher zu kommen. Da Gelédndewagen eher
auf hohes Drehmoment als auf Speed ausgelegt
sind, stehen Euch praktischerweise drei Nitro-
Boosts zur Verfiigung, mit denen sich das gegne-
rische Feld auf geraden Streckenabschnitten
leichter abhiingen 14Bt. Nach sechs gefahrenen
Strecken endet eine jede Rennserie und Thr
kénnt Euch an der néichst, schwierigeren versu-
chen — falls Thr bis dahin geniigend Punkte
gesammelt habt um Euch zu qualifizieren.  sg

GEHT SO

> ¢

Mit dem Pick Up
tiber Stock und
Stein: Lautstarke
Rennserie im
Schneckentempo

Gelindeausritte in der
Dimmerung

Ein Bild aus dem extrem
kurzen Intro

r

CHOOSE TRUCK

Das Hauptmenii: Hier suchen

wir gerade unser Auto aus.

Mit dickbereiften PS-Protzen Natne- Jose. b Hardcore 4x8 System ............ Windows 95
ber unbefestigt:e P?st.en résgn? Hért sich gut an, aber Iei“der Iieg: ggal:‘s'-t:alfér ''''''''''''''''''''''''' Flgr:ﬂ:;ﬁ: ;m:g:s:’:t';g;g' 40“133 mg;ttg
gerade bei ,4x4“s Spielprinzip f.:ler“Hund begraben. Zunachst die s o einstellbar  Steuerung . ..... Tastatur, Joypad
undeutliche Streckenfiihrung: Sie fiihrt den Spieler immer wieder Preis ... .. .ca. 90 Mark
auf den Holzweg und den letzten Platz der Rangliste. Habt Ihr erst Spiolor i iR 1bis 2 (Extras ... .00 Netzwerkmodus
einmal den Weg verlassen, ist das Wiederfinden der Strecke
Gliickssache. AuBerdem sehen aufgemotzte Gelandewagen zwar Deutsch Englisch Grafilk............. 71%
cool aus, vollbringen aber in Sachen Top Speed keine Wunder: Spie! v Sound ......... 64%

- So spielen sich die Rennen zumeist unter 100 km/h ab, Adrena- Aniaining o . gk
SEELLEIIEEEN  (inschiibe stellen sich da nur selten ein. Technisch hingegen iiber- r:;oizrizslor 386 486 Pentium _ Spielspal
zeugt das Gremlin-Produkt: Die Grafik liegt iber dem Genre Standard, die Engine simu- emr:afohlen
liert die butterweichen Fahrwerke sehr realistisch und die Musik drohnt fetzig dazu. Die Grafik VGA MidRes SVGA 0 0
Bonus-Vehikel schlieRlich sorgen fiir reichlich Motivation. Einzig der augenscheinlich v
valiumsiichtige ,Stadionsprecher” nervt mit seinen gelangweilten Kommentaren. Fir Sound S'Blast GMidi 8 /B 64 /0
Schlammspringer ein MuB, Formel 1 Freaks und sonstige Street-Racer spielen Probe. v
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LITTLE BIG AD

Twinsen’s Odyssee

Adeline ladt zu
einer weiteren
abenteuerlichen
Reise ein

Alle Stunts werden von dem
mutigen Quetsch selbst
ausgefiihrt

AuBerirdische sind auf
Twinsun gelandet

Zu Beginn ist fiir Zoé und Twinsen die Welt noch in Ordnung

or iiber zwei Jahren verzauberte das erste

Abenteuer von Twinsen Spieler und Fach-
presse gleichermaBen. Neben der iiberdurch-
schnittlichen Grafik und einer gelungenen
Mischung aus Action- und Adventure-Elementen
war es vor allem der Handlungsschauplatz, der
den Reiz dieses Spiels ausmachte. Die Program-
mierer des franzisischen Softwarehauses Adeli-
ne erschufen nimlich mit dem Planeten Twinsun
eine faszinierende, surreale Welt, die sie mit
einer Vielzahl von eigenwilligen, Comic-haften
Charakteren bevilkerten. Obendrein wurde mit
Twinsen ein dullerst liebenswerter Protagonist
kreiert, der miihelos der Rolle des Sympathietra-
gers gewachsen war. ,Little Big Adventure®-
Anhinger muBten sich zwar eine ganze Weile
gedulden, bevor sie nun als quirliger Held mit
dem Pferdeschwanz ein weiteres Abenteuer
bestreiten diirfen, doch das

Eine Fiihre ist anfangs die einzige Méglichkeit,
um zur Wiisteninsel zu gelangen

Warten hat sich in diesem
Fall wirklich gelohnt.

Nachdem der mutige Rebell
im ersten Teil seine Hei-
matwelt rettete und seine
heiflgeliebte Gefiihrtin Zoé
aus den Klauen des fiesen
Diktators Dr. Funfrock be-
freite, ist wieder Frieden
auf Twinsun eingekehrt.
Seine Tunika und das
Medallion hat Twinsen
danach dem ortlichen

108

Museum als Leihgabe zur Verfiigung gestellt.
Die Zeit der Abenteuer scheint vorbei zu sein
und das Leben geht wieder seinen normalen
Gang. Der kleine Quetsch hat momentan
ohnehin andere Dinge im Kopf, als sich in der
Weltgeschichte herumzutreiben. Zoé ist ndmlich
schwanger und das freudige Ereignis steht kurz
bevor. Plétzlich verdunkeln jedoch bedrohliche
Regenwolken den strahlend blauen Himmel iiber
der Stadt und ein Unwetter bricht los. Wihrend
des Sturms wird der Dino-Fly von einem Blitz
getroffen und stiirzt in den Garten von Twinsens
Haus. Der werdende Vater mul3 nun rasch eine
Medizin fiir seinen verletzten Freund besorgen.
Auf der Suche nach einem Heilmittel wird er
allerdings bald mit einem noch gréBeren Problem
konfrontiert, da AuBerirdische auf Twinsun lan-
den. Die Aliens, Bewohner des Planeten Zeelich,
behaupten, daB sie in friedlicher Absicht
gekommen sind, benehmen sich dafiir aber
reichlich merkwiirdig. Als schlieBlich alle Zaube-
rer und sogar die Kinder auf mysteriése Weise
verschwinden, liegt es wieder einmal an Euch,
diesen seltsamen Vorgingen auf den Grund
zu gehen.

Wer bereits ,Little Big Adventure” gespielt hat,
wird sich bei ,Twinsen’s Odyssee” recht schnell
heimisch fiihlen. Den kleinen Helden bewegt Thr
mit Hilfe der Pfeiltasten in die gewlinschte Rich-
tung, und durch die Ctrl-Taste 146t sich das vom
ersten Teil her bekannte Menii mit den verschie-
denen Verhaltensformen aufrufen. Im ,Normal®-
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Manchmal ist eine unauffilligere

Vorgehensweise sehr zu empfehlen

Modus untersucht und benutzt man Objekte,
aktiviert Schalter und Tiiren oder spricht mit
anderen Charakteren. ,Sportlich® dient zum
Springen und Rennen und ,Agressiv’ zum
Kiampfen. ,Diskret® wihlt Thr, wenn eine unauf-
filligere Vorgehensweise angebracht erscheint.
Das Betiitigen der Leertaste fiihrt die jeweiligen
Aktionen aus. Waffen, Zauberspriiche und ande-
re niitzliche Dinge werden des weiteren im
Inventar abgelegt. Als Orientierungshilfe ist die
Holo-Map gedacht. Da ,LBA 2“ mit iiber 200
Locations auf insgesamt drei Planeten jedoch
mehr als doppelt so umfangreich ausgefallen ist
wie der Vorgiinger, kann nur einen Ubersichts-
plan Eures aktuellen Standortes angezeigt wer-
den. Besonders wichtige Schauplétze sind wieder
mit einem roten Pfeil gekennzeichnet.

Auf den ersten Blick scheint sich auch in grafi-
scher Hinsicht nicht viel geéindert zu haben.
Nach einer stimmigen Introsequenz befindet Thr
Euch in Twinsens Haus und betrachtet die
Réumlichkeiten wie im ersten Teil aus einem iso-
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Wiihrend seiner Reise
begegnet Twinsen

einigen unfreundlichen
Zeitgenossen

metrischen Blickwinkel. Sobald man jedoch
einen FuB} vor die Tiir setzt, {iberzeugen einen
die Entwickler davon, daB sie sich nicht auf
ihren Lorbeeren ausgeruht haben. Die Auflenan-
sicht wurde einer kompletten kosmetischen
Runderneuerung unterzogen und verbliifft
durch seine vorgerenderte, in Echtzeit berechne-
te und mit sogenanntem Texture-Mapping verse-
hene dreidimensionale Umgebung. Im Stil von
LAlone In The Dark” oder ,Resident Evil* verfolgt
man das Geschehen dabei aus der Sicht ver-
schiedener Kameraperspektiven. Solltet Thr
Twinsen doch einmal beinahe aus den Augen
verlieren, geniigt ein Druck auf die Return-
Taste, um das Bild zu zentrieren. Auf Wunsch
kann man diese Option

Twinsen méchte Diplom-

Magier werden...

-.wvoher muB er jedoch drei
Priifungen bestehen

Mit der Holomap verschafft
man sich einen kieinen
iberblick

aber auch ausschalten.
Insgesamt hinterldft die
optische Présentation mit-
samt den vielen liebevoll
animierten und durch
Gouraudshading veredel-
ten Polygon-Figuren einen
hervorragenden Eindruck.
Die quasi frei begehbare
3D-Welt erinnert irgend-
wie entfernt an den Nin-
tendo-Hit ,Super Mario
64 und wurde erstaunlich

Nachdem man an der SchieBbude alle Enten abge-
schossen hat, gibt's als Belohnung Luftballons




Um einige
Aufgaben lésen
zu kénnen,
miissen zuvor
erst bestimmte
Gegenstinde
gefunden
werden

In freier Natur werdet lhr
mit verschiedenen Kamera-
perspektiven verwbhnt

sauber in Szene gesetzt. Grafikfehler
wie Verzerrungen oder sich iiberlap-
pende Polygone sind praktisch nicht
vorhanden. Zudem ist auch
schmiickendes Beiwerk — wie die Boc-
cia-spielenden Herren oder das sich
sonnende Miidchen auf der Wiisten-
insel - vorhanden.

Die Designer haben sich ebenfalls die beiden
griofBten Kritikpunkte am Vorgénger zu Herzen
genommen und ausgemerzt. Die damals recht
umsténdliche Speicherfunktion wurde fiir ,LBA
2“ {iberarbeitet und hat sich diesen Namen nun
wirklich verdient. Neben einem Hotkey gibt ist
jetzt sogar ein sehr praktisches ,Autosave“-Fea-
ture. Letzteres wird jeder spétestens dann zu
schitzen wissen, wenn er seinen Spielstand lén-
gere Zeit nicht mehr gesichert hat und plétzlich
das Zeitliche segnet. Die zweite Verbesserung
betrifft das Gameplay. Beim ersten Abenteuer
konnte es passieren, dal3 der Spieler orientie-
rungslos umherirrte und nicht mehr wubBte, was
als nichstes zu tun war. Dieses Dilemma bleibt
einem in ,Twinsen’s Odyssee” erspart. Kommt
man bei einem Problem nicht weiter, wendet
man sich einfach einer anderen Aufgabe zu und
versucht es spéter noch einmal. Oftmals gibt es
auch schon wiihrend einer Unterhaltung einen
Losungshinweis oder zumindest einen Anhalts-

punkt. Als universell einsetzbares Hilfsmittel
entpuppt sich Twinsens magischer Ball. Einer-
seits kann er als wirkungsvolle Waffe eingesetzt
werden, um einem Gegner iiber eine grofere
Distanz hinweg Schaden zuzufiigen, und ande-
rerseits lassen sich durch ihn ansonsten uner-
reichbare Schalter aktivieren.

Der Gebrauch des Balles und diverser Zauber-
spriiche, die man sich wiihrend des fortgeschrit-
tenen Spielverlaufs aneignet, kostet allerdings
Magieeinheiten. Und auch die Lebenspunkte
miissen nach einem zihen Kampf mit einem
Widersacher wieder aufgefrischt werden. Die
dafiir notwendigen Power-Ups in From von roten
Herzen und blauen GefdBen springen einem
beim Durchsuchen von Schriinken und anderen
Einrichtungsgegenstéinden entgegen. Auf die
gleiche Art und Weise gelangt man in den Besitz
von Geldstiicken, mit denen schén artig Fahr-
und Eintrittskarten bezahlt werden.

Auch der akustische Aspekt kommt bei ,Twin-
sen’s Odyssee” nicht zu kurz. Fiir die musika-
lische Untermalung sorgen insgesamt sieben
verschiedene Stiicke, und desweiteren wurden
dem Programm an die 1000 Soundeffekte spen-
diert. Bei der Sprachausgabe mull man sich zwi-
schen Franzésisch, Englisch und Deutsch ent-
scheiden. Bevorzugt man hingegen Bildschirm-
texte, stehen zusitzlich noch Italienisch und
Spanisch zur Auswahl. cis

einen geheimen Mondstiitzpunkt

m Selten bekommt man eine Fortsetzung

in die Finger, die das Original in puncto Prasentation und Game-
play in den Schatten stellt, doch genau das ist bei ,LBA 2" der
Fall. Das neue SVGA-Gewand und die Mischung von Action- und
Adventure-Elementen trifft genau meinen Geschmack. Die mar-
kanten Charaktere, denen Twinsen wahrend seiner Odyssee begeg-
net, sowie die duerst sinnvollen Verbesserungen gegeniiber dem
Vorgéanger, tragen viel zu Motivation und Spielspal® bei. Ein paar
Dinge muB ich trotzdem kritisieren: Obwohl man in einem Raum
alle Widersacher eliminiert hat, sind sie wieder von den Toten
auferstanden, wenn man diesem Ort zu einem spateren Zeitpunkt einen weiteren Besuch
abstattet, Obendrein wage ich zu bezweifeln, da® Bewohner eines fremden Planeten
deutsche Dialekte beherrschen... Dies sind aber die einzigen Schonheitsfehler eines
ansonsten makellosen Titels. Eingeschworene Twinsen-Fans und solche, die es wer-
den wollen, knnen sich das Sequel somit bedenkenlos zulegen.

Chris Pelier

Name ...... Twinsen's Odyssee
Genre ..ssiian Action Adventure
Hersteller ........... Adeline/EA
NN i Lo el mittel
PIRIB s sy ca. 100 Mark
1 ROl S BT 1
Deutsch Englisch
Spiel v v
Anleitung v v
Prozessor 386 486 Pentium
minimal 75
empfohlen 100
Grafik VGA MidRes SVGA
v v
Sound S’'Blast GMidi CD-A.
v

Sysheta st inT Sl Win'95, DOS
Festplatte belegt ....... 30 MByte
RAM-Ausstattung ...... 16 MByte
Steuerung ............ Tastatur,
L R N s el CD-Audio
Sound ......... ...69%
SpielspaB®
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WORLDWIDE
SOCCER PC

eutschlands FuBball-Nachwuchs

kickt in unzidhligen Ligen, immer
einen Blick auf die Paradesportler der
Bundesliga gerichtet. Zu den Leitfiguren
im deutschen FulBball zéhlt Thomas
HaBler, der in der letzten Saison arg vom
Verletzungspech gebeutelt wurde. Doch
dies scheint vergessen und ,Icke” HéBler
macht nicht nur am Ball von sich reden.
Denn nun steht der Ausnahmesportler
Pate fiir eine FuBballsimulation von
Sega. Worldwide Soccer stammt
urspriinglich von der Konsole, doch
wurde die neue PC-Fassung nicht lieblos
herunterkonvertiert, sondern komplett
neu programmiert und optimiert. Das
Ergebnis kann sich durchaus sehen lassen: Die
CD-ROM beinhaltet neben der normalen Pen-
tium-Variante auch eine spezielle fiir MMX-
Systeme, in 16 Bit-Farbtiefe streiten immerhin
48 Nationalmannschaften um die Fuflball-Krone.
Gelungen prisentieren sich dabei vor allem die
Bewegungen der Spieler; wer die Zeit zum
genauen Hingucken bei der rasanten Fufiball-
Action findet, wird bei niiherer Betrachtung so
manch echt wirkenden Kopfball, Fallrtickzieher
oder Torwart-Abwehr bemerken.
Ein wenig Ubung ist im Spiel schon erforderlich,
um die eigenen Mannen zum Erfolg {iber die
recht ordentlich spielenden Computergegner zu
fiihren. Nach einigen Ubungseinheiten zeigt sich
recht schnell, da3 FuBballstrategen dabei wenig
gefragt sind: Schnelle Drehungen, lange Pisse
und kriftige Schiisse machen Worldwide Soccer
PC zu einer gelungenen Action-Umsetzung, die
nur wenig Simulationscharakter aufweist.

Auftiillige Aktionen oder wichtige Torszenen
werden in der Wiederholung gezeigt
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Neben dem kleinen Ubungsspielchen fiir zwi-
schendurch steht ein kompletter Weltmeister-
schaftsmodus zur Verfiigung, der bei Vorrunden-
spielen anfiingt und bis zum Endspiel dauert,
zumindest wenn Thr Eure Mannschaft so lange
im Turnier halten kénnt. Auch eigene kleinere
Turniere kénnen ausgespielt werden; dazu wer-
den 16 Mannschaften ausgewihlt, gegen die es
zu bestehen gilt. Natiirlich wird dabei mit inter-
nationalen Regeln gespielt; nach einem Unent-
schieden gibt es Verldngerung, danach ein
Elfmeterschiefen. Letzteres steht tibrigens jeder-
zeit als Bonus-Spiel im Hauptmenii bereit. Bis zu
vier Spieler kénnen sich gegeneinander im Netz-
werk messen, jede Menge Spielspal} ist dabei
garantiert. Einzig die gegnerischen Computer-
Torhiiter sorgten im Test fiir Zweifel: Schier
unhaltbare Hammerschiisse wurden von ihnen
herausgefischt, mit hohen Biillen im Strafraum
dagegen hatten sie so ihre liebe Miihe. jb

 SUPER

Ich gebe es zu: Ich bin eigentlich kein Name . .. Worldwide Soccer PC
Fan von hektischen Sportspielen. Zu groR ist da bei mir die Gefahr, ﬁ:ps?eller """"""
vom Joypad-Driicken Knoten in die Fingern zu bekommen; schnel- NRau e o e
le Tastenkombinationen wollen sich partout nicht in meine Gehirn- Prels i :
gangen eingraben - kurzum: Ich bin meist zu faul, mich mit Ver- Spieler ... .ovvaiiiiiiiiaiine
tretern dieses Genres zu befassen. Doch schon der gelungene Vor- ' ;
: Jy  spann machte selbst mir Lust, ein wenig zu iiben und siehe da: Deutsch  Englisch
5 | Worldwide Soccer PC macht einfach SpaR! Nicht viel Einstellungen Spiel v |
' 2 A i RN : Anleitung v
' treffen missen, sondern gleich rein in den SpaB - den Entwick- .
Jan Binsmaier g " basiotd l Prozessor 386 486 Pentium
lern gelang es glanzend, das Spielhallen-Flair riberzubringen und Tt 90
dennoch die technischen Eigenheiten des- PCs auszunutzen. Etwas komisch mutet es empfohien 133
dagegen an, da8 die deutschen Spieler die Namen verschiedener Spiele-Redakteure Grafik VGA MidRes SVGA
tragen, doch steht es dem Spieler frei, diese nach eigenen Wiinschen jederzeit zu andern. ; 4
So bleibt mein Fazit: Worldwide Soccer PC ist ein gelungenes Action-Game, das zwar nicht Sound S'Blast GMidi CD-A.
unbedingt neue MalRstabe setzt, aber jede Menge SpaB bringt. v '
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Die Umsetzung
von Konsole auf
PC sieht man den
Spielen meist an.
Nicht so bei
Segas neuem
Action-FuBBball.

Elfmeter-Duelle machen vor
allem im Netzwerk Laune

Neben der Aufstellung kénnt
Ihr auch die Taktik Eurer
Mannschaft bestimmen

VBB ST ot o v Windows 95
Festplatte belegt ....... 50 MByte
RAM-Ausstattung ...... 16 MByte
Steuerung ....... Tastatur, Maus
ENEEEA Netzwerkmodus
Grafik.............76%
Sound ............ 78%
SpielspaB

984"




Die Five-Star-
Series von SSI
findet nun im
letzten Teil ihren
kronenden
Abschluf3 und
Strategen neue
Nahrung

Der Meterologe warnt: Vor
jedem Zug erhaltet lhr die
neuesten Wetternachrichten

einblendbare Karte
geht die Ubersicht
nicht verioren

Vielfiltige Option-
Maglichkeiten
machen das
Generieren eigener
Szenarien zur Freude

http://www.mindscape.com

PAZIFIK

Strategische Offen

Originalaufnahmen werden zwischen den Missionen eingeblendet

eit 1994 denken viele Liebhaber von runden-

basierten Strategiespielen an die amerikani-
sche Firma SSI. Die damals erfolgreiche Umset-
zung eines Strategiespiels fiir das Sega Mega
Drive legte den Grundstein fiir eine ganze Serie.
Der erste und mittlerweile indizierte Teil ver-
setzte den Spieler in die Zeit des zweiten Welt-
krieges. Dank der einfachen Bedienung, der viel-
faltigen Optionen und der logisch aufeinander
aufbauenden Missionen wuchs die Fangemeinde
stetig an. Ein Jahr spiter erschien Allied Gene-
ral. Prinzipiell hatte sich an dem Spiel nichts
gedndert. Doch die Moglichkeit, diesmal die
Feinde des ersten Teils zu steuern, zahlreiche

neue Missionen und die erstmals vorhande Play-
by-Email Funktion, reichten aus. Der Nachfolger
hatte seine Existenzberechtigung gefunden und
besal seinen eigenen Charme.

