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PS:

Lieber George Stobbart,

hier noch einmal kurz gefalt Ihr Reiseangebot.

gie treffen mit Ihrer entziickenden Begleiterin Nico
eine Verbrecherorganisation, einen zwielichtigen
professor, lésen im besten Fall jahrhundertealte
Geheimnisse, geraten in den Bann mystischer

Krifte der Maya und miissen so ganz nebenbei dem
streben nach grenzenloser Macht widerstehen.

A1l das auf einer morderischen Jagd um die Welt,
die bis heute noch niemand tiberlebt hat.

viel Spaf!

Thre Reiserﬁcktrittsversicherung wurde

leider abgelehnt.




NOCH NICHT VORBET !
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..wirklich

Wenn |hr den Wunsch habt, Eure Lieblings-3D-Games in messerscharfer und blitz-
schneller Arcade-Qualitat zu spielen, dann hat ELSA die weniger umsténdliche
Alternative fiir Euch parat: ELSA VICTORY Erazor. Ultimative 128-bit-Performance fiir
sagenhafte 3D-Beschleunigung in fantastischer Qualitat. Die ELSA VICTORY Erazor
ist die All-In-One-Solution; sie macht Eure Lieblingsspiele erst zu dem, wofiir ihre
Entwickler sie geschrieben haben: Zum packenden und mitreiBenden Abenteuer;
ohne jeden KompromiR!

Durch die integrierten TV/Video-Ausgénge lasst sich ein konventioneller Fernseher
als Arcade-Screen einsetzen und mit den drei Video-Eingangen konnen zukunfts-
orientierte Anwendungen wie z.B. Live-Video und Internet-Video-Chat genutzt werden.
Ruft an oder schaut auf die ELSA-Website, wenn Ihr mehr tiber die Erazor wissen wollt.

8 Datenkommunikation
ELSA VICTORY Erazor Computergrafik

ELSA AG - Sonnenweg 11 - D-52070 Aachen - Info-Telefon +49-(0)241-606-5113 - Info-Fax +49-(0)241-606-5199 - FaxBox +49-(0)241-606-9830 - Internet hitp://wwyv.elsa.de
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Microsoft wird mich noch mal in den
Wahnsinn treiben. Nicht nur, daf ich
mich seit beinahe einer Dekade wech-
selseitig iiber die Macken von Word
und Windows érgern darf, nein, jetzt
gefahrdet Bill Gates auch noch mas-
siv meine Spielabende am PC.
Direct-X heiit seine Wunderwaffe im
Kampf gegen SpielspaB und Freizeit-
freuden. Die verfluchte Technik soll den Spielen eigentlich
helfen, ohne grofie Fisematenten auf die Hardwarekompo-
nenten eines jeden PC-Systems gleichermalBen zugreifen zu
konnen. Wie immer bei Microsoft, muBten wir mindestens bis
zur Version 3 warten, damit diese Technik iiberhaupt funk-
tioniert.

Doch das Problem liegt tiefer: Der Softwareriese hat mal
wieder zu schnell zu
viele Versionen und
Derivate von
Direct-X aufgelegt,
so daf noch nicht
jeder Spieleherstel-
ler bis zur aktuellen
Variante 5.0 durch-
dringen konnte. Und
hier beginnt das
grofie Tohuwabohu:
In den Installations-
routinen vieler Spie-
le wird AUTOMA-
TISCH auch gleich
Direct-X auf den PC
iberspielt — ohne
Riicksicht auf Ver-
luste. Wer dabei eine
altere Variante iiber die jiingste Version gepropft bekommt,
ohne diesen Prozef aufhalten zu konnen, gerit schon mal in
einen Blutrausch. Wie gut, daB Bill Gates so weit weg
wohnt...

Ist der Schaden erstmal angerichtet, 148t er sich von Hand
kaum beheben. Selbst, wer die jiingste Direct-X-Version zur
Hand nimmt, um damit den Mischmasch auszumerzen, wird

den Treiber zu aktualisieren

Direct aus-Xen

Obwohl Need for Speed Il tadellos mit
unserer Righteous-3D-Karte kooperier-
te, will uns Direct-X nétigen, unbedingt |

entdecken, daf es nicht klappt. Wie so oft ist Microsoft-Soft-
ware in sich selbst inkompatibel. Das wird besonders deut-
lich, sobald sich zwei Direct-X-Versionen gleicher Generatwn
iiber den Weg laufen. Da gibt i
es plotzlich Behauptungen
wie ,kein Direct-X installiert“
oder ,alte Direct-X-Version
entdeckt obwohl der PC die
jingste Variante vorweisen
kann. Héufig kommt ,alte
Treiber entdeckt® vor, was
ebenfalls sogar den jiingsten Direct-X- Versmnen vorgeworfen
wird. Mein Tip: Wo immer méglich, Direct-X-Zweit-Installa-
tionen unterbinden und das lockende Updaten einzelner Trei-
ber immer schén verneinen — ganz nach dem bewéihrten
Grundsatz ,,never touch a running system*.
Ein besonders schoner Effekt, der wohl
nur Spieletestern vorbehalten bleibt,
héngt mit der amerikanischen Beta-Ver-
sion 5.0 zusammen, denn in Verbindung
mit der zeitlich beschréinkten Beta-Test-
phase von Microsoft-Spielen lief auch
Direct-X aus: Zwei unserer Rechner mel-
den sich seitdem siiffisant mit ,your
Direct-X beta expired. Please update®.
Wiirde ich ja gerne, wenn es funktionie-
ren tite. Tut es natiirlich nicht. Das
Schlimmste: Es gibt keine einfache Arz-
nei gegen
dieses
wuchernde
Software-
Geschwiir.
Entweder,
man kennt alle DLL-Eintrége und l6scht sie per Hand (wer
kann das schon?) oder, man installiert ein frisches Windows.
Das diirfte ohnehin zur Alltagsroutine vieler PC-Besitzer
gehéren. Darum ist es wohl auch das meist-installierte
Betriebssystem der Welt (grammel).

Viel Spaf mit allen DOS-Spielen wiinscht Euch
Ralf Miiller

I TORIAL»>—
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Die kleinen, bis an die Zahne bewaffneten
Wiirmchen mit Killerinstinkt schlagen
wieder zu! Sie riicken sich diesmal mit
noch schwereren Waffen auf den Pelz.

Ob sie sich mit Ninja-Techniken, heiligen
Granaten oder Briefbomben bekriegen, P
es gibt garantiert was zu lachen! Multi- &
player an einem PC, iiber Netz oder per |
Modem laBt Stimmung aufkommen. &
CPU: Pentium > 133 MHz, Platte: 10,6 |
MByte, RAM: > 16 MByte, Grafik: |
SVGA, CD-ROM 4x.

Endlich ist sie da, die langerwartete .
»Mischung” von Spieltiefe und unauf-
haltsamer Action, also rundenbasierter
und Echtzeitstrategie. Die Demo 4Bt
Euch in ein Spiel schnuppern, das Euch
den Spal von Warcraft und die Kom-
plexitat von Civilization gibt. In der Ver-
kaufsversion werdet ihr zusétzlich von
einem Dutzend Tutorials eingefiihrt. =
CPU: Pentium > 100 MHz, Platte: |
30,8 MByte, RAM: > 16 MByte, Gra-
fik: SVGA, CD-ROM > 4x.

Das kleine Krabbeltier Mendel erobert
die Herzen. Mit lustigem Gegurre
wackelt es durch eine feindliche Welt.
Eure Aufgabe ist es, ihn zu beschitzen,
denn er weil nichts, muB wie ein klei-
nes Kind jeden Schritt erstz erlernen. lhr
kénnt Mendel namlich nicht steuern,
sondern miiRt ihm den Weg ebnen, den
er sich aussucht!

CPU:Pentium > 90MHz, Platte: 44,8
MByte, RAM: > 8 MByte, Grafik:
SVGA (auch 3Dfx) , CD-ROM > 4x.

Auch bei Activisions altbewahrter
Adventure-Reihe wird eine weitere
Runde eingeldutet. Das neue Kapitel die-
ser Serie verwohnt das Auge wieder mit
fantastischen Render-Grafiken im
Myst“-Stil. Einen kleinen Vorgeschmack
auf die jiingste Exkursion ins ,Zork”-
Universum liefert diese Demo.

Lauft nur mit der CD!

- CPU: Pentium 100 MHz, Platte: 3,6

MByte, RAM > 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM: > 4x.

Galapagos |

Der Fantasy-Shooter in vollig neuem ¢
Gewand! Die Grafik wurde deutlich ver- §
bessert und unterstiizt nun auch 3Dfx.
Gegentiber dem Vorganger gibt es mehr £
Rétsel und Aufgaben. Aber nicht nur die |
Anzahl, sondern auch der Anspruch der
Rétsel ist stark gestiegen. Anhand der |
Demo kénnt Ihr Euch einen kurzen Ein- |
druck verschaffen.

CPU: Pentium > 90 MHz, Platte: 23,7
MB, RAM: 16 MByte, Grafik: SVGA
(3Dfx empfohlen), CD-ROM > 4x.

Die Demo ist die 3Dfx-Variante des Unter-
wasser-Abenteuers, sie kann aber auch |
ohne 3Dfx-Karte gespielt werden. Es ist
nur die Echtzeitengine enthalten, was den
SpielspaR nicht mindert. Die Demo bein-
haltet mehrere Missionen, in denen |hr
Euer K6nnen beweisen miiRt. Alle, die
eine altere Version dieses Spiels haben,
finden in den Tools ein 3Dfx-Patch.
CPU: Pentium > 133 MHz, Platte: 16,9
MByte, RAM: > 32 MByte, Grafilc SVGA
(3Dfx empfohlen!), CD-ROM > 4x.



Star Wars goes on! Der 3D-Shooter ist
eine auflockernde Ergdnzung zu dem
Titel von id Software & Co.. Auch hier
sind Action und Képfchen gefragt. Wie
bei LucasArts gewohnt, ist der Sound
bestechend. Die VGA-Grafik ist zwar
auch ohne 3Dfx brauchbar, aber da das
Spiel bereits voll darauf ausgelegt ist,
empfiehlt sich eine entsprechende Karte.
CPU: Pentium > 133, Platte: 38,6 |
MByte, RAM: > 16 MByte, Grafik: |
SVGA, CD-ROM 8x.

"Monster Trucks" machen nicht immer
Kleinholz! In der Demo wird gezeigt, daR
man mit ihnen auch "richtige" Rennen
fahren kann. Die Strecke ist nicht ein-
fach. Links und rechts stehen Berge, die
einen wenigstens auffangen, wenn man
von der Piste fliegt! Wer sich diese
Demo auf seine Platte kopieren will, liest
dazu die Datei DEMOS\KOPIEREN.TEXT.
CPU: Pentium > 90 MHz, Platte: 0
MByte, RAM 16Byte, Grafik: SVGA,
CD-ROM: ab 4x

Star Wars ist ein unerschépfliches
Thema. So ist auch S.0.T.E. wieder mal
etwas ganz Besonderes — mehr wird
nicht verraten. lhr solltet es unbedingt
antesten! Eine Eigenheit an dieser Demo
ist, daB die CD eingelegt bleiben muR,
um sie spielen zu kénnen. Einziger Wer-
mutstropfen: ohne 3Dfx lauft nix!

CPU: Pentium > 166 MHz, Platte:
0,2 MByte, RAM 32 MByte, Grafik:
NUR mit 3Dfx spielbar, CD-ROM:
> 8x.

Einmal Gangster sein! In diesem Spiel
seid Ihr nicht auf einer "rettet die Erde"
Mission, sondern auf der Flucht vor der
Polizeil Per Telefon bekommt Ihr Auf-
trage: Einen Dealer killen, Autos fiir 'nen
Bankraub besorgen und, und... Und wo
bekommt man schon fiir's Uberfahren
von FuRgangern Punkte?! Demo l3uft
nur mit der CD!

CPU: Pentium > 133 MHz, Platte
24,1 MByte, RAM 32 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM: 8x.

Monkey Island3

Guybrush Threepwood, der Schrecken
unserer Lachmuskeln, nimmt seine Pira-
tenkarriere wieder auf und sabelt gegen
LeChucks Schergen wilde Kdmpfe mit
Degen und Zunge aus.

Die Demo lauft ohne Installation direkt
von der CD! Wollt Ihr sie auf die Platte
kopieren, lest die Hinweise in DEMOS\
KOPIEREN.TXT! Platzbedarf: 25,2 MByte.
CPU: Pentium > 133 MHz, Platte: 0
MByte, RAM: > 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 4x.

Auch in der Fortsetzung von Ubis erfolg-
reicher Plattformhipferei muR der put-
zige Rayman wieder seine ganze
Sprungkraft in zahlreichen Levels (in
Worten: vierundzwanzig) unter Beweis
stellen. Mit der Demo kénnt ihr (ihn)
schon mal trainieren. Dehn- und Streck-
libungen nicht vergessen!

Lauft nur mit der CD!

CPU: Pentium 90 MHz, Platte: 10,1
MByte, RAM > 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM: > 4x.

S



Auf diesen
Seiten erhaltet

Ihr den vollen

Uberblick iiber CD-Inhalt im

Meniistruktur
und Inhalt der
Power-Play-

CD 12/97

DirectX 5 - Systemtreiber
WinZip 6.2 - Packer

Video for Windows - Videoplayer

F {1 Win - Virenscanner
McAffee Internet - Virenscanner
McAffee Win 3.1x - Virenscanner
McAffee Win 95 - Virenscanner

MERR

ACHKLICK ZUM INSTALLIEREN)

7z ~



PLAY

Uberblick

Spielbare Demos
Worms 2
Galapagos
Hexen 2

Jedi Knight
Shadows Of The Empire
Monkey Island 3

Seven Kingdoms

Zork Grand Inquisitor
Schleichfahrt

Monster Trucks

Grand Theft Auto
Rayman’s World

»GroBe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GréRe auf der CD

s

24,1 MB*
10,1 MB*

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

« Carnageddon - 3Dfx

* Dungeon Keeper - Patch

« Schleichfahrt — 3Dfx

« Flying Corps — Patch

* Hexen 2 - Patch

* Mage Slayer - Patch

« MS Flight Sim 98 - Patch

» Warlords 3 - Patch

« Constructor — Win95 Update
* Total Annihilation — Patch

* Lands of Lore — Patch

» Saitek Joystick — Update

re%j

Tools

* DirectX 5

» WinZip 6.2
* Video for Windows Patch

« Diverse Virenscanner

* Aktuelle ELSA-Treiber

« Hex Workshop 3.2 (neu)

* ELSA-Treiber(auch f. NT 4.0)
» Hex Workshop 3.2 (neu)

Wie immer mit dabei: Die neue
Compuserve-Version Win 3.x und
Win95, T-Online sowie die Inter-
netzugangssoftware AOL v3.0i.
Die Zugangsnummern findet Ihr
auf der Hillen-Riickseite

Eurer CD bzw. in den README-
Dateien.

* Floyd

* Lands of Lore 2

Leseraktiv

Diesmal verbirgt sich hinter unse-
rem Leser-aktiv-Button wieder ein
eigens fiir die CD programmier-
tes Spiel: High Sea Adventure.
Wenn |hr auch mit einem
Programm auf die CD wollt,
schickt es einfach an:

DMV Verlag & Co.KG

Redaktion Power Play

Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

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




— <N E W S»

Freie Jagd!

Fest steht unbezweifelbar, daBl die Welt
noch nicht genug Flugsimulationen besitzt,
die in der angeblich glorreichen Zeit des

men: Holt sie vom Himmel und habt
Spal} dabei! Der Spiel gibt Euch (wieder
mal) die Moglichkeit, die Nasen der Messer-
schmidt Me 109, P 51

car hab P
Hier ein

s fettes E

Mustang, Spitfire oder
Me 262 nach oben zu
richten und tiber 3Dfx-
und MMX-unterstiitzte
Landschaften zu brau-
sen, jeweils charakteri-
stische Flugeigenschaf-
ten und aufwendig
gerenderte Flugvehikel
und Landschaften diir-
fen dabei vorausge-
setzt werden. Dazu
kommt die Auswahl
unter 70 verschiede-
nen, historisch genau
recherchierten Missio-

der Flinte: Die B-29 Flying Fortress. Halali!

zweiten Weltkrieges angelegt sind. Aber,
Hand aufs Herz: Es macht einfach mehr
SpaB, mit Maschinengewehren auf hurtig
kurvende Luftgegner zu ballern, als selbst-
zielsuchende Raketen hinter den Horizont zu

vor

nen und vier verschie-

denen Multiplayermodi
fiir bis zu acht Spieler. Die Grafik soll wohl
neue Rekorde aufstellen, da ein 32bit-,
Truecolour-, Millionen Farben-Modus
angekiindigt wird. Hoffentlich 148t sich das
Teil noch mit herkommlichen Pentiums

Die Spitfire ist ein ganz besonders
beliebtes Modell

schicken. Deswegen hat Psygnosis, unter-
stiitzt von Phil Alsopp, der fiir F29 Retailia-
tor, EF 2000 und TFX mitverantwortlich
zeichnete, diese Aufgabe in die Hand genom-

Wildes Gemenge voraus, da muf8
irgendwo ein Nest sein!

spielen, wer wiirde sich extra dafiir einen
superschnellen 350Mhz-Apple anschaffen?
Die Zwischenprasentationen, sprich die
Briefings, Meldungen undsoweiter, sind
in einem gut gelungenen Comic-Stil gehal-
ten. Das klingt doch ganz so, als wiirden
die ehemaligen Playstationkénige aus
dem Hause Psygnosis den Fliegerassen
von Interactive Magic Konkurrenz machen
wollen. fe

Unofficial!

Die eklatanten Méngel von ,X-Wing vs.
Tie-Fighter“, besonders und gerade im
Soloplayermode, haben nicht nur Sternen-
mutter LucasArts auf den Plan gerufen,
sondern — logisch — auch Myriaden von
Fremdherstellern, die nun wie galaktische
Schmugglerbanden (Han Solo 148t griifien!)
{iber die armen planetaren Spielkéufer her-
fallen und ihnen zusétzliche, preffrische und
garantiert inoffizielle Mission Packs verkau-
fen wollen. Eins davon heifit ,Stellar
Combat® und trégt den schénen Untertitel:

Der |
alle Distanzen

»,100% unofficial missions for X-Wing vs. TIE
Fighter and Descent 2“.

Mit auf der CD enthalten ist die freund-
liche Einladung eines britischen Internet-
Providers, der schnelleneren Anschlufl an
Online-Games verspricht — eine mogliche
Alternative zu Kali? Abwarten und Tee trin-
ken, wie der Brite zu sagen pflegt. Bis die
an Bord der einschlégigen Schmuggler-CD
befindlichen 125 (gerade mal 25 fiir X-Wing
vs. TIE-Fighter, und satte 100 fiir Descent 2)
exklusiven Solo-Missionen erst einmal
durchgespielt sind, kann einiges an Sternzeit
vergehen. Bis unsereiner dann zum Surfen
und online-Ballern kommt... sind sicher
schon die neuen Erweiterungspacks der
fleifigen Englénder zu haben.

Angekiindigt sind mittlerweile: Perfect
Gamer Wired, ein Softwarepaket fiir den
Online-Spielstichtigen mit allen erdenklichen
Tools und Utilities, die das virtuelle Leben
leichter machen (sicher wieder mit dem
exklusiven Online-Angebot), und Perfect
Grand Prix Track Pack mit 22 brandneuen
Rennwagen-Cockpits und 10 reifenver-
schleifienden Zusatzstrecken fiir das beliebte
Microprose-Racing-Game fe

Freie Jagd
Genre: Flugsimulation
Hersteller: Psygnosis
Erscheinen geplant: 1.Quartal/98

Internet: www.psygnosis.com

Stellar Combat
Genre:Mission Pack
Hersteller: Instant Access
Erscheinen geplant: Dezember ‘98
Internet: www.instantaccess.com

y2AYS



Battlezone

Ubi Soft versffentlicht in diesen Tagen
»Uprising® (siehe auch das Preview in dieser
Ausgabe), und schon mixt Activision an
einem eigenen hochprozentigen Cocktail aus
Action mit strategischem Einschlag. Als
Zutaten verwenden die Designer dabei Ele-
mente aus ,Interstate 76%, ,MechWarrior 2:
Mercenaries“ und ,Dark Reign“. Angelehnt
an das gleichnamige Atari-Videospiel von
1980, wird ,Battlezone“ voraussichtlich im
Februar auf den Markt kommen. In einem
futuristischen, mit Alien-Technologie modifi-

30 unterschiedliche Einheiten kénnt
Ihr in ,,Battlezone” kommandieren

zierten Panzer rast der Spieler iiber die rea-
listisch dargestellten Oberflichen von acht
Planeten, darunter Mond, Mars und Venus.
Gefechte werden mit bis zu 25 verschiedenen
Waffensystemen aus der Ich-Perspektive
bestritten, auerdem miiBt Thr Stiitzpunkte
und Einheiten bauen, sowie Truppen kom-
mandieren. Es ist sogar méglich, aus seinem
Vehikel per Schleudersitz auszusteigen und
ein anderes Gefihrt zu entern. Uber 30
Einsitze und ein ,Mission Construction Kit¥,
mit dem eigene Missionen entwickelt werden
konnen, lassen auf viel Spielspa8 hoffen.
Multiplayer-Optionen sind ebenfalls vorgese-

werk, vier Teilnehmer via Internet, oder zwei
Spieler bei einer Modem-Verbindung werden
Kampfe auf fremden Welten austragen. Eine
sehr frithe Version konnte uns schon auf-
grund des rasanten Gameplays und der
Grafikengine begeistern. Die Endfassung
dieses Windows-95-Produktes soll im iibrigen

Euer SchlachtroB in der AuBenansicht

auch 3D-Beschleunigerkarten unterstiitzen,
also noch besser aussehen, als die Vorabver-
sion. Wir sind gespannt. cis

Stellar Combat
Genre:Mission Pack
Hersteller: Instant Access
Erscheinen geplant: Dezember ‘98
Internet: www.instantaccess.com

Non Stop Ballern ist angesagt hen: Bis acht Personen iibers lokale Netz-
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)69 - 33 23 53 Software-Company

- Fr. 10.00 - 19.00 uhr PC - Nintendo - Playstation - Spiele - Multimedia

69,90 74,90 79,90
ncubation*® Dark Earth* Tomb Raider 2* Age of Em_plre* Die Produkte finden
Floyd* Lands of Lore 2 Dark Reign Sie auRerdem bei
H *
aphomet 2 NHL 98 FIFA 98 NBA 98 Wlng Commander 5 fo|genden Partnern:
h Hour/7th Guest29,90  Earth 2140 Mission 24,90 Monkey Island 3 74,90 Sidewinder 39,90
Legion 74,90  F1 Manager Prof. 79,90 Monopoly Star Wars74,90 Sidewinder 3D pro 89,90 Gamestore
nt Armstrong™ 74,90  F1 Racing 74.90 - Monster Truck 79,90 Sidewinder Force Feedback 279,90
e Europa 74,90 Fallout 74,90 Needf. S. 2 Edition 74,90 Sidewinder Gamepad 5490 Gerlachstr. 40
stoss 2 74,90  Flight Simulator 98 99,90 Outpost 2 74,90 Gravis Gamepad Pro 54,90
ored Fist2 7990  Formel 1 97* 89.90 Pazifik Admiral  74.90 Gravis Blackhawk s090 65929 Frankfurt
ohomet's Fluch 29.90  Frogger” 74,90 Phantasmagoria2 79,90 Gravis Firebird 2 119,90 069-30851069
bhomets Fluch 274,90  G-Police* 89,90  Pro Pilot 79,90
tle of Alexander 69,90 Gex* 69,90 Rebellion* 74,90 Righteous 3D 299,90 X-treme
astwars Trans. 79,90 H.E.D.Z* 7490 Red Baron 2* 79,90 Matrox Mystique 220 4MB 299,90
raylin Antara 79,90  Hattrick Wins* 69.90 Monster 3D 32990 63263 NeU-lsenbul’g
hright 69,90 Heavy Gear* 79.90 Resident Evil 74,90 Stingray 128 3D 8 MB 499,90 im Isenbur enter
de Runner* 84,90 Imperialismus 7490 Sabre Ace* 74.90 © g c
- C Vergeltung® 29,90  Imperium Galactica 79,90  Shadow o.t. Empire 74.90 Grand Prix Lenkrad 119,90 06102-770199
lization 2 54,90 Jack Orlando 39,90 Starcraft* 79,90 F1 Simulator Digital Edge 399,90
\quest Earth 79,90  Jedi Knight 79,90  Starfleet Academy 79,90 Lenkrad Force Feedback ivorb. TV-SAT-HIFI Lehmann
1structor 79,90 KKND Missionen 29,90 Swing 39.90 T
k Colony 7490 LegacyofKain  79.90 Time Gate 69,90 Spagate 1,27GB IDE 24090 Gottinger Str. 3
k Reign 79,90 Leviathan 79.90 Titanic 69,90 Seagate 2,50GB IDE 39990 31061 Alfeld
irium* 74,90  Links 98 79,90 Toonstruck 29,90 Seagate 1,72GB U-IDE 299,90 05181-3434
mon Driver* 69,90 Lordso.t. Realm2 79,90 Total Anihilation 74,90 Seagate 3,20GB U-IDE 399.90
nonworld 74,90 Lords Siege Pack 29,90 Ultima Online* 99,90
blo Hellfire” 29,90 Master of Orion 2~ 74.90  Virtua Fighter 2~ 74.90 Wavemaster 60 Watt sa90 Hard & Soft
ninion* 79,90 Max Montezuma* 74,90  Warcraft Adventure*79,90 Wavemaster 160 Watt 64,90 Fri r r Str.
th 2140 39,90 Mechwarrior 3* 79.90 = Warlords 3 74,90 Wavemaster 240 Watt 79.90 edbe ge S % 8

61118 Bad Vilbel

/Ww.softwarecompany.de BTX *soco# osto1-2ss6

sandkosten DM 9,90. Vorkasse DM 6,90. Versand zzgl. NN-Gebuhr. Ab Rechnungswert DM 230,00 versandkostenfrei. Die Angaben beziehen sich in der
el auf deutsche Versionen. *bei Drucklegung noch nicht erschienen. Euro- und Visacard werden akzeptiert. HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!



Deathmatchmaker

Der etwas andere Eigenheimdesigner

Die weltweite Anhéngerschar von ids erd-
bebendem Referenz-Egoshooter diirstet nach
immer neuen Leveln und Arenen fiir immer
neue Solo-Abenteuer und Multiplayer-
Deathmatches. Das hatten sich in der Ver-
gangenheit verschiedene Programmierer zu
Herzen genommen und auf eigene Faust
mehr oder minder gut bedienbare Level-Edi-

Da hilft kein finsterer
Blick: wir plazieren
einfach genug Health &
Ammo in der Arena

toren und Add-Ons fiir (indiziert) ent-
wickelt. Die US-Softwarefirma Virtus liefert
nun den von id hichstpersonlich autorisier-
ten ,Deathmatch Maker“ mit umfangrei-
chem Handbuch und Tutorial, das die
Gestaltung von eigenen Levels und Arenen
zum Kinderspiel werden 148t. Durch Drag
and Drop Funktionen, eine reiche Palette an
fertigen Objekten, Rdumen und Texturen
und eine iibersichtliche dreifache Fenster-
anordnung kann die Kreativitit ungehindert
ins Kraut schiefen. Lavafelder, Metallwén-
de, genietete, rostige Verstrebungen, grob
behauene Felswénde mit
sinistren Verzierungen, die
ganze Vielfalt an kleinen
Details, die so sehr zur erfol-
greichen und beliebten
Atmosphéire des Original-
spiels beitragen. Diese
benotigt Thr iibrigens, um in
Euren (Alp-)Traumwelten zu
spielen. Der Kiinstler kann
sowohl Levels und Szenarien
aus dem Originalspiel und
seinen Add-On-CDs iibernehmen, als auch
seine Eigenkreationen dorthin exportieren,
um allein gegen alle oder gemiitlich mit
Freunden die neuen Welten zu erkunden.
Selbversténdlich finden wir auch all’ unsre
lieben Freunde wieder, den Shambler, den
Ogre, den Fiend, auch Grunt, Vore und
Enforcer konnen in den selbstgeschaffenen

Anheimeinde Interieurs

Szenarien beliebig plaziert werden. Es ist
auflerdem méglich, ihre Blickrichtung zu
bestimmen, was ein Anschleichen von hin-
ten doch sehr erleichtert, und ihnen einen
wachen oder schlifrigen Geist verpassen.
Ganz genauso verhilt es sich mit Waffen,
Munitionspacks und den niitzlichen Ver-
bandskésten, dem ganzen Arsenal von
Power-Ups, Goodies, versteckten Fallen,
Switches und Tiiren, die in weitere dunkle
Génge fithren. Selbst die typischen Geréu-
sche wie das Heulen des Windes, das Briz-
zeln der Lampen, die gurgelnden und
rochelnden Laute der unterirdischen Fabri-
kationsanlagen konnt Thr einzelnen Orten

Auf den Spuren von Doktor Franken-
stein: mit dem Deathmatch Maker
geht das Erschaffen von Monstren
leicht von der Hand

zuweisen. Damit schluflend-
lich echtes Endzeitfeeling
aufkeimt, kann der Schopfer
der dunklen Welt dann auch
gleich im Walk-Modus des
Editors herumlaufen und
sich sein Werk betrachten,
ohne daf sich irgendetwas
bewegt. Und was die Sitten-
wichter besonders freuen
miifite — es gibt einen dicken
Schalter mit der Aufschrift: No Blood. Ist das
nicht toll? fe

Game NOT over

Das ist das Motto der Gameworks
Edition 2, die zwei dicke CDs voller Patches
(alphabetisch sortiert), Cheats, Komplett-
losungen, Tools, Trainer, Demos und Treiber
enthélt . Wir finden sogar Level Editoren fiir
Dungeon Keeper und Interstate 76, ebenfalls
sehr interessant fiir den Berufsspieler ist die
Sammlung an 3Dfx-Patches fiir alle mogli-
chen Games, auch an eine Sammlung (fast)
aller Joysticktreiber wurde gedacht. Die
Palette der Add-Ons umfafit Zusatzlevel fiir
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KOMPLETTLGSUNGEN, TRAINERS,

DRIVERS, JOYSTICK-FILES UND
/ADD-ONS FUR DIE BELIEBTESTEN SPIELE

Endlich mal wieder ein guter Kauf: fiir
Fans aller Spiele ist was dabei

Dungeon Keeper, Fantasy General, Grand-
prix 2, Interstate 76, Warlords, Warwind,
P.0.D., Warcraft, Steelpanthers, SimCity
2000 und auch fiir verschiedene Produkte
aus dem Hause id. Die Demos hiren auf die
Namen Shadows Of The Empire, X-Com 3,
Zork 1 und 2. Die enthaltenen Treiber fiir
alle bekannten und gebréuchlichen Sound-
und Grafikkarten sind stets ein willkomme-
nes Hilfsmittel bei Abstiirzen und Interrupt-
konflikten. Eine weitere tolle Idee sind die
Windows-Icons und Ereignissounds aus
Euren Lieblingsspielen, sehr einfach lassen
sich so lustige Desktopmotive und -icons auf
den Bildschirm zaubern. Im Ordner Utilities
finden sich Niitzlichkeiten wie DirectX, Win-
zip und der Hex-Workshop. Fiir schlappe
29,80 Mark ist das Teil ein echter Hit! Auch
meinen Bildschirm ziert schon ein
anheimelndes Wallpaper mit romatisch
dunklen Mauern und etwas brodelnder Lava
am Boden. fe

Deathmatch Maker
Genre:Leveleditor
Erscheinung geplant: 11/97
Hersteller: Virtus/Interavtive Magic
Internet: www.deathmatchmaker.com

Gameworks 2
Genre: Utility-Sammlung
Erscheinen geplant: 11/97
Hersteller: MediaObjects

Internet: www.gameworks.de
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Russisches Roulette

Liebesgriifie aus Moskau. Wer bisher noch
nicht mitbekommen hatte, daB in der ehe-
maligen Sowjetunion eine bliihende

Softwareindustrie existiert, wurde spétes-
tens mit ,Chasm* eines Besseren belehrt. In

Gag: Auf den Spuren von Myst? Aber mit Sarkasmus?

der neuen und alten Hauptstadt Ruflands
ist die Softwarefirma Auric Visions beheima-
tet, die mit gleich drei Produkten auf sich
aufmerksam machen will. Madspace befaBit
sich mit der Thematik eines interstellaren
Konflikts - nicht neu, aber immer wieder gut.
Die Menschen werden in den Krieg zwischen
zwei alten, hyperraumfahrenden Kulturen

Explosionen,
Ich-Perspektive,
viele Gegner -
ZAR erfiillt alle
Voraussetzun-
gen fiir einen
ziinftigen
Shooter

hineingezogen und Du, lieber Erdling, muft
uns den Weg zum Uberleben freischieRen!
Im Gegensatz dazu spielt ZAR ausschliefilich
auf der Erde, wenn auch in einer zukiinfti-
gen Ara, in der internationale Verwicklun-
gen zu unterhaltsamen Kampthandlungen
fithren. Gag dagegen fillt ins Myst-Lager,

plus zynischer Gags. cis&fe

Madspace
Genre: Space-Action
ZAR
Genre: Shooter
Gag
Genre: Adventure
Erscheinen geplant: 1.Quartal ‘98
Hersteller: Auric Vision
Internet: www.auricvision.net
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Empire Interactive schickt uns nach Sibi-
rien, zumindest an die Ostfront der frithen
Vierziger. Obwohl wir doch gar nichts getan

musik ist gratis mit dabei. Nichtmilitaristen
konnen sie ja abschalten. Dariiber hinaus
ladt uns das Empire zu Flugiibungen ein. In
Flying Corps Gold bilden eine Reihe von
Ubungsmissionen, »Starte, fliege bis auf
2000 Fufl Héhe, dann kehre heil zuriick®
den unerfahrenen Flieger aus, um ihn in
die Lage zu versetzen, den ersten Welt-
krieg mitzufechten. Als Pilot einer der
bekannten Doppel- und Dreidecker wer-

Diistere Kapitel der
Weltgeschichte einmal
anders

haben. Dort sollen wir Panzer (und andere
Waffengattungen) hin-und-herschieben, als
Solo- oder Multiplayer, um vom heimeligen
Wohnzimmersessel aus die gnadenlosen
Stahlgewitter, welche zu dieser Zeit wohl
iiblich gewesen sein sollen, nachzuerleben.
GroRe Hexfeldkarten mit eingebautem

=
empire

Wieder mal Doppel-
decker fliegen? Wir’
das nichts? So richtig
mit der MG in die
feindliche Persenning
& ? Also!

Panzer satt gibt es

@ b o

in dieser neuen
groBartigen Sand-
kastensimulation
von Empire

den Dogfights und Bodenangriffe, sogar
Attacken gegen Beoachtungsballone und Zep-
peline moglich. Ob Sopwith Camel, Spad oder
die berithmte rote Fokker III, eine Vielzahl an
Missionen und Szenarien fiir Solo- und Multi-
player verspricht unterhaltsames Fliegen
iiber wohltexturierter Landschaft. fe

Ob Fokker oder Zeppelin,
alles was Fliigel hat, fliegt

Uberblicksfenster, hiibschen Wildchen darauf
und den beliebten Hindernissen wie Héingen
und Fliichen, sind der Schauplatz Eurer
Gefechte. Die Befehle an die einzelnen Kampf-
gruppen werden fliissig animiert und unter
heftigem Gebrumm ausgefiihrt. Der Spielspaf
wird angereichert durch Legionen von Ori-
ginalfotos und -gerduschen. Ziel ist wie immer
der véllige Sieg, eine gesunde personliche Kar-
riere miteingeschlossen. Diese héngt vom tak-
tischen Geschick des Spielers ab, der seiner
Panzergruppe Runde fiir Runde einen Weg
durch die russischen Siimpfe weisen muf, um
dann die Verteidiger Miitterchen Ruflands
aufs Haupt zu schlagen. Schmissige Marsch-

TR

Eastern Front
Genre:Strategie
Flying Corps Gold
Genre: Flugsimulation
Hersteller: Empire Interactive
Erscheinen geplant: 1.Quartal ‘98
Internet: www.empire.co.uk

»Mensch hat der einen
tollen Sack!“ Stimmt!
Die 4YOU Sporttaschen
sind einfach stark.
Viele Extrafacher,
verschiedene GréBen
und Materialien, fern
jedem sein u atives,
maBgeschneidertes Bag
fur Sport und Reise.
Die packen alles!

(
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Hasbro einmal taglich

Fans von digitalem Risiko und Schiff-
chenversenken wird es freuen: Hasbro hat
beschlossen, womaglich auf vielfachen
Wunsch, die telefonische Hotline auch am
Wochenende einzustopseln. Téglich von
15:00 bis 20:00 kann der verzweifelte
Spieler um Hilfe bitten, wenn ihm die
U-Boote ausgehen oder gar ein Bug auf
dem Schlachtfeld auftauchen sollte.
Telefon: 01805-202150 Fax 01805-202151
E-Mail: Hilfe@hiuk.com

PCs bald iiberfliissig?

Aus dem Pionierland auch der Multime-
dia, den USA, schwappt bereits die nach-
ste Welle zu uns heriiber. Landunter oder
fruchtbarer Regen? Wie dem auch sei, das
WebTV, also der Fernseher mit eingebau-
tem Internetzugang und anschlieBbarer
Mini-Tastatur hélt im Mutterland der Infor-
mationsiiberreizung bereits Marktanteile.
Laut Surferstatistik des Wired Magazins
nahert sich das Phanomen Couch-Surfer
bereits der Ein-Prozent-Marke. Wir
Européer diirfen da natiirlich nicht hint-
anstehen. Deswegen wohl hat sich eines
unserer modernsten Versandhauser, die
Quelle in Fiirth, zu dem Entschlu durch-
gerungen, solche Gerate nun auch in
ihrem Katalog - print und online — anzu-

uvelle
£ IWW

P

bieten. Schon ab 2999 Mark, so erfahrt der
Uberraschte Leser, erhélt man einen Fern-
seher mit 8 MB RAM und vorinstallierter
AOL-Software. Der technische Fortschritt
bereichert unser Leben doch mit immer
neuen verbliiffenden Produkten, nicht
wahr? Genaueres findet der Besitzer eines
anscheinend antiquierten PCs unter
www.quelle.de. fe

Constructor Bugfix

Auch im britisch-schwarzhumorigen Stadt-
chenbauspiel gab es ein paar kleine Bugs,
nicht nur die zweifliigeligen sechsbeini-
gen Zivilisationsnachfolger, sondern auch
ein paar digitale. Die groRe Spritze mit

dem beliebten Bug-Ex gibt es, mit Anlei-
tung, unter www.acclaimnation.com/con-
structor/europatch.html

Selling Points doch nicht

Anders als von uns im ECTS-Messbericht
in der Power Play 11/97 dargestellt, ver-
halt es sich im Fall ,Mayday”. Wir hatten
Euch erzahlt, das Spiel wiirde von Selling
Points vertrieben, aber in Wirklichkeit
promoten sie es lediglich als reine
Marketingagentur. Ein kleiner feiner Unter-
schied. Nichts fiir ungut.

La Ola ‘98

Konig FuBball ist nicht totzukriegen. Seine
Herrschaft scheint ewig zu wahren. Nach-
stes Jahr wird er in Frankreich neue Siege
feiern, egal wer gewinnt. Funsoft bietet
uns schon bald, also noch in diesem Jahr,
einen Ausblick auf das Fest des runden
Balles, mit Kick Off ‘98 - World Cup Soccer
soll die ganze Welt des FuBballs einge-
fangen werden. Jetzt mit noch mehr
Geschmack. Die KI beschert uns 64 Natio-
nalmannschaften, 30 Schiedsrichter und
3000 Spieler mit nicht nur charakteris-
tischem AuBeren, sondern auch ganz per-
sonlichem, eigenen Verhalten. Nein, natiir-
lich mu man nicht allein im Ausland spie-
len, auch auf heimischem Boden werden
Bundesliga- und Pokalspiele ausgefoch-
ten. Der beigefiigte Editor IaRt Euch eige-
ne Mannschaften, Stadien, ja ganze neue
Ligen erschaffen. Eure Heimatstadt hat
nur einen FuBballverein? Kein Problem!
Wir zaubern ihm einen Pokal, um den 12
lokale Mannschaften ringen. lhr findet,
nicht nur Schottland, sondern auch
Bayern sollte seinen separatistischen Nei-
gungen nachgeben und eine eigene Natio-
nalmannschaft aufstellen? Nur zu! Durch
MMX-Technologie wird auch das zur Bild-
schirmrealitdt. Kommentatoren geben
ihren typischen Senf dazu, Kameras fan-
gen die verschiedensten Blickwinkel ein,
die auch wiederholt werden kdnnen, alles
fast wie in der richtigen... Sportschau.

Echte Helden!

«Incubation” erreicht heroische GroRe,
zuerst auf dem Bildschirm, jetzt auch im
LWwirklichen Leben”. Von der enthusias-
tischen Reaktion der Fans inspiriert,
ermoglichte Blue Byte eine Gruppenreise

der drei Gewinnspielabrdumer zum Pla-
neten Scayra, der sich aus praktischen
Griinden in den Kellern der Blue-Byte-
Werke fand. Begleitet von den {blichen
Feierlichkeiten, Happchen und sprudeln-
den Getranken, durften die Gliicklichen
bis sieben Uhr morgens ihre Incubation-
Fahigkeiten gegen die Programmierer
unter Beweis stellen. Echte Manner gegen
echte Monster, wie? Genaueres auf der
www.bluebyte.de unter ,incubation hel-
dennacht”.

ZippZapp!

Die riihrige Firma Flexform begliickt uns
regelmaRig mit neuen Budget-Tools. Die-
sen Monat ist es ein Windows-basiertes
Mainzelmannchen mit besonderen Fahig-
keiten im Bereich der Kompression und
Dekompression. Unter 95 und NT packt
es ZIP, UUX, und UUE aus und dariiber-
hinaus ARJ und LHA auch wieder ein. Ein
Bildbetrachter und eine moderne, dem
Windows-Explorer nachempfundene
Dateiverwaltung, runden Bild und Hand-
lichkeit ab. Und das alles fiir zwergenhafte
24,95 Mark. fe

Cheap fun

Weihnachten steht vor der Tiir und gleich-
zeitig auf dem Geldbeutel. Da freut sich
der Spielsiichtige liber jedes Budget-
angebot. Zum Beispiel von Bomico, die
einen ganzen Sack voller barmherziger
Niedrigpreisangebote herbeischleppen.
Mit drin sind solche Klassiker wie Die Fug-
ger 2, Pro Pinball, Monthy Pythons Ritter
der KokosnuR, Warcraft 2, Zork Nemesis,
Super EF 2000, Trivial Pursuit, Simon The
Sorcerer 1 und 2, Shanghai, Monthy
Pythons Reine Zeitverschwendung. Die
Preise rangieren zwischen knapp 30 und
unter 50 Mark. Der Name der Rose, Ver-
zeihung, der Spielreihe ist: SoftPrice.

Hurra! Matrox ist da!

Hier sind sie, die gliicklichen Gewinner
des Matrox Wettbewerbs (Neid!): Da hat-
ten wir zunéchst einemal Uwe Butschkau
aus Berlin, auch Achim Richter aus Tauf-
kirchen und Michael Schwabe aus Herford
(gibt’s da auch Schwaben? ..."Tschuldi-
gung). Nicht fehlen diirfen Barbara Kist-
ner aus Malsch und Riidiger WeiR aus
Braunschweig! Weihnachten ist gerettet!fe

VAV




Saddam, gib auf!

Der nichste Golfkrieg kommt bestimmt!
Nur gut, da$§ uns Wild Bill Stealey darauf
vorbereitet und uns ein wiistennahes Trai-
ning erméglicht. Der Tatsachenhintergrund
fiir das Game beginnt am 3.Juni 2002, da
haben wir also noch etwas Zeit zum Uben.
Dann némlich wird die Irakische Fiihrungs-
Jjunta durch fanatische Separatisten wegge-
bombt, iranische Truppenmassen stehen
wie aus dem Nichts gezaubert vor Basra,
die Iraker werden vernichtend geschlagen
und miissen sich zuriickziehen, worauf der
fundamentalistische Schiitenfithrer
Ahmad Saadi die neue islamische
Republik Basra ausruft. Gut zwei
Wochen spiter iiberquert die islami-
sche Revolutionsmiliz die Grenze nach
Kuwait (schon wieder!) und greift
machtvoll nach den wichtigen Olfel-
dern am Schatt-El-Arab. Was fiir ein
Gliick, daB zur selben Zeit amerikani-
sche Truppenverbinde gerade zusammen
mit saudiarabischen Einheiten ein Manéver
durchfithren. Da steht doch villig auBler

Frage, daB der US-Prasident gleich mal
eine, &h, Vorwirtsverteidigung befiehlt, die
aber, angesichts der zahlenméBigen Uber-
macht der fanatisierten moslemischen Hor-

den nicht so Recht in die Pétte kommen
will. Da muB} Luftunterstiirtung her, und

22

The Realistic Simulation of the

Dem gréBten Simulan-
ten winkt eine dieser
edlen Plaketten mit
der sinnigen Auf-
schrift: Mig Bashers

zwar sofort! Air Command Headquarter an
Spieler, bitte kommen! Mit dem Superjiger
iF22 am Joystick sollt Ihr die eigenen Luft-

stiitzpunkte sichern, die Luftiiberlegenheit
zuriickgewinnen und die wichtigen kuwaiti-
schen Olfelder aus den schwieligen Handen
der ruchlosen Iraner reifien, um sie in die
verantwortungsvollen der westlichen
Olmultis zuriickzulegen. Ein Sonderlob
gebiihrt I-Magic fiir den SF-reifen Plot, der
mit bewundernswertem Geschick die mégli-
che weltpolitische Lage soweit vereinfacht
und die Guten und Bésen so ordentlich
sortiert, daf Schiefen ohne Reue auch im
néchsten Jahrtausend noch drin ist. Was
im bekannten iF22-Szenario auf dem
Balkan begann, verspricht nun umso auf-
regender zu werden, wenn die mit SAM-
Flugabwehrraketen gespickte ,grofte Sand-
kiste der Welt“ fir Euch zur gliihenden
Hbélle oder zum Schauplatz persénlichen
Triumphes wird. fe

iF22 Mission Persischer Golf
Genre: Flugsimulation
Hersteller: I-Magic
Erscheinen geplant: 1.Quartal ‘98
Internet: www.imagicgames.com

software-com

Tel: 02175-1508
Fax: 02175-1509

Software Vertrieb
Inh. Dieter Miiller

PC-CD

AH-64D LONGBOW Il WIN95

ANDRETTI RACING
BLEIFUSS 2 RALLY

CROC WINS5
DAGGERFALL

DEADLOCK : SHRINE WARS WIN95

F1 RACING SIMULATION
F-16 AGRESSOR
HERCULES

JACK NICKLAUS 98 WIN95

MONKEY ISLAND 3
NUKLEAR STRIKE WIN95
OVERBOARD

QUEEN : THE EYE

SID MEIER'S GETTYSBURG WIN95
TEST DRIVE 4 WIN9S

TOTAL ANNIHILATION WIN95
ULTIMA ONLINE WIN95 (INTERNET)

WING COMMANDER : PROPHECY

Versandkosten:

Vorkasse DM 6,90
Post-Nachnahme DM 9,90
Ab Auftragswert DM 250 frei

DUNGEON KEEPER : THE KEEPER DUNGEONS WIN95

POPULOUS : THE 3RD COMING WIN95

77,95
77,95
54,50
77,95
77,50
77,95
34,50
74,95
77,50
70,50
77,95
74,95
70,95
71,95
77,95
77,95
77,95
77,95
81,65
98,50
77,95

tel. Bestellungen
Mo.-Fr. 9.30-19.00 Uhr
Sa. 9.30-14.00 Uhr

Angebot des Monats

INCUBATION
DM 69,-

Preisliste auf Anfrage

NEWS



AGE OF EMPIRES

PC Games 11/97:
»,Age of Empires erhalt den ,PC Games Award‘ mit einer Wertung von 94%.“

Power Play
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»~Age of Empires konnte ,Civilization‘ als Kultspiel ablosen.“
PC Player 1 F e

,Diese Wirtschaftssimulation besitzt das Kampfsystem eines

Echtzeit-Strategiespiels und alle Voraussetzungen, eines

der bislang besten Spiele von Microsoft iiberhaupt zu werden.“

nd ™ gekennzeichneten Produkte/Nam:




* Hochauflosende 3D-Grafik
In Echtzeit

* Spannung durch neueste
kiinstliche Intelligenz

« Einzigartige Spieltiefe mit
umfangreichen Szenarien und
individuellen Kampagnen

* Gestaltung eigener
Spielwelten

* Mehrspleler-Umgebung
auch iiber das Internet

* Soundtrack in CD-Qualitat

Werden Sie zum Machthaber in einer von 12 Hochkulturen.

Lenken Sie die Geschicke der Agypter, Griechen, Perser, Assyrer oder

Babylonier. Vergréfiern Sie Ihr Imperium durch wirtschaftliche Starke
und militarische Aktionen. Planen Sie iiber 10.000 Jahre, und erschaffen
Sie neue Welten. Age of Empires, das Echtzeit-Strategiespiel mit der
uniibertroffenen Anzahl Verzweigungen und Méglichkeiten, wartet auf

Sie als Herrscher - jetzt im Handel! Hingehen, ansehen, kaufen.

www.microsoft.com/germany/




Neben dem
taglichen News-
Ticker, Links und
Leser-Sites sind
jetzt auch die
Power Tips auf
unseren Internet-
Seiten zu finden

Alles, was das Konsolenherz
begehrt: Das Deutsche
Videospiele Forum in Compu-

Die POWER PLAY Webquarters

Wenn Thr das nichste Mal wieder durch das
Internet zieht, besucht uns doch in unseren
Power Play Webquarters!

Unter http://magnamedia.de/powplay findet
Thr tégliche News aus der Spielebranche, eine
umfangreiche Link-Sammlung zu allen wichti-
gen Herstellern, Leser-Sites zu den verschieden-
sten Spielen und natiirlich auch eine kleine Vor-
stellung der Redaktionsmitglieder.

Neu im Angebot sind unsere POWER TIPS.
Unser ,Mister Tips & Tricks“, Sven Rottenbiller,
hat mittlerweile iber 700 Tips, Cheats,
HEZXereien und Komplettlosungen im Angebot
und téglich werden es mehr! Natiirlich konnt Thr
Euch auch aktiv an der Erweiterung der Daten-
bank beteiligen: Schickt einfach Eure Tips an
Sven Rottenbiller und er wird die Lésung dann
sofort in unserer Website einbauen. Natiirlich
erscheint dort auch Euer Name unter den Tips;
auf Euren Wunsch hin sogar mit Eurer EMail-
Adresse. Sven wird sich dariiber hinaus weiter

http://www.magnamedia.de/powplay ——
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Die Suche beginnt: Einfach Euren

I,

h Titel b

g und
macht sich Sven auf die Jagd

auf der Jagd nach den Schummeleien dieser
Welt befinden und téglich neben den News den
,Tip des Tages* auf unserer Homepage prasen-
tieren. Wer iibrigens seinen dringend bendtigten
Tip in der Datenbank nicht findet, schreibt den
Namen des Spiels und seine EMail-Adresse in
das bereitstehende Formular; Sven wird sich
dann sofort auf die Suche machen und Euch per
EMail informieren, wenn er fiindig geworden ist.
Ein ganz besonderer Service im Internet, wie
wir finden. Jjb

Videogames-Forum feiert Jubildum
Einjahriges Bestehen feiert das ,Deutsche Video-
spiele Forum® auf CompuServe. Zum Jubildum
hat sich der deutschsprachige Treffpunkt fiir alle
Konsolenanhénger kriftig herausgeputzt und
prisentiert seinen Mitgliedern noch mehr Uber-
sicht. Insbeondere im Dateibereich,
den sogenannten Bibliotheken, hat
sich einiges getan. Zu den drei
aktuellen Konsolen der ,néchsten
Generation“, Nintendo 64, Sony
Playstation und Sega Saturn, gibt's
im beliebten ,Videogames“ nun
jeweils drei komplette Bibliotheken
mit Bildern, Videos und Zubehér.
Anhénger von &lteren 16-Bit-Kon-
solen werden ebenso bedient wie
Arcade-Fans, die am liebsten in der Spielhalle
zocken. Fiir angeregte Diskussionen stehen man-
nigfaltige Nachrichtenbereiche zur Verfiigung, in
denen tdglich News zu finden sind. Das Team,
bestehend aus Forumleiter Michael Vondung
und den Sysops Reiner Fischer, Stephan Gimbel,

Jochen Rentschler, Oliver Skopnik, Sascha Gla-
sel und Florian Matthey, freut sich auf Euren
Besuch. Jjb
CompuServe: GO VIDEOGAMES

-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 Mega-
byte an Platz steht
zu Burer freien
Verfiigung, Fragen
und Antworten,
Beispiele, Web-
tools, Musterseiten und alles weitere findet
Thr unter
http://www.magnamedia.de/
powplay/leser

LESER-SITES

’;%f



Avatars ‘97 - Die Messe

Zum zweiten Mal trafen sich Ende Oktober
Cyberspace-Pioniere, Entwickler virtueller Wel-
ten und Grafiker im kalifornischen San Francis-
co zur ,Avatars ‘97“Konferenz. In Workshops,
Vortrégen und Ausstellungen wurden verschie-

Firmen gesponsorten Veranstaltung (unter ande-
rem von Fujitsu, Microsoft und 3D Labs)
Demonstrationen verbreiteter und neuer 2D- und
3D-Welten. Fiir besonderes Interesse sorgten die
ersten Previews von Randy Farmers (unbestrit-
tener Cyberspace-Pionier und Vater von Habitat
und WorldsAway) neuer, noch namen-
loser Welt, die seine Firma Electric Com-
munities entwickelt (http:/beta.commu-
nities. com). Die primér von Fachpubli-
kum besuchte viertigige und mit einem
Eintrittspreis von 150 Dollar pro Tag
nicht gerade preiswerte Messe, stieff auf
grofles Interesse und brachte die Elite der
Cyberspace-Entwickler zum Meinungs-
und Gedankenaustausch zusammen.
Daheimgebliebene ,Netz-Avatare wur-
den in den verschiedenen Welten, bei-
spielsweise im WorldsAway Dreamscape
(siehe rechtes Bild), mit Live-Updates
iiber das Geschehen auf der Konferenz

Grafik

dene Aspekte virtueller Lebensbereiche behan-
delt, die Entwicklungen der letzten Monate
betrachtet und Zukunftsvisionen kontrovers dis-
kutiert. Zu sehen gab es auf der von namhaften

® WorldsAway im Internet!

auf dem laufenden gehalten. Alles in
allem war die Avatars ‘97 eine gelungene
Veranstaltung, die nichstes Jahr wieder in Kali-
fornien ihre Fortsetzung finden soll und von der
schon jetzt interessante Neuigkeiten zu erwarten
sind. Michael Vondung /b

REGISTER
TODAY!