Mit Fantasy General wandelten die Spieler
bereits wenige Monate spiter in anderen Gefil-
den. Wo sonst Panzer ihre Spuren hinterlielen,
fanden sich nun Magier, Hexen und andere
phantastische Kreaturen auf den virtuellen
Schlachtfeldern ein. Dabei hatte man das Spiel-
prinzip nicht einfach tibernommen, sondern an
geeigneten Stellen ergiinzt. Anstatt Prestige-
punkte gab es Gold. Einheiten kamen nicht mehr
im Verlauf des Spiels dazu, sondern muflten
erforscht werden. In das Spiel integrierte Hel-
den, die iiber unterschiedliche Fahigkeiten ver-
fiigten, verliehen ein rollenspieléhnliches Flair.
Anfang dieses Jahres enttiuschte SSI jedoch die
treue Fangemeinde. Star General, einiger
Erfolgszutaten beraubt, krankte an vielen Stel-
len. Das Fehlen einer Kampagne raubte die
Langzeitmotivation. Des weiteren sorgten Mén-
gel im Gameplay fiir den schlechten Gesamtein-
druck. Die neu eingefithrten Wirtschafts- und
Diplomatie-Optionen waren wenig komplex und
schlecht integriert. Strategische Elemente aus
den vorangegangenen Teilen (Wettereinfliisse
oder Geliindevorteile) fehlten diesmal géinzlich.
Erstmals gab es einen Multiplayermodus fiir
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sive fur Wasserratten

IPX, TCF/IP und Modem, der den Wertungssturz
aber auch nicht mehr verhindern konnte.

Nach dem Desaster des letzten Teils waren die
Mannen von SSI der Spielewelt etwas schuldig.
Das miissen die sich auch gedacht haben und
legten sich zum SchluB noch einmal so richtig ins
Zeug. Der letzte Teil fithrt den Spieler dann auch
wieder zu altbekannten und bewéhrten Zutaten.
Thematisch wieder im zweiten Weltkrieg ange-
siedelt, gilt es ihn zu gewinnen. Im Gegensatz zu
den ersten beiden Teilen, wird der Schauplatz in
den Pazifik verlegt, wo sich Amerikaner und
Japaner einen erbitterten Kampf lieferten. So
konnt Ihr auch in der Kampagne zwischen bei-
den Seiten withlen. Wihrend in den Anfingen
Panzer eine zentrale Rolle spielten und Luft-
sowie Seeeinheiten eher weniger mit einbezogen
wurden, kénnt [hr diesmal aus dem vollen schop-
fen. Zwar steht der Krieg in nassen Gefilden im
Vordergrund, doch der endet ja nicht am néichst-
gelegenen Strand. Die Missionen bauen aufein-
ander auf. Landungsoperationen werden vom
Seeweg aus vorbereitet und durchgefiihrt. Seid
Ihr erfolgreich, werden die Soldaten an Land
abgesetzt und Thr diirft Euer Kénnen auf festem
Boden unter Beweis stellen.

Die Einheitenvielfalt ist mehr als {ippig. Egal, ob
zu Lande, zu Wasser oder in der Luft — Ihr kénnt
aus einem riesigen Pool schiopfen. Wobei einem
speziellen Typ besondere Bedeutung beigemes-
sen wird: Erstmals kommen Flugzeugtriger zum
Einsatz. Diese schwimmenden Flugplétze sind
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Das Ziel ist San
Francisco. Schiagt lhr
Euch sehr gut, wartet
ein besonderer Bonus
auf Euch.

Unsere Streikriifte
bereiten sich auf
die Landung an der
Kiiste vor

die Stiitze Eures Feldzuges, lésten sie doch im
2. Weltkrieg die groflen Schlachtschiffe ab und
gewannen dank neuer strategischer Moglich-
keiten an Bedeutung.

Neben Witterungs- spielen auch Lichtverhilt-
nisse ein Rolle. Nachteinsitze beispielsweise sind
eine besondere Herausforderung. Gegnerische
Schiffe werden erst spit ausgemacht. Flugzeuge
bei Dunkelheit auf einem Flugzeugtriger landen
zu lassen, ist heikel genug. Bei Einsitzen auf
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designs, the
the Battle of Kuls Gulf.

Noch liegen die Schiffe
friedlich vor Anker...

.-tloch die Japaner werden
das gleich dndern

Das umfangreiche
Glossar informiert
Euch mit den
notwenigen
Information zu den
Einheiten

are 3 sar loss, sunk in 1943 at

EESTTD

ADNVIIRAL



Viel strategischer Spielraum

durch groBe Einheitenvielfalt.

Hier eine kieine Auswahl.

dem Festland kommen die liebgewonnenen
Gelinde-Vor- bzw. Nachteile wieder zur Geltung.

Die Bedienung ist vertraut komfortabel. Per

Mausklick wihlt Ihr eine Einheit aus, ein weite-
rer Klick offnet ein Fenster. Dort kiénnt Ihr
diverse Aktionen ausfiihren, wie beispielsweise
Reparieren, Aufwerten oder einen gerade durch-
gefithrten Zug riickgéingig machen. Auch die
Prestigepunkte haben wieder Einzug gehalten.
Je nach Eurem Abschneiden in den Missionen
bekommt Thr mehr oder weniger. Wie aus den
Vorgiingern bekannt, werden diese Punkte auch
zum Kauf neuer Truppen benitigt. Natiirlich
wirkt sich ein Krieg auch immer auf andere Lén-
der aus, und so spielen diese natiirlich auch eine
aus vergangenen Tagen bekannte Rolle.

Technisch prisentiert sich Pazifik Admiral
(erscheint in den USA unter dem Titel ,Pacific
General®) gewohnt solide. Die Einheiten werden
wie iiblich zweidimensional dargestellt, sind
jedoch gut und detailliert gezeichnet. Die Pro-
grammierer haben auch jedem Armeetyp seinen
eigenen Sound spendiert. Ebenso wurden Hinter-
grundgerdusche integriert. Auf hoher See hort
Thr das Rauschen des Meeres, an der Kiiste krei-
schene Méwen. Die Audiotracks kommen direkt
von CD und sind von hoher Qualitit. In der

Der Gegner hat
keine Chance.
Er fliichtet vor
unserer Uber-
macht in

den dichten
Dschungel.

Der Adler ist gelandet. Da eine Invasion
bevorsteht, ziehen die Amis ihre Truppen
am Kiistenstreifen zusammen.

ginalaufnahmen aus der damaligen Zeit einge-
blendet, die das Geschehen illustrieren. Des wei-
teren kénnt Thr Euer Geschick in 23 Einzelsze-
narien erproben. Vor der Kampagne sowie jeder
einzelnen Mission kénnt Thr den Schwierigkeits-
grad Euren Bediirfnissen anpassen. Machtet Ihr
eigene Schlachtfelder entwerfen, ist auch dies
moglich. Dank des eingebauten Editors kénnt Thr
Eurer Phantasie freien Lauf lassen. Erfreuli-
cherweise hat SSI auch an einen Multiplayermo-
dus gedacht. Uber IPX, TCF/IP, Modem oder
auch E-Mail kénnt Thr einem menschlichen Kon-

Kampagne werden zwischen den Missionen Ori-  trahenten zeigen, wo sein Platz ist. mw
@E Welch ein grandioser Abschluf dieser Name oo ) Pazifik Admiral System ............ Windows 95
Serie. Nach Star General hatte ich schon meine Bedenken. Doch 3::‘;;" T Mindasctar pelsnemsel mﬁﬁ:mb::m ------- ?I'g mg?
2 2 s : R it -Au! {1711 PSR e
bereits nach kurz_er Spieldauer war ich hellauf begeistert und nicht N e A sinstellbar Steuerung ............... Mais
mehr vom Monitor wegzubekommen. Dank der komfortablen Prelgas o ca. 100 Mark Extras ........ Netzwerk, Internet,
Steuerung, der Vielfalt an Truppen und den bewdhrten Zutaten Spieler :..........co00iann 1-2 Modem- und Play-by-Emailfunktion
aus alten Zeiten, klettert Pazifik Admiral fiir mich an die Spitze
aller Strategiespiele. Dank des variablen Schwierigkeitsgrades ist Deutsch  Englisch Grafik............. 58%
es fiir Einsteiger genauso geschaffen, wie fiir Profis. Auch wenn die Spiel geplant i Sound ....... ....66%
s mmi Grafik mittlerweile nicht mehr State of the Art ist, reicht sie voll- ‘F‘|"'°“""9 . 33:9'““:86 . ‘t’
LEILSULLICIE  kommen aus. Ein wahrer Stratege kommt auch ohne umwerfende il entium  SpielspalS
: : : : . 4 minimal
Grafik aus und der SpielspalR leidet darunter keineswegs. Der Sound gefallt mir ganz
3 & % S empfohlen
besonders. Ich liebe das Gerausch meiner schweren Bomberstafflen, wenn sie sich auf Grafik VGA MidRes SVGA 0 0
den Feind stiirzen. Alles in allem wird eine Atmosphare geschaffen, die mich vollkommen v
iiberzeugt. Allen Strategen oder denen, die es werden wollen, kann ich nur eines nur Sound S’Blast GMidi CD-A. 0 0
an Herz legen: Zum néchsten Handler gehen und zugreifen. v AR
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pétestens seit dem Einstieg von Ralph ,Mini*

Schumacher in die Formel 1, liegt die auto-
mobile Kénigsklassse in der Gunst des teutoni-
schen Publikums ganz weit vorne. Jeden zweiten
Sonntag versammeln sich Millionen vor den
Fernsehern, um hochbezahlten Chauffeuren
zuzusehen, wie sie sténdig im Kreis herumfah-
ren. Die rote Dekra-Miitze gehort inzwischen
ebenso selbstverstindlich zum Outfit des deut-
schen Mannes, wie Feinripp-Unterhosen mit
Eingriff, und jeder Schumi-stichtige Buchhalter
hélt sich fiir einen KFZ-Mechaniker. Da sich der
Traum von der Spazierfahrt im 750-PS-Monster
nur fiir ganz wenige erfiillen kann, weicht der
,do it yourself“-Racing-Freak auf den Grand Prix
des kleinen Mannes aus, den Kart-Rennsport.
Noch vor zehn Jahren kaum beachtet, boomt das
Geschift mit den kleinen Flitzern heute: Uberall
schieBen Indoor- und Outdoor-Bahnen wie Pilze
aus dem Boden. Kein Wunder, dal3 sich schon
seit einigen Jahren auch die Computerspiele-
Industrie des Themas angenommen hat. Neben
actionlastigen Knuffelspielen wie ,Mario Karts"
gab es auch schon Versuche, das Geschehen
Lernsthaft® zu simulieren (,Virtual Karts®). Segas
Automatenkonvertierung ist irgendwo in der
Mitte angesiedelt, nicht vollig bierernst, aber

auch keine zuckersiifie Klempner-Rally. So steht
eine ,echte” Liga mit Punktwertung ebenso auf
dem Programm, wie der fetzigere Arcade-Mode,
in dem Ihr alle acht Strecken fiir Preisgeld
durchfahrt, das Thr zwischen den Rennen in
Tuning (grofBere Maschine, bessere Reifen, grifle-
rer Tank) oder fiese Power-Ups steckt. Diese
Goodies lassen sich wihrend des Rennens akti-
vieren und wirken sich kurzfristig positiv auf
Grip und Beschleunigung aus. Vor dem Start der
Rennsaison muB sich {ibrigens jeder Spieler fiir
eines von acht Rennteams entscheiden, die
jeweils andere Werte fiir Beschleunigung, Grip
und Topspeed besitzen. Neben den Gegnern soll-
tet Thr auch die Benzinuhr stets im Blick behal-
ten, denn der Sprit reicht nur fiir sechs Runden.
Rennen mit héherer Rundenzahl kénnen — wie
im echten Leben — schon mal an den Boxen ent-
schieden werden, wo die Karts nachgetankt und
repariert werden. Apropos Gegner: In jedem Ren-
nen gegen den Computer treten sechs Fahrer an,
im Multiplayer-Mode

ORMULA KARTS

Kartfahren

fiir jedermann:
Mit Sega auf
den Spuren
der Familie
Schumacher

Eins der acht Kart-Teams
steht zur Auswahl bereit

streiten sich bis zu acht
Kontrahenten um Mei-
sterschaftspunkte oder
Preisgeld. Die acht
Strecken fallen zumeist
eher untypisch fiir
Renn-Karts aus, beste-
hen doch die meisten
neben Asphalt aus ver-
eisten Passagen und
Off-Road-dhnlichen

Feldwegen. Nach jedem
erfolgreich absolvierten
Kurs erfreut Euch das
Programm mit einem
Password, das aus 32 Buchstaben und Zahlen
besteht: Im Zeitalter von Festplatten eine nicht
gerade sehr komfortable Lsung. sg

GEHT SO

Sascha Gliss

ist grandios. Besonders im Multiplayer-Modus drehen die PS-Fidhe richtig auf, wer je mit Grafik VGA MidRes SVGA

Freunden auf der Kartbahn war, weil3 was ich meine. In SVGA jedoch ruckelt das Ganze v v

derart heftig, daR® dem SpielspaR keine Chance bleibt. Schade, denn mit einer saube- Sound  S’'Blast GMidi CD-A.
v

ren Programmierung ware ,FK” meine ,Super”-Visage sicher gewesen.

Nach dem gelungenen ,Sega
Rally” dachte ich eigentlich, die Japaner hétten sich die Vorwiirfe
ob ihrer schiuderigen PC-Konvertierungen zu Herzen genommen,
aber falsch gedacht. Das ist in diesem Fall besonders schade, denn e e e ca. 90 Mark
LFormula” ist die beste Kart-Simulation, die ich auf dem PC je
gespielt habe. Das gilt allerdings nur fiir den VGA Modus, denn
bei einer Aufldsung von 640x480 ruckelt das Spiel bei 256 Farben
auf einem P200 (32 MByte RAM, 4 MByte Video-RAM) mit gerade
mal 10 fps lber den Screen. ,Karts” begeistert in Low Res mit
einer gelungenen Engine, die das Fahrverhalten der kleinen Flitzer
exakt riberbringt. Die Samples verbreiten gepflegte Rennatmosphare und die Musik
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Gelts i s il Rennspiel
L o T el e Rl ]
PO .o ii s i s einstellbar

Englisch

BRlBE b s e i 1bis 8
Deutsch

Spiel v

Anleitung v

Prozessor 386 486 Pentium
minimal 90
empfohlen 166

Gedringel vor dem Tunnel.
An engen Stellen geht es oft
ruppig zu.

Sustemyin e e Windows 95
Festplatte belegt ....... 45 MByte
RAM-Ausstattung ....... 8 MByte
Steuerung ...... Joypad, Lenkrad
a5 T IR R Netzwerkmodus
Grafik...... 00000l 69%
Sound ............80%
SpielspaB

168"
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Mit Schweinkram
zum reichen
Mann - eine
durchaus
interessante Ildee
bringt Wet in die
Verkaufscharts

Die stiindig gleichen
Drehszenen-entlocken schon
bald nur noch ein miides
Lichein

Die nette Biirohilfe arbeitet eigentlich gar nicht -
sie produziert nur Unkosten

E-I- The Sexy

Empire

Die Geschichte klingt interessant: Ihr schliipft
in die Rolle eines kleinen Bankriubers, der
von seinen eigenen Kumpanen um die Beute
betrogen wird und nun in einem kleinen Nest auf
dem Lande festsitzt. Mit nur wenigen Geldschei-
nen in der Tasche scheint die Flucht vor der Poli-
zei aussichtslos. Da begegnet Euch Lula, ein
{ippiges und erfolgloses Starlet und bietet Euch
ihre Dienste an. Ziemlich ungewdhnlich, schlief3-
lich michte es die Dame in einem zweiten Bil-
dungsweg als Porno-Darstellerin zu Weltruhm
bringen. Die Idee verspricht schnell verdientes
Geld und einen Ausweg aus dem immer dichter
werdenden Fahndungsnetz der Polizei.

Flugs wird ein Fotoapparat und ein Scheinwer-
fer erstanden, und schon beginnt die Foto-Ses-
sion. Die delikaten Bilder werden verkauft; mit
dem Erlés wird dann eine Videokamera
erschwinglich, mit der Ihr Lula auf Zelluloid
bannt. Bald habt Thr genug Geld verdient, um
Euch grifleren Aufgaben zu widmen.

Wet beinhaltet drei Spielab-
schnitte, die sich génzlich
voneinander unterscheiden.
Im zweiten Teil miit Ihr
beispielsweise ein komplet-
tes Filmgeldnde mit Studios,
Casting-Biiro und vielem
mehr aufbauen, um richtige
Kinofilme fiir die Sexshops
dieser Welt zu produzieren.
Den Héhepunkt stellt der
dritte Abschnitt dar, in dem
das pornographische Mate-
rial in den gesamten USA
verkauft wird. SchlieBlich
schiefit Ihr einen Satelliten

Im ,,Spielzeugladen” von Wet gibt’'s
allerlei Zubehdbr.

in den Weltraum, der die Schmuddelfilme auf
die heimischen PayTV-Kanile bringt.

Doch was eigentlich ganz lustig klingt, entpuppt
sich sehr schnell als unreifes Produkt, bei
dem lediglich die witzigen Grafiken zu tiberzeu-
gen wissen. Logische und technische Fehler fin-
den sich zuhauf bei Wet, so daBl beim Spieler
schnell Langeweile aufkommt. Eines von vielen
Beispielen: Wiihrend der Drehzeit eines neuen
Porno-Films im zweiten Spielabschnitt stoppt die
Produktion zwischendurch immer wieder, weil
die Darsteller aus verschiedenen und unver-
sténdlichen Griinden immer wieder streiken.
Warum sie aber die Arbeit verweigern, ist letzt-
endlich egal, denn wenn Ihr dem Aufséssigen
den Rausschmif3 androht, vergiBt er schnell sein
Ansinnen. Die Folge: Androhungen werden auto-
matisch vom Spieler ausgesprochen, ohne darii-
ber nachdenken zu miissen.

Die Online-Hilfe gestaltet sich recht oberfléch-
lich, was auch auf das Handbuch zutrifft:
Die Zusammenhiinge der einzelnen Aktionen
bleiben zumeist unklar, die Zusammenhinge
zwischen Aktion und Wirkung treten haufig
nicht deutlich zu Tage. jb

K.
Jan Binsmaier

HILFE , :
Auweia! Kaum zu glauben, daB solch ein

unfertiges Programm auf die Ladentische kommt. Die Ansatze sind
durchaus lobenswert, die Grafik witzig. Nur: Das Endergebnis ver-
dient alles andere, nur nicht den Namen , Wirtschaftssimulation”.
Zu viele Fragen |48t das Spiel offen, warum endet beispielsweise
die Hintergrundstory bereits nach dem ersten Abschnitt? Oder
warum soll ich jede Menge Personal einstellen, das mir praktisch
keine Arbeit abnimmt, sondern meistens nur trage rumsitzt und
Kosten produziert? Fragen tber Fragen, die eigentlich nur den
SchiuR zulassen, daR das Programmierteam wesentlich mehr lei-

sten wollte, dann aber nicht mehr dazu kam. Schade drum, denn die witzige Grundidee
hétte eine sorgfaltigere Bearbeitung durchaus verdient. Logische Fehler en masse, der
SpielspaB sinkt schon nach kurzer Zeit auf das Niveau eines Nacktschnecken-Rennens -
was soll man dazu noch sagen? Am besten Finger weg und auf einen (hoffentlich) bes-
seren Nachfolger warten.