Hier das offizielle Logo der
Avatars'97

Andiichtig lauscht die
Online-Gemeinde von WA

Zweieinhalb Jahre alt ist er, der Worlds-
Away Dreamscape. Bisher nur fiir Com-
puServe Teilnehmer verfiigbar, hat die vir-
tuelle Welt nun den Sprung ins Internet
geschafft und steht dort allen Daten-
reisenden offen.
http://www.worldsaway.com.
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Worlds/\way

Nun auch via Internet zu erreichen:
Der WorldsAway Dreamscape

® ,ran” feierte Geburtstag

Am 26. Oktober hoben die Online-Redak-
teure von ran-online die Tassen: Das Inter-
net-Angebot der SAT1-Sportsendung ran

Alles fiir den FuBball-Fan: Die ran-
Website

wurde ein Jahr alt. Hauptsachlich ist die
Berichterstattung tiber die FuBball-Bun-
desliga die oberste Onlinepflicht, im Ticker
gibt es aber auch Kurznachrichten zu Ereig-
nissen in anderen Sportbereichen. Vor
allem die umfangreiche Datenbank mit
praktisch allem, was das Statistik-Herz
begehrt, lockt den FuBball-Surfer zum
Online-Sportdienst.

http://www.ran.de

® Seit dem 1. November ist auch die Stif-
tung Warentest im Netz aller Netze. Von

Apfelsaft bis Zahnpasta checken die
Warentester alles durch, was ihnen in die
Finger kommt. Eine riesige Datenbank soll
AufschluB geben, wann welches Produkt
in welcher Ausgabe getestet wurde;
erganzt wird das Angebot durch das
»Thema der Woche”, in dem ausfiihrlich
neue Informationen und Ergebnisse mit-
geteilt werden. Bei RedaktionsschluRR
waren die endgiiltigen Seiten leider noch
nicht vollstandig fertig.
http://www.stiftung-warentest.de
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Test laB nach: Ausfiihrlich infor-
miert Stiftung Warentest im Internet
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alten Sie sich fest: Denn in den neuen

GATEWAY 2000 PCs steckt jetzt noch viel mehr. Wie
wir das machen? Ganz einfach: Wir bauen Ihren personlichen
PC in hochster Qualitit, vollgepackt mit den neuesten

Technologien, und immer speziell nach Ihren Anforderungen.

Bitte halten Sie sich fest, wenn Sie unsere Produktreihe sehen:
Wir verwenden Intel Pentium® Prozessoren mit MMX™
Technologie und Pentium IT Prozessoren. Noch nie war es so
einfach, auch grofite Datenmengen zu verarbeiten. Dank der
eingebauten Modems und der vorinstallierte Web-Browser inkl.
zahlreicher Zusatzsoftware ist das weltweite Internet fiir Sie

jetzt wirklich nur noch einen Mausklick entfernt. Und mit den

Bi&e; thoE\hdue:h:
Galewnsy 1000 Konrt] \ et

PC-Spiele nicht mehr
wiedererkennen. Falls Sie
gerne ein Komplettsystem inklusive Drucker kaufen wollen,
werfen Sie mal einen Blick auf den G5-166M. Das ist nicht
nur Multimedia pur, sondern dank dem Epson Stylus 300
Farbdrucker auch ein perfekter Arbeitsplatz, und das fiir
nur 2.999,- DM!

Aber Sie bekommen bei uns nicht
nur groBartige Computer: Sie

bekommen auf jeden Desktop- und

Tower-PC eine dreijahrige Garantie

sowie kostenlosen telefonischen

Service und Support, solange Sie



G6-233M

u [ntel Pentium® II Prozessor, 233MHz

B 32MB SDRAM, erweiterbar auf 384MB

® 512KB L2 Cache

® 35" 1,44 MB Diskettenlaufwerk

® Mitsumi 12/24fach (min/max) CD-ROM, 120ms

= Quantum™ 4,3GB Ultra ATA-Festplatte, 10ms

® Ensoniq Wavetable 32-Bit PCI Soundkarte

= Boston Acoustics® MicroMedia 5 Watt Lautsprecher
mit 15 Watt Subwoofer

® STB 1 Vidia Riva 128 Bit AGP 3D Grafikbeschleuniger,
4MB SGRAM

® US Robotics Sportster Winmodem® mit
x2-Technologie (56Kbps®)

B CrystalScan™ 17" Monitor*, TCO-92, Lochabstand 0,28mm

B ATX Tower-Gehiiuse:
Gesamtanzahl Einschiibe: 3 intern, 5 extern

B ]05-Tasten Tastatur

B Microsoft® Windows 95, MS IntelliMaus™

= MS® Internet Explorer 4.0

= McAfee Anti-Viren-Software

® MS Home Essentials

® Freie Auswahl aus den Gateway-Softwarepaketen:
Games Pack, Grips Collection, Discovery Pack

4.499,- DM

G5-166M

= Intel Pentium Prozessor mit MMX™

Technologie, 166MHz
= 32MB SDRAM, erweiterbar auf 256MB
= 512KB Pipeline Burst Cache, 15ms
m 35" 1,44 MB Diskettenlaufwerk
B Mitsumi 12/24fach (min/max) CD-ROM, 120ms
= Western Digital™ 2GB Ultra ATA-Festplatte, 11ms
® Ensoniq Wavetable 32-Bit PCI Sound-Chip
B Altec” Lansing ACS41 7-Watt-Lautsprecher
= ATI RAGE II Plus 3D Grafikbeschleuniger, 2MB SGRAM
= Epson® Stylus 300, 720 dpi Farbdrucker
= US Robotics Sportster Winmodem® mit
x2"-Technologie (S6Kbps*)
B CrystalScan 15" Monitor, TCO-92, Lochabstand 0,28mm
B ATX Desktop-Gehiiuse:
Gesamtanzahl Einschiibe: 2 intern, 3 extern
B ]05-Tasten-Tastatur
® MS Windows 95, MS IntelliMaus
= MS Internet Explorer 4.0
B McAfee Anti-Viren-Software
= MS Home Essentials

2.999,-DM

Thren PC besitzen.

Thr mafgeschneiderter
Gateway 2000 — Computer
erwartet Sie schon. Lassen
Sie ihn nicht ldnger warten:
Rufen Sie noch heute an!

Showroom - Adressen
und Offnungszeiten:
KaiserstraBe 28, 60311 Frankfurt/Main

Thomas Wimmer Ring 1, 80539 Miinchen
Hohenstaufenring 74, 50674 Koln

Montag — Freitag 10.00 — 19.00 Uhr -

Samstag 10.00 - 15.00 Uhr O 1

-Optionen

verfiigbar — Rufen
Sie uns an!

“You've got a friend in the business.”®

0 815 267

http://www.gateway2000.de

Gateway 2000 Europe * Europiische Hauptniederlassung * Clonshaugh Industrial Estate » Dublin 17 * Irland
Tel.: 00-353-1-797-4040 « Fax: 00-353-1-797-4700 * Geschaftszeiten: Mo. — Fr. 9.00-22.00 Uhr, Sa. 9.00-18.00 Uhr
©1997 Gateway 2000 Europe. CrystalScan, das Black-and-white Spot-Design,das ,G” Logo, Gateway Solo, EZ-Pad, Vivitron und GATEWAY 2000 sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzichen von Gateway 2000 Inc.
Das Intel Inside Logo, Pentium und MMX sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der Tntel Corporation. Alle anderen Marken- und F i d ichen oder eingelragene Warenzeichen d
 Die Monilorgrle ergit sichbei Vervwendung der Industrie-Norm CRT. Der sihtbare Berich kann ca. 1,2 Keiner sein. *Maximaler Datendurchsatz, Leistung hingt jedoch von den jeweilgen Bedingungen ab. * Einige der Softwaretitel sind in Englisch (US Version).
Druckfeer vorbelalten. Abbidung kann vom Angebot abweichen. Alle Prise verstehen sichinklusive Mehrweristeuer und zuziglich Versandkosen. Alle Angebole unierliegen den Stadirdsereinbarungen, -bedingungen und der begrenzten Garentie von Gateway 2000 Europa.




P REVIEW

Der neueste Teil
der Weltraum-
Saga scheint an
die alten Erfolge
ankniipfen zu
konnen

Nach der Arbeit geht es wie-
der zuriick zur Basis

Hasta la vista, Baby: Ein Geg-
ner weniger

Wing Commander
Prophecy
Genre:
Weltraum-Flugsim
Hersteller:
Origin/EA
Erscheinung geplant:
Mitte Dezember 97

Dieses Schiff hat
schon einiges
abbekommen.

Feinde sind aber
nicht mehr zu

sehen.

Kurz vor Redaktionsschlufl erreichte uns die
erste spielbare Version von ,Wing Comman-
der Prophecy®, dem fiinften Teil der bekannten
Weltraum-Orgie. Natiirlich wollten wir Euch
dies nicht vorenthalten; die uns vorliegende Ver-
sion 146t schon Grofles erahnen.

Bereits am Ende des dritten Teils waren die Kil-
rathi besiegt. Die Menschheit triumphierte dank
Eures Einsatzes, und seitdem jagen die Raubkat-
zen zéhneknirschend als Verbiindete der mensch-
lichen Rasse durch das Universum. Natiirlich
nicht gerne, denn eine alte Kilrathi-Prophezeiung
besagt, daf sich eine Niederlage gar schrecklich
auf die Fellknduel auswirken wiirde. Thr Sivar-
Kult 146t den Katzen némlich nur zwei Moglich-
keiten, ihre Geschichte enden zu lassen: Entwe-
der besiegen die Kilrathi alle anderen Rassen und
letztlich auch ihre eigenen Sternenggtter, oder sie
verlieren einen Kampf. Dann jedoch wiirden
automatisch ihre Gétter gewinnen und sowohl die
Kilrathi wie auch deren Besieger schmachvoll
untergehen. Keine schonen Aussichten und so ist
es nicht verwunderlich, daff die Kilrathi nach
einem schrecklichen Vorfall an einem Auflenpo-
sten ziemlich nervés sind. Der Posten ist zerstort,
alle Besatzungsmitglieder sind tot. Keiner weif3,
wie, warum oder wodurch der Angriff kam; der
scheinbar unsichtbare Gegner metzelte ohne Spu-
ren und ohne Vorwarnung. Sollten da Kilrathi-
Gotter im Spiel sein? Zu dieser Zeit meldet sich
Lance Casey an Bord des Megatrégers TCS Mid-
way. Casey beendete gerade seine Lehrjahre an
der Akademie als Jahrgangsbester und ist bereit,
als Pilot gegen jeden Feind zu kéimpfen. Empfan-

http://www.origin.ea.com

gen wird der Frischling von teilweise bekannten
Gesichtern, so ist Mark Hamil als Commodore
Blair an Bord der Midway und auch Aufschneider
Maniac ist wieder mit von der Partie.

Weniger Film, dafiir mehr Gameplay wollte
Origin in den Nachfolger bringen — und tatséch-
lich wird WCP nur noch auf drei CDs ausgelie-
fert. Neben der Normalversion wird eine
Direct3D- und eine 3Dfx-Variante enthalten sein.
Vor allem Letztere hat es in sich: Feinste Poly-
gon-Raumschiffe, tolle Lichteffekte und schnell-
ste Fluggrafik konnten wir bereits in der Vorab-
Version bewundern. In den bislang wenigen Zwi-
schensequenzen treten wieder erstklassige
Schauspieler auf, die mit knackigen Spriichen
und gelungener Gestik und Mimik viel zum
gesamten Ambiente beitragen. Also, fliegt Euch
schon mal mit dem Vorgénger warm; fiir die
nichste Ausgabe miifite uns bereits ein Testmu-
ster vorliegen. Jjb

Rosa Sonnen ergeben rosa Licht - auch

am at
das wider

piegelt sich

V2AYS



Herstellung und Vertrieb: Orange Entertainment

Walter Rohrl

3D-KARTEN
UNTERSTUZTUNG

16 BIT-FARBE
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2 Spieler Modus
und verbesserte
Netzwerk-Optior

9 Rennwagen mit
Original-Lizenzen
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Die Macht ist ein
zweischneidiges

Jetzt erst recht!

Der Heilige Gral... oder das,
wofiir manche ihn haiten

Star Warped

Star-Warsiana

Erscheinung geplant
Komplett deutsch
1

Statt Muppet-Babies

Darth Vader vor der

Entdeckung des
i1-Uni

nno 1997 war sicherlich das grofle Jahr fiir

Star-Wars-Fans. Mit der Special Edition Tri-
logie zuerst im Kino und jetzt endlich auf Video,
sowie natiirlich spétestens alle sechs Wochen
einem neuen, offiziellen Spiel fiir PC und/oder
Videokonsolen von LucasArts, ging allen
Skywalker-Wannabes nicht
nur der Geldbeutel, sondern §
auch das Herz auf. Hochste 8
Zeit, daf sich endlich jemand
diesem Thema in einer Weise
annimmt, die SO nicht von der
Imperialen Pressestelle freigegeben
wiirde. Daher springt auch die Konkurrenz in die
Bresche, um uns das wahre Leben mit und nach
dem Krieg der Sterne zu zeigen.
Sierra bietet mit Star Warped einen Blick in die
heiligen Hallen zweier (fiktiver) Star-Wars-Uber-
fans, die uns einen expliziten Blick in die
Leidenschaft ihres Lebens génnen: Star Wars
rules the World! So haben die beiden nicht
nur ihr komplettes Vermogen in den Kauf von
SW-Merchandise gesteckt, sondern sind auch
sehr kreativ, teilweise gar kriminell geworden.
Eine kleine Bestechungszahlung an einen Wach-
mann auf der Skywalker Ranch und schon steht
u.z. die Videoiiberwachung in George Lucas’
abgeschirmter Produktionsstitte, die den
Betrachter von Zeit zu Zeit mit bestechend infor-
mativen oder menschlichen Kleinoden verbliifft,
wenn z.B. ein gewisser Mitarbeiter von seiner
Liebe zu Prinzessin Leia iibermannt wird und

er anféingt, sich in das Objekt seiner Begierde |

lelaid

zu ver oder wir einen Blick hinter die

Kommunikationsgeheimnisse von George und
Steven werfen kénnen.

R WARPED

Neben vielen dummen Spriichen gibt es aber
auch einige nette Spielchen wie ,Whack the
Ewok!“, ,Death Star Shootout®, oder einen Street-
fighter-Clone mit Prinzessin Leia, Luke und
Guido, dem Pizzabdcker. Auch ein Trivia-Quiz
mit ziemlich bescheuerten Fragen (die gar nicht
mal so unintelligent umgesetzt
wurden) oder eine Zeitmaschine,
die uns in die Baby-, Teen-
und Altersjahre unserer Helden
warpt, erheitern das Gemiit.
Leider gibt es Star Warped zur Zeit
nur als US-Import, was es dem ,nur®
schulenglisch sprechenden Fan natiirlich sehr
schwer macht, die oft mehr als hanebiichenen
Wortwitze zu verstehen. Eine komplett deutsche
Version ist jedoch fiir Weihnachten geplant und
soll, wie wir aus gut unterrichteten Kreisen
erfahren haben, zwischen 20 und 30 Mark
kosten. Jetzt liegt es nur noch in den Hénden von
Sierras Eindeutschungs-Brigade, ob es schafft,
den schréigen Humor zu ,teutonisieren. ts

Was dieser Kollege der Skywalker Ranch
wohl vorhat?

AV
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wenn es jetzt
auch die

Speerspitze sein

kann...

[ SRR

Diese Fahrt ist zu Ende

Nicht fiir Leute mit Platz-
angst. Der Innenraum des
Panzers.

Nachhut spielen,

Spearhead

Genre
Panzersimulation
Hersteller
Zombie/BMG
Erscheinung geplant:
Dezember 1997

Luft. Unterstiitzung von oben.

D ie Entwickler-Crew von Zombie, die im
néchsten Jahr zu Ostern auch mit ,,SpecOps:
U.S. Army Rangers“ von sich reden machen will,
bringt noch rechtzeitig zu Weihnachten mit
~Spearhead” eine der realistischsten Panzersi-
mulationen heraus, die es bisher auf dem PC
gegeben haben soll. Um diesem Anspruch
gerecht zu werden, wurden nicht nur die origina-
len Geréusche in das Programm gepackt,
sondern ein dem Original in nichts
nachstehendes physi-
sches Modell inte-
griert. Ebenfalls sollen unter-
schiedliche Witterungsverhéltnisse
dem zukiinftigen Panzerkommandanten
das Beenden einer Mission
nicht gerade erleichtern.
Nicht nur Klasse, sondern
auch Masse ist den Program-
mierern ein wichtiger Fak-
tor. Ein dickes Paket aus 50
Einzelspieler- sowie 20 Mul-
tiplayer-Missionen wird alle
Fans gediegener Panzerfahr-
ten erfreuen, in die sie sich
als Mitglied einer US Army
Elitetruppe mit ihrem
Abrams M1A2 Kampfpanzer
stiirzen konnen. In diesem
netten Geféhrt kommt bei 70 Tonnen Lebendge-
wicht und schnittigen 100 Stundenkilometer
Spitze wahre Fahrfreude auf, besonders, wenn es
im Schweinsgalopp dem Feind auf den Fersen
iiber heifle Wiistendiinen geht.

Unterstiitzt wird, was das Spielerherz speziell
kurz vor Weihnachten begehrt: Uber eine Inter-
net-Anbindung diirfen bis zu 18 angehende Sol-
daten auf dem Schlachtfeld zeigen, wer der Beste

Mit freundlichen GriiBen aus der

Grafisch verspricht Spearhead ein echtes
Highlight zu werden

ist. Es kann nur einen geben. Ebenso finden
Pedalen, Force Feedback Pro Joysticks und
natiirlich auch 3Dfx Unterstiitzung. Bei aller
Detailverliebtheit sollen die Anforderungen
dennoch moderat bleiben. Abgerundet wer-
den soll das Panzerpaket direkt Anfang
néchsten Jahres mit einem Expansion Pack
mit zusétzlichen Missionen sowie einem
guflerst einfach zu bedienenden Missions-
Editor, damit den Ausfliigen in ferne Strategie-
Oasen keine Grenzen gesetzt sind. ts

Die exakt und detailgenauen Skizzen, die
als Grundlage dienten
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Gex will einem
italienischen

Klempner
maéchtig Konkur-
renz machen

Mach mir den Skywalker:

Gex sucht die dunkle Seite

der Macht

Echs-orbitant: Laufen, sprin-

gen und sich mit der Zunge

Y} hochl

Die putzige Echse

an P!

GEX:
Enter the Gecko

Genre
Jump n Run

Hersteller:

Interactive

1. Quartal 1998

Crystal Dynamics/
BM

Erscheinung geplant::

AuBerirdisch
schon: Gex kra-
xelt beim Welt-
raumausflug ab
und zu auf allen

vieren

at Crystal Dynamics schon mit ,Pandemo-

nium*“ bewiesen, daf- flottes 3D Jump n'Run
auf dem PC besser aussehen kann als auf Konso-
le, so setzen die Amerikaner mit ,GEX: Enter the
Gecko® noch eins drauf: Das dreidimensionale
Hiipfspiel wirkt, als ob es fiir eine 64-Bit-Konso-
le entwickelt worden sei. Dabei l4uft es auf guten
Pentium-Systemen mit 3Dfx-Karte.
Das Spiel hat inhaltlich und optisch nichts mehr
mit seinem 2D-Vorgénger zu tun, denn hier han-
delt es sich um eine komplette Polygonwelt. Des-
halb kann im Gegensatz zu Pandemonium in
Enter the Gecko auf fest vorgegebene Pfade ver-
zichtet werden; der Spieler muf} sich den Weg
zum Levelende schon selber erarbeiten. Dabei
wird es extrem dreidimensional, denn auf Wénden
und Decken, die eine bessere Haftung verspre-
chen, darf sich unsere Eidechse vierbeinig fortbe-
wegen. Da die stets folgende Kamera (2 la Tomb
Raider) beliebig zoomen und sich drehen kann
und auch die radikalen 90-Grad-Richtungswech-
sel mitmacht, wird das Spiel zur Herausforderung
fiir Euren Orientierungssinn. Zumal die Figur in
der Regel frei (360 Grad) durch die R4dume rennt,
springt oder schreitet — vergleichbar also mit
Mario 64. So bunt geht es bei Gex natiirlich nicht
zu, dafiir wirken die teils animierten und gekonnt
eingebauten Texturen wesentlich hiibscher. Uber-
dies wird das ganze Spiel thematisch aufgebaut:
Das perfekt animierte Reptil tritt nicht nur in sei-
ner Schuppenhaut vor die Kamera, sondern auch
verkleidet als James Bond, Bugs Bunny oder
Dschungel-Kémpfer im Tarnanzug. Beim Ausflug

in den Weltraum steckt Gex in einer weiflen, maf-
geschneiderten Kevlar-Panzerung und hetzt auf
der Suche nach Sauerstoff iiber Hightechpfade
und Meteoritenbruchstiicke, stets bedroht vom
Absturz in die Tiefe des Alls.

In der mittelalterlichen Burg besucht Gex eine
Bibliothek, fliichtet vor Geistern in den Schutz von
Laternen und zerlegt mit dem Schwanz fachge-
recht manchen Zombie. Als Power-Up konnt Thr
Beschleuniger wie auch den Flammenschweif auf-
sammeln, bei dem Gex zur lebenden Fackel wird,
um damit einen Feuerkreis um die Gegner zu
legen. In New York schliipft unser Held in die
Rolle des Polizisten.

Jedes Level ist also eine Parodie auf bedeutende
Kinofilme, TV-Produktionen oder Computerspie-
le. Fiir witzige Kommentare sorgt die US-Komd-
diantin Dana Gould. rm

s
Die gekonnt animierte Spielfigur begei-
stert mit witzi Mimik,

und Sprii

%
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...mit dem -Abo
und Du erhaltst

IRCUuBation
als Geschenk.

Mach’s schnell und schmerzlos: Erzdhl ihm von den umfassenden PowerPlay Previews,
von den spannenden Interviews mit den bekanntesten Softwareentwicklern

und den hammerharten Gametests. Fithr ihm die CD voller spielbarer Demos, Videos und Updates vor.

Und schlieBlich verrate ihm, daR er das alles im Abo haben wird - jeden Monat —
und dabei auch noch 12% spart. Schon ist er angesteckt, kann nicht mehr auf die PowerPlay

verzichten und Du bekommst das nervenzerfetzende Alien-Strategie-Gemetzel Incubation geschenkt.

Aber Vorsicht: Wer es einmal spielt, ist fir Wochen an den Rechner gefesselt.
Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kénnen Sie innerhalb von 10 Tagen beim DMV-/Franzis-Verlag, PowerPlay, Abo-Service dsb,

74168 Neckarsulm schriftlich widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels Ihrer Bestellung.
Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.



Diese Frau ist im zweiten Teil

lown wird
endlich bose, und
ein nettes Madel

zum Vamp

endlich zu allem bereit

B a

It sich

Nikki iiber Lavagruben

Jump

Ge

Hersteller

Erscheinun
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e
AR |

p
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Pandemonium 2
nre
‘n"Run

Crystal Dynamics/
BMG

lant
8

ROGRES S

PANDEMONIUM 2

Fargus blist |
einen Gegner
auf, und damit
aus seinem
Weg

Pandemonium, das bereits letztes Jahr zuerst
auf der Sony Playstation und schliefllich
auch als PC-Umsetzung durch sein neuartiges
Jump’n’Run-Gefiihl Furore machte, bekommt
Nachwuchs. Pandemonium 2, das in Kiirze fiir
die Playstation und Anfang néchsten Jahres auf
dem PC herauskommt, soll bunter, besser und
auch harter werden.

Dies gilt vor allem fiir die beiden Spielercha-
raktere, die ihre ganze Naivitat aus dem ersten
Teil abgelegt haben, und sich nun zu harten
Kéampfern fir das Konigreich Lyr gewandelt
haben. Vorbei ist es mit dem néckischen Hofnar-
rentum Fargus’. Bei ihm gibt es nicht mehr viel
zu lachen, wenn er seinen Narrenstab als geféhr-
lichen Bumerang schleudert, oder damit sogar
seine Gegner bis zum Platzen aufbldst. Die im
ersten Teil noch brave Nikki, die wegen eines
vermasselten Zauberspruchs einigen Arger aus-
loste, hat sich zur schlagkriftigen Power-Biene
gemausert. Fast macht es den Eindruck, als woll-
te sie sich mit Lara Croft messen, wer mehr
weibliche Rundungen zu bieten hat, doch haben
Fargus und Nikki ganz andere Probleme.

Die Goon-Kénigin hat vor, sich die méchtigen
Zauber der zur Zeit vorbeifliegenden ,Planeten
der unbegrenzten Mdglichkeiten® unter den
Nagel zu reiflen, um Lyr endlich zu zeigen, wozu
eine machtgeile Potentatin fihig ist.