Name . . .Wet - The Sexy Empire
Genre ...... Wirtschaftssimulation
Herateller ol ot . il o CDV
INBSRHSS Ll s e einfach
BBIS i e e 70 Mark
e AP R TR e e O 1
Deutsch Englisch
Spiel v
Anleitung v
Prozessor 386 486 Pentium
minimal DX 100
empfohlen 133
Grafik VGA MidRes SVGA
v
Sound S’'Blast GMidi CD-A.

v

ST e Windows 95
Festplatte belegt .......... 38 MB
RAM-Ausstattung ......... 16 MB
Steuerung ....... Maus, Tastatur
A bl S o keine
Grafik . . ... i .74%
Sound ............ 53%
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Auf Etherien
wird wieder
gekampft -
diesmal kommt
das Bose
gleich im
Doppelpack

Auf Eure Helden warten in
den Stiidten einige
Abenteuer - hier gilt es einen
feindlichen Tempel in Grund
und Boden zu stampfen

Dieser Held der

Stufe 5 unterstiitzt
dank seiner Erfahrung
die Armee tatkriiftig

WARLO

Reign of Heros

ein Frieden wihrt ewig, wie die Bewohner
theriens schmerzhaft erfahren. Lange war
es nach dem letzten groBien Krieg ruhig — doch
das war nur die Ruhe vor dem Sturm. Wéhrend
gich alle ihres Lebens erfreuten, braute sich im
hohen Norden etwas zusammen: Lord Bane, Mei-
ster der Untoten, und Lord Sartek, Bewahrer des
Chaos, bildeten eine unheilige Allianz. Die kom-
binierten Streitkriifte zogen alsbald stidwiérts.
Das Land der Elfen hatte dem Ansturm dieser
Macht nichts entgegenzusetzen und fiel ihm
schnell zum Opfer. Von den besetzten Héfen des
Elfenlandes aus segelte eine riesige Armada Lord
Banes’ in Richtung Seltinischer Kiiste und zur
Bucht der Stiirme. Andere kombinierte Truppen-
verbéinde zogen ebenfalls siidwiirts. Lange schien
es so, als wiirde niemand diese Armeen der Fin-
sternis aufhalten kénnen.Ein Land nach dem
anderen wurde von den Schergen des Bisen
erobert. GroBe Verbéinde von Untoten marschier-
ten schlieBlich in Siria ein und standen vor den
Toren Marthos, der Hauptstadt des Landes.
Nach einer heftigen Schlacht fiel auch sie. Und
wiithrend die Diener der Finsternis sich noch
ihres Sieges erfreuten, bereiteten sich die siria-
nischen Ritter auf den Gegenschlag vor.
An dieser Stelle greift Thr in das Geschehen ein.
Das Ziel ist klar: Die Streitkrifte des Bane und
Sartek zuriickschlagen und Etherien befreien.
Bis dahin ist es jedoch ein langer Weg. Stidte
miissen erobert, Allianzen geschlossen und wie-
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der gebrochen, Truppen aufgestellt werden.
Beginnend im Stiden Sirias mit einer Stadt und
einer Handvoll Soldaten, miit Thr erst einmal
Euer Heimatland befreien. Doch fiir einen
Eroberungsfeldzug muB eine schlagkriftige
Armee her, die aus den Stédten rekrutiert wird.
Wobei sich innerhalb einer Stadt insgesamt
maximal vier unterschiedliche Einheiten produ-
zieren lassen, jedoch immer nur eine zur gleichen
Zeit. Die Moglichkeit Truppen auszuheben, miillt
Thr oft erst erwerben. Dabei hilft Euch ein Klick
auf den Armee-Button im Produktionsmenii, wo
Thr eine Aufstellung der Armeetypen, die Thr pro-
duzieren diirft, erhaltet. Kénnt Ihr Euch eine
Einheit nicht leisten, wird diese dunkelgrau
unterlegt. Nach der Auswahl beginnt sofort die
Aushebung. Dies dauert je nach Giite zwischen
einer und drei Runden. Die Vielfalt der Armeen
ist recht grof. Acht unterschiedliche Einheiten-
typen stehen zur Wahl, so z.B. Infanterie, Ritter
und Pegasi. Produzierte Verbéinde lassen sich
direkt an die Front verschicken. Im gleichen
Menii lassen sich auch automatische Truppen-
transporte einstellen. So besteht u.a. die Mog-
lichkeit, eine ausgehobene Gruppe sofort zu dem
von Euch bestimmten Ort zu senden.

Im Verlauf des Spiels lassen sich natiirlich auch
Sildner anwerben. Besonderes Augenmerk gilt
aber den speziellen Charakteren — den Helden.
Gleich in der ersten Mission bietet Euch einer
seine Leistungen sogar kostenlos an. Weitere fol-
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gen spiter, wollen aber bezahlt werden. Insge-
samt gibt es vier verschiedene Heldenklassen:
Wihrend Krieger fiir den Kampf geschaffen sind,
haben Zauberer mehr einen Hang zur Magie und
unterstiitzen Eure Truppen mit allerlei aus der
Hexenkiiche. Eure Helden sind auch die einzi-
gen, die verlassenen Stétten wie Hohlen oder
Tiirmen einen Besuch abstatten kénnen. Dort
1Bt sich allerlei niitzliches Zeug finden. Magi-
sche Gegenstiinde, die z. B. fiir den Kampf wich-
tige Werte erhéhen, Drachen, die sich Euch
anschlieBen oder eine Menge Gold, was oft der
Lohn fiir Eure Ausfliige ist.

Da fast nichts im Leben umsonst ist, benotigt
natiirlich auch Thr jede Menge Geld, um Euren
Krieg finanzieren zu kénnen. Pro Zug werfen
Eure Siedlungen eine bestimmte Menge Gold
ab, die jedoch von verschiedenen Faktoren
abhiingig ist. Da ist zuniichst die GroBe. Dorfer
bringen Euch nur wenig, withrend hingegen
Burgen oder Zitadellen (die hochste Ausbau-
stufe einer Stadt) entsprechend mehr abwerfen.
Des weiteren gibt es Bauten, wie beispielsweise
Goldminen oder Hifen, den Geldwertfaktor
zusitzlich noch einmal aufwerten. Auch magi-
sche Utensilien kénnen den Goldaussto3
pro Zug erhihen. Ist ein magischer Gegenstand
von einem Helden gefunden worden, bewegt Thr
ihn einfach in die Stadt, was den Geldregen
immens vergroBert. Siedlungen produzieren
aber nicht nur Gold. Mana, der Stoff aus dem
der Zauber ist, wird dort ebenfalls in schoner
RegelmiiBigkeit produziert. Es gibt insgesamt
drei verschiedene Arten dieser Energie:
Schwarze, graue und weille.
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Eine Gruppe
Zwergensodldnern bietet
ihre Dienste an

In der Niihe von Altaren

Krankheit und Gift

Einige Vilker im Spiel kinnen alle, andere nur
eine Art Mana verwenden. Achtet also darauf,
daB Thr iiber den richtigen Vorrat verfiigt. Wich-
tig ist auch, daBl nur eine begrenzte Anzahl
Mana angehiiuft werden kann. Alles dariiber hin-
aus, verschwindet nutzlos im Nirgendwo. Zauber
kénnen nur von Helden gesprochen werden, die
die erforderlichen Spriiche jedoch erst erlernen
miissen. Eure Helden sammeln u.a. durch Kémp-
fe Erfahrung an und kénnen bis Stufe 10 aufstei-
gen. Uberdies konnt Ihr Eure Helden auch Aben-
teuer bestehen lassen — die Aufgaben dafiir erhal-
ten sie in einer Stadt. Je nach Schwierigkeitsgrad
(leicht, mittel und schwer) miissen verlassene
St#tten erkundet, eine gewisse Menge an Gold
gesammelt oder ganze Ortschaften in Schutt und
Asche gelegt werden. Als Belohnung gibt’s Gold
oder Verbiindete.

Im Kampf gegen das Bise wollen Euch nicht nur
die Kreaturen Lord Banes® und Sarteks an den
Kragen. Da die einzelnen Lénder keineswegs
vereint sind, miiBt Ihr Euch mit weiteren Herr-
schern herumschlagen, die ebenfalls Expansions-
absichten hegen und mit ihren Armeen gegen
Euch zu Felde ziehen. Aber zum Gliick gibt es ja
auch in Kriegszeiten die Diplomatie, die aller-
dings recht einfach gehalten ist. So ist es villig
legitim, einem Kontrahenten Gold zu schicken.
Bei regelmiBiger Anwendung zeigt das seine
Wirkung und wendet nicht selten einen bevor-
stehenden Krieg ab. Wollt [hr wissen, wie es um

produzierte Einheiten werden
gesegnet und sind imun gegen

Der Ratgeber ist
sich sicher, daB
nur lhr siegreich
sein werdet

Durch die diversen Berichts-
fenster entgeht dem
Feldherrn nichts




Habt lhr eine
Stadt erobert,
hingt es von
Euch ab, wie
Ihr das
gewonnene
Potential
einsetzt

Drei verschiedene

Auflésungen kénnen gewiihit

werden. In der niedrigsten
Stufe leidet jedoch die
Ubersicht erheblich.

Euer Ansehen bestellt ist, gibt ein Diplomatie-
Bericht Auskunft tiber die ,6ffentliche” Meinung
sowie den Status. Die Meinung iiber Euch reicht
von Vertrauen bis zur Tollwut, withrend der Sta-
tus sich von Frieden {iber Biindnis bis hin zum
Krieg erstreckt. Bei Bedarf kénnt Ihr einem ande-
ren Volk auch Frieden oder ein Biindnis anbieten
oder einfach mal so den Krieg erkliren. Letzteres
solltet Thr unbedingt tun, denn greift Thr ohne
eine formelle Kriegserkldrung an, schadet dies

geniigt und der Kampf beginnt. In den Kampf
eingreifen kénnt Thr nicht, da er durch den Com-
puter berechnet wird. Lediglich kénnt Ihr einen
Berater hinzuziehen, der Euch Eure Chancen in
der Schlagt prognostiziert. Habt IThr eine Stadt
erobert, obliegt Euch die Entscheidung, ob Thr sie
einfach nur iibernehmen, auspliindern, brand-
schatzen oder gar dem Erdboden gleich machen
wollt. Vorsicht bei letzterem: Zerstort Thr einen
Ort, kann Euch dies einen Vorteil gegentiber
dem unmittelbaren Feind bescheren, schadet
jedoch auch Eurem Ruf.

In der Kampagne miift Thr Euch durch 10 Sze-
narien kdmpfen, bevor Ihr dem Bésen endgiiltig
den Garaus machen konnt. Des weiteren besteht
die Wahlméglichkeit zwischen 15 Einzelmission;
auch kénnt Thr eigene Karten kreieren. Die
Optionen sind dabei vielfiltig. Von der Grife der
Karte iiber die Anzahl der Stidte 148t sich nahe-
zu alles einstellen. Heutzutage darf bei einem
Strategiespiel der Multiplayermodus natiirlich
nicht fehlen. Via Netzwerk zu acht, iiber Inter-
net zu viert oder per Modem oder Nullmodem zu
zweit kann gefochten werden, und auch an eine
E-Mail-Funktion wurde gedacht.

Vor jedem Spiel darf zwischen drei Auflésungen

Eurem Ruf und macht Euch das Leben bei kiinf-
tigen Verhandlungen schwerer.

Habt Ihr geniigend Truppen produziert, konnt
Thr mit der Eroberung beginnen. Insgesamt acht
Einheiten lassen sich per Mausklick oder Tasten-
druck zu einer Armee zusammenstellen. Achtet
aber auf die richtige Kombination. Jede Einheit
verfiigt iber spezielle Fihigkeiten, die gezielt
eingesetzt werden wollen. Gesellt sich ein Held
zu einer Eurer Truppenverbénde hinzu, wirken
sich seine Fihigkeiten und evtl. magische Gegen-
stiinde, die er bei sich trégt, auf die Einheiten
aus. So 148t sich beispielsweise die Moral, die
Gesamtzahl an Bewegungspunkten oder auch
die Stérke erhohen.

Wollt Thr eine Stadt oder gegnerische Streit-
macht angreifen und bewegt den Mauszeiger auf
das jeweilige Angriffsziel, verwandelt er sich in
zwei sich kreuzende Klingen. Ein Mausklick

gewihlt werden. Bei 1024 x 768 ist die Ubersicht
am groBten. Nach dem kurzen Intro kann zwi-
schen der Kampagne oder einer Einzelmission
gewiihlt werden, wobei auch ein Tutorial-Level
zur Verfiigung steht. Die Bedienung ist sehr gut
gelungen. Mit der Maus kénnt Ihr alle gewtiinsch-
ten Aktionen ausfiihren. Auch mit Informationen
wird nicht gespart, so daB keine Fragen offen blei-
ben. Die Grafik ist nicht umwerfend, aber durch-
aus zweckmiBig und kann gefallen. Die Einheiten
sind durchweg animiert und die Karten schon
anzusehen. Fiir jeden Truppentyp wurden unter-
schiedliche Sounds integriert. Die dynamische
Musik ist stimmig und schafft Atmosphére. Kurze
Filmsequenzen zwischen und withrend der Mis-
sionen fiihren die Story weiter. Die Missionbrie-
fings sind gut gelungen und geben ausreichend
Auskunft zur weiteren Vorgehensweise. Ein Spei-
cheroption steht jederzeit zur Verfiigung. mw

Warlords macht SpaR. Das alte Spielprinzip kann Name Warlords Ik Reign of Heros System ............ Windows 95
i;lmer thCh gefal!er? und ffesselt einen fu r etliclje Stunden an den ﬁ:psrtzner S Radsot:g;ggg l;l?:;ﬂ;g:slt);]taugr:g. 1‘2 mg
ildschirm. Doch leider triiben auch einige Mangel den Gesam- e e einstellbar Steuerung ....... Maus, Tastatur
teindruck. Die Grafik wirkt etwas angestaubt und die Diplomatie- POl s i g 90 Mark Extras .......... Netzwerkmodus,
Optionen sind mir einfach nicht genug. Meinen Kontrahenten Spleler=s .= 11U S e e L e Internetoption, EMail
lediglich das Geld in den Rachen zu werfen und lhnen ,Krieg oder
Frieden” anzubieten, reicht mir einfach nicht. Auch die Kl hat lhre . Deutsch  Englisch Grafik............. 67%
Schwichen. So greift beispielsweise ein Computer eine stark ver- iz.l:litung Sound ............ 73%
teidigte Stadt an, obwohl bereits andere gegnerische Truppen -
Maik Wihler dorthin unterwegs sind. Anstatt zu warten und danach einen r:lfziz:.'saslor 308 s Per;'téum sl’i.l’pas
geschwachten Feind zu iiberrennen, blést er sofort zum Angriff. Damit lauft er ofter empfohlen 7
Gefahr, selbst das Opfer zu werden. Auch hatte ich mir gewiinscht, selbst in die Kamp- Grafik VGA MidRes SVGA 0 0
fe eingreifen zu konnen. Trotz allem kann ich allen Warlords-Fans und auch Strategie-Ein- v
steigern und -fortgeschrittenen das Spiel nur ans Herz legen. Hardcorestrategen werden Sound S’'Blast GMidi CD-A. 0 0
sich allerdings unterfordert fiihlen. v l
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Wer im Internet nicht langer nur passiv surfen will,
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Internet Magazin. Denn nur hier gibt es jeden Monat
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Internet-User:
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Der mechanisierte
Kammerjager:

In Eidos Ballerei
geht's mal wieder
gegen Aliens

Vorsprung durch Technik.
Ein Alien im Close Up

Ganz schén heiB. Links unten
eine der armen Geiseln

Unser Held als Spinnen-
Roboter

GUT

http://www.eidos.de

MACHINE

uch wenn die Mars-Expedition der Ameri-

kaner das Gegenteil bewiesen hat: Es gibt
Leben auf dem roten Planeten. Zumindest, wenn
man der Story von ,Machine Hunter” Glauben
schenkt: Im Jahre 2084 entdeckt die Mensch-
heit ungewthnliche Aktivititen in ihren Mars-
Kolonien. Wie sich herausstellt, haben Aliens —
die aussehen wie eine Kreuzung aus Mechs und
Insekten — mal wieder vor, Mutter Erde zu iiber-
rennen und die menschliche Rasse zu verskla-
ven. Fiir den Anfang wurden die Mars-Kolonis-
ten in Zombies verwandelt oder als Geiseln in
den Gebiuden verteilt. Euch als einzige Hoff-
nung der Menschheit kommt nun die Aufgabe
zu, die Kolonie von Zombies und Robo-Aliens zu

" gdubern, wofiir Euch anfangs zwei recht

schwichliche Blaster zur Verfiigung stehen.
Besiegt Ihr jedoch einen der auBerirdischen
Aggressoren, bleibt er fiir kurze Zeit als Schrott
liegen und Thr kénnt durch simple Beriihrung
seinen mechanischen Kérper tibernehmen. Die
Kontrolle iiber die Hiille behaltet Thr solange, bis
ein neuer iibernommen wird oder die Energie-
Reserven der Bodysuit zuende gehen. Mit den
anfangs recht groBziigig verteilten Specials und
Power-Ups lassen sich die metallenen Monster
waffentechnisch in mehreren Stufen ausbauen
und reparieren, wobei die Wummen nur iiber
eine bestimmte Menge Munition verfiigen, ist die
aufgebraucht miiBt Ihr wieder mit der Standard-
Knarre vorlieb nehmen. Die Perspektive in
,Hunter” erinnert an das indizierte Shoot er-
Doppelpack von Gremlin, das heifit Thr betrach-
tet das Geschehen aus einer leicht gekippten
Vogelperspektive. Da sich die Ballerei auf meh-

Die Lichteffekte kommen gut. Den Skor-
pion kénnt Ihr leider nicht iibernehmen.

rern Etagen abspielt, werden die Gebéude selbst
in 3D dargestellt und setzen sich aus texturier-
ten Polygonen zusammen. Um in den recht ver-
winkelten Locations nicht die Ubersicht zu ver-
lieren, greift IThr auf die eingebaute Automap
zuriick, die von Anfang an den groben Umril3 des
jeweiligen Level zeigt; Details, wie die genaue
Lage der Riume miissen allerdings durch
genaue Erkundung herausgefunden werden.
Zwar steht die pure Ballerei im Mittelpunkt des
Spiels, jeder Level wird allerdings durch ein kur-
zes Briefing erdffnet, in dem Ihr die strategi-
schen Ziele erfahrt. So miissen z.B. in einem
Abschnitt Sprengsiitze und Geiseln gefunden
werden, worauf ein Gebiude zu verminen ist und
dann der Level innerhalb eines Zeitlimits verlas-
sen werden muf}, um ihn erfolgreich zu beenden.
Wer es soweit geschafft hat bekommt statt einer
Save-Option ein PaBwort présentiert — ich frage
mich wofiir PCs Festplatten haben. sg

.Machine Hunter” prasentiert sich als Sam- game --------- Machine ‘:n"" fmﬂm S Wi’z‘?‘m’; 95
. ) : ' BIPE L d s e nd e e o on Festplatte belegt ....... yte
melsurlu.m a-n Idfaen aus d.er Geschlchlte der Computerspiele. Die Herctallar s i s Eidos RAM-Au e N 8 MByte
Perspektive ist dieselbe wie schon bei den Uhrahnen des Baller- BRI o i R i mittel Steuerung ...... Tastatur, Joypad
genres, die Alien-Story ist so ausgelutscht, daB ich gar nicht mehr Prale, i e ca D0 Mark Evtrar .o e Netzwerk
dazu sage und die Idee, Roboter zu libernehmen und zu kontrol- Spieler .................. 1 bis 8
lieren, kennen erfahrenen Spieler aus dem C-64 Klassiker ,Para- ; Grafik ............. 54%
droid”.Trotzdem macht das Spiel genug SpaR, um sich vom Shoot Deutsch  Englisch Sound 65%
2 z : & 2 BER (PR N R R et et SR o SR IO “ee
em up Einheitsheitsbrei abzuheben. Gegner gibt's massenhaft Ankel
und sie legen ein fieses Verhalten an den Tag, anstatt sich dem oM g Spielspall
Sascha Gliss : SRR S e Prozessor 386 486 Pentium
Helden als Kanonenfutter anzubieten. Die Mini-Missionen in jedem il 90
Level stellen Euch auBerdem vor einige kleine Ratsel, so dal Ihr Euch nic!-lt alleine auf empfohlen 133
Euren Feuerfinger verlassen konnt. Der hammernde Soundtrack schlieBlich zieht den Grafik VGA MidRes SVGA 0 0
Spieler vollends in den Bann und sorgt fiir gepflegte Hektik. ,Machine Hunter” ist sicher v
kein pradestinierter Klassiker des Genres, gibt aber einen hervorragenden Pausenfiil- Sound S’Blast GMidi CD-A. 0 0
ler ab, und das reicht heutzutage aus, um sich fiir ein Zweier-Gesicht zu qualifizieren. v v
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DIE SPEZIALISTEN

B Schritt-fiir-Schritt-Anleitungen von ...direkt
B Workshops ¢ per Post!
B Tips&Tricks

B und jede Menge niitzliche Programme!

So einfach geht's:

WMalen & | g
Sonderheft Nr.7 I Zeichnen T, ) § Sonderheft Nr.9
WINWORD : ! GRAFIK
So machen Sie i i R So zaubern Sie
WinWord zum ey mit lhrem PC

Universal-Genie
auf lhrem PC!