Es ist ganz selbstversténdlich, daf Crystal Dyna-
mics wieder die schon im ersten Teil dramatisch
eingefiihrte ,,3D-Freestyle-Kamera“ einsetzt und
sogar versucht, die Kamerafahrten noch atembe-
raubender zu gestalten. Die neuen 20 grofien

Level lassen die beiden Protagonisten um ihr
Leben springen, aber auch schwimmen, klettern
und hangeln. Um streckenweise die eingetrete-
nen Jump’n’Run-Pfade zu verlassen, ist es auch
vorgesehen, durch ein ausgedehntes Hohlen-
system zu fliegen oder sogar einen BattleMech
zu besteigen und mit diesem Kampfroboter
durch die Gegend zu stampfen. Beide Charaktere
miissen die Level auf ihre jeweils eigene Art
losen, wobei ganz verschiedene Ausgénge
méglich sind.

Ein erster Blick auf die Playstation-Version 146t
schon viel versprechen, das die kommende
PC-Umsetzung mit 3Dfx-Unterstiitzung mit
Sicherheit auch halten wird. Jump'n’Run-Fans
mit Hang zu optischen Ekzessen und kniippel-
hartem Gameplay sollten sich Nikki, naja und
eben auch Fargus, schon mal vormerken, um
einen genaueren Blick auf die beiden Psyche-
delic-Jumper zu werfen. ts

Die heie Hiipfbraut im Clinch mit einem
chinesischen Drachen

yE2AY
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® ~ Mituns breiten Spektrum an e en L onnen Sie lhren PC ganz einfach
 und zu einem erschwinglichen Preis des Multimedia-Zentrum verwandeln.

o R Erleben Sie Kompatibilitat, Héchstlei ung und Topqualitat aus einer Hand -

rden Sie emes von ca. 50 Millionen Mitgliedern der groRen CREATIVE LABS-Familie!

e S5 —— et — _—
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' erstklassiger
Platoon-Action

o L

hilip K. Dick ist einer der fithrenden Autoren

der Nachkriegs-Science Fiction. Wer seine
Biicher nicht kennt, hat zumindest Total Recall
oder Blade Runner gesehen, die auf seinen Buch-
vorlagen beruhen. Phil. K. Dick war nicht nur
ein erbitterter Anti-Nixon-Aktivist und deswegen
ofter in Schwierigkeiten mit FBI und CIA gera-
ten, sondern entwickelte das Modell der Parallel-
welten zur vollen Bliite. Seine Romane zeichnen
sich durch eine anhaltende kafkaeske Unge-
wiBheit aus, die Grundformel kénnte lauten: ,Es
gibt eine Realitdt hinter der Realitét hinter der
Realitét.“ Dies trifft ganz besonders auf Ubik zu.
Hier erleben wir das Schicksal des sympathi-
schen Versagers Joe Chip, der als Techniker fiir
Runciter Associates arbeitet, eine Firma, die fiir
das 21. Jahrhundert wichtige Dienstleistungen
- anbietet: Schutz vor Industriespionage und
-sabotege durch Telepathen und andere Psi-
Begabte. Ein grofer Auftrag auf einer Mondba-
. sis entpuppt sich als Falle, eine versteckte
~ Bombe explodiert und die besten Képfe der
" Firma werden getotet oder verletzt. Die Uberle-
_ benden und die Toten werden auf die Erde
- zuriickgeflogen, da zu dieser Zeit die Technik
eine Konservierung von Toten und teilweise Wie-

el

Diistere Ginge fiihren uns zur
verborgenen Lésung

In den StraBen des 21. Jahrhunderts lauern Killer und Psi-Fal-
len auf ihre ahnungslosen Opfer

http://www.cryosoftware.fr

derbelebung ihrer Rest-Hirnstréme ermoglicht.
Joe macht sich daran, die Hintergriinde des
Anschlages zu erforschen. Aber bald ereignen
sich Dinge, die uns die Frage stellen: Wer ist nun
eigentlich tot, wer lebt und wer bewegt sich in
wessen Traumen? Das wird dadurch verschérft,
daf sich auch die Zeit verandert. Alles verformt
sich in einen Zustand, der dem Jahr 1939 ent-
spricht. Einen Ausweg aus dieser tiickischen
Zeitfalle ermoglicht nur eine geheimnisvolle Sub-
stanz namens UBIK, die an den
unmoglichsten Stellen zu finden ist.
Als nun die Nachricht in der
Power-Play-Redaktion eintraf,
Cryo wiirde an einer Game-
Umsetzung arbeiten, war
ich zunéchst sehr skeptisch.
Das Spiel allerdings scheint
ein Volltreffer zu werden. Es A
orientiert sich relativ eng am [
Buch, die Actionelemente wurden
spielgerecht etwas verstérkt. Der
Spieler nimmt die Hauptrolle ein
und versammelt als Joe Chip
eine Gruppe von vier bis fiin §
Agenten, um sich Schritt um




Level, bis zur Lésung des
Riitsels vorzuarbeiten. Auch
im Spiel ereignet sich die- /4,
selbe eigenartige Zeitver- &
schiebung, so daB nur %
noch die unzureichen-

Hilfsmittel, Fahrzeu- ®
ge und Waffen der DreiBiger
Jahre zur Verfiigung stehen.
Wiederum gilt es , das myste-
riose UBIK zu finden, um
zum Beispiel einen Trommel-
revolver zum Lasergewehr zu morphen.

Zusétzliche Wiirze kommt dadurch ins Gesche-
hen, daf getreu der Romanvorlage die Psi-Kriifte
eine tragende Rolle spielen, so daB der Spieler in
der Rolle des Joe Chip fiir jeden Einsatz eine
neue Mischung aus kampferprobten Ex-Marines
und spezialisierten Telephaten oder anderen Psi-
Begabten zusammenstellt. Die Missionsziele der
einzelnen Level erfahrt Thr entweder durch
adventuretypisches Ausfragen der umstehenden
Personen, oder — im Fall akuter Ungeduld —
direkt vom Briefing-Bildschirm. Durchaus in
Anlehnung an den GroBvater der Platoon-Action,
den grofien X-Com und nicht unihnlich den
neuen Highlights dieses noch relativ kleinen und
tibersichtlichen Sub-Genres wie dem preisge-

kronten Incubation, gibt es vor jedem Einsatz
einen Aufriistungsbildschirm. Denn habt IThr
Euch fiir eine optimale Zusammensetzung Eurer
Party entschieden, stehen Euch noch Geldmittel
zur Verfligung, um bessere Waffen, Medi-Packs,
kugelsichere Westen und andere niitzliche Acces-
soires einzukaufen und den Mitgliedern Eurer
Gruppe in den Rucksack zu packen. Die Auftrige
bringen neues Geld, sinnloses Umnieten von
Zivilisten fithrt dagegen zu deutlicher Abwertung
der Pramie. Die Grafik ist sehr ansehnlich, die
KI darf sogar als duBerst anspruchsvoll und
komplex betrachtet werden, was man an den dif-
ferenzierten, manchmal tiberraschenden, aber
immer sinnvollen Handlungen der Spielfiguren
erkennen kann fe

Diese Beauty hat ein paar besondere
Féhigkeiten

Die Cut-Scenes
sind voll von futu:

Erst das Zusammenspiel von
»Psi”- und ,,Phi”-Agenten
fiithrt zu Erfolgen

Die Chip-Gang in voller drei-
dimensionaler Aktion

Ubik
enre
Platoon-Action

Hersteller
Cryo
Erscheinung geplant
1. Quartal 98




Surrealistische
Fantasie im
Endzeitszenario

Die spaBigsten Kampfmobile
seit der Erfindung des
Computerspiels

Zuerst das Forschungsziel
wihlen - Ackerbau, Mechanik
oder Krieg

Rising Lands

Genre:
Echtzeitstrategie
Hersteller:
Microids

Erscheinen geplant:
1.Quartal ‘98

Ein typisches
Dérfchen nach
der Kometen-
katastrophe

Jedesmal, wenn ein Komet an der Erde vorbei-
zieht — so will es ein alter Brauch — bricht
gedampfte Panik aus. Dabei sind es nicht nur die
von den Astronomen so beschriebenen ,schmut-
zigen Schneebille®, die an der Erde geheimnis-
voll strahlend voriiberziehen und dabei deutlich
sichtbar abtauen, sondern ebenso ganz respek-
table Kiesel von der Grofle des Matterhorns (mit
Stiel und Wurzel), die, einmal auf der Erde ange-
kommen, vom Verursachen grofitmoglichen
Schadens kaum abzubringen wéren. Und genau
hier springt die kleine franzésische Entwickler-
firma Microids in die Bresche. In ihrer Version
der Geschichte tun sich die Nationen zusammen,
was seit Michael Gorbatschows Rundumschlag
der reinen Vernunft durchaus denkbar wire,
und schiefen mit allen verfiigharen Raketen auf
diesen Klotz auf seinem todbringenden Kolli-
sionskurs. Die nuklearen Sprengképfe explodie-
ren auch brav, aber méglicherweise, weil sie fiir
irdische Vernichtung konstruiert waren, fithrt
das flammende Inferno nicht zum gewiinschten
Erfolg. Der Brocken fliegt, wenn auch etwas
l4adiert und vollkommen radioaktiv verseucht,
auf die Erde zu und trifft diese mittig. Wenige
Aonen spiter erhebt sich der Phonix mensch-
licher Zivilisation aus der Asche. Ihr erhebt Euch
ebenfalls und fiihlt tief drinnen das dringende
Bediirfnis nach Kénigsruhm. Dazu braucht es
Nahrung, Werkzeug, Waffen. Auch letzteres,

ja, denn Rivalitét bleibt nicht aus unter den
Stémmen. Und nun sehen wir einen Bildschirm
mit einem Heiligtum, dort werden Facharbeiter

www.microids.com

produziert, herumstehende Arbeiter, dazu Solda-
ten, um das Bild abzurunden. In bewihrter
Manier werden Resourcen zusammengerafft,
Gebéude errichtet und diplomatischer Kontakt
mit den Gibrigen Versprengten aufgenommen.
Die Diplomatie hat noch vor Handel und Wissen-
schaft die wichtigste Position in Rising Lands
inne. Denn vor allem in héheren Levels ist eine
Losung nur gemeinsam méglich. Da die Compu-
terkénige ein phdnomenales Gedéchtnis besit-
zen, das sich iiber mehrere Missionen hin hilt,
sollte vorsichtiges Vorgehen die Regel sein. Das
grofle Ziel ist auflerdem nicht die platte Vernich-
tung aller Ubrigen, sondern die Zusammen-
fithrung aller Kleinnationen zu einer vereinigten
Menschheit. Und wenn sie nicht gestorben sind...
dann habt Thr sicher noch lange Spal} an den
erstaunlich fantasievollen Fahrzeugen und
Gebéuden, die den eigentlichen Reiz des Spiels
ausmachen. fe

Und ab im Ginsemarsch
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TOURING CAR

championship’

MOTORSPORT »

SIMULATION PUR)

Rieche den verbrannten Gummi, hére

toren, spiire die schmerzhaften
1d sehe spektakulire Unfalle.

ein Champion in Dir steckt!

itzt ist es an
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aus der Vogelperspektive?
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( Codemasters %) PC
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PlayStation ~
www.TouringCar.com
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RAC British Touring Car Championship andor depicting BTCC cars are all copyrights and/or registered trademarks to TOCA Limited and are being used under license by Codemasters. All other marks are trademarks of their respective owners.
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I-Magics zweiter
Teil von

~Die groRen
Schlachten der
Antike”macht

uns zu
Verbiindeten von
Asterix

e { e =

Der Elefant vergif3t niemals

Klirrendes Eisen und
Schlachtgeschrei vor iiber
2000 Jahren

Genre
Strategie

Hersteller
Erudite/Imagic

Erscheinung geplant:
12/37

Die Entschei-
dungsschlacht
bei Cannae

Strateg-ie in Reinkultur, Massenschlachten
ohne aufwendige Ressourcenplanung, male-
rische Truppen — das bietet uns die glorreiche
Ara des romischen Reiches. Uber mehrere
hundert Jahre hinweg verfeinerten die kriegs-
listernen Latiner ihre Kampfesweise, bis
ihr Siegeszug einmal rund ums Mittelmeer —
sie nannten es ,mare nostrum®, ,unser Meer* —
nur noch eine Frage der Zeit schien. Doch sobald
Rom von einer lokalen zur regionalen Macht
geworden war und sich die Frage der See-
herrschaft und damit des lukrativen Seehandels
stellte, trat ein méchtiger Kontrahent auf den
Plan: das glédnzende Karthago, Hauptstadt der
Phoénizier. Diese ihrerseits stammten aus dem
heutigen Paléstina... aber das fiihrt jetzt zu
weit. Der punische Krieg (die Phoniker hieflen
bei den doofen Rémern ,,poeni®, davon das Wort
punisch), der beinahe zu Vernichtung der
antiken Supermacht Rom gefiihrt hitte, 148t
sich geniifllich am heimischen PC-Screen nach-
vollziehen. Angefangen vom Geplénkeln auf der
Iberischen Halbinsel bis zum grandiosen kart-
hagischen Sieg bei Cannae, wo das romische
Heer trotz erdriickender Ubermacht von einer
ausgekochten Taktik des genialen Hannibal
vernichtet wurde.

Waren die Rémer Meister der ,Schildkrote®,
einer schier uniiberwindlichen Formation von
dichtgedréngten schwergepanzerten Fufisolda-
ten, so feierten die Phonizier ihre Erfolge vor
allem durch Fliigelangriffe ihrer schnellen Rei-
ter und die furchteinfléfenden Attacken der Ele-
fanten, Panzerdivisionen der Friihzeit. Der Spie-
ler hat nun die Moglichkeit, die Schlachten ein-
zeln oder die Grofie Kampagne gegen das ver-

http://www.imagicgames.com

hafite Imperium Romanum durchzufiihren. Je
nach Schwierigkeitsgrad steht ihm dabei eine
Anzahl von Soldaten, Schleuderern, Reitern und
Elefanten zur Verftigung, die rundenbasiert um
den Sieg kimpfen. Das Geschehen bleibt stets
tibersichtlich und ist in drei Stufen zoombar, von
der Totalen bis zum Mann-gegen-Mann-Gefecht.
Kommt es zum Aufeinanderprallen der Heeres-
massen, so fithren die Einheiten ihre erhaltenen
Befehle hiibsch animiert aus und schlagen auf
den Gegner ein. Der Unterlegene wendet sich in
der Regel mit Grausen ab und strebt der Heimat
entgegen, vorquégesetzt, er liegt nicht am Boden
und gilt als k;mpfunféhig oder schlimmeres.
Wer bereits ,Alexander der Grofle“ gespielt hat,
kennt das Prinzip. Die selbe Grafik und Logik
steckt jetzt im militdrischen Lebenswerk Hanni-
bals. Thr konnt Euch aber auch auf die andere
Seite schlagen und das rechtschaffende romische
Reich gegen die frechen Karthager verteidigen.
Dies ist dann auch Gegenstand des dritten Teils
dieser Reihe: ,Julius César®. fe

Karthago



THE SEQUEL TO MBEST

o

Die Verwiistung ist noch schrecklicher, als ich es mir je vorgestellt habe.
Ich muf jetzt handeln, solange noch Zeit ist. Ich muff jemanden

finden, den ich nach Riven schicken kanmn.

© Copyright 1997 Broderbund Software, Inc. and Cyan, Inc. All rights reserved. Red Orb WWwWw.riven.com
Entertainment and Broderbund are trademarks or registered trademarks of Broderbund Software, Inc.
Red Orb Entertainment is a division of Broderbund Software, Inc. Riven, Myst and Cyan are registered

trademarks of Cyan, Inc. Windows is a registered trademark of Microsoft Corporation. Inc. All other PC & MAC CD-ROM

names and/or products are trademarks and/or registered trademarks of their respective holders.

4

¥




Das krasse
Gegenstiick zum
Strategieklassiker
Colonization.
Diesmal diirfen
die Inkas zuriick-
schlagen.

Theocracy

Genre
Strategie
Hersteller
Philos/I-Magic
Erscheinung geplant

Januar 9

OCRACY

\weg von Mittelamerika!

" sozialen Errungenschaften
- jedem europdischen iiberlegen

. genau hier setzen I-Magic und

- den Hebel an. Der Spie-

anchmal hat es den Anschein, als ob den

Spieledesignern die Ideen ausgingen, was
neue, unverbrauchte Szenarien und Hintergriin-
de betrifft. Wer will denn den fiinfzehnten ame-
rikanischen Biirgerkrieg oder die zwanzig-
ste Eroberung des Mars durchspielen,
wenn doch unsere gute alte Geschichts-
schreibung einen prallen Sack span-
nender Geschichten bereithalt? Aber
das eurozentristische Weltbild
verstellt uns den Blick auf all
die anderen Kulturen der Welt.
Diese hatten das Pech, etwas zu
spét mit der Entwicklung von
Schiefipulver zu beginnen oder sich
um andere Dinge als
kindliche Welterobe-
rungsplane zu kiim-
mern. Wie damals, %
als kurz vor Vasco Da Gama
Afrika-Umrundung der indi-
sche Ozean bis in den west-
lichsten Winkel des roten
Meeres von chinesischen
Kriegsflotten beherrscht
wurde, deren Grofle und Bewaffnung eine portu-
giesische Karavelle schon durch den blofien
Anblick zum Sinken gebracht hatten. Warum
sind sie dann nicht weitergesegelt und haben das
mickrige Europa erobert? Weil die chinesische
Biirokratie entschied, alle dufleren Aktivitdten
einzustellen, um sich besser auf wichtige Ver-
altungsangelegenheiten konzentrieren zu kon-
en. Andere Nationen zu jener Zeit waren weni-
ger xenophob. Ein gutes Beispiel fiir eine voll
entwickelte Nation, die an

o=

Wi

war, ist der Inkastaat. Und ¢ '
das Philos-Entwicklerteam

ler findet sich 500
Jahre  zuriickge-
schleudert als Anfiih-
rer eines Indianerstam-
mes, der, von Hunger und
Elend getrieben, loszog, §
um einen besseren Wohn-
ort zu finden. Die Gotter
lenken die Wande-

M4 fir eine erfolgreiche Rein-

rung zu einem gesegneten Platz. Aber da ist
zunichst dieser andere Indianerstamm... nach-
dem dieses Problem gelést ist, kann der eigentli-
che Aufbau des eigenen Staates begonnen wer-
den. Felder wollen bebaut,
Paléste, Pyramiden, Tem-
pel und Schulen errichtet.
"und die Gotter gnadig
gestimmt werden. Das Ganze
spielt nicht etwa auf einem
gleichformig griinlichen
Pseudo-Urwaldboden,
sondern auf 600 ver-
schiedenen Terraintypen.
- Diese Vielzahl von Bioto-
pen bevilkern dann auch
| die eigenartigsten
Bewohner. Die ,Herren
der Raubkatzen“ werden
uns begegnen, auch
Seminaristen und Drui-
denspione schauen vor-
bei, dazu kommt
das mehr oder min-
der bekannte bunt-
gemischte Vilkchen von Sklaven, Priestern, Zau-
berern und Bogenschiitzen, aber auch Kanonie-
ren und Musketieren. Wie das? Wir
erinnern uns: Der bése Spanier Cor- 3
tez zog mordend und brandschat-
zend durch das blithende Inka-Land,
angeblich, um die armen
Heiden zu "
christianisieren,
tatsédchlich, um das
sagenhafte Gold zu fin-"
den. Hier kénnen auch wir =
ein wenig am Rad der /!
Geschichte fummeln. Ein
Heer von unerschrockenen Krie-
gern ist wohl die Voraussetzung

waschung von der Schuld des
eilen Mannes (wenig-
‘Stens virtuell). Richtig

zur Sache geht es aber erst, wenn das ganze
Spektrum aktueller Echtzeitstrategie ausge-
schépft wird und Handel, Diplomatie, Spionage
und das uralte magische Wissen der Inkapriester
und zur Abwehr der christlichen Frith-Imperiali-
sten genutzt werden. fe

VAV



Versand Service GmbH

WIAL SHOP AUGSBURG
Karolinenstr./Ecke Karlstr.

Mo. - Fr. 990 - 1300 ; 1330 . 1800, ga.