%

il
i

-
Ik i
w :o r:;loderg:'sceren
Sonderheft Nr.12 ¥ Sonderheft Nr.13 ordepiriooi o Sonderheft Nr.1
Geld & PC 19 Auto & PC o PC-Tuning
o o So sparen, ver- 0 So haben Sie die So wird Ihr PC
Tricks o Protis walten und ver- Kosten im Griff - Scheitt fir
§ dienen Sie Geld 4 mit noch mehr Schritt zur
mit lhrem PCI SpaB am Fahren! Power-Station!
Mit CD-ROM Wit CD-ROM Mit CD-ROM

MEINE BESTELLUNG

Vorname, Name

Windows 95 .~
I‘Ps- die Sie : Sonderheft Nr.16 StraBe, Nr.
ennen miissen
+50 deinstalliaren Sie richtig - m s
b rnis il
Pitolaly 5 | So haben Sie i T
o . | Thren PC mit
‘ 3 m“ Datum, Unterschrift
voll im Griffl
Mit CD-ROM Bitte senden Sie mir die angekreuzten PCgo!-Sonderhefte fiir DM 14,90 je Heft (inkl. CD-ROM):
O PCgo!-Sonderheft Nr. 7 WINWORD 0 PCgo!-Sonderheft Nr. 13  AUTO + PC
0 PCgo!-Sonderheft Nr.9  GRAFIK 0 PCgo!-Sonderheft Nr. 14  PC-TUNING
A PCgo!-Sonderheft Nr. 10  EXCEL 0 PCgo!-Sonderheft Nr. 16 WINDOWS 95
1 PCgo!-Sonderheft Nr. 12  GELD + PC + Porto- und Versandkostenpauschale DM 5,-

O Ich bezahle per Bankeinzug: (Ausland Vorkasse zuziigl. DM 10,- Porto)

Bestellen Sie per Coupon bei:
PCgo! / Erdem-Leserservice

BLZ, Geldinstitut, Konto-Nr.

Postfach 1823, 84471 Waldkraiburg Q Ich bezahle mit Kreditkarte: Q Eurocard Q Visa 0 Amex
Per Telefon: 086 38 / 96 70 0
PEI’ Fax: 086 38 I 96 70 55 Meine Kartennummer, gultig bis

QO Ich bezahle mit Verrechnungsscheck uber DM (liegt bei)

Ausland: Bestellungen nur gegen Vorauskasse per Euroscheck oder Kreditkarte.
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Auf den Spuren
von ,, Test Drive”.
Siindhaft teure
Sportwagen
brechen alle
Speedlimits.

Der Ferrari in der
AuBenperspektive

Dieser Sprung kostet einige
Chassis-Punkte

W,
R/

Aus dem Weg, Hippiel Alt
68er fahren jetzt Minivans.

-/

Sascha Gliss

G EHT SD .GT Racing” kommt derart alt-

RACING 97

rand Tourismo, eine Formel, die den meisten

Autonarren wahrscheinlich eher unter der
Abkiirzung ,GT* bekannt sein diirfte. Per Defini-
tion verfiigt ein GT-Wagen {iber eine sportliche
Maschine und genug Platz, um mit mindestens
zwei Personen auf groBe Fahrt zu gehen. Nach
dieser Vorgabe fallen allerdings die meisten
Autos in ,GT 97¢
aus dem Rahmen,
handelt es sich doch
zumeist um zweisit-
zige Supersportwa-
gen ohne Koffer-
raum. Aber wer will
pingelig  werden
angesichts der Tat-
sache, dafl keiner
der insgesamt neun
virtuellen Boliden mit Markennamen vorgestellt
wird: Der Porsche 911 heilit zum Beispiel ,Cou-
gar®, der Lambo Diablo ,Devil“ usw. Insgesamt
stehen acht Strecken zur Auswahl, die Ihr ent-
weder einzeln im Trainings-Modus durchfahrt
oder nacheinander in der sogenannten ,Meister-
schaft in Angriff nehmt. Die Kurse sind dhnlich
aufgebaut wie schon in ,Test Drive oder ,Need
for Speed“, beginnen also in Stédten und fithren
dann iiber Land oder an Kiisten vorbei zum Ziel.
Jedes Rennen findet in einem Land statt, wobei
anfangs nur Kanada und Brasilien frei withlbar
sind, der Zugang zu den restlichen sechs will erst
verdient sein. Nachdem Ihr den Schwierigkeits-
grad eingestellt und Euch fiir einen der Boliden
entschieden habt, geht es schon auf die Strecke,
wo Ihr Euch auf dem letzten Platz des zehnkop-
figen Feldes wiederfindet. Ziel eines jeden Ren-
nens ist natiirlich, die Qualifikation fiir das
néchste zu erreichen, das heilt, daB3 Thr als einer
der ersten Drei durchs Ziel gehen miifit, um eine

Unterfiihrungen sind
besonders knifflig

Kollisionskurs

Runde weiterzukommen. Um zu siegen, solltet
Thr neben dem obligatorischen Countdown-Timer
die drei senkrechten Balken am rechten
Bildrand stets im Auge behalten: Sie stehen fiir
die Beschidigung an Eurem Chassis, dem Motor
und an den Reifen. Wer also stéindig den Motor
iiberdreht oder in Konkurrenten rast, dem explo-
diert der teure Schlitten schon mal unter dem
Hintern. Kommt es zu diesem unerfreulichen
Ergebnis, ist eines Eurer drei Bildschirmleben
futsch und Ihr verliert ca. zehn Sekunden auf
das restliche Feld. Wer trotz aller Widrigkeiten
das Ziel heil erreicht, erhilt ein bescheidenes
Preisgeld, das in die Reparatur und das Tuning
des Flitzers investiert wird. Entgegen dem aktu-
ellen PaBwort-Trend bei Rennspielen diirft Ihr
zwischen den Kursen sogar speichern. Das Spiel
lduft tibrigens sowohl in Hi- wie auch in Low
Res, aus technischen Griinden kénnen wir Euch
aber leider nur Screenshots der VGA-Variante
prisentieren. sg

Nameii o i s GT Racing 97 System ................... DOsS
f T e ST Gorite: o o Rennspiel Festplatte belegt ... ... 110 MByte
Zf:ckkcin d.il,'her,I c!.alr}1 dw:t,,c!’!? ;m Iltel relc:!llcl:thddep:’anen wirkt, Irrl H_erstaller ____ OceanfBiu'e Sphere RAM-Aus I 16 MByte
irekten Vergleic r_m er 9” Lljrrenz élit das Programm ers Nivasiil s ispwninasy einstellbar Steuerung ... .. Tastatur, Joypad,
recht ab: Die Grafik sieht aus wie eine schlechte Kopie von ,Bleifu3 Preis ................ o B T el P S B e Lenkrader
1*, der Sound klingt nach allem, nur nicht nach Motoren heutiger Spieler'................ls 1bis2 iExfras o). Splitscreen-Modus
GT-Boliden, und die Strecken kénnten auch aus Segas Arcade- :
Klassiker ,Outrun” stammen. Zudem macht sich nach einiger Zeit Deutsch  Englisch Grafik........... ..61%
Langeweile breit, denn Besonderheiten wie einen Kommentator Spiel
oder aggressive Polizeibeamte werdet Ihr vergeblich suchen. Auf Anleitung .
3 S : Prozessor 386 486 Pentium
der Haben-Seite verbucht das Spiel ein ordentliches Fahrmodell FRlBIFE] DX 4/100
und eine hundsgemeine K, die Euch oft zum Rammbock der Gegnerschaft macht. Die empfohlen 90
Beschadigungs-Level zwingen den Spieler zu einer ,realistischeren” Fahrweise: Wer Grafik VGA MidRes SVGA
standig mit quietschenden Reifen in die Kurven geht, wird nicht lange liberleben. Trotz v v
allem wirkt ,GT 97" insgesamt reichlich angestaubt und wére hochstens als Low-Budget Sound S’Blast GMidi CD-A.
v

Titel interessant: Die Konkurrenz bietet im anlpreis—Bereich bessere Arcade-Racer. 4
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Cool: Die Tests, Tips & Tricks, Interviews und Hintergrundberichte
aus der Nintendo-Welt - alles, was Sie brauchen im N64-Magazin.
Ziemlich cool: Das einzigartige, 30-miniitige Videotape mit exklu-
siven Previews, Demos, Spielehilfen und spannenden Stories —
nur im Né4-Magazin kénnen Sie die neuesten Spiele schon vorab
erleben! Absolut cool: Die ndchsten 3 Ausgaben bestellen und
dabei fast 50% sparen — oder sind Sie etwa noch nicht so weit?

Bitte ausgefiillten Coupon an DMV~/Franzis-Verlag, N64 Magazin, CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen
schicken, unter 089/202 402 15 faxen oder per E-Mail unter csj@camelot.de bestellen!

3 AUSGABEN + 3 VIDEOS

Ja, schicken Sie mir 3 Ausgaben + 3 Videos fiir DM 20,- statt DM 38,60. Soliten Sie eine Woche nach Erhalt der letzten Ausgabe
nichts von mir héren, freue ich mich auf die regelméBige Zustellung per Post frei Haus — mit rund 10% Preisvorteil (DM 11,50
statt DM 12,80 Einzelverkaufspreis) zum Jahresabopreis von DM 138,-. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fir bezahite, aber
noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstversténdlich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!
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Mit einer aus-

gewogenen

as Zeitalter der Industrialisierung bedeute-

te einen Wendepunkt in der Geschichte der
Menschheit. Zahlreiche Entwicklungen zwangen
den Menschen umzudenken. Vorher waren
Nationen mehr oder weniger auf sich gestellt,
nur die angrenzenden Nachbarn waren von
Bedeutung. Als die Entfernungen dank neuer

http://www.mindscape.com

denn nicht alles liegt zum Greifen nahe. Gold,
Eisen und Kohle miissen zum Beispiel erst ent-
deckt werden. Fiir derlei Aufgaben habt Ihr
Spezialisten. Nach Metallen und Mineralien
schiirft fleiBig Euer Prospektor im Gebirge. Fin-

det er etwas, bendtigt Ihr gleich den niichsten
Facharbeiter. Flugs eine Mine an der Stelle

IMPERIA

Sein oder |

errichtet, und der Abbau beginnt. Da sich die
gewonnenen Giiter leider nicht von allein zu
Euren Produktionsstitten bewegen, miiBt Thr !

Transportmittel wie beispielsweise der Eisbahn
schrumpften, muBte der Mensch beginnen, {iber
den Tellerrand hinauszuschauen. Neue Maschi-

Mischung aus
Wirtschaft und

Strategie

greift SSI die

Konkurrenz an

Unsere Anfrage wurde
erhdrt. Ein Land bietet
uns Pferde an.

nen erlaubten es, Rohstoffe in groen Mengen
abzubauen oder Produkte in hoherer Stiickzahl
herzustellen. Regierungen hatten keine andere
Wahl, als sich in ausgefeilter Diplomatie zu
iiben. Plétzlich zéhlte nicht nur militdrische
Stirke, sondern auch wirtschaftliche Macht.

SSI entfiihrt Euch in genau diese Zeit. Als Ober-
haupt eines Staates ist es Eure Aufgabe, die
Herrschaft aller Nationen zu erlangen. Insgesamt
gibt es neben Euch 22 weitere Lénder, von denen
es sechs weitere gleiche Ambitionen haben.

Um Euer Reich an die Spitze aller Staaten zu
katapultieren, mii3t Thr zunéchst damit begin-
nen, Eure Wirtschaft anzukurbeln. Dazu ist es
notwendig Rohstoffe abbauen und Giiter zu pro-
duzieren, um sie dann gewinnbringend auf dem
Weltmarkt anbieten. Von den zehn Rohstoffen
findet Ihr einige bereits in heimatlichen Gefil-
den. Finden kiénntet Thr hier wortlich nehmen,

At
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Ist etwas erfunden worden,

kénnt lhr zuschlagen

die Infrastruktur kriftig ausbauen. Darum
kiimmert sich ein Ingenieur, der nicht nur
Schienen verlegt, sondern auch vor Ort den
notigen Giiterbahnhof baut. Es gibt noch eine
Reihe weiterer Spezialisten. Ein Bauer sorgt
dafiir, da} mehr Getreide angebaut wird. Forster
kiimmern sich um den Baumbestand und Immeo-
bilienhaie kaufen Grundstiicke in anderen Lén-

dern. Ubrigens eine gute Methode, um sich Staa-

ten schon im Vorfeld einzuverleiben.

Sind die Rohstoffe im Lager angekommen, geht
es nun ans Produzieren. Aus Kohle und Eisen
148t sich Stahl fertigen. Biume verwandeln sich
in Bauholz oder Mébel. Einige Stoffe dienen
aber eher als Zwischenprodukt. Stahl beispiels-
weise wird weiterverabeitet und Thr kénnt es
fiir neue Giiterwaggons, Werkzeuge, Waffen
oder spiiter auch Schiffe einsetzen, die ebenfalls
fiir den Transport von groBer Bedeutung sind.

Allows recruiting of Sharpshooters and Scouts and
upgrading of Light infantry and Hussars to these
more modera units.

Im Namen des Fortschritts wurde eine weitere Neuentwicklung

eingekauft
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LISIMIUS

nicht sein...

Um auf dem Weltmarkt mitmischen zu kénnen,
baut Thr eine michtige Handelsflotte auf.

Selbst wiihrend der technischen Revolution wer-
den noch Arbeitskrifte bendtigt, dielhr in der
Hauptstadt Eures Landes ordert. Einfache Malo-
cher konnt Thr aber auch zur Weiterbildung
schicken. Nach der Schule mit reichlich Wissen
bereichert, stellen sie mehr Arbeitskraft zur Ver-
fiigung. Wollt Ihr einen weiteren Spezialisten,
schickt einen von der Schule abgegangenen
Arbeiter auf die hiesige Universitiit.

Um von einem unbedeutenen Land zur Wirt-
schaftmacht aufzusteigen, bedarf es mehr, als
seine Produkte anzubieten. So kinnt Ihr in frem-
den Lindern Handelskammern errichten oder
Botschafter entsenden, die fleiBig fiir gute Stim-
mung bei dem fremden Herrscher sorgen. Gestaf-
felte Preisnachlidsse machen die eigenen Produk-
te attraktiver, und eine saftige Finanzspritze
146t so manchen wohlwollend an Euch denken.
Habt Ihr es auf jemanden abgesehen, kénnt Thr
dessen Land auch boykottieren und den Handel
einstellen. Ressourcenknappheit 146t sich aus-
nutzen, indem Thr das knappe Gut einfach eine
Weile zuriickhaltet und dann auf den ausgehun-
gerten Markt werft. Wie im richtigen Leben rich-
tet sich der Preis nach Angebot und Nachfrage.
Da es selten nur friedlich zugeht, miit Thr auch
fir ausreichend Waffengewalt sorgen. Zu diesem
Iweck konnt Thr verschiedene Armeen ausheben.
Von der Infanterie iiber berittene Einheiten bis
zur Artillerie konnt Ihr Euch entscheiden. Jede

A,
)
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Wir brauchen Land.
Unser Nachbar muB
dies schmerzhaft
erfahren.

Nach der Schlacht
erhaitet lhr den
Kampfbericht

3 Esiwantor
7 Reguian, § Husan, $Light Arflery, |
General

| |
m-um¢mum:
Stadt besitzt automatisch bewaffnete Milizen,
die aber lediglich der Verteidigung dienen und
nicht fiir Offensiven eingesetzt werden kionnen.
Gefillt Euch die Goldmine des Nachbarn oder
hat dieser eine eigene Pferdezucht, die Ihr drin-
gend bendétigt, gebt Thr den Marschbefehl. Im
Taktikmodus konnt Thr dann Eure Ménner run-
denweise gegen die Verteidiger ins Feld schicken.
Wollt Thr nicht selbst an die Front, kénnt Thr die
Gefechte auch automatisch berechnen lassen.
Wihlt Eure Attacken aber mit
Bedacht. Die anderen Staaten beob-
achten Euch genau und ein Krieg
kinnte einen wichtigen Handelspart-
ner gegen Euch aufbringen.

Im industriellen Zeitalter gab es jede
Menge Erfindungen. Forschen kénnt
Ihr jedoch nicht selbst. Ist etwas
Bahnbrechendes entdeckt worden,
erscheint ein Artikel in der Tageszei-
tung, die Euch am Beginn eines Zuges
iiber die wichtigsten Neuigkeiten
informiert. Neue Technologien kinnt
Ihr kaufen. Briickenkonstruktionen

127

L Y S ;
Eine gute Infrastruktur i3t die
Ressourcen flieBen

Hohe Subventionen erfreuen
Eure Nachbarn

Verschiedene Biindnisse
erleichtern Euch das Leben

Im Handelsbuch werden alle
Transaktionen einer Runde
aufgefiihrt




Minister stehen Euch mit Rat
und Tat zur Seite

Interessante Neuigkeiten? lhr
erfahrt sie aus der Zeitung

Unseren UberschuB® an
Biumen bieten wir auf dem
Weltmarkt an

gestatten Euch beispielsweise das Schienennetz
auch iiber Siimpfe zu bauen. Schaufelrdder
ermoglichen bessere Schiffe, und ein stihlerner
Pflug erhoht die Ertriige Eurer Felder.

Nach dem Spielstart kénnt Ihr eine neue Welt
starten, die per Zufallsgenerator generiert wird
oder Euch fiir ein Einzelszenario entscheiden,
von denen es insgesamt sechs gibt. Drei ent-
fithren Euch ins Europa des 19. Jahrhunderts.
Die restlichen dienen als Tutorial. Allen ist
gemein, dal Ihr zwischen sieben Lindern
wiihlen kénnt. In den historischen Spielen
indern sich entsprechend Ausgangssituation und
Schwierigkeitsgrad. Im Multiplayermodus kén-
nen sich {iber Modem oder Nullmoden zwei, via
Internet vier und im Netz bis zu sechs Menschen
in Weltpolitik iiben. Bis auf die Einzelszenarien
erstreckt sich jedes Spiel von 1814 bis 1914.
Imperialismus teilt sich in fiinf Hauptbereiche
auf. Auf der Weltkarte beschiiftigt [hr Eure Spe-
zialisten, sendet Schiffe aus und verlegt Eure
Armeen in taktisch giinstige Positionen. Im
Transportmenii entscheidet Ihr, welche Rohstoffe
und Giiter innerhalb des Landes zur Industrie
gekarrt werden. In der Hauptstadt verteilt Thr
Arbeiter auf die einzelnen Industriezweige, baut

Handel ist nicht immer
alles. Unsere Truppen
haben den Marsch-
befehl erhalten.

Geld macht Freunde.

Rabatte machen Eure
Produkte konkurrenz-
fihiger.

Hier gebt Ihr auch neue Schiffe in Auftrag und
rekrutiert Ménner fiir Eure Armee. In der Han-
delskammer koénnt Thr den Markt beobachten,
eigene Produkte anbieten und natiirlich auch
selbst einkaufen. Im letzten Bereich stellt Thr
Euer diplomatisches Kénnen unter Beweil3 und
erfahrt, wie der Rest der Welt auf Euch zu spre-
chen ist. Dort entsendet IThr Handelsvertreter
und Botschafter, sagt Wirtschaftshilfen und
Kaufrabatte zu. Auch ist es méglich, hier Nicht-
angriffspakte oder Biindnisse anzubieten, aber
auch Kriege erkléren.

Die Bedienung ist SSI vorbildlich gelungen. Alle
Bereiche lassen sich bequem und ohne grofie
Umwege erreichen. Das Ressourcenmanagment,
der Handel sowie die Diplomatie ist mit wenigen
Mausklicks zu handhaben, so dafl Klickorgien
vermieden werden. Alles ist mit passenden
Sounds unterlegt, die ausnahmslos gefallen. Die
Musikstiicke sind von hoher Qualitét und passen

Fabriken aus und lernt neue Handlanger an.

m Der letzte Krieg hat mich mehr gekostet,

als ich befiirchtet hatte. Meine Industrie wartet auf wichtige Liefe-
rungen, aber meine Stahlproduktion habe ich fir Waffen verpul-
vert. Daher kann ich keine neuen Waggons produzieren. Zu mei-
nem Leidwesen hat ein wichtiger Handelspartner aufgrund mei-
nes aggressiven Verhaltens seine Lieferungen eingestellt, und zwei
weitere Lander haben mir den Krieg erklart. In Imperialismus ist
standig was los. Geht es anfangs noch recht beschaulich zu, kommt
der angehende Weltherrscher bald nicht mehr zur wohlverdienten
Ruhe. Selten hat mich ein Spiel so sehr in seinen Bann gezogen. ich
kann und méchte Imperialismus mit keinem anderen Strategiespiel vergleichen, denn
fiir mich besitzt es durch die gelungene Mixtur zwischen Strategie und Wirtschaft seine
ganz personliche Note. Strategen sollten zugreifen. Einsteiger kénnen dies auch beden-
kenlos tun, denn trotz der Komplexitét werden sie nach und nach an die vielfaltigen Mog-
lichkeiten herangefiihrt und mit einer gut durchdachten Steuerung erfreut.

Maik Wihler

zum Zeitalter. mw

Name Lok e Bystem .U donn Rl Windows 95
Genre ..... Festplatte belegt . ...... XX MByte
Hersteller . . RAM-Ausstattung ...... 16 MByte
Niveau . .. SIBMEEING, s Maus
e e R S Extras . ...« Modem, Nullmodem,
BRIt 5o v it VRIS U TCP/IP und Netzwerk

Deutsch  Englisch Grafik............. 67%
Spiel geplant v
Anleitung geplant v
Prozessor 386 486 Pentium
minimal 90
empfohlen 120
Grafik VGA MidRes SVGA

v

Sound S’Blast GMidi CD-A.

v
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SWING

Ein Informationsmenii informiert Euch
iiber die Bedeutung der Extra-Kugeln

St)koban, Tetris und Lemmings — drei unter-
schiedliche Spiele, die dennoch etwas gemein-
sam haben: Die innovative Idee, mit deren Hilfe
sich die Programme in die Herzen aller Spieler
katapultierten. In diese Riege versucht nun auch
Swing vorzustofen, ein Knobel- und Denkspiel
aus dem Hause Software 2000.