Versand

Liegnitzer Str. 13
82194 Grobenzell

@

900 _ 1200

Bestelltelefon
08142/59640
Bestellfax

08142/54654

WIAL / Mr Games DARMSTADT
Adelungstr. 22

Mo. - Fr. 1000 - 1900, Sa. 1000 - 1600

Bestellannahme:
Mo. - Do. 99 - 180 Uhr
Freitag 90 - 1700Uhr
Samstag 9% - 130 Uhr

Mo. - Fr. 1000 -

E-Mail:
wial@compuserve.com

Internet:
www.wial.de

WIAL / Mr Games NEU ISENBURG

Frankfurter Str. 147
1900, Sa. 1000 - 1400

3D ULTRA MINIGOLF LINKS KURS KOLLEKTIONEN 1.3 jowsils DA 5990 | sm crT 3000 (1287) KD 99,90 MECHWARRIOR 2 (Sofprice) KD 2990
IG ADVENTURE 2 7990 | SONIC 3D - FLICKY'S ISLAND- KD 4390 | MIGHT & MAGIC KD 3490
LORDS OF THe EALI 2 KD 9% | STARSHIP TTANIC (DOUGLAS ADAWS) (11/57) DA 750 MONKEY ISLAN KD 2990
LORDS OF THE REALM 2 EXPANSION PACK KD 29,95 CAPTAINS CHAIR E_ 75% PYTHONS SETVERSGHWENDUNG KD 2990
NTEUER AUF DER LEGO INSEL LUCAS ARTS TOP 10 ADVENTURES 8% | STARTHEK GenthRTion KD 5990 NASCAR HACING 3 DA 2990
ADiDAS POWER SOCCER incl. Indy 3+4, Maniac Mansion1+2, Monkey Island 1+2, STEEL PANTHERS Ill (11/67) DA 699 | NHL HOCKEY 96 (EA CLASSICS) KD 2990
AGE OF EMPIRES (11/97) Zak Mac Kracken, Loom, Desktop Adventures, Sam & M SUB CULTURE (11/97) DA 6990 | NHLHOCKEY 87 KD 39.90
AH-64D LONGBOW 2 / WIN 85 (11/97) MACHINE HUNTER %6500 | SUPER SONG NACERS (11797 KD 69,90 NORMAUTV INCL. LOSUNGSBUCH E 1990
AKTE EUROPA MAGIC - THE GATHERING / WIN 95 (ACCLAIM) KD 6590 | SWING KD 39,90 ORioN B! KD 19,90
ALEXANDER DER GROSS! MANXTT SUPERBIKE (11/57) 7590 | TAKE NO PRISONERS E 7590 KD 19,90
ANDRETTI RACING / WiN 95 (11/97) MASTER Of KD 5490 | TEST DRIVE 4/WIN 85 (11/87) KD 79,90 PANZEH GENEHAL 2 DA 2990
ANNO 1602 (12/97) MAX NOKTESUMA 75,90 X. 3: F-22 / WIN 95 KD 8590 C GAMES C DA 2490
ANS MEGA PACK 8 incl. Master of Orion 2, Baphomets Fluch, THEME HOSPITAL KD 7290 | PGATOUR GOLAbe (EA CLASSICS) KD 1990
ARMORED FIST 2.0 Rally Racing o7, Sim City 2000, Mochwarrio 2, Ja TITANIC (11/e7 KD 8990 | PIRATES GOLD (Power Plus) KD 2990
ASTERIX & OBELIX: SCHWARZES GOLD 11142 Abrame, Atar 2600 Ackon Pack, Jack TOM KD 6990 | PITFALL - DAS MAYA ABENTEUER / WIN 95 KD 2990
Nichios Gl 4 2 Ramnc Zork 85,90 TOTAL ARIHLATION KD 7990 LANER KD 39,90
AToMrc  EOMBERMAN. MEPHISTO GENIUS 3.5 / WIN 95 DA %% | Tumok 2/97) KD 759 | POLE POSITION KD 23,90
VEPHISTO SCHACHLEHRER 2 KD 3990 | UBIK(11/97) Kb 858 | PoLICE QUEST SWAT. (Sirra Originals) DA 2950
Am.zunouun NAPOLEON IN RUBLAND LA, - MISSING IN ACTION* DA 6990 | UNREAL (11 DA 7990 | POOL CHAMPIO! E 9%
ETRAYAL AT ANTARA (11/97) HONOPOLY STAR WARS EDITION KD 69,90 IRTUA FIGHTER 2/ WIN 95 DA 6930 | PRAVATELR (A CLASSICS) DA 1550
BIRTHRIGHT MONSTER TRUCKS. DA 7590 /ALLACE & GROM DA 5490 | PRIVATEER 2 - DARKENING KD 5990
LADE RUNNER (10/07) DA 7590 | WARHAMMER: DARK OMEN (11/97) KD 6990 | PRO PINBALL - THE WEB (Softoric DA 2950
BLEIFUSS FU VST e EDITION incl. RIVEN-DEMO KO 5950 | WARLORDS 3 REIGN OF HEROES KO %0 | PUPFEN, PERLEN UND PISTOLEN (Suﬂpnce) KD 2430
BUCC/ MYTH- KREUZZUG INS UNGEWISSE (11/57) KD 79,90 DA 6390 | Pys KD 19,90
EUNESLIGA MANAGER 98 / WIN 95 (11/97) 7550 | Wik COMANDER 4 et LOSUNGSBUCH KD 5990 | RAVEN PROJECT KD 990
BUST A MOVE 2 ARGADE GAME (11/97) NBA HANGTINE (11/97) DA 8950 | WING COMMANDER PROPHECY (11/97) KD 798,90 DA 2950
CAPITALISM PLUS NEED FOR SPEED 2 SPECIAL EDITION /WIN 95 KD 7890 | WIPEOUT 2 DA 7590 REBEL ASSAULT 1 MIT DT. UNTERTITELN DA 3590
CARI NEMESIS (WIZARDRY) KD 6390 | WIZARDAY GOLD /Wi KD 69,90 REBEL ASSAULT KD 3590
GIVILIZATION 2 UNENTDECKTE WELTEN NHL BREAKAWAY™ 98 (10/97) KD 6990 | WORLDWIDE soccsn (SEGA) KD 69,90 RED BARON SIERRA ORIGINALS- DA 2490
COMANCHE 3.0 (NovaLogic) NHL HOCKEY 98/ WIN 05 kD 7590 | WORMSZ (11 KD 7590 RETURI DA 2990
COMMAND & CONQUER & CIVILIZATION NUCLEAR STRIKE (11/57) KD 79 DA 6990 ROAD AASH CLASSIC KD 2990
GOMMAND & CONGUER SYGA /WIN 9 ODDWORLD: ABE'S ODYSSEE (11/57) K 7950 | xco KD 7590 ROYAL FLUSH PINBALL DA 990
2: ALARMSTUFE R OSTFRONT / WIN 95 KD 6990 | X-FILES: uunssmcren ACCESS DA 4 SAGAOF ACES & MAUSATTE E 990
CaC 5 MISSION: CEGENANGAIFE JOVING VS, TIE FIGHT: DA 7990 | SCHLEIC! KD 39.90
C&C 2 MISSION: VERGELTUNGSSCHLAG HY ~ s XA £ FIGHTER MISSION DA 2950 | SHANGIAI 2 GREATEST MOMENTS KD 2990
CIVILIZATION l () l) ‘ ‘ ‘llq s ZORK LEGACY COLLECTION KD 7990 | SHATTERED STEEL KD 2490
GOMPUGOTOH) VIRTUELLES HAUSTIER: . >1% HERLOCK HOLMES 2 -Rose Tattoo- CLASSIC KD 2990
CONSTRUCTO LASSIC KD 1990
CONQUEST EARTH - DAS MANIFEST N ovem b er CD-ROM PREISHITS i o CLASS| KD 29,90
7) MON THE SDRCERER 182 KD 29,90
7TH GUEST / 11TH HOUR DA 2990 PACE H KD 990
e S 3D ULTRA PINBALL 1 KD 2990 PAGE HULK 2 - REV, 0. T BLOOD ANG.- DA 2990
in ilal = 3 SKULLS OF THE TOLTECS KD 29,90 PEED RAGE DA 19.90
H (11, Kompl. Dt. 75,90 DM ACES OF THE DEEP KD 29,90 PEEDSTER DA 19.90
DAY OF osuva (1 AFTERLIFE (updatefahig) DA 39,90 AR FIGHTER 3000 DA 1990
DER GI YN NOTRE DAVE 3 AIR WARRIOR If KD 39,90 TAR GENERAL WIN 95 KD 2990
DER INOUSTAIECIGANT 21 ALBI KD 2990 TAR TREK: FIN) KD 29,90
DER INDUSTRIEGIGANT EXPANSIONS SET Dt. Anl. 89,90 DM ASCENDANCY KD 35 TAR TREK. DEEP SPACE E DA 19,90
DER VERGESSENE GOTT (11/97) FLUCH KD 2490 TAR WARS COLLECTION: REBEL ASSAULT, KD 35,90
DESGENT TO UNDERMOUNTAIN (1257) e e g BATTLE CRUISER 3000 AD KD 2990 YWING UND STAR WARS SCREENSAVER
A BATTLE ISLE 3 INCL. LOSUNGSBUCH KD 4990 TEEL PANTHERS 1 KD 29,90
Dms\_c MAGIC ZUSATZ CD 69,90 DM BAZOOKA SUE KD 29,90 TEEL PANTH KD 29,90
DIABLO ZUSATZ: DIABOLISCHE TRICKS BETRAYAL AT KRONDOR DA 2490 TONEKEEP 1ELACKMARKET) KD 2450
DIE NORDLANDTRILOGIE KD BIING! SPECIAL EDITION KD 39,90 UPER EF 2000 (SOFTPRICE) KD 3490
Schicksalsklinge, Stemenschweif, Schatten Gber Riva BIOFORGE (EA Classics) KD 29,90 Uzr FLANKER DA 1990
DREAMS TO Rl (1797) KI BLEIFUSS 1 KD 2490 | SYNDICATE WAR KD 2950
DSF GOLF K BLEIFUSS 2 KD 4990 YSTEM SHOCK RLassic KD 990
DUNGEON KEEPER BURNING STEEL 4 DA 2990 KD 2490
DUNGEON KEEPER: Deeper Dungeons (11/97) CIVIL WAR: ROBERT E. LEE KD 3490 e KD 3590
DUNGEON KEEPER: Xiremo Dungeons L COLONIZATION KD 2990 | THEME PARK (EA Classics) KD 29,90
EAR Kompl. COMANGHE INGL. MISSION ¢ KD 2990 TIE FIGHTER ENHANCED KD 3590
EARTH 5140 MISSION PACK 1 THENEW WORLD DELUXE KD .90 DA 2490
ECSTATICA 2 KD 3950 | TIME comma KD 2990
ENEMY NATIONS / WIN 95 i . CRUSADER NO REGRET K0 se%0 | TivE GATE. Kmsv-rrs CHASE KD 950
F-16 FIGHTING FALCON ! TIME DA 2990
F-16 AGRESSOR (11/97) Kompl.DL.  79.90 DM DL Anl. 89,90 DM DAS FATSEL DES MASTER LU KD 2450 | ToON = KD 2490
E1 GP 2: PERFECT GP TRACK PACK DAY OF THE TENTACLE + SAM & MAX KD 2990 | TOSHINDEN KD 2990
F1 MANAGER PROFESSIONAL KD 2990 | TRACKA KD 19.90
F/A-18 HORNET 3. DESTRUCTVON DERBY DA 2980 TRANSPORT TYCOON & WORLD EDITOR KD 29.90
F-22 LIGHTNING Il MISSION RAPTOR DIE FUGG KD 29090 | yF 'Y UNKNOWN (POWER PLUS) KD 29.90
FALLOUT (12/9 DVSCWOF KD 29,90 ULTIMA a PAGA (EA CLASSICS) KD 29,90
FIFA SOCCER 97 DOPPELPASS lANSTOSS +WORLDCUPED) KD 29,90 URBAN RUNNER (LOST IN TOWN) KD 3490
FIFA SOCCER 98 / WIN 95 DOWNIN THE DU KD 3990 US NAVY FIGHTER 97 CLASSIC KD 2990
FIFA SOCCER MANAGER DRAGON L KD 39,90 IRTUAL SNOOKER (BLACK MARKET) DA 2490
FIGHTERS ANTHOLOGY (ATF 98/ 10/97) DRAGON: S KD 11,80 OLL AS KD 2990
FIGHTING FORC! = - EARTHWORM o 182 KD 2990 | WARCRAFT - ORCS & HUMANS KD 29,90
FIN-FIN —Der Hit der IFA 97— Dt. Anl. 79,90 DM ECSTATICA DA 2990 | WARCRAFT 2 (SOFTPRICE) KD 3590
FLGHTSIVUCATOR o8 (MICROSOF) EXTREME ASSAULT KD 3990 | WARHAMMER  SHADOW O.T. HORNED RAT KD 29.90
FLIGHT UNLIMITED 2 (12/57) e F.22 LIGHTNING 2 CLASSIC KD 2990 | waRWIND KD 2450
IANOVER / WIN 95 = = LEN HAVEN KD 39,90 WEREWOLF (NOVALOGIC) E 1990
F L ° V ( Kompl. Dt 29,90 DM FANTASV GENEHAL KD 2990 WOODRUFF & THE SCHNIBBLE OF AZIMUTH ~ KD  24.90
FORGOTTEN REALMS COLLECTION FAST E .90 WORMS UNITED KD 29,90
FORMEL 1 (Psygnosis) D FIFA DA 9,90 X-COM: TERROR FROM THE DEEP KD 29,90
FORMULA ONE GRAND PRIX 2 . ST 1o 7990 | FFA H (EA Classics) KD 2090 | WING COLLECTORS EDITION KD 29,90
FORSAKEN (12/97) PoST20 KD 7890 | FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN KD 29,90 KD 13,0
FRITZ 4 (CHESSaASE) e DA e300 | FLGHT ONLMTED Ko 3590 | 7 NGL LOSUNGSBUCH + LOGITECHMAUS KD 2090
FRITZ 5 (CHESSBASE) FAX CORPUS (11/97) kD 8% [ FLyiNG CORPS KD 3990 | ZORKNEMESIS -SOFTPRICE- (09/97) KD 0
BN e  ormion PAZIFIK ADUIRAL ,90 | FORMULA ONE GRAND PRIX 1 (PowerPlus) KD 29,90
GAZILLIONAIRE DELU} IA I DIE STERNENKOLONIE (1257) Kb 7890 | b% FIGHTE DA 2490 PC Zubeh
SOLD GAMES 2 23 eos von TOPWARE) ASSIN KD 7590 | GABRIEL KNIGHT KD 2990 ubehno
G-POLI PERRY FHODAN: OPERATION EASTSIDE" KD 7590 | GABRIEL KNIGHT 2 KD 39,90
GROSSE SCHLACHTEN COMPILATION PRAS TENNIS 9 KD 659 | GENE MACHINE KD 2490 | ALFA TWIN JOYSTICKUMSCHALTER 2090
H.EDZ (10/97) NTASMAGORIA 2 KD 79,90 KD 3590 ALFA QUAD 4-JOYSTICK-ADAPTER DA 79,90
HARVEST OF SOULS: Siad & el Seeien PIRATEN (11/57) KD 65 GOBLIINS 18 2 (Slera Qgicls) KD 2990 | CH PRODUCTS F-16 FIGHTER STICK DA 199,90
AN.CE, LICE QUEST S.W.AT. 2 (11/87) DA 7990 | GOBLIINS 3 (SIERFAC Ls) KD 2990 |  CHPRODUCTS PRO P 169.90
uERcuLEs ACT‘IONSFIEL (mw) POPULOUS -THE 3RD COMING- (11/97) KD 75,90 GRAND PRIX MAN, KD 29,90 CH PRODUCT? VIRTUAL PILOT PRO 165,90
HEROES OF MIGHT DA 7990 | GUN PACK: ToP SN & GunsHIP 2000 KD 3990 | GRavis ANALGG PRO JOYSTICK 39,90
HEROES OF MIGHT & MAGrc 2 EXPANSION :gwgs gﬁés é ) /v?/ b)‘ o5 DS 59'28 HaléSE DEL ﬁD 29»33 GRAVIS GAMET 39,90
HERSCHER DER MEERE (1 ¥ 29, GRAVI [EPAD PRO (10 KNOPF 49,90
o) PRINTARTIST40INCL.KAISPOWER GO0 KD 5990 |  HYPERBLADE KD 2990 | GRAVIS GAIP GET H BN Soa0s 139,90
MPERIALISMUS /Wi s PRIVATE KD 7590 | iM1A2 ABRAMS PANZER KD 39,90 XI BOOSTER 240 WATT BOXEN 79.90
INTERNATIONAL RALLY ( CCHAMPIONSHIP PRO P\NBALL TIME SHOCK KD 6590 INCA COLLECTION 1+2 KD 39,90 MS SIDEWINDER FORCE FEEDBACK STICK DA 299,90
-WAI PRO POOI E 5990 | INDIANA JONES 3&: KD 29,90 ORCHID RIGHTEQUS 30 GRAFIKKARTE DA 299,90
JACK ORLANDO FAGING PACK. F1 GP1 & FATAL RACING KD 3090 | INDYCAR RACING 2/ WiN 95, MAC DA 290 OUNDBLASTER 16 VALLE EDITION PRP DA 16990
KNS PHOTO SOAP ;e‘:,MAH;‘SOmO;}.D (11/97) g ;ggg KING%OM OF Co F e SD 39,90 SOUNDBLASTER 4 PN DA 318,
ID X-TREME / WIN 95 (11/5 . KYRANDIA 2 HAND, FFATE (WHITE LABEL) DA 2490 | THRUSTMASTEI ORHULA T3 LENKRAD E 27
KKND MISSONDISK 1 it RESIDENT EVIL PC CO-ROM KD 7590 | [EMMINGS 3 - ALL NEW WORLD DA 2990 RU <75 o 0
BISIKO / WIN 95 KD 5990 | LITTLE BIG ADVENTURE (EA Classics) KD 2890 | THRUSTMASTER FORMULA T3 LENKRAD & PEDALE
IVEN - THE SEQUEL TO MYST KD 7990 | MAX. KD 39,90 INCL. F1 RACING SIMULATION (UBI SOFT)
LIFEFORCE TENKA (1187 SAgne AcE a DA 6990 | MADTV1a2 KD 2930
LINKS LS 98 SIDMEYERS GETTYSBURG/WIN S5 (11/97) KD 7590 | MADE IN GERMANY COLLECTION KD 1990 | THRUSTMASTER GRAND PRIX LENKRAD E 15990
LINKS 98 KURS! SIEDLER 2 KD 3490 Gl KD 2490 | THRUSTMASTER MILLENIUM3D JOYSTICK E 159.80
VALDERAMA, CONGRESSIONAL, VALHALLA, oavies SIEDLER 5:DIE UBERSIEDLER KD 2490 |  MAGIC CARPET 2 (EA Classics) KD 2990 | THRUSTMASTER RAGE 3D GAMEPAD E 10990
LOVE, OAKLAND HILLS 3590 | SIEDLER 2 GOLD EDITION KD 6990 | wmDK KD zs,sa THRUSTMASTER RUDDER PEDALS Il E 15990
g ——— ——— - ——
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In Eidos’ neuem
Fantasy-Action-
Adventure stehen
Hohlenforschern
harte Zeiten
bevor

Dieses Nagetier hat wohl zu
viele Wachstumshormone
geschluckt

Drache einmal Feuerwehr-
mann werden

lan Livingstone’s
Deathtrap Dungeon
Genre
Action-Adventure
Hersteller
Asylum Studios/
EIDOS

Erscheinung geplant
Januar 1998

http://www.eidosinteractive.com

Das Abenteuer
wartet schon

as gibt es Schoneres, als in schattigen

Geméuern auf Monsterjagd zu gehen, sich
vor heimtiickischen Fallen in Acht zu nehmen
und ab und zu ein paar Rétseleinlagen zu bewél-
tigen? Nach dieser beliebten Formel wird jeden-
falls das 3D-Action-Adventure ,lan Livingstone’s
Deathtrap Dungeon® gestrickt sein. Basierend
auf dem gleichnamigen Spielebuch aus der
JFighting Fantasy“-Reihe, entfiihrt dieser Titel
den Spieler in ein diisteres Fantasy-Szenario,
das er wahlweise als muskelbepackter Held, der
auf den suspekten Namen Kettenhund hért, oder
als agile Kidmpferin namens Roter Lotus erkun-
den kann. In den Locations wird des weiteren
komplette 360 Grad Bewegungsfreiheit herr-
schen, wobei als Blickwinkel eine sogenannte
,Third-Person-Perspective im Stile von ,Tomb
Raider® zum Einsatz kommt. Die ,Kamera-
einstellungen“ wechseln dabei stindig, damit in
allen Situationen die bestméglichste Ubersicht
gewdhrleistet ist. Wollt Ihr Euch dagegen an
einem Ort etwas genauer umschauen, werdet IThr
zur besseren Orientierung eine Ich-Perspektive
aufrufen kénnen. Allerdings 148t sich diese
Ansicht nicht als dauerhafter Blickwinkel beibe-
halten. Ferner werdet Ihr trotz komplexer Level
vergeblich nach einer Automap-Funktion suchen.
Stattdessen konnen Pfeile auf dem Boden pla-
ziert werden, um damit bereits abgeklapperte
Regionen zu markieren.
Da bei ,Jan Livingstone’s Deathtrap Dungeon®
ohnehin die Actionkomponente eine deutlich aus-
geprégtere Rolle spielen wird, als die Adventure-
und Rétselelemente, wurden die Schauplétze mit
einer umfangreichen Anzahl an verschiedenar-
tigen Kreaturen bevélkert, die Euch keineswegs

lan Livingstone’s

ATHTRAP
UNGEON

freundlich gesonnen sind. Insgesamt werdet Thr
im Spielverlauf weit mehr als 50 unterschied-
lichen Widersachern begegnen, die nur darauf
warten, Euch Eurer Lebensenergie zu berauben.
Neben Skelettkriegern, Orks, Mumien, Zombies,
Rattenmenschen, Zauberern, Riesenspinnen oder
Ninjas, umfaft das Bestiarium auch wirklich
grofie Polygon-Geschopfe wie beispielsweise Dra-
chen oder einen aus ,Jurassic Park“ importierten
T-Rex. Obwohl Thr mit diversen Waffen und Zau-
berspriichen ausgeriistet seid, wird sich in einem
hitzigen Gefecht die eine oder andere Verletzung
wohl kaum vermeiden lassen. Die Blessuren
schlagen sich auch grafisch auf Euren Charakter
nieder. Spétestens wenn der Protagonist nur
noch als blutiiberstromtes Etwas durch die
Gegend lauft, solltet Ihr dringend nach Hei-
lungsmitteln Ausschau haltén.

Aufer der Unterstiitzung von 3D-Beschleunigern
werden die Entwicker Muliplayer-Spiele beriick-
sichtigen, bei denen sich bis zu vier Teilnehmer
durch die Dungeons jagen diirfen. cis

Bei so einem Aussehen helfen keine
Schénheitsoperationen mehr
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Spiele bei
AOL.

Let the games begin. Spiele

Strategie-, Rollen- oder

Action-Games weltweit

gegen andere. Hol dir die

neuesten Patches, Cheats =
und Tips zu den an- gl’at|s
gesagtesten Spielen -

einfach per Download.

Also, AOL am besten

gleich testen. 50 Stunden

gratis* und 30 Tage ohne Grundgebiihr. Internet und eMail inklusive.

Gratis-Software auf der Heft-CD-ROM

STARTE AOL. JETZT!

Wichtig: Registriernummer und PaBwort auf der CD-Hiille beachten.

CD schon weg? Oder méchtest du AOL-Software fiir einen Freund?

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



Nach NHL 98 und
FIFA 98 bringt
EA Sports nun
auch NBA 98
runderneuert auf
die Ladentische

NBA 98 wartet natiirlich wie-
der mit jeder Menge Spieler-
Statistiken auf

NBA 98
Genre
Sportsimulation
Hersteller
EA Sports

Erscheinung geplant
November 97

Keine Frage, allein
die grafische Dar-
stellung Lt auf
ein gelungenes
Sportspiel hoffen.
Hier die Chicago
Bulls beim Angriff.

B asketball ist in. Vor allem die nordamerika-
nische Profi-Liga NBA sorgt dabei fiir Furo-
re, in Deutschland dagegen krankt die Bundes-
liga noch immer an niedrigen Zuschauerzahlen.
Der Grund: Die absoluten Super-Stars fehlen
und es reicht wohl fiir den Zuschauer nicht, den
Ball dank Kampfkraft und Teamgeist moglichst
oft in den Korb zu werfen; das Drumherum muf}
eben auch stimmen. Individualisten wie ,Sir¢
Charles Barkley, Dennis Rodman oder Michael
Jordan sorgen da beispielsweise mit grof} insze-
nierten Ego-Vorstellungen fiir das notwendige
Spektakel. Natiirlich spielen die amerikanischen
Cracks auch iiberirdisch gut Basketball. EA
Sports nimmt dies zum Anla8, alle Jahre wieder
eine neue Version seiner Computersimulation
auf den Markt zu bringen.

Dank der bewihrten Motion-Capture-Technik
garantiert der Hersteller deutlich besser ani-
mierte Spielerfiguren mit real wirkenden Bewe-
gungen. Dabei wurden NBA-Spieler verkabelt
und mit Sensoren versehen, bevor sie typische
Bewegungsabldufe im Spiel nachmachten. Die
elektronisch gemessenen Daten dienten dem Pro-
grammierteam dann dazu, den Computerspie-
lern eben diese Bewegungen anzueignen. So
springen, dribbeln, laufen und passen die Poly-
gon-Jungs auf dem Bildschirm in noch nie dage-
wesener Giite. Aber auch die Hintergrundinfos

zu allen NBA-Cracks werden in gewohnter Qua-
litat fiir Statistikfans geliefert. Neben den
bekannten Spielmodi konnt Ihr nun auch Eure
eigenen Ligen aufstellen und zwischen vier bis
32 Teams den begehrten Spitzenplatz ausspielen

BA 98

http://www.easports.com

| 101372]

lassen. Natiirlich baute EA Sports auch ein Tak-
tik- und Aufstellungs-Management mit ein,
schlieflich ist die Konkurrenz stark und es wird
alles von Euch gefordert, um am Ende siegreich
die Saison abzuschlielen. Am Ende eines jeden
Jahres wird der beste Nachwuchsspieler gekiirt
und Thr nehmt ab Draft teil. Neu sind auch 3-
Punkte-Wettbewerbe: Dabei kdmpft Thr gegen
die Uhr und versucht in der vorgegebenen Zeit,
moglichst viele 3-Punkte-Treffer zu landen.

Groflen Wert mochte EA Sports diesmal auch auf
das Drumherum legen. So wird das Spiel kom-
plett in Deutsch erhéltlich sein; sowohl alle
Texte wie auch die Sprachausgabe wird iiber-
setzt werden. Neue Musikstiicke in den Meniis
sowie Live-Kommentare und Stadion-Ansagen
sollen fiir ein moglich echtes NBA-Ambiente sor-
gen,; eine optionale 3Dfx-Unterstiitzung bietet
noch mehr fiir das Auge. Jjb

hiad,

Im Spiel

Kamera-Ansichten wihlen, diese ist
weniger zu empfehlen
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Feine
Rendergrafiken,
ein Hauch frische
Seeprise und
Echtzeitkdampfe -
der Herrscher der
Meere kommt!

Die Ubersi

in die Hinde von Landratten

en Vergleich mit Sid Meiers ,Pirates!“ hort

Frank Schmidbauer von Attic Entertain-
ment Software gar nicht gerne. Schlielich hat
das Piratenepos vom Altmeister schon fast 10
Jahre auf dem Buckel, und Attic mochte sich
neben der Grafik auch deutlich durch das Spiel-
geschehen abheben. Denn tatséchlich wird
,Herrscher der Meere“ ein waschechter Genre-
mix zwischen Wirtschafts- und Strategiesimula-
tion im 16. Jahrhundert. Der Name ist Pro-
gramm, schlieflich gilt es, den obersten Titel zu
erringen, den sich das Attic-Team erdacht hat:
Herrscher der Meere. Dieses Ziel konnt Ihr aber

Feinste Grafiken erwarten

Euch in den Zwischensequen-

zen und auch im Spiel selbst

rs

Hier die fiinf Modelle der
verfiigbaren Schiffe

nur erreichen, indem Ihr von den unterschied-
lichsten Méglichkeiten des Spiels Gebrauch
macht. So gilt es durch Handel einen gewissen
Wohlstand zu erreichen, Schiffe zu bauen und
auszuriisten, Piraten anzuwerben, Biindnisse
mit anderen Nationen zu schlieflen und natiirlich
den Gegner zu Lande oder zu Wasser im Gefecht
das Fiirchten zu lehren. England, Frankreich,
~ Spanien und Portugal waren im 16. Jahrhundert
. durch ihre Uberlegenheit zu Wasser die bestim-
menden Krifte in Europa. Doch nicht nur die
. alte Welt galt als Schauplatz der konkurrieren-
den Staaten; stark umkadmpft waren vor allem

tion der Flotten gehért nicht

neue und lukrative Handelsgebiete wie z.B. die
Karibik. Durch waghalsige Expeditionen wurden
neue Seewege erschlossen, und natiirlich z&hlte
auch die Entdeckung Amerikas zu den High-
lights dieser Epoche. So schliipft Thr in die Rolle
einer der vier Seeméchte und macht Euch mit
einem Grundkapital und einem Heimathafen auf
die Reise, um die gegnerischen Krifte zu besie-
gen. Groflen Wert legte Attic auf die historischen
Begebenheiten. So stimmen nicht nur die
Geschichts-Fakten, die immer wieder passend
zum Spieljahr présentiert werden, sondern auch
die Waren- oder Schiffspreise wurden nach den
Geschichtsbiichern und Zeitdokumenten recher-
chiert. Typische Handelsrouten samt Gewinn-
spannen, Schiffstonnage und -geschwindigkeit,
Besatzungssterblichkeit, die Anzahl der Mann-
schaft fiir eine Kanone und vieles mehr entspre-
chen so der historischen Wirklichkeit. Den Gip-
fel setzt das Programmierteam in Sachen
Authentizitdt aber dadurch, dafl die exakten
Meeresstromungen samt der sich daraus erge-
benden Wetterbedingungen des Mittelalters ein-
gearbeitet werden sollen. Am Anfang gilt es
zuerst einmal, mit Eurem ersten Seelenverkiu-
fer neue Héfen zu entdecken und mit diesen

yE2AY S



und Strategen

Handel zu treiben. Im Hinterland des jeweiligen
Hafens konnt Ihr verschiedene Produktionsstét-
ten errichten und die hergestellten Waren dann
zu Geld machen. Denn der blutriinstigste Admi-
ral wird keinen Erfolg zu verbuchen haben, wenn
die Kohle nicht stimmt. Klingeln dann die Dublo-
nen in der Schatzkiste, werden weitere Schiffe
(insgesamt fiinf verschiedene Typen) gekauft,
ausgeriistet und in die Schlacht geschickt. Zwar
konnt Thr Euch den einen oder anderen Gegner
mit Friedensvertragen kurzfristig vom Hals hal-
ten, doch solche Vertrige sind meist nur von kur-
zer Dauer. Wer nicht selbst gerne die Drecks-
arbeit verrichtet, der heuert Piraten an, die mit
einem Schiff versorgt und ausgeriistet werden
und dann selbsténdig in See stechen. Versenkt
wird alles, was ihnen in die Quere kommt; Riick-
sicht auf etwaige Biindnisse kannte der Pirat
von damals natiirlich nicht. Gelingt es dem Frei-
beuter, eine lukrative Prise aufzutun, bekommt
Thr einen Teil der Beute — zumindest meistens.
Denn so manch ein Pirat hintergeht auch seinen
Geldgeber und segelt laut lachend davon, ohne
Euch einen Heller zu bringen. Selber schuld, wer
einem Piraten traut! Irgendwann wird sich aber
der Kampf nicht vermeiden lassen und nun miifit
Thr selbst ran: In Echtzeit lduft das entsprechen-
de Seegefecht ab; dabei steuert Ihr Eure Seelen-
verkaufer (bis zu 100 Flottenverbande mit bis zu

2AYS

Jjeweils 10 Schiffen) entweder einzeln oder in der
Gruppe. Angriff, Verteidigung, Enterkommando
oder Flucht stehen Euch dabei offen; mége der
Feind von den Fischen gefressen werden! Neben
Euren Beuteziigen auf dem Weg, die Weltmeere
zu beherrschen, motivieren Euch zusitzlich zahl-
reiche Nebenmissionen (z.B. Schatzfunde) oder
verliehene Titel und Ehrungen. Insgesamt 10
verschiedene Weltkarten wird Herrscher der
Meere anbieten, von der historischen Weltkarte
bis hin zu eigens konstruierten und fiktiven Wel-
ten, die allesamt in feinster Rendergrafik
erstrahlen. Herrscher der Meere wird als run-
denbasierendes Spiel konstruiert, bei dem bis zu
vier Spieler nacheinander zum Zug kommen. Die
Ausnahme: Die Seekéimpfe miift Thr in Echtzeit
fithren; beim Multiplayermodus wird dann der
Bildschirm gesplittet, um beiden Kontrahenten
gleichzeitig den Gefechtsmodus zu erméglichen.
Also, schon mal die Sébel gewetzt, denn Herr-
scher der Meere diirfte noch zum Weihnachtsge-
schéft auf den Ladentischen stehen. Jb

pletares\mbackl pic
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Im Hinterland der
Hiifen kénnt lhr Euch
Produktionsstiitten
aufbauen und Waren
herstellen

Attacke! Zwei
gleichstarke Flotten
treffen aufeinander,
nun entscheidet die
Strategie iiber Sieg
und Niederlage

Der Rest der Flotte re
sich in den Hafen und riistet
sich neu aus

Hier eine der fiktiven Welt-
karten. Jede birgt neue
Uberraschungen.

Ubersichtliche Datenblitter

h o

1l AufschluB
iiber die einzelnen Schiffe

Herrscher der Meere

Genre
Genremix

Hersteller
Attic

Erscheinung geplant
Ende 97




Mischung aus
Strategie und
Action:
~Command &
Conquer” der
nachsten
Generation?

Die mobile Kommando-Ein-
heit im Kampfeinsatz

Auch diese feindliche Stel-
lung ist bald ausradiert

Uprising
Genre
Action-Strategie
Hersteller
3DO/Ubi Soft

Erscheinung geplant
November 1997

Action steht bei
~Uprising” ein-
deutig im Vorder-
grund [

onat fiir Monat dréngen sie auf den Markt,

die martialischen Echzeit-Strategiespek-
takel. Gegenseitig versuchen sie sich mit Neue-
rungen und ausgefeilter Technik den Rang abzu-
laufen, egal es ob sich dabei nun um ein ,Dark
Reign®, ,Total Annilation® oder ,Dark Colony“
handelt. Das Genre boomt und jeder Freizeit-
general schickt seine Truppen immer und immer
wieder in das Schlachtgetiimmel. Trotz allem
Drumherum konnen diese Titel jedoch ihre
Abstammung, den ehrwiirdigen Vater ,Com-
mand & Conquer, nicht verleugnen. Nun ver-
sucht Cyclone Studios ein waghalsiges Manover
und vermischt in ,Uprising® Strategieelemente
mit handfester Action.
Nicht nur im ,Star Wars“- oder ,Dark Reign“-
Universum bekriegen sich Imperium und Rebel-
len, auch in ,Uprising“ tobt der Kampf zwischen
diesen beiden Fronten. Den Widersténdlern ist
sogar eine vom Feind entwickelte Technologie in
die Hénde gefallen und Eurer Obhut unterstellt
worden. Dieses unter dem Codenamen

»The Wrath” bekannte Vehikel, ist eine mobile

Kommando-Zentrale, mit der Thr durch die Loca-
tions rauscht. Neben einem System, durch das
jederzeit nach Belieben Energie auf Schutzschil-
de und Waffen umgeleitet werden kann, verfiigt
das Gefshrt tiber ein upgradefihiges Arsenal an
Verteidigungswerkzeugen, durch das sich das
Fahrzeug in Gefechten bewéhren wird, in denen
in bester Ego-Shooter-Manier aus der Ich-Per-
spektive feindliche Einheiten unter Beschufl
genommen werden. Auerdem miissen Stiitz-
punkte inklusive Hauptquatier, Energieversor-
gung, Baracken und Fertigungsanlagen errichtet

http://www.ubisoft.fr

UPRISING

werden, um Eure Kampfkraft zu verstdken. Wie
bei den meisten Waffen wird es im iibrigen auch
fiir Geb4dude mehrere Ausbaustufen geben. Sollte
Eure Basis einmal Angriffen ausgesetzt sein,
konnt Ihr obendrein selbst den Geschiitzturm
des Hauptgebéudes dirigieren und damit die
Truppen Eures Gegners beharken.

Per Tastendruck wird es méglich sein, in die
Sichtweise einer anvisierten, eventuell feind-
lichen, Einheit zu wechseln oder eine Auflenan-
sicht aufzurufen, wo Thr zuschauen konnt, wie
Euer ,Wrath“ durch die Landschaft rollt.

Ob das Konzept dieses Genre-Crossovers aufgeht
und neben den Shooter-Spezialisten auch
den einen oder anderen Strategen in seinen
Bann ziehen kann, wird sich voraussichtlich im
November herausstellen. Gerade noch rechtzeitig
zum Weihnachtsgeschéft soll ndmlich das
Windows-95-Programm in  einer leicht
verdnderten deutschen Fassung in den Regalen
stehen. cis

Die Ubersichtskarte ist fiir das Positio-
nieren der Gebiude wichtig

AV
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»Spielerisch gehrt JSF in die Eliteklasse, grafisch kann kein anderer Flugi mithalten ...
PC Action 10/97, Wertung 820

G | e

»Grafisch hat die Flugsimulation mehr zu bieten als alle anderen militirischen Flugsimulationen ..
... nahef war man noch nie am Fotorealismus.*
PC Games 11/97, Wertung: Grafik 93%, Spielspaé 86%

»Dank unterschiedlicher Texturensitze und Mip-Mappihg sieht das Terrain aus allen Entfernungen und Hohen bestechend gut aus.

Per Software wird ein graphischer Standard erreicht, Hen andere nicht einmal mittels Beschleunigerkarten realisieren kénnen.*
Power Play 11/97

» Virtuelles Cockpit mit aktiven Instrumenten
* GroRe Anzahl primérer und sekundirer Ziele
* Missions-Interface zur Umsetzung cigener Strategien

* Erstmalig simulierte Flugzeugtypen und Waffensysteme
* 4 actionreiche Szenarien mit 10 Millionen Quadratmeilen Kampfgebiet e I I > O S
VNS e e R e

INNERLOOP * JSF landscape technology™ zur pixelfreien Darstellung der Terrain-Texturen




Erschiittert
id Softwares
Fortsetzung
erneut das
Genre?

Auch in dieser Region exis-
tiert kein auBerirdisches
Leben mehr

Quake 2

Genre
Action
Hersteller
id Software/
Activision

Dezember 1997

Erscheinung geplan

t

Mit diesem
Kerl ist nicht zu
spaBen

Eines der Missionsziele ist nicht mehr
weit entfernt

obald id Software ein neues Produkt

angekiindigt hat, herrscht Aufruhr im Spiele-
genre. Die Titel der Company, die hierzulande
schneller indiziert werden, als ein Mensch Luft
holen kann, genieBen lingst Kultstatus, und
dementsprechend wartet die Shooter-Gemeinde
sehnsiichtig auf weiteren Output. Wihrend viele
andere 3D-Ballereien schnell in die unterste
Schublade verbannt werden, frequentieren die
Programme von id iiber einen gréferen Zeitraum
hinweg die Festplatten der Nation.
Seit wenigen Wochen steht im Netz nun eine
drei Level umfassende Testversion von
»Quake 2¢ zum Download bereit, die erste Riick-
schliisse auf das fertige Produkt zuldft. Fiir die
Fortsetzung wurde das Spieldesign einer umfas-
senden kosmetischen Bearbeitung unterzogen,
sowie die hauseigene Engine modifiziert. Der
Spieler bewegt sich durch ein diisteres, futuris-
tisches Szenario, das durch verschiedenfarbige
Lichteffekte optisch abgerundet wird, und kann
sich jetzt auch ducken und kriechen. Obendrein
ist die Hand sichtbar, mit der die Waffe gehalten
wird, inklusive sich bewegender Finger. Die zu
eliminierenden Gegner gehiren diesmal einer
Alienrasse an und viele von ihnen sind aus
Metall und Fleisch bestehende Geschépfe. Nicht
nur, dafl die Widersacher detaillierter als im Vor-
ginger aussehen, Thr konnt ihnen sogar gezielt

GliedmalBen abschiefien. Auflerdem sind Eure
Kontrahenten in der Lage, sich vor herran-
nahenden Geschossen zu ducken und Euch bis in
die entlegendsten Winkel zu folgen.

An martialischem Gerit sind in der Demo bei-
nahe nur ,herkémmliche* Waffen (Blaster, Shot-
gun, Maschinengewehr, Granaten- und Raketen-
werfer) einsatzbereit. In der fertigen Fassung
sollen zusétzlich ein paar spektakuldrere
Schiefpriigel fiir Aufsehen sorgen. Neben
Zwischensequenzen wird sich die Vollversion
auch durch ein Gameplay auszeichnen, bei dem
der Spieler zwischen den einzelnen Levels
hin- und herpendeln muf}. Wie bei ,Hexen“ kin-
nen sich Aktionen dabei auf véllig andere Regio-
nen auswirken.

Selbst, wenn einige bekannte Grofien id Software
inzwischen verlassen haben und ,Quake 2“ das
Ego-Shooter-Genre héchstwahrscheinlich nicht
neu definieren wird, lohnt es sich, noch vor
Weihnachten nach dem endgiiltigen Produkt
Ausschau zu halten. cis

Wo mag sich die wohl Alienbrut ver-
steckt haben?

yE2AY



PC-Games
AH-64D Longbow 2 (dt.) *

Fast geschenkt!
Megapak 8

ATARI 2600 Action Pack,

1A2 Abrams, Mechwarrior 2,

Return to Zork, Jack Nicklaus,
Sim City 2000, Baphomets

Akte Europa (dt.) 69,99
Anno 1602 (dt.) * 7999
Anstoss 2 (dt.) 79.99
Armored Fist 2 (dt.) * 7999
Baphomets Fluch 2 (dt.) 75,99

Unser Tip des Monats:
Star Trek

C & C 2 Vergeltungsschlag (dt.) 29,99 &

Conquest Earth (dt) 79.99 Fluch 1, Jagged Alliance 1, S F A d

Sonsieie o Rally Championship, tar Ieet ca emy
Dark Reign (dt.) 89,99 Master of Orion 2 Das Warten hat sich in jeder Hinsicht gelohnt! Auf 5 CD"s
Das Schwarze Auge 1-3 Compilation (dt.) 39,99 00O I i int eil i iel der i

Demonworld (dt)* 75,99
Der Industriegigant - Expert Set (dt.) * 29,99
Die Siedler 2 Gold Edition (dt.) 79,99
Dungeon Keeper: Deeper Dungeans (dt.) * 29,99
F1 Manager Professional (dt.) 79,99
F1 Racing Simulation * 69,99
Fallout (dt) * 69,99
Fifa Soccer '98: Die WM-Qualifikation (dt.) * 79,99
Fighters Anthology (ATF '98, d.) * 7

n
Sie mit den Original-Helden Captain Kirk und seiner Crew die
Akademie der Sternenflotte und erhalten Sie Ihr Offizierspatent.

dt., CD-ROM *

75,99

10 Orig
auf 11 CD's zum Superkomplettpreis

komplett 79,99

HED.Z. (dt) "
Herrscher der Meere (dt.) * 79,99
I-War * 79,99
i 22 Raptor (dt.) 89,99
Imperialismus () 79,99
Incubation — Battle Isle Phase IV (dt.) 69,99
Jedi Knights 89,99
KKND Mission CD (dt) * 29,99
Lands of Lore 2 (dt) 75,99

Antons Weihnachtshits:

Worms 2 Turok
CD-ROM * CD-ROM *

Max Montezuma (dt.)

MS Flug Simulator ‘98 (@)

Need for Speed 2 Specwal Edition (dt.) *

NBA '98 (EA Sports) 79,9

NHL Breakaway ga (@) 75,99 75 99 75 99
NHL Hockey ‘98 (dt.) 79,99 L] 3

Operation Eastside (Perry Rhodan) (dt)* 79,99

Pax Imperia * 79,99

Pazifik Admiral (dt.) 79.99 Mon key Panzer
Populous  The 3rd Corming (dt.) * 79,99 Island 3 General 3D
Resident Evil (dt.) 79,99 dt.,.CD-ROM * dt.,CD-ROM

Riven — Sequel to Myst (dt.) * 89,99
Shadows of the Empire 79,99
Sid Meier's Gettysburg (dt.) * 79,99
Sim City 3000 (dt.) * 99,99
Steel Panthers 3 (dt.) * 69,99
Streets of Sim City (dt.) * 89,99
Total Annihilation (dt.) 79,99
Unreal

89,99 69,99

Virtua Fighter 2
Warhammer 2 - Dark Omen (dt.) * 69,99 DIE ALTERNATIVE!

PC-Preishits (sotange vorrat) cD

Aufschwung Ost (dt., PC Disk) 9,99 PC-Dash .

Caesar 1 (dt) 9,99 Ein Sensorfeld - Tablett, das Ihre Tomb Raider 2

Command & Conquer 1 u. Civilisation 2 * kpl. 79,99 Tastatur ersetzt. Ab sofort spielen Lara is back! Auf der Jagd um die ganze Welt nach einem
Das Réitsel des Master Lu (dt.) 25,99 Sie Ihre Spiele ohne komplizierte magischen Dolch erwarten Sie neue Gegner, verbesserte
Die Fugger 2 (dt) 29,99 Tastatur-Befehle auf tbersicht- Grafiken uvm. Gleichzeitig erhaltiich: das offizielle Lésungs-
Gabriel Knight 1 (dt.) 9,99 buch, welches qualitativ den legendaren Vorganger Gbertrifft!

Gabriel Knight 2 (dt.) * lichen Symbol-Sensorfeldern.

dt., CD-ROM *

Spezial-Edition incl. Vollversion

T dos Top-TelsConstrctor 79,99 = 95~
Road Rash (dt. 199 1 29 99 (ohne Lésungsbuch)  (mit Lésungsbuch)
’ 3

29,
2% kompl. 29,99
39,99

Schleichfahrt (dt.)

G—-Police

Sherlock Holmes 2 (dt. 2099 : 2
Sk T 2l o Bleifuss Ein Actionspiel der Extra-Klasse mit
Simon the Sorcerer 152 (dt) Komplett 20,99 Fun Rall e'"“.:r::'f" ﬁﬁl’l&:ﬁ”ﬁﬁ;’lﬁiﬁ“’*
Stonekeep (dt.) 25,99 . 4 pal e
Super EF 2000 (dt.) 29,99 CD-ROM’ CD-ROM dt., CD-ROM
Thunderhawk 2 (dt.) 2,99

Warcra3 (o) 200 59,99 55,99 89,99

Worms United (Worms + Reinforcements) 29,99
Zork Nemesis (dt.

£ 49
enthalt 24 Top-Titel auf 22 CD’s, 2.8.: Bleifu, Z,
Baphomets Fluch, Toonstruck, Earthsiege 2, Hind, - et
Warwind, A4 Networks, Kings Quest 7, Tiltl oV ‘ Ankauf
. Wir kaufen Ihre gebrauchte Software an!
Bei Interesse wenden Sie sich bitte an
unsere telefonische Bestellannahme
oder an unser Verkaufspersonal in
einem unserer Ladengeschafte.

S

it

Berlin - Neukélin Berlin - Friedr.hain ~  Berlin - Steglitz Berlln«cnarlunenburg Berlin - Mitte  Hamburg — H.lrvesleh Dortmund
ger StraBe 94 29 Rheinische StraBe 85
Tel.: (030) 6216021  Tel.: (030) 427 80 790  gegeniiber Forum Stegl. Tel.: (030) 327 01 956 gegeniiber Fomm Hotel | Tel.: (040) 429 1" 139 Tel: (0231) 914 2524

i ™ B nefapue »-. : -.. SR ekl Festolarrahme:

Berlin - Steglitz Berlin - Spandau Berlin - Tegel Berlin ~ Friedr.hain Koblenz Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr

o VoigtstraBe 39 Zepermoker Chausses Hanseal ot o1 Lioydhof RizzastraBe 44
Tel: (03079472131 - Tel.:(030) 36302 191  Tel: (030) 43490991  am “Plaza- Center'  im "Forum Bemau*  Tel: (0421) 168080  Tel.: (0261) 914 1085
/Aol war bel Drucklegung noch icht ersienen! Al Peies sind angegsben in DM inclusive 15% WS Imidmer und vorbehalten! Es i die i paen a Wansch geme vorab zusenden
Vorkasse: 6,99 DM/ 99 DM/ 9,99 DM zzgl. /2b 250~ DM gegen oM N
Weg fir Ihre Einfach anrufen, und ger
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Wir prifenticren Ench dic Lang crwartete Fortfetznng ocr LucafArty’ Klagsikyeric, Monkey Iddand. 30 Stunsen

rchr Spiclipall, 8000 Zeilen geistreicher Disleg, Duzenoe bniffliger Ritsel, hechanflsfense Grafiken, Animaticnen
in Filmgualitit wnd cin paar beriihmee Stimmen. Nicht zn vergesfen, dic vegetarigchen Kannibalen wno oer Typ

Namens Snnzgglecakes. Macht Ench hereit an Bero cines shentenerliches Grafik-Asventnres zn gchen, in dem dic

Sceméven besser ziclen aly dic Piraten wnd die ycharfste Waffe Ener Verstano ist.
Winoews9s CD-ROM. Schant mal in sic spiclbare Deme hinein. In ansgowihlten w
Magazinen nno im Internet snter wiww.Lncagarti.com.

Frunsicft Homepage: www.fnngoft-onlinc.com

© 1997 Lucashrts Entertainment Company LLC. All rights reserved. The Curse of Monkey fslandand iMUSE are trademarks of LucasArts Enertainment Company LLC. The LucasArts logo is a trademark of
Lucasfilm Ltd., used under authorization, iIMUSE U.S. Patent No. 5,315,057. Herstellung und Vertrieb durch FUNSOFT.

Vertrieb: Rushware GmbH, Tel. 0 21 31/607-0, Fax. 0 21 31/60 71 11 « Profisoft GmbH, Tel. 05 41/12 20 65, Fax. 05 41/12 24 70 «
Schweiz: ABC Software AG, Tel. 0 81/7 85 29 60, Fax. 0 81/7 85 12 22 » Osterreich: ABC Software GmbH, Tel. 0 55 23/5 65 10, Fax. 0 55 23/6 47 94



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 “Spielspal-Pradikat”
genannt. Diese Auszeichnung
gibt’s erst ab 85% SpielspaB

O werten wir!

Name

et | Der Wertungskasten

z::"e' Um so viel Information wie méglich im Uberblick zu bieten,
Geschicklich- endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen als
S ot dickes Ende. Er faRt neben der Redaktionswertung (in Prozent)
gm:l"asi:; alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels-
Sport, Strate- weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel
ale; Wirtachalt und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer
Hersteller || mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher
Wer hat’s pro- = o 2

grammiert? Hardwareausstattung es Probleme geben konnte. Wir weisen

kiinftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel
MMX oder 3Dfx ausdriicklich bengtigt. Im neuen Wertungska-
e sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus-
Purzelterfah- ||| nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA-

i',‘:.':,?:ﬁ""“ Grafikmodus findet |hr ab sofort unter ,Besonderheiten”.

Spieler
Wieviele?
Steuerung

Tastatur, Maus,

oder schwer?

doysick, : : ST
amepad, Gun. . .Blue Byte e s
. . b 3 P166, 16 MB RAM,
esonderheiten ....mittel Grafik, 3Dfx

Extras und

tung aufwarts. Hallo Hersteller:
JETZT bestellen (Werbung!!!)

VORSICHT!
SCHROTT

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

N
Dieses Logo wird die Ausnahme
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein
Spiel testen, das nur fir Kids ist.

Sascha Christian
Gliss Peller
sg cis

ca. 100 Mark Grafik « ... ...-..-87%

Spiel/Anleitung | |OPIEIETN ............. Sound ...:.2cnax
Oft testen wir - =
aus Aktualitits- | [ e - - - SpielspaB :
griinden die r

he

Multiplayer
Ob und wie.

Mindest-

anforderung
Prozessor,
Arbeitsspei-
cher, CD-Lauf-
werk und Gra-
fikkarte

Empfohlene
Hardware
Prozessor,
Arbeitsspei-
cher, Cd-Lauf-
werk, Grafik-
karte

| Grafik
Vielfalt? Hinter-
griinde? Anima-
tion?
Sound
Sprachausga-
be? Musikviel-
falt? Sound?

Wertung iiber-
haupt! Fiir
‘Snln- und
Multimodus

dann, wenn ein
Spiel 3Dfx
(oder MMX)

LSUPER_
Die Meinung des Testers. Sie taucht

mindestens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests mel-
den sich zwei R e mit eigenem Meil k 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 beeinfluBt 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, daR® die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70%
Spielspal zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem
Meinungskasten vertritt.

ACHTUNG: Halbseitige Tests haben aus Platzgriinden KEINEN eigenen Meinungskasten!

Fritz Eﬂenherger

voraussetzt

Jan Maik Ralf

Binsmaier Wéhler Miiller
jb mw rm
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SPIELE-SHOPPMWNG-MAGAZIN

HITMAN
I-WAR
JOINT STRIKE FIGHTER
LORDS OF MAGIC
MYAH
OVERBOARD
- PANDEMONIUM 2 PSX
PANZER GENERAL 3D
RIVEN
STAR WARS MONOPOLY /
TURDK

Softsale lesen heifit fir DM 1,90 alles Gber PC-Spiele wissen. nichts verpassen, mitreden
konnen. Die neuesten Spiele im Test. Tips&Tricks zu allem. was auf dem Schirm abgeht

AB 19.11. AM KIOSK!

SIOIRISALE



% Tyr
Echtzeltstrategle
der besonderen
Art. Bungie
beweist, daB} es
auch fernab von
Clone&Conquer-
Pfaden geht.

1 Warrior, 2 Archers
Gahalatine, o Hun obAL

Casualty.
Press 0-9 to Recall Preset

as Leben hitte so schén sein kénnen. Die
Bewohner einer mittelalterlichen Welt leb-

ten gliicklich und zufrieden zusammen. Selbst
anséssige Zwerge hatten ihre Feindbilder verlo-
ren und gaben sich den alltéglichen Dingen des
Lebens hin. Wie wir alle aus der Geschichte wis-
sen, waren Aberglaube und Mythen damals eine
selbstverstédndliche Sache. Was auf unserem Pla-
neten einst war, ist auf fremden Welten der sel-
ben Epoche ein Muf. So ist es nicht weiter ver-
wunderlich, daB8 vorbeiziehende Kometen bei-
spielsweise als drohende Boten einer dunklen
Zeit galten. Wihrend in unserer Vergangenheit
alles nur Laberei war, entpuppt sich der andere
Himmelskorper jedoch als echte Bedrohung.
Nicht direkt, dafiir mehr indirekt. Was einst fiir
tot gehalten wurde, erwacht aus der bekannten
. fage und beginnt, gemiitlich auf Erden herum-
zugonﬁ,eln Skelette, Zombies oder auch andere
nette Geselglﬂ ﬂnd nicht dafiir bekannt, Intel-
ligenz aus vergangener Zeit behalten zu
haben, und so trotten sie stumpf durch die

L _Gegend. Ohne Ziele ist das Leben bekannt-
lich werﬂos, auch das von bereits Verstorbe-

Und frohlich brennt der
Gegner lichterloh

Wie schon! Der Ausgang -so
nah und doch so fern...

http://www.bungie.com

Hold 0-9 to Set Preset|

Was zuviel ist, ist zuviel. Unsere Bogenschiitzen sehen es ein und

leblosen Vergangenheit und erfreuen sich bester
Gesundheit. Die Adligen wissen, was sie wollen.
Nur kénnen sie allein so gut wie nichts errei-
chen. Die herumwuselnden Leichen sind so das
willkommene Werkzeug. Schnell werden die
Unseligen versammelt und schon bilden sich
unsagbar grauenhafte Armeen.

Der Komet ist fast vergessen. Die Land-
bevilkerung geht den alltéglichen Dingen schon
wieder nach, als das erste ahnungslose Dorf vor
einer interessanten Entdeckung steht. Wie
wiirde sich ein Bauer fiihlen, der statt seines
Getreides auf dem Feld iibelriechende Gestalten

Press 0-9 to Recall Preset

Hold 0-9 to Set Preset
Selten so gelacht. Geballte Dummheit auf
einem Haufen, welch seitener Anblick fiir
das miide Kriegerauge.

AV



speak of her
Ghols'. but most rep
hor of Stoncheim ..

| Press 0-9 to Recall Preset

vorfindet? Nichts gegen eine durchzechte Nacht,
und auch gegen eine Fahne der ganz iiblen Art
kann etwas unternommen werden. Doch gegen
herabhéngendes, faulendes Fleisch helfen selbst
Grofimutters beste Hausmittel nur wenig.
Diskussionen oder Problemlssungsgespriche
werden selbstverstdndlich nicht gefiihrt und der
Mensch macht das, was er in diesen Momenten
am besten kann: in Panik verfallen und wegren-
nen. Die hiesige Landbevélkerung ist starr vor
Entsetzen bei diesem Anblick und 1ést sich zu

Der Tod lauert &berall.
Uns ist es egal, wir
werden nicht ruhen.

Hold 0-

Press 0-9 1o Recall Preset Hold 0-9 o Set Preset

Ein feuchtes Moorbad zwischendurch
wirkt wahre Wunder gegen allerlei
Kriegswunden

spit aus derselben. So finden die Heere der
Finsternis schnell die ersten Opfer. Hunderte
werden in den ersten Stunden dahingemetzelt
und auch in den darauf folgenden Tagen sieht es
nicht besser aus.

Fithrt die Vi K e z.\hli und den anderen beriebenden. Folgt Alric
chten.

und scid h

Wer bel izitat

ptet da, Elek

de im Mittelalter nqch ni’qht
professionell benutzt? Hier der Gegenbeweis. & =

~ Klinge scharf.
der etwas anderen Art.

Es liuft sich fast wie auf
Pliisch. Leichen plastern
ihren Weg.

T "W,
Die Gedanken stumpf,
Diskussionen




e
nd dieser Zeit zeichnet sich ein duferst
nter Trend ab. Die Eroberer sind gar
keine — jedenfalls nicht im eigentlichen Sinne.
Der Grund is‘ﬁa%i"&*ﬁfgc’h: Egal, ob nun aus

~wo sie auftauchen, lebt am Ende einfach nichts
- mehr. Gefangene werden nicht gemacht. Was

Wortes totes Stiick Land. Wahrend die Hor-
den frohlich schlachtend durch die Gegend {
ziehen, werden an anderer Stelle schnell ©
Armeen ausgehoben. Natiirlich wollen die

p_igser Hiigel muRB verteidigt

werden....