Gespielt wird mit Kugeln, die sich auller in der
Farbe auch im Gewicht unterscheiden. Beide
Merkmale sind spielentscheidend, eine Zahl auf
den Biillen markiert dabei das Gewicht. Die
Kugeln werden nacheinander aus einem Depot
von der Bildoberseite in einen Kran gepackt und
nach unten auf vier Waagen abgelegt. Ziel des
Spiels ist es, horizontale Reihen von mindestens
drei gleichfarbigen Kugeln zu bilden, die dann
explodieren und Punkte ergeben. Soweit zum
Grundprinzip. Doch was auf den ersten Blick
recht einfach scheint, wird durch zusitzliche
Features deutlich schwerer. Wenn eine leere
Waagschale beispielsweise mit einer Kugel mit
einer Gewichtseinheit bestiickt wird, sinkt diese
Schale nach unten, wihrend das entsprechende
Gegenstiick nach oben schwingt. Wird nun auf
dieses eine Kugel von beispielsweise drei Einhei-

ten fallengelassen, driickt das nun stérkere
Gewicht die Schale hinunter, die andere
schwingt hoch und schleudert die sich darauf
befindliche Kugel mit dem einen Gewicht zwei
Waagschalen weiter. Dies ist jedoch nicht zufél-
lig, die Schleuderweite ergibt sich aus der Diffe-
renz der unterschiedlichen Gewichte. So wiirde
in unserem Beispiel eine vier Einheiten schwere
Kugel die andere um drei Waagschalen weiterbe-
fordern. Da die so entfernte Kugel wieder auf
einer anderen Schale landet, éindert sich womég-
lich auf einer anderen Waage das Gewichtsver-
hiltnis. Die Folge: Aufeinanderliegende Kugeln
heben oder senken sich; die Farbzuordnung
#ndert sich folglich in den Reihen.

Doch damit nicht genug, denn 28 verschiedene
Extrabille mischen sich im Laufe des Spiels
unter die Farbkugeln; damit werden beispiels-
weise einige Biille weggesprengt, verdunkelt oder
hinzugefiigt. Das Spiel endet, wenn eine Waag-
schale bis zum Kran nach oben aufgefiillt wurde.
Ahnlichkeiten zum Klassiker Tetris sind nicht
von der Hand zu weisen, doch anders als bei
Tetris spielt Thr nicht gegen
die Zeit. Die Anordnung der
Kugeln bestimmt Thr selbst,
so manches Mal miissen in
der Taktik Kompromisse
eingegangen werden, um
zum Beispiel das nahende
Spielende zu verhindern.
Vor allem der integrierte
Multiplayer-Modus macht
richtig Laune, zwei Spieler
kénnen sich dabei an einem
PC oder bis zu acht Spieler
im Netzwerk die Kugeln so
richtig um die Ohren sau-
sen lassen. jb

T ES T

Neue Spielideen
sind meist
Mangelware -
Software 2000
mochte jetzt die
Herzen aller
Tuftler erobern

Technisch feine Hintergrund
bilder erscheinen wihrend
des Ladevorgangs

Langsam wird es brenzlig: Wenn eine Reihe am
Kran anstéBt, ist das Spiel beendet

Ein echter Klassiker im Stile Tetris wird Swing Mame s e Swing System ........ DOS/Windows 95
wc.hl nicht werden, dennoch. ist es ei.n gelungenes De'nksp'rel fiir g:?srteellle.l" Softv?:rr;k;gg(; ;?Qs;ﬂla\ggs?:tlteugr:g Sg mg
zwischendurch. Vor allem im Multiplayer-Modus sind wahre e e einstellbar  Steuerung ....... Maus, Tastatur
Schlachten gegen Kollegen und Freunde maglich; besonders gefiel 1 R SRRk L U SREN 40 Mark Extras .......... Netzwerkmodus
mir dabei, Maik ein wenig zu argern. Denn der wunderte sich im Spieler ... .ecieines oo 1 bis 8
Test, woher plotzlich zusatzliche Bélle seine Strategien zunichte
machten. Ich hatte ihm namlich verschwiegen, daR man seine 3 Deutsch  Englisch Grafile............. 76%
eigenen Kugeln zum Kontrahenten in das Spielfeld schleudern Sple! % Sound 0L oT G 74%

; i kann. Bis er dahinter kam und mich wiist aufgrund meiner .tl\jntmtung 286 - 486 Penti .
LELBINEDEIEIR  Gemeinheit beschimpfte, war mein Vorsprung grofs genug. Gelun- mgiiz:-.saslor DX2/66 AL sl“"_'l’aB
gen empfinde ich die langsam steigende Schwierigkeit beim Spielen. Denn je langer empfohlen
das Spiel dauert, desto mehr verschiedene Farbkugeln erscheinen, und auch die Gewichts- Grafik VGA MidRes SVGA 0 0
einheiten der einzelnen Kugeln werden groer. Die Kombination dieser Veranderung
macht es zunehmend schwieriger, die gewiinschten Farbreihen anzuordnen. Auch der Sound S'Blast GMidi 0 0
niedrige Preis bringt Laune; Swing ist vor allem fiir alle Netzspieler empfehlenswert. v
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POWER DATA

Viel hat sich seit der vorigen Ausgabe nicht getan. Wahrend unsere Leser
auf den vorderen Plitzen an ihrer Vormonatswahl festhalten, hat sich in
den Verkaufscharts lediglich Earth 2140 weiter an die Spitze vorgearbeitet.

Redaktionscharts

Verkaufscharts

Platz Name =l Plat: Name
' : Dungeon Keeper 9 1. (1.) Earth 2140
q 2 5 ‘ E 2. (2.) Comanche3
< z 3. (3.) C&C- Alarmstufe Rot
-l =0 4 (7.) F1Grand Prix 2
- 8 5. (-) DerlIndustriegigant
[+ 4 7 6. (4.) StarTrek - Generations
q S 7. (-) ProPinball Timeshock
8 & - ie Siedler
S =] (-) Die Siedler 2
=] - u, 9. (-) Imperium Galactica
& 10, 10. (6.) Extreme Assault
Ermittelt von Media Control Baden Baden bei voneinander unab-
hangigen Fachhandlern. Erhebungszeitraum: Juni ‘97
Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo- Top 30 Leserwahl . i
genen Gewinner der Leserhitparade : 3 Glucmnscn.
erhalten jeweils ein PC-Spiel nach 1. (1)  Command & Conquer 2
Wunsch (siehe Mitmachkarte). Die voll- 2. (2) Diablo Kéaufern eines Microprose-Produktes
standig ausgefiillte und frankierte Karte 3. (3) Tomb Raider winkt in jeder Ausgabe die Chance,
sendet lhr an die POWER PLAY. Der a. (4) MDK noch einen zweiten Top-Titel aus dem
Rechtsweg ist ausgeschlossen. RS Dungeon Kee Hause des Simulationsspezialisten
5 (23.) ung per
Die Gewinne werden uns jeden Monat 6. (11) Comanche 3 umsonst hinterhergereicht zu bekom-
von der Miinchner Firma PC-FUN zur 7. (12) KKND men. Was lhr dazu tun miit?
Verfiigung gestellt. Die Versand- und 8. (5. Die Siedler 2 Schickt einfach die sorgféltig ausgefilite
Ladenanschrift lautet: 9. (10) X-Wing vs. TIE Fighter Registrierkarte Eures neu erworbenen
PC-Fun 10. (25) indiziert (id Software) Spiels samt Wunschgewinn zuriick zu
Schillerstr. 22, 80336 Miinchen 11. (6.) Watcraft 2 Microprose, und mit etwas Fortune
Tel.: 089/591269 12, (7) Earth 2140 gehort lhr zu den fiinf Gliicklichen pro
13.  (20) Medd for Speed 2 Monat, die sich aus der hochwertigen
Die gliicklichen Gewinner von 14. (8)  C&C 2 - Gegenangriff Palette des Spieleriesen ein Programm
Ausgabe 8/97 sind: 18. 116}  F1Grand Prix eigener Wahl aussuchen diirfen.
T Die fiinf Gewinner im Juli sind:
Sebastian Memmer, Miirnach 16. (24) indiziert (3 D Realms)
MASTER OF ORION I 17. (22) Redneck Rampage ;
Ulrich Achenbach, 28225 Bremen
: 18. (19.) NHL 97
Georg Fritzsche, Jene 19. (13.) Bundesliga Manager :
OUTLAWS 20. (.) POD. Steffen Schulz, 06484 Ditfurt
5 21. (21) Outlaws - .
Stefan !(uhn,Z Frondenberg == = ATRE e Wolf B6hm, 13351 Berlin
] 23. (9:) Interstate 76 S
Johannes Dorn, Weidach 24. (15) Theme Hospital Kuno Kamphausen, 52441 Linnich
DUNGEON KEEPER A
25. (-) Schleichfahrt
Hennig Aebker, Bremen 26. (26) DSA 3 - Schatten iiber Riva Sven Hernes, 15949 Beeskow
CIVILIZATION 2 27. 1(11) Fifa 97
28. (-) Moto Racer - I-A_._n-‘: m
PC PU n 29. (-) Extreme Assault FEIRASRYT
30. [14‘, Civilization 2 Seriously Fun Software
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nd wieder habt Thr die Chance auf einen tollen

Gewinn: In Zusammenarbeit mit Matrox verlo-
sen wir diesmal fiinf Matrox Mystique 4MB. Um in
die grofle Kiste der potentiellen Gewinner einer die-
ser Grafikkarten zu gelangen, miifit Thr nur die
nebenstehenden Fragen richtig beantworten! Kreuzt
also das Feld an, von dem Thr meint, daf es die rich-
tige Antwort ist, schreibt (oder klebt) sie auf eine
Postkarte und schickt diese an folgende Adresse:

DMV Verlag

Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Matrox Mystique
Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

EinsendeschluB ist der 20.September 1997
(Es gilt das Datum des Poststempels).

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, und Mitarbeiter
von Matrox und dem DMV-Verlag sowie deren Ange-
harige diirfen natirlich an dem Wettbewerb nicht
teilnehmen.

L3
)
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1. Weiche Bildwiederholfrequenz wird
in KHz angegeben?
a. Vertikal
b. Horizontal

2. Was wird mit RAMDAC bezeichnet?

a. Die Taktfrequenz des Grafikporozessors

b. Die Zugriffszeit des Grafikspeichers
3. Wofiir steht die Grafikspeicher-

bezeichnung SGRAM?

a. Super Grafik RAM

b. Statischer Grafik-RAM

c. Synchroner Grafik-RAM




wie damals der
P5-166Elite ist
auch der G6
wieder ein
groBer Wurf -
brandneu und
unschlagbar...

SLOT-CPU

Als Slot-CPUs werden Prozesso-
ren bezeichnet, die nicht wie
tiblich in einem Sockel flach auf
dem Mainboard untergebracht
sind, sondern sich auf einer
Steckkarte befinden, die aufrecht
in einen Spezialslot auf dem
Board gesteckt wird. Dieses
System bietet viele Vorteile. So
werden zum Beispiel beim Pen-
tium Pro, der ja an sich keine
Slot-CPU ist, sogenannte Slot-
CPU-Karten verwendet, um ein
Dual-Prozessor-System aulBerst
platzsparend und liiftungstech-
nisch optimal unterzubringen (bei
der enormen GrdRe der Pentium
Pro-CPU eine gute Idee). Der
INTEL Pentium Il wurde schon als
Slot-CPU konstruiert. Der neue,
jetzt SLOT 1 genannte Sockel,
nimmt den Prozessor senkrecht
auf — er wird inklusive Liifter-
gehause von unten (!) mit dem
Board verschraubt — mul® er
auch, denn mit dem erwahnten
Lifter ist der Prozessor so grof
und schwer wie ein schnurloses
Telefon!

'wav 2000. Ge: au

~ Zeit stellten wir den
LITE® von Gateway 2000 vor, den
ersten serienméiBigen Pentium mit MMX-Erwei-
terung. Dieser Rechner schlug so ein, daf3 er auf
Anhieb den Power-Play-Kauftip erntete.

Selbst auf die Gefahr hin, daB es langweilig wird
— auch diesmal wird sich nichts daran &ndern!
Im Test hatte ich den brandneuen Pentium II
MMZX/266 MHz von Gateway 2000, kurz G6-
266XL genannt. Schon als ich die riesigen,
schwarzweiBen Kartons sah, war ich nicht mehr
zu halten. Nichts wie auspacken, einschalten
und staunen! Aber zuerst mal ,unter die Haube“
sehen — logisch. Gleich beim ersten Anblick der
JInnereien“ bekommt der Fachmann (und Freak)
feuchte Augen! Wohin man auch sieht — High-
Tech vom allerfeinsten! Hier also die Bestands-
aufnahme:

In dem optisch gut dastehenden Big-Tower-
Gehiuse fillt als erstes die neue INTEL-CPU
Pentium I1I/266MMX auf, das Herzstlick der
Rennmaschine. Der Prozessor ist diesmal als
Slot-CPU ausgelegt und verfiigt tiber einen
gewaltigen, leistungssteigernden Level 1-Cache
von 512 kByte Grofe!

Er ist auf einem ATX-Mainboard unterge-
bracht, das mit dem INTEL 82440FX -Chipset
und einem deutschsprachigen AMI-BIOS
sowie zwei UniversalSerialBus-Anschliissen
(USB) ausgeriistet ist. Das Board besitzt vier
PS/2-Steckplitze fiir die Speichermodule. Zwei
davon sind mit je 32 MByte bestiickt. Ein
Arbeitsspeicher von 64 MByte ist fiir dieses
System recht ordentlich und véllig ausreichend,
146t sich jedoch auf 128 MByte aufriisten. Die
dafiir erforderlichen 512kByte Cache sind bereits
vorhanden.

Die Festplatte ist keine geringere als eine
Seagate Barracuda mit 9 GB (!), UltraWide-
SCSI versteht sich. Mit ihren 7200 U/min,
512kByte Cache und 8,2 ms Zugriffszeit hat sie
einen Datentransfer von maximal 124 Mbit/s,
und zéhlt so zu den momentan schnellsten und
zuverlissigsten Harddisks iiberhaupt! Sie héingt
standesgemilB an einem UltraWide-SCSI-Con-
troller der Firma Adaptec, Typ
AHA2940UW. Dieser Controller gilt unter ande-
rem.wegen seiner Datentransferrate von maxi-
mal 40 MByte/s als DIE Losung.

Auch das CD-ROM-Laufwerk ist das, wo ,Rolls
Royce* draufstehen wiirde, wiir's ein Auto! Das
Plextor PX12Tsi, ein 12-fach-Speed SCSI-
Laufwerk mit 512kByte Lesecache, ist das
zuverlissigste, das ich kenne. Ich selbst benutze
es schon, seit es auf dem Markt ist. Es ist mit
einer intelligenten Steuerung ausgestattet, die
die Geschwindigkeit herunterregelt, wenn's zu
Leseproblemen kommen sollte, was allerdings
aufgrund der hervorragenden Fehlerkorrekur
sehr selten geschieht. Es kann alle Gblichen
CD-ROM Standards erkennen und lesen, kann
Audiodaten digital einlesen, und hat auch mit
selbstgebrannten CDs — ob Blau, Griin oder Gold
— keinerlei Probleme. Obendrein ist es
geriuschmiiBig angenehm laufruhig — fiir ein
12-fach-Laufwerk jedenfalls. Kurz gesagt, es
macht einfach Spaf3. Allerdings ziihlt es auch zu
den teuersten seiner ,Grofenordnung”.

Die anderen Komponenten dieses Superrechners
sind zumindest oberer Durchschnitt. So auch die
Grafikkarte. Die STB Virge GX3D (4MByte
EDO-RAM, 170MHz RAMDAC) ist recht flott
— Auflésung und Bildwiederholraten lassen
kaum Wiinsche offen. Bis zu einer Auflésung von
1280x1024 ist ein flimmerfreies Bild noch bei
16 bit Farbtiefe angesagt. Frameraten-Jéiger
werden allerdings ein wenig enttiiuscht, denn die
GX3D liegt hier etwas unter der Mystique. Nach
einem Voodoo-Chip sucht der Spieler vergebens,
aber die tiberall erhiltlichen Add-On-Karten
erfiillen die 3D-FX-Funktion sowieso besser, als
die derzeit angebotenen Kombi-Karten.

as neue Mafs

Vom Monitor, einem 17-Zoll Vivitron 700

(Gateway’s Hausmarke) wollte ich mich gar nicht
mehr trennen. Er verfiigt {iber eine SONY-Tri-
nitron-Flachbildréhre und hat ein so scharfes
Bild, daB man gar nicht mehr wegsehen machte!
Er war bei allen Anwendungen wie CAD, Grafik,
Text und Spielen fiir seine Grée unschlagbar.
Auch vom #uBerlichen Design her ist er schén
anzusehen — ich wiird’ ihn kaufen, wenn ich ihn
nicht schon einen hiitte!

Das Soundsystem ist nicht gerade das bekannte-
ste, aber das sagt in diesem Fall nichts aus. Es
handelt sich um eine Ensoniq Wavetable PnP
16-bit PCI (!!) Soundkarte mit integriertem
32-bit DSP Synthesizer. Sie sorgt fiir einen
klaren, sauberen Ton; lediglich mit dem MIDI-
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11 VON INTEL
der Dinge

Nicht nur vom Aussehen her ein gelungener Wurf: der G6-266XL
von Gateway 2000

Klang konnte ich mich nicht so ganz anfreunden.
Ich muB allerdings zugeben, daB3 ich AWE64-ver-
wohnt, und so wahrscheinlich recht voreingenom-
men bin! Aber bei aller Voreingenommenheit: Das
Subwoofer-System ACS41(YACS251 von Altec
bietet HiF'i satt! Mit dem sehr {ippig dimensio-
nierten Bass-Booster kann man bei entsprechen-
der Lautstiirke die ,Hiitte” zum wackeln bringen!
Zum Abschlul wire da noch der externe
Zyxel Omni.net ISDN Terminal Adapter zu
erwihnen. In Ermangelung einer ISDN-Leitung
wurde er zwar nicht getestet, aber die Leistung
dieses Geriites ist ja hinliinglich bekannt, und in
der oberen Hélfte der Skala anzusiedeln. Eben-
falls zum Lieferumfang gehéren eine Win-
dows95-Tastatur, die Microsoft-Maus und einiges
an Software, wie zum Beispiel Microsoft Win-
dows95 (CD) und Microsoft Office97 Small Busi-
nes Edition Plus (CD) sowie ISDN-, Fax- und
Internet-Software.

Aber jetzt endlich zum eigentlichen Test.
Angetreten ist der Rechner gegen den schon im
Terratec-Soundkarten-Test erwidhnten P200.
Vom Bootverhalten hitte ich mir etwas mehr
erwartet — Zeitvergleich zu meinem P200 etwa
1:1. Das sieht dann bei Anwendungen allerdings
ganz anders aus. Word95 in nicht einmal vier

Yy
AY,

Sekunden (!) auf den Schirm zu bringen, ist nun-
mal heftigst! War das Programm schon einmal
geladen und wird erneut gestartet, bekommt
man den Finger nach dem Doppelklick kaum
noch von der Maustaste — in nicht ganz einer
Sekunde ist es da! Auch alle anderen Win-
dows95-Anwendungen (32 bit) sind blitzschnell
einsatzbereit. Alles in allem ist der G6 von Gate-
way ein Rechner, von dem man sich nur schwer
wieder trennen kann. Er kann ohne Abstriche
jedem empfohlen werden - egal, ob er nun im

Architekturbiiro oder bei einem Spielefreak

unter dem Schreibtisch steht.
Ach ja, der Preis — der ist in die Kategorie recht
glinstig einzustufen, obwohl selbst dann ein

so absolutes High-End-System wie der Pentium
[1/266MMX noch ein ziemlich teures ,Spielzeug®

ist. Das Komplettsystem G6-266XL besteht a

allen hier beschriebenen Komponenten undi'mrd"* _

fiir unverbindliche 8.549 Mark angehot.en, 1aBt
sich aber beliebig auf- oder abspecken. So ko

nen zum Beispiel nur durch die Wahl
anderen Festplatte immerhin iibe
Mark gespart werden! Aullerdem

nicht schlecht!