™,

=,

')ﬁdurjiickblgibt, ist ein im wahrsten Sinne des s,

beginnen, sich zur Wehr zu setzen. Und so ent-
brennt ein jahrzehntelanger Krieg.
Diese Story hat die Firma Bungie in ein Echt-
zeitstrategiespiel der etwas anderen Art gepackt.
Thr schliipft nun in die Rolle eines Soldaten, der
einer Spezialeinheit der Legion angehort. Diese
Gruppe ist dann auch mehr fiir die feineren
Y und gréberen Sachen verantwortlich. Wie es
L sich fiir Gruppen dieser Art gehort, befin-
¢ det man sich selten direkt am Geschehen,
4 sondern arbeitet abseits der grofien
Schlachten. Entsprechend vielfdltig
fallen Eure Aufgaben deshalb aus.

Wer von Euch kennt sie nicht, die lastigen Probleme, daB Einheiten nicht in Reih und Glied bleiben
wollen. Spatestens bei der ersten Schlacht macht sich das Stellungs-Chaos negativ bemerkbar und
die Frustschwelle sinkt merklich. Bungie hat hier Abhilfe geschaffen. Die wahlbaren Formationen
erlauben neue Taktiken und erleichtern dem Feldherrn das Leben. Hier eine kleine Auswahl:

... die erste Angriffswelle
kommt nicht durch. HeiBe
GriiBe von den Zwergen...

Blockformation

... doch die zweite Welle eilt
schon heran. Die ersten
liegen bereits danieder...

Gestaffelte Reihe

S
3

Enge Reihe

Keilformation

Enge Sichel

rg)



WIR HABEN VERLUSTE!
Press 0-9 to Recall Preset

Die Seelenl beharken
tapferen Recken mit vergiften Speeren.

i
Hold 0-9 to Set Preset

Aber sie sind schwach und feige. Bei
Verfolgung ziehen sie sich zuriick.

Anfangs geht es noch ruhig zu. Die erste Mission
umfaft lediglich das Bewachen einer Briicke und
des dazu gehérenden Dorfes. Doch bereits in der
Zweiten bekommt Ihr einen ungefihren Ein-
druck, was in der 25 Missionen umfassenden
Kampagne auf Euch wartet. Der Biirgermeister
einer anderen Siedlung hat sich beruflich um-
orientiert und verdient sich nun als Verriter sei-
nen Laib Brot. Da die bevorstehende Offensive
nicht gefédhrdet werden darf, miiBt Ihr diesen
toten. Aber wie bekannt sein diirfte: leichter
gesagt als getan. Die Anzahl und Zusammen-
setzung Eurer Mannen wird vor der jewei-
ligen Mission bestimmt. Da Thr keinen
EinfluBl darauf ausiiben kénnt, entfallt ™,
jegliches Ressourcen-Managment. Die
Entwickler haben sich ausschlieBlich auf das

Taktieren im Feld konzentriert. 2 i

Die 3D-Engine von Myth ist nicht nur ein
Augenschmaus, sondern spielt im Kampf

gegen die Schergen des Bosen eine wesent-

liche Rolle. Hiigel dienen beispielsweise als stra-
tegisch giinstige Verteidigungsposten. Bogen-
schiitzen sowie Zwerge konnen den Feind von
erhohten Stellungen aus ideal unter Beschuf
nehmen. Auch ist die Sichtweite deutlich hoher,

Eine der Séulen muB vernichtet werden. Fiir unser
AbriBteam kein Problem. Klein aber fein!

yI2AYS

interessant ist das .physikalische Modell. =%
Deutlich wird das bei dem Zwerg. Er betiitigt. =
sich als Sprengkommando der
besonderen Art, denn er wirft mit
Vorliebe Molotow-Cocktails. Diese"
feurigen Flaschen kénnen nach dem
Wurf unter Umsténden an Gegen-
stédnden abprallen und zuriick zu
Herrchen kommen, oder aber auch
weich im Gras landen und ein wenig
weiter rollen, bevor sie explodieren.
Witterungseinfliisse wie z.B. Regen
oder Schnee, kénnen eine Lunte
schon mal léschen, wodurch die
sprengende Uberraschung zum Blindgénger
wird. Explosionen kénnen unterschiedliche Aus-
wirkungen auf die Umgebung haben. Ihr solltet
Euch unbedingt einmal ansehen, was passiert,
wenn ein Zwerg von einer Granate erwischt
wird. Der Effekt ist wirklich weitreichend.
Optisch hat die Engine jedoch noch mehr zu
bieten. Ihr sowie Eure Feinde hinterlassen Spu-
ren im Schnee, Spiegelungen im Wasser, oder
aber die famosen Effekte bei Zauberspriichen
oder Explosionen bauen gepaart mit den Sound-
effekten eine Atmosphire auf, die ihresglei-
chen sucht. Auch die vielen Details tragen
ihren Teil dazu bei. Pfeile und Speere, die ihr
Ziel verfehlen, bleiben auf dem Boden liegen,
wie auch die Korper niedergestreckter
Kéampfer beider Seiten. Damit Euch nicht
die Ubersicht verloren geht, kénnt Ihr die
Gegend beliebig drehen und zoomen.
Natiirlich benétigt ein Spiel auch eine gute und
durchdachte Steuerung, um SpaB zu machen.
Bungie hat zu einer Kombination aus Tastatur
und Maus gegriffen. Wie aus Genrevertretern
gewohnt, benutzt Thr die Maus, um Eure Einhei-
ten beispielsweise durch Rahmen zu markieren

Die transparente Karte
erlaubt den Uberblick,
verdeckt jedoch nichts

Die Kammerjiger im Einsatz.

Zweihinder gegen | di Plage

Ach ist das schén! Auge in Auge dem e
Feind gegentiberzutreten, begeleitet von einer Schar tapferster |- '

Kameraden, angetan mit Schild, Schwert, Kettenpanzer, Lanze,
Bogen oder erwéhnter Benzinflasche. Und das alles in einer
idyllischen Landschaft, die rundum bietet, was die moderne 3Dfx-
Technologie zu bieten hat: Spiegelungen, Lichteffekte, weich tex-
turierte Flachen. Und das Grillengezirpe und Vogelgezwitscher
dazu! Wenn sich das personifizierte Bose in einen solchen Para-
diesgarten schleicht, muR es doch doppelt so grimmig bekampft
werden. Da mégen die Gnome noch so emsig humpeln und die-
Zombies noch so splatter-préchtig explodieren, sie werden zermalmt bis auf die letzte
Kreatur. Obwohl, tja, der Feind leider einer von der ganz schlauen Sorte ist und einem
das leichte Siegen nach Kraften verdirbt. Um so langer dauert der SpielspaB und die
Fantasywelt von Myth an. Leider ist das Spiel, wohl durch die reine Strategiebetonung,
etwas trocken - und die Zwischensequenzen erinnern an Teenage Mutant Turtles.

Fritz Effenberger




Der Winter setzt ein und wir
haben nur die
Standardstrumpfhose an

War es ein Panzer? Obwohl

es den Eindruck macht.

artete Heimkehr

und danach zu bewegen. Via Tasten kénnt Thr
die Formation der Truppe vorgeben. Besonders
niitzlich ist das, um Schwertkdmpfer im Halb-
kreis schiitzend um die Bogenschiitzen zu grup-
pieren. Auch besitzen einige Einheiten Spezial-
fahigkeiten, die durch Druck auf die T-Taste
aktiviert werden. Der Zwerg zum Beispiel legt
auf der vorgesehenen Stelle eine Mine, wahrend
der Kundschafter angeschlagene Einheiten mit
ein wenig Magie heilen kann.

Die KI des Feindes kann sich durchaus sehen
lassen. Keinesfalls werdet Ihr es erleben, daf3 der
Gegner stumpf frontal angreift. Gelegentlich
zieht er sich zuriick, um sich neu zu formieren.
Auch teilt er oft seine Gruppe, um Euch von zwei
Seiten aus anzugreifen, oder wartet selbst auf
Verstiarkung, wenn Thr zu stark seid.
Mittlerweile ist der Multiplayermodus bei Strate-
giespielen Pflicht. Natiirlich haben die Entwick-
ler auch daran gedacht und mehrere spezielle
Level integriert. Wahlweise konnt Thr um die
Herrschaft eines Gebietes kiimpfen oder Euch an
,Capture the flag“-Varianten versuchen. Bis zu
acht Spieler konnen sich gegeneinander die Pfei-
le auf den Pelz jagen. Fiir Internetspieler gibt es
ein besonderes Schmankerl. Ahnlich Blizzards
kostenlosem Dienst gibt es das Bungie.net, das
esEuch erlaubt, ohne Zusatzkosten gegen Feld-

Diese Explosion hat
ausnahmsweise kein
Zwerg verursacht.
Kamikazezombies jagen
sich bei Feindkontakt
selbst in den siebten
Sprenghimmel.

Welch drolliges Trio. Na ja, wir kénnen ja
entgegen der Regel erst einmal zuhdren.

herrn weltweit anzutreten. Eine Warnung sei am
Ende aber noch ausgesprochen. So effektiv die
Zwerge auch sind, besitzen sie doch gewisse
Risiken und Nebenwirkungen, die nicht unter-
schitzt werden diirfen. Im Eifer des Gefechts
kann es durchaus passieren, daf einer weiterhin
fréhlich mordend seine Flidschen dem Gegner
zuspielt, obwohl beispielsweise Eure Schwert-
kémpfer bereits im Nahkampf schwer beschéf-
tigt sind. Die Auswirkungen einer Explosion mit-
ten in der Runde, diirften jedem von Euch klar
sein. Interessant ist, daf dies kein Fehlverhalten
seitens der KI darstellt, sondern bewufit
integriert wurde. So unterscheiden sich dann
die Zwerge optisch auch, und nicht alle legen
diesen permanten T6tungsimpuls an den Tag.
Aber wer von Euch Zwerge aus Rollenspielen
(Pen&Paper) kennt, weif}, daf} diese lieber erst
zuschlagen, um spéter vielleicht dann doch ein-
mal eine Frage zu stellen. Und es ist auch kein
echter Nachteil, mehr eine Herausforderung.
SchlieBlich will es gelernt sein, die Truppe im
Griff zu haben. mw

Meine Gebete werden anscheinend

erhort. Viele Monde hatte ich Angst, daB sich das Echtzeitgenre
in den ausufernden C&C-Clones aufreibt. Aber so langsam
erscheint ein Licht am Horizont, das immer starker strahit. Es gibt
doch tatsachlich ein paar Hersteller, die sich nicht nur einfach in
der wenig hohen Kunst des Kopierens iiben. Das fehlende Res-
sourcen-Managment begriie ich bei Myth sogar. Es geht aus-
schlieBlich ums Kampfen. Obwohl es Echtzeitstrategie ist,
braucht der K&mpfer jedoch wesentlich mehr Geduld. Per Rah-
men alle Einheiten markieren und losmarschieren, bringt gar

nichts. Es wird keinen StreR geben, der eh kein Taktieren mehr zulaBt. Zusatzlich bin
ich von der integrierten Physik begeistert. Auch wenn es zuweilen schmerzt, wenn die
Bombe auf meine Gruppe zuriickrollte. Grafik und Sound runden das positive Gesamt-
bild ab. Lediglich die Kl und der oft happige Schwierigkeitsg
tiv auf. Aber die Programmierer wollen auch diese Probleme noch Iosen.

fallen nega-

Mindestanfordefung .
; g]s&\ 16 MB, 4 OM, 2 MB-
Genre:..........Strategie - ..
-« -Bungie/Eidos p133, 16 MB, 4 X COROM, 2 MB-
. .einstellbar SVGA, 3Dfx
Broish ca. 100 DM Grafik . .........90%
Spielecs ... ... 1-8 Sound . .........70%
Steuerung: Maus, Tastatur Spielspa®
»nderheiten: .. ... 3Dfx % 0/
284"

%
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. und das Unbeliannte haben Sie schon immer — und unitbertroffenes Gameplay schlagen ein

qefvrchtet. fine bahnbrechende Engine mit  newes Kapitel in der Wing-Commander-
Limited Edition -Bestellen Sie jetzt!

3D-Beschleuniqung  und  atemberaubend  Geschichte auf. LU ng Commander™: Prophecy

InKlusive: Soundtrads-CD
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LA ND S OF L@ RF In einer Welt jenseits aller Vorstellungen schliipfen Sie in die Rolle

GOTTERDAMMERUNG leidet. Nur wenn Sie die Quelle dieses Bannes finden, kinnen Sic

wohnen, befreien. Bis zu diesem Tage aber bleibt er die unschuldige Geisel im gnadenlosen Spiel michtiger Gatter, dic
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OLDATEIN GEGEIT SIE MARSCHIERT.
GOTTER AUF DEM HALS.

des jungen Luther, der unter ciner unkontrollicrbaren Form der Verwandlung

Luthers Seele und seinen Korper ein fiir allemal von den Wesen, dic in ilm e
| L E
; A = n 5
seinen Zauber fiir ihr Streben nach Herrschaft in den Lands of Lore nutzen wollen. — P

Echtzeit-Rollenspicl- Adventure



Knackig, umfang-
reich und witzig -
Adventure-Herz,
was begehrst Du
mehr? Mit Floyd
gelang dem eng-
lischen Team
AdventureSoft
wieder einmal ein
echter Hit.

er schon drein, ist aber

immer auf Zack: Floyd, der
galaktische Held

Verschiedene ,Spiele im

Spiel” sorgen fiir
Abwechslung; hier eine
Memory-Variante

http://www.bomico.de

FLOYD

loyd ist ein AuBerirdischer. Dennoch liegt

sein Arbeitsplatz auf der Erde. Denn Floyd
ist ein AuBendienstmitarbeiter des Ministerium
fiir Galaktische Unsicherheit, Abteilung
Kornkreise. Etwas verwirrt? Kein Wunder,
schlieBlich stammt das neueste Werk von
AdventureSoft wieder einmal aus der Feder von
Simon Woodroffe, dem Macher von ,Simon the
Sorcerer®. Der sympathische Brite war es leid,
gleich nach Fertigstellung von ,Simon the Sorce-
rer 2, den dritten Teil des chaotischen Zauberers
in Angriff zu nehmen. Eine neue Story mufite
her; ein ganz anderer Heldentypus lag in der
Luft, erzdhlte er uns. Als begeisterter Science
Fiction-Fan war das Thema schnell gefunden:
Der unendliche Weltraum.
Zur Story: Floyd ist ein Weltenbiirger im anderen
Sinne. Er ist Teil einer intergalaktischen Gesell-
schaft, die auf mehreren Planeten lebt und vom
Konzern OmniCorp beherrscht wird. Der Griin-
der und Leiter des Konzerns nennt sich Omni-
Brain und herrscht mit unerbittlicher Giite und
Hirte. Alles ist perfekt durchorganisiert und
geregelt. Natiirlich ausschliefilich zum Wohle von
OmniBrain und OmniCorp, schlieBlich muf} der
Konzern geschiitzt werden. Ein strenger Wei-
sungskatalog erspart es dem Biirger, durch nutz-
loses Nachdenken Zeit und Energie zu ver-
schwenden, die Regeln sind unter allen Umstén-
den genau zu befolgen. Biirger, die gegen diese
Weisungen verstoen, werden aus Sicherheits-
griinden geléscht. Durch Verrat und gegenseitige
Beschuldigungen funktioniert das System; das
diistere Weltbild erinnert stark an die Visionen

von George Orwell. Die Erde wird zur Planeten-
klasse B gerechnet. Sie wird als ,bewohnt, aber
riickstdndig“ eingestuft und untersteht daher
dem Ministerium fiir Galaktische Unsicherheit.
Es ist Aufgabe des Ministerium, das Interesse
der unterentwickelten Fremdwelten an der
Erforschung der Galaxie zu wecken und so den
Fortschritt zu beschleunigen.

Ist eine Welt dann in ihrer Entwicklung weit
genug fortgeschritten, landen bewaffnete Son-
dierungstruppen und ,belohnen” die Eingebore-
nen mit der Konzern-Biirgerschaft. Primitive
Herrschaftsformen wie etwa die Demokratie,
werden aufgelost; die Welt wird in die Gliickse-
ligkeit der Gemeinschaft von OmniBrain inte-
griert. Floyd arbeitet als OmniBrain-treuer Biir-
ger in der Abteilung ,Kornkreise“ und driickt
mit seinem Raumschiff rdtselhafte Kreise in die
Kornfelder auf der Erde. Nach einer Mission
scheint sich aber das Schicksal gegen ihn ver-
schworen zu haben: Erst wird sein Raumgleiter
in einem Meteorfeld beschadigt, dann st68t er
noch mit einer irdischen Raumsonde zusammen.
Diese wird dadurch aus ihrer Bahn gelenkt und
trifft ein Beobachtungsstation von OmniCorp.

Inventory im Format

einer Armbanduhr: Im
Orakel verstaut Floyd
alle wichtigen Dinge

Floyd flirtet: Schafft es
unser Held, auch die
hartnickige
Vorzimmerdame zu
iiberwinden?



Damit hat Floyd gleich gegen sechs Vorschriften
verstoRen und hat sich somit unverziiglich zum
Rapport bei OmniCorp zu melden. Noch immer
ist Floyd staatstreu, doch langsam kommen ihm
Zweifel an der Richtigkeit der staatlichen Kon-
trolle. Er lernt die Freiheitskdmpferin Dolores
kennen und wandelt sich im Laufe der Geschichte
vom treuen Biirger zum Staatsfeind Nummer
Eins. Es gibt halt doch noch Helden in der Gala-
xis!

So ernst die Geschichte auch klingen mag, Floyd
trieft nur so von sarkastischen Spriichen, witzi-
gen Knobeleien und humorvollen Dialogen. Diese
sind iibrigens komplett in Deutsch und auch hier
zeigt sich Floyd von seiner besten Seite: Was bei
anderen Spielen zumeist eher peinlich wirkt,
wurde glidnzend umgesetzt. So bekam Dolores
beispielsweise ihre deutsche Sprachausgabe von
Regina Lemnitz, der deutschen Sprecherin von

Kabelsalat: Schafft es Floyd, die richtige
Kombination zu finden? Dies ist eines der
wenigen einfachen Riitsel

VE2AYS

Hier versucht Floyd, die
richtige Kombination der
Bodenplatten zu finden.
Ein falscher Tritt und...

Bitte licheln: Ein wenig am Blitzlich
rumgespielt und schon sieht der Tourist
nur noch Sternchen

Whoopie Goldberg und Rosanne Barr. Aber auch
Floyd und die Nebenfiguren wurden mit Profis
besetzt; das Ergebnis kann sich wirklich héren
lassen. Selbst kleinste Sprachnuancen kommen
gut riiber. Doch die deutsche Umsetzung be-
schrankt sich bei Floyd nicht nur auf die Sprach-
ausgabe. Auch die Grafik wurde komplett umge-
arbeitet und so sind alle Schilder, Wandschmie-
rereien, Schriftstiicke und Karten im Spiel iiber-
setzt. Kein Wunder, daf die deutsche Version so
lange auf sich warten lief, doch das Warten hat
sich wahrlich gelohnt.

Beim Schwierigkeitsgrad vergeht dem Abenteu-
rer allerdings das Lachen: DaB Simon
Woodruffe kein Freund von kinderleichten
Knobeleien und strikter Logik ist, wissen wir
spétestens von den beiden Teilen von Simon the
Sorcerer. Doch bei Floyd legte der junge Brite
noch einen drauf und so strotzt das Adventure
nur so von harten und teilweise unlogischen
oder verquerten Rétseln. Komisch sind sie alle-
samt, keine Frage. Doch muBte der Knobelfak-
tor wirklich so hoch liegen, Mister Woodruffe?
Und auch die Steuerung gibt AnlaB fiir ein
wenig Kritik. Mit der rechten Maustaste klickt
Thr dabei durch die verschiedenen Handlungs-

Mit der richtigen Verkleidung
félit Floyd nicht mehr auf und
kann ungehindert dem
Rebellentum frénen

GroRB, kriftig und hart im
Nehmen: Die Rebellin
Dolores kimpft mit Floyd
gegen OmniBrain



Selbst der Plan des
Turbolifts wurde komplett
ins Deutsche iibersetzt

Rauf oder runter? Egal,
Gefahr droht iiberall. Also
nicht gezégert, sondern ran

an den Feind!

Game Over

habt Ihr es geschafft: Die
Galaxis ist gerettet!

a8\

Wenn lhr diesen Screen seht,

Unsere drei Helden
vereint: Floyd, Dolores
und S.A.M., der
schieBwiitige Roboter

Laborkasten macht noch lange keinen
Chemiker, wie Floyd feststellen muf®

moglichkeiten — eine eher antiquierte Bedienung,
die durch ein automatisch aufklappendes Meni
bei Mausbewegung an die Bildunterseite fiir die
Zukunft einfach und schnell verbessert gehért.
Das war es aber auch schon mit den Minus-
punkten; der Rest von Floyd ist durchdacht und
fetzig. Verschiedene ,Spiele im Spiel“, wie etwa
das Goblin-klatschen oder die Sumpfsuppe, sind
witzige Dreingaben, und der riesige Umfang
(immerhin auf satten vier CDs wird Floyd ange-
boten) ist wohl einzigartig. Die grafische Dar-
stellung wurde gegeniiber den &lteren Spielen
von AdventureSoft deutlich aufgepppt. Die
Figuren sind allesamt gerendert und hiipfen,
marschieren, kriechen und rennen durch fein
gezeichnete Hintergriinde. Die Renderarbeiten
lassen sich am besten mit Down in the Dumps

jeder Spielphase. Das gleiche gilt fiir die héufi-
gen und umfangreichen Zwischensequenzen, die
die harten Rétselniisse spiirbar auflockern und
viel zur Story beitragen. Absolut neu bei einem
Woodroffe-Adventure ist aber der wechselnde
Charakter der Hauptfigur: Zu Beginn tber-
nehmt IThr einen staatstreuen und manchmal
auch feigen und hinterhéltigen Schnésel. So
verrit Floyd Mitbiirger und ist eigentlich durch
seine Handlungen auch fiir deren Tod verant-
wortlich. So manches Mal bleibt da einem das
Lachen im Hals stecken. Der ernste Hinter-
grund bleibt stets im Augenwinkel, wird aber
humorvoll verarbeitet. Wird der Rebellengeist
in Floyd endlich wach, darf sich der Spieler end-
lich wieder dem typischen Ziel eines Adventu-
res widmen: Das Bose besiegen. Durch die Kom-
bination von Orwells diisteren Endzeit-Visio-
nen, iiberaus sarkastische Spriiche und humor-
voller Zeichentrickdarstellung gelang es Adven-
tureSoft, einen echten Treffer zu landen.

Ausnahmsweise liefert Power Play in der
gleichen Ausgabe, in der das Spiel getestet
wird, auch gleich eine Komplett-Losung mit.
Der Grund: Floyd ist viel zu schon und span-
nend, um lange auf dringend bendtigte Tips zu

[ SUPER

Jan Binsmaier

Lob spreche ich hiermit vor allem der deutschen Umsetzung aus; die Sprecher vermdgen
jederzeit triefenden Sarkasmus und kleinste Pointen zu treffen. Lediglich die etwas
umstandliche Steuerung ist nicht mehr zeitgemaR, kann aber den tollen Eindruck zu
keiner Zeit triiben. Floyd kann ich jedem Abenteuer-Knobler nur wérmstens empfeh-
len, selten hatte ich solch ein ernstes und doch witziges Game in den Fingern.

vergleichen; die liebevolle Arbeit zeigt sich in ~ warten. jb
Puh, Floyd ist wirklich knackig! Dazu Name & S e Floyd Mindestanforderung
tragen die teilweise recht abstrusen Rétsel bei, aber auch die vie- P90, 16 MB, 4x CD-ROM, Windows
len Ortswechsel schrauben den Schwierigkeitsgrad kraftig in die Genre ........ Adventure 95
Héhe. Simon Woodroffe wollte wohl ein Spiel fiir alle machen, Hersteller ..AdventureSoft Empfohlen
das Ergebnis ist aber ein Adventure fiir Profis. Wer es ohne Hil- Ni h P100, 16 MB, 8x CD-ROM,
fen schafft, dem gebiihrt meine aufrichtige Hochachtung. Fiir den WEEL oo SChWer  soundkarte
Rest lohnt sich der Kauf dennoch: Selbst mit Betriigereien per . . . ca. 90 Mark Grafik ..........83%
Komplettlosung dauert es eine ganze Weile, bis Ihr die Galaxis Ly Sound ...
befreit habt. Die Zeichentrickgrafik ist gut, die Zwischensequen- SPIGIET --------------- 1 =
A e " S SpielspalB
zen teilweise gottlich und die Dialoge schlichtweg genial. Ein dickes St’euerung ...... Maus
Besonderheiten . . ... keine 0 0
Spiel b .. .Deutsch 0] ==
Anleitung .......Deutsch
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THE RIFT

@ halte die Monster mit allen Mitteln auf Abstand, wenn diese Angreifen @ lassen Sie sich von den spektakularen Effekten wie Regen, Wind, Staub
u.v.a.m. begindrucken @ staunen Sie iiber das furchterregende Waffenarsenal u.a. mit dem Blade Gun @ blitzschnelles 3D Spiel auch auf schnellen
486er DX4-100, genial glatt ab Pentium @ Mehrspielermodus per Internet, LAN, Modem oder Rs232-Schnittstelle
® mit Level-Editor: entwerfen Sie Ihre eigenen Level-Versionen @ 3-D Stereo Objekt-linked Surround Sound

- Profisoft. Eversburger StaBe 34-36, D-49090 Osnabriick. Germany =
‘“M Telefon 0541/122065 Telefax 0541/122470 S

Website:http://wwy.digint.co.uk

‘e -

Digital Integration

©1997 Megamedia Corporation. Published under licence by Digital Integration Ltd. Megamediais a registered frademark and Chasm- The Riffi

s a trademark of Megomedia Corporation
Developed by Action Forms Ltd. *All rademarks recognised



Ein ukrainisches
Entwicklerteam
macht

id Software
Konkurrenz

Ein Tiirsteher der etwas
anderen Art

An Migrine wird der Zombi

nie wieder leiden

http://www.gu.kiev.ua/Chasm/

CHASIM

The Rift

s herrscht wieder Hochkonjunktur auf dem

Sektor der Ego-Ballereien. Vor wenigen
Wochen wurden ,Jedi Knight“ und ,Hexen 2¢
verdffentlicht und nun gesellt sich mit ,Chasm —
The Rift“ ein weiterer Genrevertreter hinzu.
Wéhrend die Titel von LucasArts und Raven
Software zusétzlich mit Rétseleinlagen ausge-
stattet wurden, geht es in dem von der Firma
Action Forms entwickelten Produkt erheblich
bodensténdiger zur Sache. Ihr werdet zwar vor
Beginn eines Levels von zwei seriosen Herren
iiber die jeweiligen Missionsziele aufgeklart,
doch letztendlich beschrénken sich Eure Tatig-
keiten auf altbekannte Aktionen: Thr miifit durch
verschiedene Szenarios streunen, Feinde abknal-
len, Schalter betétigen und Schliissel oder
Zugangskarten finden. Durch heimtiickische Fal-
len und zahlreiche Widersacher (darunter Aliens,
Wikinger, Neandertaler, Zombies, Skorpione und
vier sogenannte Levelbosse) ist dieser Shooter
allerdings alles andere als ein
gemiitlicher Spaziergang.
Spektakuldre Innovationen hat
,Chasm® nicht zu bieten und fillt
lediglich durch ein ziemlich fragwiir-
diges Feature aus dem Rahmen:
Treffer konnen bei den Angreifern
makabere Spuren hinterlassen.
Bevor ein Kontrahent todlich ver-
wundet zu Boden sinkt, ist es mog-
lich, ihm Arme oder Beine abzu-
schiefien. Die meisten lassen sich
jedoch durch den Verlust ihrer
Gliedmafen wenig beeindrucken
und attackieren den Spieler weiterhin. Trotz
Indizierungsgefahr ist dieser Effekt in der fir

Gleich wird dieser Wikinger Odin
gegeniiberstehen

den deutschen Markt konzipierten Version noch
intakt. Stattdessen wurde ein menschendhn-
licher Gegner durch ein Monster ersetzt und das
Blut einfach griin eingefdrbt — kurioserweise
haben auch andere Objekte, wie zum Beispiel die
einst roten Kreuze auf den Health-Packs, diesen
giftig-griinen Farbton angenommen.