SPIELVERHALTEN

Um die Leistung bei Games zu
testen, wurden der Pentium Il
und der P200 verkabelt und dann
wurde gespielt, ,bis die Strippen
gliihten”! Hier war ein ganz
anderes Verhalten des Testrech-
ners als bei den Anwendungen
bemerkbar. Die Installation der
Spiele auf dem P Il lief etwa 50%
schneller ab, die Ladezeiten im
Single-Player-Modus standen im
Verhaltnis 2:1 fiir den G6-266XL.
Bei der Initialisierung des Null-
Modems lag eigenartiger Weise
der P200 eindeutig vorne.
Gespielt wurde zuerst im Single-
und dann im Multiplayer-Betrieb.
Letzteres wegen Nichtvorhan-
denseins passender Netzwerk-
karten ausschlieBlich iiber Null-
Modem-Kabel. Dazu hatten wir
uns unter anderem Need for
Speed I, C&C, Descent Il und
zwei indizierte id-Games (Ihr wif3t
schon...) ausgesucht. Abstlirze
gab es auch, aber die waren mei-
stens auf die User zurlckzu-
fiihren, die mit ihren dicken Fin-
gern immer wieder auf die dam-
lichen WIN95-Tasten statt auf
STRG driickten! Dann war im
Multiplayer-Mode weder das
System, noch das Game zu ret-
ten — es half nur ein Neustart der
Maschine. Im Single-Player-Mode
rief ich diesen Fehler absichtlich

| hervor, was aber ohne Folgen
blieb - nach einem erneuten

Druck auf d:e Taste war alles wie- |




EWS64 wartet,
beweist die
Einsteigerkarte
schon mal ihre
professionellen
Féihigkeiten

B SOUNDSYSTEM

‘} Md 470ua

Jree software

4 stark, schwarz® — diese Bezeichnung
Ntrifft’s am ehesten, was diese 16bit-ISA-

Soundkarte zu bieten hat. Angefangen von der
grofen Kompatibilitit fiir Spiele und alle
méglichen Betriebssysteme (Win95, NT, 05/2),
bis hin zu einer Aufnahme / Wiedergabe-Sample-
rate von 4 kHz — 55,2 (!) kHz und einer sen-
sationellen Softwareausstattung, hat mich diese
neue Soundkarte der Terratec Electronic GmbH
begeistert. Also sehen wir uns die Karte hard-
wareseitig mal etwas niher an. Euch bleibt lei-
der nur das Foto, aber ich hatte sie fiir Euch in
den Hiéinden — und vor allem im Rechner!

Schon beim Auspacken besticht
diese Karte durch ihre hervorragen-
de Verarbeitung und die tolle Optik.
Letztere ist zwar fiir die Funktion
der Karte absolut unwichtig, aber
das schwarz/goldene Prachtstiick
fillt eben ins Auge...

Hier erstmal der Testrechner-Steck-
brief: Chaintech 5TTM-TX -Main-
board mit INTEL Pentium Prozes-
sor 200MHz, 64MB EDO-RAM,
60ns, Matrox Mystique 4MB, Adap-
tec-SCSI-System, keine Modem-
oder Netzwerkkarte. Fiir den Test
des Soundkarten-Gameports wur-
den ein Logitech Wingman Extreme
und das Trustmaster Formula-T2 -
Lenkradsystem (mit Pedalen) ver-

Digital Audio: 8/16 bit Wiedergabe/Aufnahme bei 4kHz - 55,2kHz hardwareseitig
Enhanced Full Duplex (Dual DMA in Stereo)
Integrierter 3D-Sound (V-Space)
Aufnahme und Wiedergabe von allen Quellen!

Synthesizer:

OPL3 kompatibler FM Synthesizer

Stereo 20stimmige Polyphonie
Wavetable-Connector (WaveBlaster-pinkompatibel)

Midi/Joystick:

Kompatibel mit MPU-401 (UART), Soundblaster Midi Interface,
64 Byte FIFO

Unterstiitzung fiir Standard IBM PC Joystick Interface

Verstarker:

Stereo mit je 1Watt pro Kanal

Kompatibilitat: Windows kompatibel (incl. OLE-Unterstiitzung)
Windows95 Direct Sound
Soundblaster Pro, Soundblaster und AdLib, MPC Level Il

Electronic

wendet. Betriebssystem: Win95 (A-Version) mit
installiertem TX-Chipset-Update. (Dieses Update
ist sehr wichtig, da sonst Win95 das neue
INTEL-TX-Chipset nicht erkennen und
somit Plug'n’Play Funktionen nicht korrekt
ausfithren kann!)

Der erste Start mit der frisch eingesetzten Karte
verlief ohne Probleme — die Plug'n'Play-Erken-
nung der Karte machte nicht die geringsten
Schwierigkeiten.

Bei der Installation der Software stieB ich auf
keinerlei Probleme. Die Programme sind alle ein-
zeln installierbar — jedes hat ein eigenes, {iber-
sichtliches Verzeichnis. Das Softwarepaket kann
sich iibrigens sehen lassen! Das Media-Rack
sucht gewil seinesgleichen! Auch die Soundsoft-
ware ist nicht von schlechten Eltern! Hier sind
Namen wie Steinberg und so weiter vertreten.
Zwar ,nur” in funktionsfihigen (!) Demos, aber
die sind schon sehens — sorry — hérenswert! Auch
dem ,Mixman® — ein virtueller Techno-Mixer mit
2 x 8 Kaniilen muB3 man probiert haben...! Wei-
ter mochte ich darauf nicht eingehen — laBt Euch
iiberraschen!

Alle Spiele erkennen die ,Base 1“ anstandslos als
,SoundBlaster 16 oder kompatible“ Karte. Das
ist iiberhaupt kein Wunder — sie unterstiitzt alle
giingigen Standards wie das Windows Sound-
system (incl. OLE), Windows95 DirectSound,
Soundblaster Pro, Soundblaster und AdLib. MPC
Level I ist selbstverstéandlich!

AuBerdem ermoglicht die ,Base 1“ ein ,enhanced

Full Duplex” fiir Internet-Telefonie genauso, wie
den V-Space 3D-Sound.

Bei der 8- oder 16-Bit-Wiedergabe / Aufnahme
wird die schon erwihnte Sample-Frequenz von
4 kHz bis 55,2 kHz erreicht. Das tibertrifft iibri-
gens sogar die Frequenz einer CD (44,1 kHz)!
Somit sind also auch Aufnahmen von DAT-
Recordern in perfekter Qualitét moglich!

Die Karte verfiigt {iber einen OPL3-kompa- -

tiblen FM-Synthesizer, der eine 20stimmige
Polyphonie bietet.

Uber den WaveBlaster-pinkompatiblen Connec-
tor lassen sich die Terratec-Wavetables und
selbstverstindlich auch die Module anderer Her-

steller, die dem WaveBlaster-Standard entspre- |
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Terratec

im Test

chen, anschliefen. Das ermiglicht es, die
.Base 1“ zu einer HighEnd-Wavetable-Card auf-
zuriisten und so den Sound neu zu erleben! Spé-
testens dann macht es auch jede Menge Spall,
das Midi-Interface zu nutzen. Es verfiigt iiber
einen 64 Byte-FIFO und ist zu MPU-401 (UART-
Mode) voll kompatibel! Natiirlich kann man die-
sen Port auch fiir so profane Dinge wie einen
Joystick verwenden!

Wer zwei Sticks anschlieBen will, besorgt sich
einfach einen Y-Adapter. Die Karte unterstiitzt
dann beide ohne Probleme. Damit wire nun
wohl auch die Frage geklért, ob Lenkradsysteme
mit Pedalen unterstiitzt werden...

Bei diesen Leistungsdaten fillt es relativ schwer
zu glauben, daB es sich tatsichlich um eine
Einsteigerkarte handelt. Mit einem von Terratec
empfohlenen Verkaufspreis von sage und
schreibe nur 99 Mark (!) kann sie jedoch ohne
Probleme in diese Kategorie gerechnet werden.
Ich denke, da sollte man sich wirklich fiinfmal
Uberlegen, ob man sich jetzt immer noch eine
NoName-Karte antun will, um vielleicht im
Endeffekt vielleicht 15 Mark zu sparen und
dafiir auch noch auf jeglichen Support zu
verzichten?! tz

Einsteigerkarte
mit Profileistung l
und Niedrigpreis:
die Base 1 von

Terratec

Eine Fremde in Deutschland. Eine von 6,2 Millionen Auslandern, die bei uns leben

Klar. Gegen Auslinder haben wir nichts. Im allgemeinen. Wie aber
sieht es im Alltag aus? Machen wir da nicht vorschnell Fremde zu

___Ein Mensch
wie Du und ich

Feinden? 0ft ganz unbe-
wuBt. Und nur, weil
jemand anders aussieht,
anders denkt, anders lebt.

Weil wir wenig von ihm wissen.

Die Zeit ist reif fiir mehr Toleranz. Nur reden
allein reicht nicht. Und Zeichen sind genug
gesetzt. Denn Toleranz zeigt sich im Handeln.

Wenn Sie Information oder Unterstiitzung brauchen, weil Sie handeln

machten, schreiben Sie uns:

Friedrich-Naumann-Stiftung, ,Toleranz“,

Kdnigswinterer StraBe 409, 53637 Kinigswinter.

DRICH-NAUMANN-STIFTUNG.
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X35T

X36 Flightstick

http://www.chproducts.com, http:/www.thrustmaster.com’

LLES

- Joysticks und

i ci jedem neuen Spiel steht man wieder vor

WP der Frage: Womit spiele ich denn dieses nun
am besten? Gerade Flugsims belegen die Tasta-
nzihligen Funktionen — und in der
des'@efechts kann man sich gerade nicht
imbinationen wie ,Strg“+“Alt“+“Entf*
oder mull zu lange vom Bildschirm
. Priigelspiele wiederum lassen sich
nbequem mit Joysticks, sondern lieber mit
ads zocken, Rennsimulationen wie ,Grand
ix 2¢ schreien nach Lenkriidern und Pedalen.
Wir haben fiir Euch die interessantesten Vertre-
ter unter die Lupe genommen, wobei mit dem
JForce FX811“ von CH eine neue Technologie in
den Handel kommt, néimlich die des ,Force Feed-
backs®. Hier wird der Kniippel je nach Situation
in Vibrationen versetzt. Der zweite Stick aus die-
ser Kategorie, der Microsoft ,Sidewinder Force
Feedback Pro“ ist erst im Herbst erhiltlich.
Aus Platzgriinden beschiiftigen wir uns in dieser
Ausgabe nur mit Joysticks, in der Power Play
10/97 liefern wir Euch dann die Gamepads und
Lenkréder nach.

Saitek X36 Flightstick

Mit diesem Produkt stoBt Hersteller Saitek zum
ersten Mal in hohere Preisklassen vor. Der
unter Windows 95 frei programmierbare
Steuerkniippel besitzt finf Knépfe, zwei
Coolie-Hats und eine Umschalttaste. Beson
derer Gag an dem Flightstick ist ein zurtick-
legbarer Button, der somit iiber eine Art Siche-
rung verfiigt und nicht unabsichtlich gedriickt
werden kann. Dieses Feature wird jedoch
dadurch beeintrichtigt, daBl die Taste genau
anders herum als logisch erscheint ausgeldst
wird, ndmlich in heruntergeklappter Position.
Der recht stabile Stick ist zudem fiir kleine
Hinde ungeeignet, die Position des dritten Knop-
fes ist ungliicklich gewihlt. Die Hiitchen wirken
auBerdem etwas schwammig. Somit bekommt
Thr fiir knapp 200 Mark zwar kein Supergerit,
seinen Dienst erfiillt der ,X36“ aber trotzdem.

Saitek X35T

Der an den ,X36“ anschliefbare Schubhebel
macht da jedenfalls einen schon viel besseren
Eindruck. Er ist mit zwei Kniopfen, zwei
Ridchen, einem Ministick als Mausersatz, drei
Umschaltern und einem Wippschalter als Ruder-
ersatz ausgeriistet. Das Gerét liegt griffig in der
Hand, besonders die frei drehbaren Réidchen sind
z.B. zum Waffenumschalten gut geeignet. Auch
die unterhalb des Griffes liegende Wippe erleich-
tert das Fliegen sehr. Beide Produkte verfiigen
iibrigens iiber einen CH-Emulationsmodus.

Thrustmaster F-22 Pro

Auf den ersten Blick verriit das aktuelle Thrust-
master-Modell schon sein Hauptfeature: Stabi-
litéit. Der massive Metallful} 146t keinen Zweifel
daran, daB es sich hierbei um ein anspruchsvoll
gefertigtes Geriit handelt. An dem neu designten
Kniippel im F-22-Look befinden sich finf But-
tons und vier Coolie-Hats. Leider vermifiten wir
ein Gasriidchen, denn eine Schubiinderung ohne
die Tastatur zu benutzen, ist hier nur in Verbin-
dung mit einem Schubhebel miglich. Der Stick
ist ebenfalls programmierbar, dazu wird er
auBer an den Joystickport zwischen Keyboard
und Rechner geklemmt. Das Handling gestaltet
sich straff wie gewohnt, was einigen Kraftauf-
wand erfordert — kniippelhart” ist der passende

F-22 Pro
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—————— http://www.chouse.it/logic3, http://www.interact-acc.com

IM GRIFF

Co. im Hartetest

So sieht das Konfigurationsmenii fiir
den Saitek X36 aus

Ausdruck. Alles in allem diirften sich wohl Spie-
ler mit BewuBtsein fiir edle und vor allem teure
Sticks zum Klientel zihlen: Mit etwa 330 Mark
ist das neue Thrustmaster-Spitzenprodukt nim-
lich auch am oberen Ende der Preisskala.

CH F-16 Combatstick

Dieser Kniippel hat alles, was fiir Simulationen
notwendig ist: Sechs Knépfe, einen Schubregler
und zwei Vierweg-Hiitchen. Der der Steuersiu-
le der F-16 nachempfundene Stick liegt gut in
der Hand, alle Buttons und sonstige Einga-
beméglichkeiten sind in direkter Reichweite.
Die Knopfe hinterlassen ein angenhmes Druck-
gefiihl. Dazu bietet das Gerét den Vorteil, da
es nahezu alle Simulationen neben den Thrust-
master-Standardprodukten direkt unterstiitzen.
Allerdings haben auch hier Leute mit zierlichen
Hiéinden Probleme, denn der eigentliche Hebel
ist recht volumings, was {ibrigens fiir alle an
dieser Stelle getesteten CH-Produkte gilt.
Ansonsten erhilt der Simulations-Fan hier
einen zwar nicht gerade preiswerten, aber
immerhin alltagstauglichen Kniippel fiir alle
Gelegenheiten.

CH F-16 Fighterstick

Etwas gehobenere Anspriiche erfiillt der
JFighterstick®, der zwar zwei Knépfe weniger,
aber dafiir zwei Coolie-Hats mehr als der
»,Combatstick” hat. Der Kniippel sitzt auf einer
etwas groBeren Basis, die Schubkontrollridchen
haben ebenfalls einen héheren Durchmesser.
Neben dem Gameport wird der ,Fighterstick*
zwischen die Tastatur gesteckt, wobei hier intel-
ligenterweise sowohl PS2- als auch ,normale”
Keyboardstecker benutzt werden kénnen. Wie
sein kleinerer Bruder verfiigt der Stick iiber eine
Handballenauflage und zwei Trimmregler, der
Widerstand der Federn ist vielleicht etwas lasch,
ermdglicht aber so genauere und prézisere Bewe-
gungen. Daher kommen wir wie im Test in der
PP Spezial 1/97 zu dem Fazit, dal die Entschei-
dung, Thrustmaster- oder CH-Produkte zu kau-
fen, reine Geschmackssache ist.

CH Force FX811 S
Das technisch innovativste Produkt in diesem
Test ist zweifellos der ,Force FX811“ aus dem
Hause CH Products. Der erste ,Force Feedback®-
Stick der Welt konnte jedoch nicht véllig iber-
zeugen. Das Geriit wird an den Joystickport und
an eine serielle Schnittstelle angeschlossen —
wohl dem, der zwei davon hat. Aulerdem wird
ein seperater Stromanschluf} bendtigt. Auf derg
volumindésen Basis thront ein mit dem ,Comb
stick” fast identischer Kniippel. Zwei Coolie
und sechs Buttons runden die Ausstatjf
Ein Sensor im Griffstiick verhindepf
Kniippel umherzuckt, wenn er
wird. Der durch Elektromotoren
und Riitteleffekt macht zwar
ter 111 und ,Air Warrior 2¢
aber nicht gerade alltagstauglich. Erste
den nach einer gewissen Zeit did Motoren recht
heil}; von handwarm kann da 1icht mehr.die
Rede sein. Zudem leisten sie im ab aleten.
Zustand — bei momentan den meisten Spielen
also — einen bestimmten Widerstand, der sich

Fotce FX811, .
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PC Attack

Name X36
Flightstick

Hersteller Saitek

Preis ¢a.200 DM

analog ja

digital nein

Anz.Buttons 5

Schubregler nein

Ruder nein

Coolie-Hat(s) 2
Kalibrierregler nein

Ergonomie  gut
Handling geht so
Buttons gut
Coolness super

Belastbarkeit gut
Preis/Leistung geht so

; omit der ,FX811“ der einzige teure-
g}f:ﬂﬁck ohne dieses Feature ist. Also muf3
n seperater Schubhebel her, womit sich die

i Kiiuferschicht auf Hardcore-Freaks beschrénken

diirfte, denen Geld nicht ganz so wichtig ist.
Diese werden mit dem Geriit aber sicherlich
gliicklich werden.

Name: Force FX811
Hersteller: CH Products
Preis: ca. 350 Mark o

Cyclone 3D

Interact, in die ibrigens die deutsche Firma Jol-
lenbeck involviert ist (seit den 80ern etwa durch
ihre ,Quickjoy“- bzw. ,Quickshot“-Serie bekannt),
liefert hiermit einen ebenfalls frei programmier-
baren Steuerkniippel ab. Auf dem recht billig
anmutenden Gehiuse sitzen sechs Hauptknépfe,
die vier Funktionen erfiillen — die beiden tibrigen
gind fiir Linkshéinder gedacht —, ein spitzes Hiit-
chen sowie zweimal sechs Knipfe auf der Basis.
Der Coolie-Hat neigt durch seine Form zu Fehl-
bedienungen, und auch die Belegung der einzel-

X35T F-22 Pro Force FX811 F-16
Combatstick

Saitek Thrustmaster CH Products CH Products

ca. 200 DM ca. 330 DM ca. 350 DM ca. 120 DM

ja ja ja ja

nein nein nein nein

2 5 6 6

ja nein nein ja

ja nein nein nein

nein 4 2 4

nein nein ja ja

super super super super

gut gut geht so super

gut super super super

gut gut gut gut

gut sehr gut gut gut

gut gut geht so super

nen Buttons auf dem Sockel kann man sich nur
schlecht merken, wenn jeder mit einer unter-
schiedlichen Funktion bedacht wird. Neben dem
beiligenden Utility 148t sich der ,Cyclone 3D*
direkt programmieren, indem ein entsprechender
Knopf an den Stick gedriickt wird. Der Kniippel
ist in sich drehbar, wie auch der Microsoft ,Side-
Winder 3D Pro“ — gut als Ruder geeignet. Der
AnschluB3 zwischen Computer und Keyboard
zeigt ebenfalls UTberlegung, da dieser neben dem
iiblichen auch einen PS2-Stecker besitzt. Nicht-
destotrotz kénnen wir keine Kaufempfehlung
aussprechen.

Hersteller: Inter
Preis: ca. 90 Mark

PC Attack

Dieser Billig-Digitalkniippel stammt von der
Firma Logic 3, die sich in unserem letzten Test in
der Ausgabe PP Spezial 1/97 mit Produkten wie
dem ,PC Dominator” oder ,PC Terminator” nicht
gerade positiv hervorgehoben hat. Der ,PC
Attack® bietet zwei Feuerknopfe mit jeweils
zuschaltbarem Autofeuer und einen Stick, der nur
minimalste Wege zulif3t. Prinzipiell wire das
in Ordnung, da ein digitales Eingabemedium
schnell ansprechen sollte. Bei diesem Produkt
fithren die winzigen Wege jedoch zu Fehlbe-
dienungen, da man schnell beispielsweise nicht
nur nach oben, sondern auch noch zur Seite
driickt — bei Jump'n'Runs kann dies zuweilen
fatale Folgen haben. Daher heilit auch hier das

Fazit: Finger weg! mash
Name: PC Attack
Hersteller: Logic3
Preis: ca. 20 Mark
F-16 Cyclone3D  PC Attack
Fighterstick
CH Products Interact Logic3
ca. 200 DM ca. 90 DM ca. 20 DM
ja ja nein
nein nein ja
4 18 2
ja nein
nein ja nein
4 X 1 nein
ja ja nein
super geht so naja
super geht so naja
super naja naja
gut naja hilfe
gut geht so hilfe
gut geht so geht so
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Das ist ein Angebot: Die ulti-
mative Zeitschrift fir die
PlayStation mit objektiven
Spiele-Tests, Zubehor-
Beratung, Previews, Trends
und vor allem der exklusiven
CD-ROM mit aktuellen und
teilweise spielbaren Demos,
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bekommen! Und das alles
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PlayStation-Fan auf so ein
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ragt man Top-Designer von heute, welche

Person sie am meinsten bewundern, ist die
Wahrscheinlichkeit hoch, daB sie ,Sid Meier*
nennen. Seine Erfolgsbilanz ist beispiellos, sei es
,Civilization® oder ,Railroad Tycoon“. In diesem
Herbst bringt er zusammen mit den beiden ande-
ren Spieleveteranenen Brain Reynold und Jeff
Briggs mit der neuen Firma Firaxis ,Gettys-
burg®, sein neuestes Werk heraus.
PP: Als wir uns das letzte Mal unterhiel-
ten, war Gettysburg noch unter VerschiuB8.
Was kannst du mir heute dariiber
erzihlen? Wie ist der letzte Stand?
Sid Meier/Firaxis Games: Es ist ein taktisches
action-orientiertes Spiel um die Schlacht von
Gettysburg. Es hat auch eine wirklich lange
Entstehungsgeschichte. Der amerikanische
Biirgerkrieg ist etwas, an dem ich schon seit
langem grofBes Interesse gehegt habe, wie wohl
auch eine groBe Gruppe von Computerspielern.
_ Ich hatte bereits ca. drei oder vier verschiedene
riegsspiele entwickelt, aber bis jetzt
a8 so richtig, wie ich es mir vorgestellt
ben wir bisher auch keins davon

Brenda Garneau

Unsere US-Korrespondentin fiihrt
jeden Monat Interviews mit
bekannten Personlichkeiten der
Computerspiel-Branche.

B, du hattest ja schon seit
droht, ein Biirgerkriegs-

i mﬁgh hatte zwar daran gearbei-
He richtigen Dreh gefunden, die

Seminary

10am. July 1

Gettysburg: Die Blauen und die Grauen prallen aufeinander

Biirgerkriege so darzustellen, wie sie waren. Das
erste Problem war, festzulegen, auf was man sich
konzentriert. Da gibt es eine Menge interessan-
ter Dinge. Es gibt die eigentlichen Schlachten,
dann die ganzen Vorgiinge, die iiberhaupt erst zu
den Schlachten fiihrten sowie den strategischen
Aspekt der Kriegsfithrung, die Rolle von Abra-
ham Lincoln zu {ibernehmen und Entscheidun-
gen zu treffen. Ich schiitze, mein grifites Problem
war wirklich, daB ich mich nicht entscheiden
konnte, auf was ich mich konzentrieren sollte.
Bis jetzt hatte ich immer versucht, mehrere die-
ser Aspekte in einem einzigen Spiel unterzubrin-
gen, was dann wieder Probleme bei anderen
Aspekten mit sich brachte. Kaum hatte ich dann
diese Probleme gelést, hatte ich schon wieder ver-
gessen, wo ich stehengeblieben war, und so wurde
die reine Masse zu meinem grifiten Problem.
PP: So wie es aussieht, hast du es aber
dann doch geschafft . . .

Sid: Also, als ich dieses Projekt letztes Jahr
wieder aufnahm, hatte ich mich entschieden, dal3
es ein ganz gutes Spiel um den Schlachtfeld-
Aspekt werden kénnte. Speziell heute, wo wir
bessere Grafikauflosungen und schnelle Rechner
zur Verfiigung haben. Endlich konnte ich das
Spiel machen, das mir schon die ganze Zeit vor-
schwebte, das so aussieht, als hiitte man kleine
Spielzeugsoldaten vor sich, dal man durch ein
Gebiisch hindurch spionieren und Soldaten iiber

ng,




GETTYSBURG

kleinen Gott der Strategiesimulationen

das Schlachtfeld wandern lassen kann. Die
haben jetzt alle méglichen Bewegungen und
Formationen drauf, kénnen feuern, Kanonen
abschiefen, sich von Pferden ziehen zu lassen,
also eben so richtig der Wunschtraum eines
kleinen Jungen. Zu meinem achten Geburtstag
bekam ich von meinem Vater ein Buch iiber den
amerikanischen Biirgerkrieg geschenkt. Was
mich daran {iberaus faszinierte, waren die
Schlachtenkarten, die jemand gezeichnet hatte.
Das waren nicht einfach nur Karten, sie waren
schon genau, aber man konnte Soldaten rennen
und maschieren sehen, und die Schlachten wur-
den vor meinen Augen beinahe lebendig. Ich
wollte das, was ich in diesem Buch gesehen
habe, wiedererstehen lassen. Du weif3t, daB ich
mich nicht einfach hinsetze und sage: ,So, jetzt
mach’ ich mal ein Strategiespiel auf Rundenba-
gis. Schaun wir mal, was so in den Runden pas-
siert”, oder ,Jetzt wir mal ein Echtzeitspiel an
der Reihe®, oder ,Jetzt sind aber Rollenspiele
angesagt.” Fiir mich bestimmt das Thema des
Spiels, wie es aufgebaut wird. Man nimmt sich
eines Themas an und versucht herauszufinden,
was daran so richtig cool ist. Dann erst ent-
scheidet man sich, wie man es dem Spieler
nahebringt.

PP: Dann entwirfst du aber genau anders
herum als die groBe Masse. Meistens ist
es doch so, daB eine Firma sagt: ,,Wir
brauchen ein Action-Spiel, was machen
wir daraus?”

Sid: Ja, ja, genau. Man braucht halt ein Thema.
PP: Du sagst: ,Ich habe ein Thema. Was
fiir ein Spiel mache ich daraus?”

Sid: Richtig. Bei Civilization hatte ich es mir
angeschaut und gesagt: ,Ich will ein Spiel, das
sich richtig lange spielen 146t, und ich will etwas
bauen und planen und es soll dann auch reali-
sierbar sein.” Es funktionierte sehr gut, daf es in
Spielrunden aufgeteilt war, da man sich so sein
eigenes Tempo zurechtlegen konnte, und die
Regeln einfach und vorhersagbar waren. Die
Grundsteine deiner Zivilisation waren zwar ein-
fach zu verstehen, aber der Spal} war, sie auf
immer andere Weise zu verbinden. Als ich mir
das Biirgerkriegsspiel ansah und auch einige
Produkte, die es bereits dazu gab, war mir mit
meiner Erfahrung schnell klar, daf ich nur ein
Spiel mit Echtzeit dazu entwickeln konnte. In
jeder Schlacht gibt es vieles Unvorhersehbare,
und man muf} unter Zeitdruck Entscheidungen
treffen. Ein wenig Bedenken hatte ich schon, da
ich das schon mal ausprobiert hatte... bei Echt-
zeitspielen hat man das Problem, das Gefiihl zu
vermitteln, die Kontrolle iiber das behalten zu
konnen, was passiert und nicht, da3 du von den
Geschehnissen kontrolliert wirst.

Wiihrend die Befehlis-
karte ,nur” die Trup-
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I'sID MEYER

Seit Sid Meier 1982 gemeinsam
mit ,Wild Bill Stealey” die Firma
MicroProse gegriindet hat, gilt er
als einer der ganz GroBen im
Bereich der PC-Spiele.

BRIAN REYNOLDS

Vizeprasident der Firaxis Soft-
ware-Entwicklung. Arbeitet seit
einigen Jahren mit Sid zusam-
men, u.a. an den Colonization-

Folgen.
| BT L P B VRN S BRI

JEFF BRIGGS
!

ai M
Prasident und leitender Geschafts-
fUhrer von Firaxis, war als leiten-
den Produktentwickler neun Jahre
| mit Sid bei Microprose
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diges Ecﬁtzeit—
spiel daraus o
macht.”
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me beim Entwickeln von Echtzeitspielen.
Sid:Wir haben viel Arbeit in dieses Projekt
gesteckt, in die Erarbeitung einer guten Ober-
fliche. Wir haben einen Weg gefunden, Informa-
tionen aus dem Spiel zu erhalten und ihm Befeh-
le zu geben, die dieses Problem losen und es zu
einer iiberschaubaren Angelegenheit machen.
Das war eine der groBten Hiirden, und wohl
auch der Grund, warum andere Echtzeitspiele,
soweit ich es weil}, sich um Fantasy oder andere
fiktive Handlungen drehen. Ich meine das gar
nicht abwertend, man geht halt ein Spielethema
auf solchen Wegen an, die eine Umsetzung in
Echtzeit erlauben. Also, Warcraft ist ein tolles
Spiel und ich habe es auch gerne gespielt. Alles
ist so entworfen, um es nicht zu kompliziert fiir
Echtzeit zu machen. Niemand wiirde es jedoch
ein realistisches Spiel nennen. Dies ist nun wirk-
lich das erste Mal, da3 jemand ein echtes histo-
risches Thema genommen hat und ein lebendiges
Echtzeitspiel daraus machte. Sicher hatten auch
wir Probleme, die Spielbarkeit in den Griff zu
bekommen, aber letztlich hat alles gut funktio-
niert. Ich habe selber grofles Interesse am Biir-
gerkrieg und ich denke, dal eine ganze Reihe
. von Leuten zumindest ein bilchen damit ver-
| traut ist. Was ich bei all meinen Spielen versucht
habe, war, nicht ein Spiel fiir wenige Experten
h 1ben, sondern eher fiir ein Pubhkum das

Dmge im Spiel einsetzen. méchte, mit denen es
sich auskennt, und ich glauh&“fch habe das auch
geschaﬁ't Man muB} kein Historiker oder so was
aber Graﬁken und so wie smh das Spiel

raum, um Dinge auszuprobieren, und es wird
schnell klar, was funktioniert und was nicht. Es
ist keines von diesen Spielen, bei denen man erst
groB das Handbuch studieren muB. Es geht eher
darum, verschiedene Taktiken und Strategien
auszuprobieren, zu lernen, wie man das Spiel am
Laufen hilt und immer besser dabei wird. Das
ist schon irgendwie ironisch, da auch der Biirger-
krieg so funktioniert hat. Zu dessen Beginn gab
es jede Menge Freiwilliger, die auch nicht wuB-
ten, was sie tun muBten. Der Spieler durchléuft
so dieselben Prozesse wie die echten Generile.
Von der Technik her ist alles ziemlich Standard,
du weiBt schon, Windows95, cooler Sound,
coole Grafik, ein biichen Multimedia, hohe
Auflésung und all das.

PP: Warum hast du dich speziell auf die
Schlacht von Gettysburg konzentriert?
Sid: Das haben wir gemacht, weil wir uns bei
fritheren Versuchen zu viel vorgenommen hat-
ten. Wir haben uns dann auf die Schlacht von
Gettysburg geeinigt und gesagt: ,O.K. du ziehst
jetzt in eine Schlacht, siehst zu, dafl du deine
einzelnen Soldaten und Einheiten richtig auf-
stellst, daB der Kampf verniinftig abléuft und
alles irgendwie eine Einheit bildet.“ Es sieht
tiberhaupt nicht wie Civilization aus, aber es gibt
Parallelen, wie verschiedene, ziemlich simple
Dinge zusammenwirken und in der Mischung
etwas sehr Komplexes bilden. Das trifft auch fiir
dieses Spiel zu, die Interaktion der Karten mit
der Landschaft und wo sich Wilder, Hiigel und
StraBlen befinden. Dann gibt es die Interaktion
zwischen deinen verschiedenen Einheiten, die du
befehligst, und deinen Generilen. Einige
Generile sind besser als andere, was auch fiir
die Einheiten zutrifft. Du hast Kannonen, Kava-
lerie und Infanterie und alle besitzen ihre Stér-
ken und Schwiichen. Das ist alles recht einfach
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einander kombiniert und die Uhr zu tig

Jede Schlacht ist eine Erfahrung fiir sich und

ist immer eine Menge los. Eine Parallele miﬂ:
Civilization und anderer meiner Spiele sehe ich

jedoch. Es macht viel SpaB, einfache Dinge zu
nehmen, die man als einzelne gut versteht, aber
wenn man sie zusammenbringt und sich ansieht,
wie sie miteinander arbeiten, wird das ganze
noch viel, viel aufregender.

PP: Das hirt sich danach an, als ob die
Kiinstliche Intelligenz fiir Gettysburg ziem-
lich komplex sein muB...

Sid: Die KI ist eine Herausforderung. Das war
der zweite schwierige Teil des Spiels. Das einzi-
ge, was uns etwas half, war, dal sobald wir die
Oberfliche so entwickelt hatten, daB sie dem
Spieler zu verstehen hilft was vor sich geht, wir
Teilchen davon herausnehmen und die KI das
gleiche tun lassen konnten. Zum Beispiel die
Befehle, tiber die deine Generiile verfiigen, bezie-
hen sich oft auf eine grofle Anzahl von Truppen.
Wenn du also lieber einen groBen Standardbefehl
geben mochtest, statt mit allen Truppen einzeln
zu spielen, kannst du sagen, daB alle, die dem
Befehl dieses Generals unterstehen, eine Linie
formen sollen, was eine Standardformation war,
und die Strafle hinabmarschieren. Damit konn-
ten wir auch unsere Kl vereinfachen, damit sie
nicht jedem einzelnen Soldaten sagen mul}, was
er tun soll. Es gibt zwar eine gehdrige Menge KI
im Spiel, aber da ich sie schon in vielen Spielen
benutzt habe, macht es mittlerweile sogar Spal3
(lacht). Wihrend des Entwicklungsprozesses
muBten wir viel spielen. Wir haben dann so
begonnen, daB ich zuerst ganz simple KI-Routi-
nen eingebaut habe. Dann habe ich mir ange-
schaut, was ich tun muBlte, um eine Schlacht zu
gewinnen, und habe der KI beigebracht, darauf
zu regieren, was ich unternahm. Anschlieflend
habe ich wieder ein bilchen weitergespielt und
neue Techniken herausgefunden. Es ist also

.

anfingt (lacht)... Alles bewegt sich in Echi;zei_

wogenheit des Spiels bekommen, 1
falls der Kiinstlichen Intelligenz zugute kam
PP: Der Multispieler-Aspekt ist ja ganz
wichtig fiir Gettyshurg. Kannst du ihn ein
wenig niher beschreiben?
Sid: Der Multispieler macht grofen SpaB. Bis
jetzt bin ich ja nicht oben auf der Multiplayer-
Welle geritten, aber speziell fiir die-
ses Spiel bedeutet er eine ganz
neue Dimension. Es ist ganz leicht,
sich zu einem Team zusammen zu
tun. Es passiert auch ganz natiir-
lich, daf sich mehrere Armeen mit
zwei oder drei Generiilen zusam-
menraufen. Man kann auch als
Team gegen die KI spielen. Auf
diese Art kiinnen zwei, drei Spieler,
du weilt, ein guter und ein oder
zweil schwiichere Spieler, sehr gut
gegen den Computer kooperieren. Wir hatten ein
paar ziemlich grofle Teamspiele mit drei oder
vier Leuten auf jeder Seite, die genauso viel Spal3
wie ein paar harte Zweikéimpfe gemacht haben.
Die Situationen, in die man kommt, eignen sich
wirklich gut fiir Multispieler, weil sie genau das
bieten, was ein gutes Spiel ausmacht: beide Sei-
ten verfiigen tiber fast dieselbe Ausgangspostion.
Da macht es Sinn, daB} ein anderer menschlicher
Spieler die gegnerische Seite iibernimmt, weil
hier nicht der eine iiber die ganzen tollen Resour-
cen verfligt, wihrend der andere nur mit Steinen
werfen kann. Friiher hatte ich auch Spiele wie
z.B. F 19, gemacht, die anders waren. Du hattest
einen coolen, scharfen Flie-
ger und der arme Computer
konnte Dir nur 300 Kano-
nenfuttermaschinen entge-

genhalten. Soié]ie Spiele

Aus der Vogelperspektive ist
es oft einfacher, das Geliinde
oder gegnerische Taktiken
einzuschiitzen




tuschon. Ich habe schon linger
G .zu einem meiner Spiele
‘habe die Tendenz, dal3 ich ein
nicht mehr sehen méchte, wenn ich

nmal fertig habe (lacht). Obwohl
fler. el will nichts versprechen, aber es wiire
icht sehr abwegig, vielleicht mit Nachfolgetiteln
S herauszukommen.

PP: Oder vielleicht so etwas in der Rich-
tung von Jagged Aliance: Deadly Games,
‘bei dem man seine eigenen Szenarien ent-
werfen konnte . . .

Sid: Ja, wir werden schon einige Dinge fiir den
Spieler offen lassen. Zum Beispiel das Szenario-
System, mit dem man zwei-, drei- oder vierstiin-
dige Ausschnitte aus einer Schlacht erstellen
kann, bestimmt, welche Einheiten betroffen sind,
auf welchem Teil der Karte gespielt wird, u.s.w..
Darauf kann jeder Spieler zuriickgreifen und wir
dokumentieren, wie man damit umgeht. Was
die Schlacht von Gettysburg so interessant
macht, ist die Unmenge von ,Was passiert,
wenn...?“-Fragen. Du weilit, was wiire wohl pas-

~Grundsatzlich
sage ich, daB ein
Spiel umso
schlechter wird,
je langer es
dauert, weil es
immer irgend-
welche neuen
Probleme gibt.”

siert, wenn dieses oder jenes abgelaufen wire,
vorausgesetzt, etwas anderes ist vorher passiert,
und wir kiimmern uns um eine ganze Anzahl.
PP: Darunter sind bestimmt auch eine
Menge Fragen, um die sich Biirgerlriegs-
enthusiasten streiten..

Sid: Genau, und indem wir unser Szenario-
System offnen, erlauben wir dem Spieler, jede
gewiinschte Situation zu herzustellen und her-
auszufinden, was hiitte geschehen kinnen, wenn
Jackson bei Gettysburg gewesen wire, oder
wenn er angegriffen worden wiire. Es gibt eine
Vielzahl von solchen Fragen, die dann jeder
versuchen kann, fiir sich selbst zu beantworten.
Es gibt auch noch eine Menge zusitzlicher
Dinge, die man machen kann, und die dann hof-
fentlich {iber das Internet an andere Interessier-

Die taktische Karte ver-
schafft Uberblick iiber das
Kampfgetiimmel

te weitergegeben werden. Auch wenn es ein Con-
struction Set gibt, wollen wir nicht einen ,Der
komplette Biirgerkrieg — alles ist maglich!“-Bau-
kasten herausgeben. Es ist kein komplettes
Construction Set, weil das... nochmal, mein
Motto fiir dieses Projekt lautet: ,Fokus® (lacht).
Ich wollte sichergehen, daB wir grundsiitzlich ein
gutes Spiel haben und dann bestimmen wir, wie
weit wir damit gehen kénnen, und welche Varia-
tionen moglich sein sollen. Im Moment konzen-
trieren wir uns nur darauf, dieses hier fertig-
zustellen.

PP: Wann soll es herauskommen?
Sid:Unser Ziel ist der spite September, frither
Oktober... oder so.

PP: Das ist aber recht flott, wenn man
bedenkt, wann du mit Firaxis begonnen
hast.

Sid: Danke, ja. Weilit du, bestimmte Spiele funk-
tionieren halt besser. Grundsiitzlich sage ich,
daB ein Spiel umso schlechter wird, je ldnger es
dauert, weil es immer irgendwelche neuen
Probleme gibt. Dieses Spiel war ziemlich
problemlos. Unsere gesamte Entwicklungszeit
wird so ein Jahr und ein, zwei Monate betragen,
und wihrend eines Teils dieser Zeit habe ich
mich auch um andere Dinge gekiimmert. Also,
etwas iber ein Jahr — das ist recht gut.
Mein Rekord war wohl Railroad Tycoon, der nur
gute neun Monate gedauert hat. Civilization war
recht dhnlich. Auch das kam in knapp einem
Jahr heraus. Ich sage mir, wenn ein Spiel
funktioniert und unkompliziert zusammen-
kommt, braucht es keine irre langen Entwick-
lungszeiten. Spiele, die ewig dauern sagen
eigentlich, daB sie nicht funktionieren, und ein
oder zwei von meinen eigenen gehoren auch
dazu (lacht). Wir sind recht zufrieden, wie es
jetzt lduft. Es lieB sich schon nach ein paar
Wochen spielen und sieht jetzt schon ziemlich
gut aus..

PP: Macht es dir denn SpaB, jetzt wieder
allein zu sein?

Sid: Ja, absolut. Wir haben viel Spa3. Wir sind
vor zwei, drei Monaten in neue Biiros gezogen,
alle sind voll motiviert und voller Elan. Es sind
ein paar richtig gute Leute dabei. Wir glauben,
daB wir das Richtige gemacht haben und auf
einem guten Weg sind. Vor einem Jahr war es
noch ein... also, wir hatten den Eindruck, als ob
wir gegen den Strom der Branche schwimmen.
Du weiBt schon, mit Tausenden von Leuten, die
an einem Projekt arbeiten, das ein Billiarden-
Budget hat. Aber wir hatten das Gefiihl, dafl wir
es richtig machen, und aufler uns gab es auch

- andere ,Aussteiger, wie z.B. die Leute von id

oder Bullfrog. Ich habe eher das Gefiihl, daf} ein

* GroBteil der kreativsten Arbeiten aus kleineren

Entwicklungshiusern kommen.
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PP: Ich denke sogar, daB du diesen Trend
begriindet hast. Bei vielen meiner Inter-
views hatte ich mit so vielen groBen
Namen zu tun, die auch aussteigen: John
Romero, Peter Molyneux, Chris Roberts...
Sid: Ach so, schon wieder diese Nachahmungs-
tdter (lacht )! Ja, ich glaube da ist schon was
dran. Mein Eindruck so vor drei, vier Jahren, als
die CD-ROMs aufkamen und das Schlagwort
,Multimedia“ umging war, daf3 alle Firmen Spie-
le machen wollten, die wie Filme aussehen. Dazu
brauchten sie viele Video- und Sound-Leute, um
die riesigen CD-ROMs aufzufiillen. Ein Projekt
mit weniger als 12 Kiinstlern war schier unmég-
lich, dazu kamen drei oder vier Jungs fiir den
Sound, ein paar Schreiber und Entwickler und
ein flotter Zeichner fiir das Storyboard. Es wur-
den irre viele Leute fiir die Spiele gebraucht, von
denen die Branche dachte, sie miifiten gemacht
werden. Dann plétzlich kam dieser 3D-Knaller
von id sowie ein paar andere Spiele, die eben
nicht das hatten, was angeblich ,in“ war. Und sie
wurden ein Riesenerfolg. Einigen Firmen fiel
dann plotzlich auf, dall es eben nicht diesen
ganzen Multimedia-Kram brauchte, aber einen
guten Entwickler, einen guten Programmierer,
eben Leute, die wissen, was ein gutes Spiel aus-
macht und wie man ein solches aufbaut. Das hat
das Pendel wieder in Richtung kleinerer Ent-
wicklungsstudios zurtickschwingen lassen. Doch
leider hat die Mentalitéit multinationaler GroB3-
konzerne seine Spuren hinterlassen und viele
Firmen sind nicht mehr so innovativ, aufregend
und risikofreudig, wie sie es noch in den frithen
Jahren waren. Ich bin mir sicher, dal das einige
Leute veranlaBt hat, sich nach einer anderern
Ausgangsposition umzusehen.

PP: Du sagtest, deine Spieleideen hiingen
stark mit Themen zusammen, die dich
interessieren. Jetzt, wo dein Biirgerkriegs-
spiel so gut wie fertig ist, was interessiert

9/_§

Wichtige Tips erleichtern auch ungeiibten Schlachten-
fithrern die Entscheidungen in kritischen Situationen

SIDS TOP-HITS

so ganz grofe M

Themen. Ich kann jetzt noch
nicht sagen, ob wir technolo-
gisch schon so weit sind, und ob
sich ein solch groBer Aufwand
finanziell schon rechnen kénnte.
Aber weilit du, wenn wir erst-
mal herausgefunden haben, wie
man gute Multispieler-Spiele entwickelt — also
ich meine echte Multispieler-Spiele, und nicht
Einspieler-Titel, die noch einen Multi-Modus auf-
gepropft bekommen - das hitte noch das Poten-
tial, eine wirklich interessante Revolution in der
Spielewelt auszultsen. Ich weil nicht, ob die Zeit
schon reif ist, aber laf’ uns doch noch mal in
einem oder zwei Jahren schauen, und ich bleibe
da sowieso am Ball.

PP: Also, in dieser Richtung kénnen wir
etwas von dir erwarten?

Sid: Ja genau, das ist meine aktuelle Drohung
(lacht). Es gibt schon noch andere Themen,
denen bis jetzt noch keiner gerecht geworden ist.
Auch wenn meine Spiele irgendwie verschieden
sind, gibt es doch einen roten Faden. Alle drehen
sich um Sachen, die mich als Junge interessier-
ten und mindestens einen Sommer lang beschif-
tigten. Ob es jetzt der Biirgerkrieg, Geschichte
insgesamt, Flugzeuge, U-Boote oder was auch
immer ist; als Kind haben sie mich diese Themen
sehr beschiftigt. Jetzt als Erwachsener kann ich
darauf zuriickkommen, genausoviel Spal} damit
haben und sogar noch mehr Tiefe hinzufiigen.
Und es gibt da noch eine ganze Menge, von dem
ich mir vorstellen kann, meine Jugendtrdume
umzusetzen. Ich hoffe nur, dall mein erwachse-
ner Verstand immer noch etwas Lustiges daraus
machen kann, aus dem man aber auch noch
etwas lernt. Das Wort ,Lernen” benutzen wir
nicht oft, aber ich glaube, daB man von den
meisten guten Spielen etwas
letzten Endes ist es doch a
macht: sich zuriickzulehnes
konnen: ,Weiit du, v
ich noch nicht gedae:
kénnte, aber jetzt
wirklich cool.” (lacht) Unc
ein gutes Gefiihl zu vermittel
ein sehr wichtiger Faktor gi
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Railroad Tycoon, 1990

Civilization, 1991

Civilization II, 1996

Neben den oben aufgefiihrten
Top-Hits von Altmeister Sid
Meier zdhlen auch die 1986
" erschienene U-Boot-Action
«Silent Service” und die Flugs-
1 ,,F-19 S h Fighter”

guten
Garr




Jan Binsmaier

Jede Menge Anfra-

gen erreichten uns
diesen Monat -

viele Leser wollten
jedoch lediglich

von uns Tips zu
dlteren Spielen.
Doch auch die
restlichen Ein-
sendungen ergaben
geniigend interes-
santen Diskus-
sionsstoff.
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Unkritische
Leserschaft

In Euren Spielkritiken {iberwiegen die
technischen Aspekte, nur am Rande
werden Spielinhalte kritisiert. Bemer-
kenswert finde ich die relativ saloppe
Umgangsweise mit gewalttéitigen und
frauenfeindlichen Inhalten. Anschei-
nend gehen Sie von einer tiberwiegend
unkritischen, minnlichen Leserschaft
aus. Edith Laudowicz, Bremen

Ja und nein. Tatséchlich gehen wir von einer
{iberwiegend miinnlichen Leserschaft aus,
was jedoch keine Erfindung von uns ist.
Uberwiegend bedeutet mehrheitlich, denn in
der Tat bestétigen alle unabhéingigen Befra-
gungen und Auswertungen, daf3 die Mehrheit
der Computerspieler miinnlichen Geschlechts
ist. Dies bedeutet jedoch fiir uns nicht, da3
wir unser Magazin frauenfeindlich gestalten;
wir unterscheiden niémlich bei unseren The-
men und Artikeln nicht nach Geschlecht,
sondern richten unser Augenmerk auf die
Zielgruppe ,Spieler”. Vielleicht kénnen sich
ja mal Leserinnen unseres Heftes schreiben,
was sie glauben, woran die ménnliche Vor-
herrschaft im Computer-Spiele-Bereich liegt.
Technische Aspekte sind in der Regel bei
vielen Spielen sehr wichtige Kriterien, die
wir auch in Zukunft unbedingt beachten wol-
len. Spielinhalte dagegen lassen sich nicht
immer so deutlich beschreiben. Denn Renn-
simulationen, 3D-Shooter, Flugsimulationen
oder dhnliches weisen meistens gar keine
Hintergrundgeschichte oder Spielbesonder-
heit auf; lediglich Spielgefiihl, Umsetzung
oder Realititsgrad sind dabei ausschlag-
gebend. Bei anderen Genres legen wir aber
sehr wohl viel Wert auf Spielwitz, Innovation
oder Story. :

Deutlich lehnen wir aber das Adjektiv ,unkri-
tisch“ ab. Wir bekommen sehr viel Post von
unserer Leserschaft und setzen uns mit den
Anregungen wie den Kritikpunkten intensiv
auseinander. Dies fiingt bei Verbesserungen
des Heft-Layouts an und reicht weit in die
Testkriterien hinein. Auch diese Rubrik ist
dafiir ein Zeichen; schlieBlich werden hier
auch kritische Lesermeinungen diskutiert.

Keine A
Flugsimulationen?

Ich bin begeisterter Power-Play-Leser.
Doch ich finde, dah man die Tests tiber
Flugsimulationen vernachlissigt. Be-
sonders interessiere ich mich fiir Simu-
lationen im F-14-Stil mit einer guten 3D-
Engine. Ich wiirde mich freuen, wenn
Ihr demniichst etwas davon druckt. Ich
selbst habe einen Pentium 166 mit
MMX-Technologie. So gesehen habe ich
also keine Einschrinkungen, was die
Systemanforderungen angeht. Vor kurz-
em habe ich einen Bericht tiber Jetfigh-
ter 3.0 gelesen. Ich wiirde gerne wissen,
was Ihr von diesem Spiel haltet.

Klaus Maassen, Meerbusch

Autsch, da widersprechen unsere Simula-
tions-Experten Sascha Gliss und Martin
Schnelle aber ganz schén heftig.

Denn sie testen eigentlich jede Simulation,
die ihnen in die Finger kommt. Und wenn
Du Dir unsere alten Ausgaben noch mal
genau durchliest, wirst Du feststellen, daf3
keine Flugsimulation fehlt. Auch der von Dir
angesprochene Jetfighter I1I war bereits bei
uns im Test; in der Ausgabe 2/97 (Seiten 140,
141) testete Sascha Gliss das Spiel, befand es
fiir ,gut“ und gab eine Spielspaf-Wertung
von immerhin 78%.

Und sie fliegen doch: Auch Flugsimu-
lationen werden ausgiebig getestet

Jack Orlando

In der Vorschau der Ausgabe 597 wird
ein Testbericht {iber das Adventure
,Jack Orlando“ von Topware angekiin-
digt, der aber seit dem Heft 697 nicht zu
finden ist. Ebenso war bei den News
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Wenn aus lhren Anwendungen nach dem 31.12.99 kein
Fressen fiir die Geier werden soll, brauchen Sie das

PC Magazin. Denn im PC Magazin lesen Sie, wie Sie
sich vor dem ,Jahrtausendfehler” bei der Jahres-
zahlenverarbeitung retten. AuBerdem: Linux Special,
CPU-Upgrade-Tips und Antivirentools im Test.

PC Magazin - Seite fiir Seite Computer-Nutzen.
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keine Meldung tiber das Spiel zu sich-
ten. Nun wird das Spiel aber bereits im
Handel zu einem verdichtig glinstigen
Preis angeboten. Was ist also faul an
dem Spiel, da die Grafik recht anspre-
chend aussah?

Christian Béhler, Risrath

Soll laut Topware demnéchst im Han-
del sein: Jack Orlando

Tatsiichlich war das Spiel bei diesem Redak-
tionsschluB noch nicht fertig, lediglich eine
Vorab-Version wurde uns von Topware zur
Verfiigung gestellt. Daher findest Du auch
ein Preview in dieser Ausgabe, nach Ankiin-
digung von Topware sollte im néchsten Heft
ein Testbericht moglich sein. Ich gehe also
davon aus, daB Du das Spiel noch nirgends
im Laden gesehen hast, sondern in einer
Anzeige eines voreiligen Spiele-Versenders.
Der von Dir angesprochene Preis ist iibrigens
bei Topware normal; die Firmenpolitik dieses
Herstellers zielt oft bei Spielen auf einen
uniiblich niedrigen Preis. Einen ,Haken® hat
das also nicht: Eine negative Aussage iiber
die Qualitit des jeweiligen Produktes kann
dariiber folglich nicht getroffen werden
(siehe Earth 2140).

Interview mit
Brenda

Wiirt Ihr bereit bei den Interviews
(wirklich toll!), die Brenda Garneau
jeden Monat fiihrt, auch mal Fragen der
Leser einzubauen? Ich stelle mir das so
vor: Es wird am Ende eines Interviews
genannt, wer im nichsten (oder
tiberniichsten) Heft interviewt wird, so
daB sich die Leser schon mal entspre-
chende Fragen ausdenken kénnen.
Diese werden dann zu Euch geschickt
und Ihr sucht die zwei oder drei besten
Fragen heraus und baut sie zusétzlich
ins Interview ein (dafiir fallen dann
natiirlich ein paar Fragen von Brenda
weg, damit es nicht zu lang wird).
Nun zu den Leserbriefen. Sie waren in
der PP 7/97 endlich mal wieder zahl-
reich vorhanden. Kénnte man dieses
Niveau nicht beibehalten? Dariiber
wiiren Fans der Power Post (zu denen
auch ich gehére) mehr als gliicklich!
Was ist gegen ein wenig mehr Power
Post denn einzuwenden?

Daniel, ohne Anschrift

Eigentlich nichts. Doch irgendwie fanden
sich diesen Monat extrem wenig Leserzu-
schriften in unserer Postwanne. Zumindest
solche, die fiir die Power Post relevant sind.
Dafiir erreichte uns ein wahrer Berg mit
Briefen, in denen Leser nach Komplettlosun-
gen, Cheats oder sonstigen Hilfen zu relativ
alten Spielen fragten. Ich hoffe, Ihr nehmt
uns das nicht {ibel, aber diese Anfragen kin-
nen wir einfach aus Zeitgriinden nicht beant-
worten. Die Power Post sollte Lesermeinun-

gen oder Fragen zum Heft bekandeln und
eben diese Zuschriften waren diesmal eher
weniger zu finden.

Aber nun die Antwort zu Deiner ersten
Frage: Die Idee an sich ist klasse, aber leider
nicht zu realisieren. Die wirklich wichtigen
Spieledesigner, Programmierer oder Produ-
zenten haben in der Regel einen extrem
dicht gedrangten Zeitplan. Auf langfristige
Termine lassen sie sich in der Regel deshalb
nicht ein, da sich die tatséiichliche Arbeit mei-
stens stark von der Planung unterscheidet.
Wenn sie dann beispielsweise verspitet in
der Beta-Phase sind, werden alle Termine
verschoben, um das Produkt rechtzeitig auf
den Markt zu bringen. Dies ist nur ein mog-
licher Grund; es existieren noch einige mehr.
Wenn allerdings Brenda kurzfristig anruft
oder einfach auftaucht, eriibrigen sie dann
zihneknirschend doch ein paar Minuten und
stehen Rede und Antwort. Ein zwei- bis drei-
monatiger Termin wiirde dagegen mit ziem-
licher Sicherheit platzen. Es ist also ein
praktischer Grund. Aber Deine Idee gefllt
uns trotzdem ausnehmend gut. Wer also von
Euch allgemeine Fragen (also nicht perso-
nenbezogen) an Spieledesigner hat, der
schicke sie uns einfach zu. Wir leiten sie
dann umgehend an Brenda weiter.

Rechner-Kampf

Mir liegt seit einiger Zeit etwas im
Magen. Genauer gesagt, seit dem Tag,
als sich mein Kollege ein Nintendo 64
gekauft hat. Seitdem hére ich nur noch,
wie ach so toll sein Nintendo 64 ist und
wie schlecht mein PC (Pentium 150, 32
MB RAM, 2 MB PCI Grafikkarte). Doch

7o

Acclaim Entertainment
AOL Bertelsmann Online
Call and Play Geratz
Cyber Games
Deutsche Volksbank
DMV-Verlag

Eidos Interactive
Electronic Arts
Fantastic Shop
Franzis Verlag

Game It!

Grol} Electronic

GT Interactive

wint Shop

INSERENTENVERZEICHNIS

27,59 Magic Line i
37  Media World 71
57  Media World GmbH 13
87  Multimedia Soft 27
152 VG Medien Verlagsgesellschaft 66
121 Novitas - 11
29, 2? Okay Soft 74|
69 Sega 19
125. 139, 147 Sierra Coktel Vision 41
33  Software 2000 15, 17, 20-21
g5 TopWare CD-Service 151

35 Virgin Interactive

75 WIAL Versand

\

2
)




solche Spriiche wie ... ein vergleich-
barer PC wiirde mindestens 20 000
Mark kosten...“ oder ... um die gleiche
Rechnerleistung wie mein Nintendo 64
zu erreichen, miite man drei Pentium-
Pro-Prozessoren mit 200 MHz hinterein-
ander schalten...“, gehen mir allméhlich
auf den Geist. Konnt Thr mir vielleicht
ein paar technische Daten nennen,
damit ich endlich mal meine Ruhe vor
diesem bloden Geschwiitz habe?

Jiirgen Scherschel, Bexbach

Schneller als ein herkémmlicher PC,
dafiir nicht so vielseitig: Nintendo 64

Ohje, das wird schwer werden, denn rein
technisch gesehen hat Dein Kollege sogar
recht. Die eigentlich Rechenleistung des
Nintento-Prozessors ist deutlich héher, als
bei einem herkémmlichen PC. Das liegt
daran, dal3 es sich sowohl beim Prozessor
wie auch beim Co-Prozessor um 64-Bit-
RISC-Chips handelt, die etwa eine halbe
Milliarde Rechenoperationen in einer
Sekunde bewiiltigen kénnen. Dies ist unge-
fahr zehnmal so schnell wie bei einem nor-
malen PC. Doch Dein PC hat trotzdem der
Konsole einiges voraus: Du hast ein soge-
nanntes ,offenes System®, das heifit, Du
kannst ihn jederzeit aufriisten, erweitern
oder verdndern. Die Vielfalt der Anwendun-
gen ist ein ganz klares Plus, oder kann Dein
Kollege mit seinem Gerdt zum Beispiel
einen Brief schreiben? Auflerdem ist der PC
wesentlich vielseitiger was das Angebot an
Spielen betrifft: Oder hast Du schon mal
einen echten Flugsimulator auf der Konsole
gesehen? Der Vergleich zwischen Konsole
und PC hinkt ziemlich. Wenn Du aber doch
ein entsprechendes Bild suchst, dann versuch
es mal mit Autos: Ein Formel-1-Wagen ist
immer schneller als ein normaler PKW.
Dafiir darf er aber auch nur auf speziellen
Rennstrecken fahren, wiithrenddessen Du
Dich mit eiriem PKW auf allen Strallen dieser
Welt bewegen kannst. Nicht so schnell. dafiir
ist er aber wesentlich dfter einsetzbar und
praktischer.
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Taten
statt

Warten

Diesen Delphin haben Green-
peacerInnen aus einem Treib-
netz im Siidpazifik befreit.
Zum Gliick fiir seine Artge-
nossen. Denn Greenpeace und
Andere haben ein Verbot der
Treibnetz-Fischerei im Siidpa-
zifik bewirkt. Unterstiitzen Sie
erfolgreichen Umweltschutz:
Werden Sie Fordermitglied
bei Greenpeace!

GREENPEACE

- e e m

Informieren Sie mich, wie ich
Greenpeace unterstiitzen kann.
4 Mark in Briefmarken lege
ich bei.

Vorname/Vormame

StraBe/Hausnummer

Postleitzahl/Ort 02022
Greenpeace e.V ., 20450 Hamburg, Konto-Nr
17 31 77, Okobank. BLZ 500 901 00

MulTiMedia

@ Sofr

Computerspiele

http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

Viele MMS-L&den mit
lokalen Netzwerken oder
Internet - Anschliissen!
Spielen in gematlicher
Atmosphére, die neuesten
Games testen oder
Computerzeitschriften lesen,
Einflhrung in Rollenspiele
(Battletech, Warhammer,
etc), viele Brettspiele
vorrétig. Besuchen Sie lhren
MultiMedia Soft Laden.
Standig Sonderangebote
vorratig.

Info &4 Info B4 Info

Geschaéfts- und
Franchise-Partner

Sie wollen sich selbstandig
machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie

sich jetzt Ihren Standort fiir einen
MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordern Sie
schriftlich das Infoschreiben an:

MultiMedia Sofr
52349 DUREN Josef Schregel Str.50

MulTiMedia Sofr

finden Sie in: g

Ny

13349 BERLIN
MillerstraBe 70
Computer-Spielen vor Ort
T 030-4520392

15234 FRANKFURT/ODER
August Bebel StraBe 15

T 0335-4001888
Netzwerk-Spielen im Laden

15890 EISENHUTTENSTADT
Firstenbergerstrafe 64

T 03364-72595

Netzwerk-Spielen im Laden

27232 SULINGEN
Lange StraBe 42 T 04271-6920
Netzwerk-Spielen im Laden

33098 PADERBORN
MarienstraBe 19 T 05251-296505
Netzwerk-Spielen im Laden, Intemet,

47441 MOERS
Neuer Wall 2-4 T 02841-21704
Netzwerk-Spielen im Laden

52349 DUREN

Josef Schregel StraBBe 50

o 02421-28100

Netzwerk-Spielen im Laden, Intemet,
Kinder-Computerschule, Install-Service

82515 WOLFRATSHAUSEN
Obermarkt 48 T 08171-910660
Computer-Spielen vor Ort

99084 ERFURT
Meienbergstral3e 20
T 0361-5621656

Mul TiMedia Sofr BURO
ZENTRALER EINKAUF

52349 DUREN Josef Schregel Str. 50
@ 02421-28100 FAX 281020




Das Iég 'arfete Endzeit-Spektakel Dark
Earth wird endlich in testfahiger Version ein-
treffen. Das Action-Adventure von Kallisto
verspricht einige interessante Neuerungen.

Constructor

Achtung Fans von Theme
Hospital und Sim City: Wit-
ziges Hauslebauen im Netz

oder gegen Computergegner ist angesagt
- mehr dazu in der nachsten Ausgabe.

H.E.D.Z.

Obwohl sich die Spieler die
Kopfe klauen, kommt
H.E.D.Z. ohne Brutalitat
aus. Vor allem im Netz soll
so richtig Stimmung auf-
kommen.

incubation

Blue Bytes neues runden-
basiertes Strategiespiel mit
. Extreme Assault”- Grafik-

Engine. Erste Infos in der

nachsten Ausgabe.
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erscheint am 17. September

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu andern.
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... die Schlacht geht weiter!
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‘ Upgrade-Patch zum Spiel

4 Jetzt emstellbarer Schmengkeltsgrad
(EASY, NORMAL PROFI)

4 Neuer Soundtrack + Mnsnk-Video (MPEG
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