Falls Thr nach 16 Solo- und sechs eigens fiir den
Multiplayer-Modus konzipierten Deathmatch-
Levels noch nicht genug habt, konnt Thr mit
dem mitgelieferten Editor Eure eigenen Stages
kreieren. cis

Der Neandertaler ist einfach zu einer

$alenh

Zeit am falsch ort

von id

Ein solider Ego-Shooter muR nicht unbedingt
oder den Li n

. Das hat erst

Name: .Chasm - The Rift Mindestanforderung:

Genres ' e Action 486 DX4-100, 16 MB RAM, 2x CD,

Chris Pelter

letzten Monat LucasArts mit ,Jedi Knight” bewiesen, und auch
bei ,Chasm - The Rift” verhalt es sich dhnlich. Mit ihrer eigen-
sténdig entwickelten und sehr flotten 3D-Engine braucht sich jeden-
falls die in der Ukraine ansassige Company Action Forms nicht
vor den amerikanischen Kollegen zu verstecken. Das Design der
nicht gerade umfangreichen Level ist zwar relativ karg, dafiir sind
die Polygon-Gegner recht hiibsch anzusehen. Natiirlich ist ,Chasm”
im Endeffekt nur ein weiterer Klon von ids indiziertem Beben und

verleiht dem Genre keine neuen Impulse, doch ich muR gestehen, daR es mir nach dem
Puzzle-lastigen ,Hexen 2 irgendwie Spal} gemacht hat, in traditionellerer Art und Weise
die Gegnerschar zu meucheln. Ich wage allerdings zu bezweifeln, daR die gegeniiber
der Originalversion vorgenommenen Anderungen die BPJS von einer Indizierung abhal-

ten werden.

Hersteller: . .Action Forms/
........ Digital Integration

Niveau: ....... einstellbar
Preis?- 2. aiot ca. 100 Mark
Spieler . ibiiigRe i 1-8
Steuerung: Tastatur, Maus
Besonderheiten: .........
Spiels e Englisch
Anleitung: - 2. ol
Multiplayer: LAN, Internet,

..... Modem, Nullmodem

75 MB Festplatte
Empfohlen:
P 166, 32 MB RAM, 4x CD

Grafik ..........74%
Sound ..........71%
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Im Fantasy-Reich
tobt erneut

der Kampf
gegen das Bose

Der Hexenmeister penetriert
uns mit Totenkopf-
Geschossen

Mit dem Krieg ist nicht gut
Kirschen essen

Die Medusa ist nicht gerade
eine Schénheit

Oh, oh... Eidolon ist ziemlich sauer

ie Schlangenreiter sind Weltenbummler der

besonderen Art. Wo immer diese Kreaturen
mit ihren Heerscharen auftauchen, regiert
Chaos und Verzweiflung, denn was sich diese
Geschépfe nicht aneignen konnen, wird einfach
zerstort. Sowohl ihre Zauberkrifte, als auch ihr
Machthunger sind schier grenzenlos. In ,Hexen“
und dessen indiziertem Vorgénger konnte der
Spieler bereits Erfahrungen mit Vertretern die-
ser Spezies sammeln. Nun muf} er Eidolon, dem
iltesten und stérksten Geschopf dieser Brut,
und dessen furchterregendem Gefolge den Gar-
aus machen. Der Ubeltiter hat sich namlich auf
Thyrion eingenistet und mit seiner Armee die
vier Kontinente dieser Welt im Sturm erobert.
Seitdem lebt die Bevilkerung in Angst und
Schrecken, hoffend auf eine tapfere Seele, die sie
aus der Knechtschaft des Dédmons und seines
Gesindels befreit.
Wie beim ersten Teil diirft Thr vor Spielbeginn
erst entscheiden, in welcher Form Ihr den Bes-
tien entgegentretet. Diesmal stehen Euch gleich
vier unterschiedliche Charaktere zur Verfiigung,
wobei jeder mit individuellen Stirken und
Schwichen, sowie speziellen Waffen ausgestat-
tet ist. So zermalmt der Crusader seine Feinde
mit dem Kriegshammer, 148t sie mit Hilfe einer
Keule zu Eis erstarren oder bombadiert sie mit
Felsbrocken, die vom Meteorstab abgefeuert
werden. Der Paladin priigelt dagegen mit Pan-

http://www.activision.com

zerhandschuhen auf seine Opfer ein und tran-
chiert sie mit seinem Vorpal-Schwert oder einer
Axt. Und wéhrend sich die Assassin ihrer
Schlagdolche, einer Armbrust oder Granaten
bedient, um sich Gesindel vom Leib zu halten,
verldft sich der Zauberer neben einer Sichel auf
seine magischen Kiinste und traktiert seine
Widersacher mit Zauberraketen oder Knochens-
plittern. Dariiber hinaus gelangt jeder Protago-
nist im fortgeschritteneren Spielverlauf in den
Besitz eines vierten Verteidigungswerkzeuges,

sofern er die beiden dazugehérigen Einzelteile
gefunden hat. Immer nachdem eine gewisse
Anzahl von Gegnern eleminiert wurde, erreicht
Thr zusétzlich eine hohere Erfahrungsstufe, was

Durch diesen Teleporter erreicht lhr den
End des Kontii

yI2AY S



http://www.ravensoft.com

Schafeschlachten
im Mittelalter

Eure Feuerkraft und Trefferquote verbessert,
sowie Eurer Kontingent an Lebens- und Magie-
punkten steigert. Habt Ihr einen Kampfer aus-
gewihlt, miissen alle Gebiete — Blackmarsh,
Mazaera, Thysis und Septimus — von Eidolons
Anhiéngern geséubert werden, damit Ihr schlie-
lich den Obermotz hichstpersonlich in seinem
Schlupfwinkel aufsuchen kénnt. Beim Design
der Regionen lieBen sich die Programmierer im
tibrigen von verschiedenen Epochen inspirieren:
Blackmarsh katapultiert einen ins finstere
europdische Mittelalter, Mazaera konnten die
Azteken bewohnt haben, Thysis 148t das Agyp-
ten zur Zeit der Pharaonen wiederauferstehen,
und Septimus erinnert an die griechisch-rémi-
sche Antike. Wie schon das Land Cronos in
»Hexen®, besitzt Thyrion obendrein ein aus-
geprégtes Netz von Teleportern, das diverse
Orte sowie die einzelnen Kontinente miteinan-
der verbindet.

Abgesehen von den unterschiedlichen Hand-
lungsschauplétzen wurde desweiteren fiir ein
illustres Sammelsurium von Polygon-Kontrahen-
ten gesorgt. Eklige Spinnen, giftige Skorpione,
im Wasser hausende Hydras, Golems, Bogen-
schiitzen, sogenannte Totenkopfthexer, gefallene
Engel, Mumien und Kobolde gehéren ebenso zur
Monsterbrigade, wie die schlangenkopfigen
Medusen oder die flinken und deshalb duBerst
gefdhrlichen Werjaguare. AuBerdem kann eine
Welt von Thyrion nur erfolgreich absolviert wer-
den, wenn Thr den dazugehirigen Levelboss zur
"Holle schickt. Hinsichtlich dieser michtigen
Widersacher bewiesen die Entwickler bei Raven

§

Die Locations in ,,Hexen
2" sind teilweise ziemlich
beeindruckend

Schon aufgrund der ausgemergelten
Statur kann es sich bei diesem Herrn nur
um den Hunger handeln

Software wirklich Einfallsreichtum und konfron-
tieren Euch mit den Geifieln der Menschheit in
der Gestalt der vier Reiter der Apokalypse (Hun-
ger, Tod, Pest und Krieg).

Brachiale Gewalt allein reicht bei dieser Fortset-
zung allerdings nicht aus, um von einem Konti-
nent zum néchsten zu gelangen. Neben der obli-
gatorischen Suche nach besonderen Artefakten,
verborgenen Schaltern und Ortlichkeiten, gilt es
diverse Aufgaben zu erfiillen, die Eure Gehirn-
windungen ordentlich auf Trab halten. Thr miifit
z.B. die Gebeine von Loric zu Knochenstaub zer-
mahlen, Sand in Glas umwandeln, einen Edel-
stein schleifen und auf einem geschéndeten Altar
ein geweihtes Kreuz plazieren. In Eidolons Fes-
tung sind im Rahmen einer Geschicklichkeits-
priifung sogar exakt kalkulierte Spriinge erfor-
derlich, um den Schliissel zur Arena zu bekom-
men, in der letztendlich der finale Endkampf
stattfindet. Biicher, Wandtafeln, Aufzeichnungen
oder ahnliches, die Thr wihrend Eures Streifzu-
ges durch die Locations entdeckt, sollten unbe-
dingt gelesen werden, da sich dadurch Lésungs-
hinweise zu den einzelnen Ritseln offenbaren.
In den von Eidolons Untergebenen bevilkerten
Landstrichen findet Ihr ferner Brustpanzer,

Der Keiler der Pest ist
ziemlich zutraulich

»Hexen 2" ist fiir Leute, die
an Arachnophobie leiden,
nicht geeignet

Die Bogenschiitzen sind in
Black sh recht
vertreten

Hier will jeder Schritt
wohliiberlegt sein



Um ein wichtiges Artefakt zu

bekommen, muf zuvor diese

Schlange erledigt werden

i - M

Ein Golem versperrt Euch
den Weg

Y 4
Mit einer Mumie im
Nahkampf

Auch in diesem
Geb&ude warten schon
Eidolons Gefolgsleute
auf Euch

Gevatter Tod in Aktion

Helme und eine Vielzahl von anderen hilfreichen
Extras — wovon manche bereits aus dem Vorgén-
ger bekannt sind. Da die Anwendung méchtige-
rer Waffen magische Energie kostet, freut sich
ein Krieger iiber Mana-Kristalle, mit denen er
seinen Vorrat auffrischen kann. Durch Heilungs-
elexiere oder die Mystische Urne wird dagegen
die Gesundheit wieder auf Vordermann
gebracht. Aufler diesen eher herkémmlichen
Goodies gibt es noch einige extravagantere, mit
Zauberkraft ausgestatte Gegensténde, die sich
bei Eurem Feldzug gegen das Bose als niitzlich
erweisen. Ringe ermoglichen es zu fliegen, unter
Wasser zu atmen, wehren Projektile ab oder stel-
len die Gesundheit des Tréigers wieder her, bis
die magische Energie dieser Schmuckstiicke ver-
braucht ist. Daneben steigert z.B. das Buch der
Macht die Wirkung Eurer Waffen in iberra-
schende Dimensionen, die Ikone des Verteidigers
verleiht fiir eine kurze Zeitspanne Unverwund-
barkeit, das Siegel des Ovinomancers verwandelt
den Gegner in ein wehrloses Schaf, und mit dem

Beschwirungsstein erweckt Thr einen riesigen
Kobold, der Eure Feinde vernichtet, zum Leben.
Aktiviert werden diese Dinge entweder automa-
tisch oder mittels eines Inventarsystems, iiber
das Thr das gewiinschte Heil- oder Hilfsmittel
anwéhlen kénnt.

Hinsichtlich der grafischen Présentation basiert
,Hexen 2“ auf einer modifizierten Version der
bewihrten Engine von id Software. Der Spieler
kann die opulente Optik aus der Ich-Perspektive
bis zu einer Auflésung von 1152 x 864 Bildpunk-
ten bei 16 Bit Farbtiefe betrachten, sofern er
iiber eine entsprechend hochgetaktete Hardware
verfiigt. Die gliicklichen Besitzer einer 3D-
Beschleunigerkarte werden ebenso beriicksich-
tigt. Als Musikstiicke befinden sich insgesamt
16 Audiotracks auf der CD-ROM, die mit
Chéren, Paukenschlégen, Streichern und sinis-
tren Klavierkldngen zu dem Geschehen einen
stimmigen, akustischen Background schaffen.
Multiplayer-Sessions sind natiirlich auch mog-
lich. Unter anderem kénnt Ihr Euch im lokalen
Netzwerk oder iiber das Internet zusammen mit
31 Mitspielern im Cooperative- und Team-Modus
oder im beliebten Deathmatch vergniigen und
gegenseitig in Schafe verzaubern. cis

Diejenigen, die ein groRes Waffenarsenal bevor-

....Hexen 2 Mindestanforderung:

zugen und nur durch Gange schleichen, um Horden von Monstern
abzuschlachten, sind mit ,Hexen 2 — zumindest was den Einzel-
spielermodus anbelangt - sicherlich schlecht bedient. Falls man
sich jedoch nicht davor fiirchtet, seine kleinen grauen Zellen anzu-
strengen, bekommt man mit diesem Programm eine gelungene
Fortsetzung kredenzt, die durch umfangreiche Level, eine hervor-
ragende Grafik und das erweiterte Charaktersystem (iberzeugen
kann. Allerdings besitzt das Produkt, das man aufgrund der auRer-
ordentlich hohen Rétseldichte beinahe schon als Action-Adventu-
re im Gewand eines Ego-Shooters bezeichnen kénnte, auch seine Schwéchen: In der
Thysis-Welt haben es die Programmierer bei den Tiifteleien etwas {ibertrieben und ein
frustrierendes Puzzle-Element eingebaut, das den ziemlich in den Keller sinken
14Rt. AuBerdem hétte ich mir der besseren Orientierung wegen eine Automap-Funktion
gewdinscht.

Chris Peller

Genre:
Hersteller: Raven/Activision
Schwierigkeit: . .einstellbar
Preisza s et ca. 100 Mark
Spieler:
Steuerung: Tastatur, Maus
Besonderheiten: CD-Audio
Spieke . ¢ Deutsch
Anleitung: ....... Deutsch
Multiplayer: ...IPX, TCP/IP

P 90, 16 MB RAM, 4x CD-ROM
Empfohlen:

P 166, 32 MB RAM, 8x CD-ROM,
3Dfx

Grafik ..........82%
Sound ..........75%
SpielspaBB

976"

73 %ﬂ)



Wenn Ihnen das

Surfen

zu teuer wird,

wechseln

S1e das Revier &

o(\
\f)

Bei Metronet surfen Sie jetzt einen Monat lang kostenlos zur Probe, Sie
zahlen lediglich Ihre Telefongebilihren. Und damit die niedrig bleiben,
gibt's Einwahlknoten wie Sand am Meer. Fiir eine monatliche Festgebiihr
von nur DM 9.99 (analog) oder DM 19.99 (ISDN), ohne zusdtzliche teure
Online-Gebiihren, ist Metronet auch danach das ideale Surf-Revier.
Probieren Sie's aus — einfach anmelden und lossurfen!

B metronet

Zugangssoftware auf Heft-CD!

http://www.metronet.de



Elite oder
Privateer in den
Tiefen der Meere?
Klingt ganz
interessant.

Und bist du nicht willig, so
brauch ich den Schock

Ahh... Das Schiirferherz
erfreu. Wir haben Erz
gefunden.

http://www.ubisoft.de

UB CUL

Trouble in der

Das Leben kann schon hart sein. Wer kennt
sie nicht, die alltdglichen Probleme? Kein
Geld, miese Jobs und einsam hockt der Knecht
nach der Arbeit in seiner Hiitte. Klingt nach dem
ganz normalen Leben der Menschen. Glaubt es
oder nicht, auf dem Meeresboden gibt es noch
andere Lebensformen, die uns sehr dhnlich sind.
So werden Kriege gefiihrt, statt miteinander zu
reden. Und das nennen sie zivilisiert — wie im
richtigen Leben also. Einen entscheidenden
Unterschied gibt es dann aber doch. Diese pos-
sierlichen Meeresbewohner sind nur ca. einen
Zentimeter grof. Aber mit solchen Attributen
haben so manche Menschen auch ihre Probleme.
Zudem wiegen einige Sorgen der menschlichen
Art fiir die Kleinen besonders schwer. Der Held
dieser Geschichte muf dies schmerzhaft erfah-
ren. Nach einem harten Arbeitstag ist seine
Behausung nur noch besserer Schrott. Der Ver-
ursacher entpuppt sich als iiberdimensionale
Blechdose. Das Opfer heifit Bubba Kosh und ist
kein Verwandter des Botschafters auf der baby-
lonischen Raumstation. Er macht eigentlich
jeden Job, Hauptsache, er wirft genug Kohle ab.
Das Leben hitte so schon sein konnen. Als
Schiirfer hatte er sich selbstéindig gemacht. Dem
Reichtum stand nichts mehr im Wege. Na ja, bis
auf diese Biichse eben nichts. Da der Plan von
Gliick und Zufriedenheit ziemlich platt auf dem
Boden darliegt, mu8 sich Unser Held nun neuen
Aufgaben zuwenden. Freischaffende Kiinstler,

sprich Soldner, werden immer gesucht und so
steuert der vergramte Held mit seinem 12 Zenti-
meter langen U-Boot auf die néchste Stadt zu.
Anfangs gibt es nur wenig Aufgaben. So bleibt
nichts anderes, als sich zundchst mit Handel
empor zu arbeiten und die Ausriistung der ble-
chernen Streichholzschachtel zu verbessern.
Besonders schnell, besonders einfach. Metalle
oder Perlen bringen viel Geld und rasch ist das
U-Boot mit allerlei aufgeriistet. Kronkorken oder
Miinzen bringen einiges, doch bevor Ihr die in
Bares umsetzen konnt, benétigt Ihr einen
Magneten. Je héher Euer Konto und je besser
das Equipment, desto mehr Auftrige werden
Euch angeboten. Die Missionen sind vielféltig
und reichen vom einfachen Erzaufsammeln, tiber
Rettungs- und Erkundungsmissionen bis hin zu
Spionageeinsitzen oder Kampfhandlungen.

Damit das Leben noch hérter wird, herrscht
Krieg zwischen den zwei existierenden Volkern:
den Procha und Bohine. Erstere sind technolo-
gisch wesentlich weiter und basteln gerade an
einer Superwaffe, deren reale Auswirkungen nie-
mand so richtig abschétzen kann. Die Wahrheit
diirfte sogar die Menschen beeindrucken. Wovon
jeder ,groRe“ General nur trdumt, ist Wirklich-
keit geworden. Obwohl lediglich ein paar Zenti-
meter groB, besitzt es die gigantische Wirkung,
den Planeten in ein Héufchen Asche zu verwan-
deln. Bubba wird nach und nach in den Sog der
Kriegswirren gezogen und darf im Verlauf des



TURE

Tiefsee

Eine reine Sache der Betr

Spiels erst fiir den Status Quo und nachher fiir
Frieden sorgen. Piraten und mutierte Fischarten
machen ihm dabei das Leben schwer. Was aber
unter Wasser besonders viel Steine in den Weg
legt, ist die fehlende Speicher-Option wihrend
eines Auftrages. Da Thr Euch im Verlauf der
Geschichte auf die Seite der Schwicheren
schlagt, verwundert es doch sehr, daB trotz
schlechter Verhéltnisse zu den Nachbarn, wei-
terhin munter Handel mit ihnen getrieben wer-
den darf. Ist etwas bemerkenswertes passiert,
werdet Ihr mit einer Mail dariiber in Kenntnis
gesetzt. Die Nachrichten informieren Euch nicht
nur iiber gelungene oder fehlgeschlagene Einst-
ze, sondern bieten auch den einen oder anderen
Tip fiir die schnelle Mark fiir Zwischendurch.
Steuern konnt Thr das U-Boot wahlweise per
Tastatur, Joystick oder auch Maus. Zwischen

Hier eine

den Waffensystemen sowie Werk-
zeugen an Eurem Vehikel schaltet
Thr mittels Tastendruck durch. Da
Reden nur Silber und Schiefen oft
Gold ist, diirft Thr aus einem rei-
chen Potential an Waffen schopfen.
So kénnt Ihr von der Standardwaf-
fe, dem Zapper, einer Art Elek-
troschockwaffe, iiber Raketen bis
hin zu Schnellfeuerwaffen wihlen.
Auch sonst gibt es reichlich Equip-
ment zu erstehen. Durch eine
Saugvorrichtung unter dem U-Boot
lassen sich Erze oder auch Perlen
aufsammeln. Magneten eignen sich
vorziiglich dazu, Metallfragmente
aufzunehmen. Auch eine Minimal-
version Eures Vehikels darf mitge-
nommen und ferngesteuert werden, um die fum-
melige Feinarbeit zu erledigen.

Es stehen zwei Ansichten zur Verfiigung: Die
Cockpitansicht empfiehlt sich besonders fiir
Kampfe, wihrend die AuBenansicht speziell fiir
Manéver in Hohlen geeignet ist. Besonders
gelungen ist das Verhalten des U-Bootes. Schwe-
re Lasten wie beispielsweise einen Felsbrocken
oder eine Miinze, die Ihr transportiert, wirken
sich auf die Manévrierbarkeit Eures tauchenden
Untersatzes aus. Grafisch kann Sub Culture
beeindrucken. Noch nie sah eine Unterwasser-
welt so gut aus. Man merkt, mit wieviel Liebe die
Programmierer am Werk waren. Die Soundeffek-
te sind spérlich, aber wohl plaziert. Die Unter-
wassermusik untermalt gekonnt die Atmosphi-
re. Gelegentlich wird die Geschichte mit Zwi-
schensequenzen fortgefiihrt. mw

»Speed” einmal anders. Und
frohlich jagen wir durchs
Minenfeld.

Harte Minner mégen es
besonders eng

Schrecken der Tiefe. Obwohl
es nur eine Schildkréte ist.

Sub Culture kann weder mit ,Elite”, ,Privateer”

oder gar ,Schleichfahrt” verglichen werden, obwohl es aus jedem
Programm etwas enthalt. Besitzen die Bewohner noch den gewis-
sen Schmunzel- und Niedli , werdet |hr spa ab
der dritten Mission merken, daB es doch recht hart zu Sache geht.
Auch die sehr schone und vor allen Dingen in der 3Dfx-Variante
atemberaubende Grafik tauscht Euch anfangs noch eine heile Welt
vor. B hat mir der D 1 gefallen. Fischschwérme
ziehen ihre Bahnen und viele Pflanzen komplettieren das Bild. Scha-
de nur, daR sie lediglich schmiickendes Beiwerk sind. Hindurch-
fahren ist véllig gefahrlos. Gerade fiir ein U-Boot dieser GréRe stellt die Fauna eine echte

Maik Wahler

Gefahr dar. kénnten sich {ipp in den Antriebsbléttern verh n. Auch
ist der Schwierigkei sehr Sub Culture ist weder so groR wie Elite
oder Privateer, noch besitzt es das ilte Missions-Design von Dennoch

ist es ein gelungener Mix beider Welten, der eine ganze Weile SpaR macht.

'Na e ......Sub cll[tme: - Mindestanforderung:
ub

VAV

der Tiefsee 1;233, 16 MB, 4x CD-ROM, SVGA 2
i B

Schw«engi(eit: ......mittel P100, 16 MB, &mﬁmﬂ SVGA 2
P ..ca. 100 DM MB.s-
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Hier bieten wir Euch alles, was |lhf'an Informationen rund um Computerspiele
braucht - angefangen bei Tips.2um Hardwarekauf bis hin zur Komplettlosung.

[Erste Hilfe]

136
137
137
137

Bauen oder kaufen?
Empfehlungen zum Thema neuer PC

Screensaver
Nutzen oder Speicherverschwendung?

Win95 - Tasten-Crash
Nervthema Tastatur

In eigener Sache )
Lesereinsendungen und Hotline

DMV Verlag

Redaktion POWER PLAY
Dornacher Str. 3d
85622 Feldkirchen

AV

[Tips & Tricks]
Floyd 86

Zum Test gleich die Komplettldsung
Baphomets Fluch 2 93
Leichtes Spiel fur George und Nico

Shadows Of The Empire

Kleiner Vorausblick auf die Endsequenz
134
134

134

Pfiffig durch den Weltenraum

Agent Armstrong
Erleichterungen fur den Superagenten

Total Annihilation
So werden die Cheats aktiviert




S UPPORT

Chris Peller

~Floyd” iiber
alles: Der Test im
Heft, das Video
auf der CD und
nun auch die
Komplettlosung!
Aber auch
~Baphomet”-
Anhanger
kommen auf ihre
Kosten: Hier
klaren sich die
~Spiegel der Fin-
sternis”.

HELFE,

Floyd

Floyd ist relativ schwierig und zusétzlich
auch recht lang. Es ist zu empfehlen, daf} Thr
die Objektbezeichnungen in Orakel (Arm-
banduhr von Floyd) anschaltet. Damit findet
Thr die Moglichkeiten besser, die Euch zur
Verfiigung stehen. Da verschiedene Objekte
erst dann auftauchen, wenn Thr weit genug
fortgeschritten seid, solltet Thr jeden Ort
immer wieder mit der Maus nach Neuem
untersuchen. Eine Bitte: Seht nicht gleich in
dieser Komplett-Losung nach, wenn Thr nicht
weiterkommt. Klappert noch mal alle Orte
ab, manchmal muf} Floyd erst iiber mehrere
Screens laufen, eine Aktion machen, um
dann wieder beim Ursprungsort das Rétsel
losen zu konnen. Es ist iibrigens keine gute
Idee, die vielen Zwischensequenzen abzu-
brechen. Erstens sind sie meistens sehr wit-
zig und zweitens verbergen sie einige Hin-
weise. Und last but not least: Speichert oft
ab; es erspart Euch eine Menge Zeit!

Ministerium:

Nach dem Intro steht Floyd vor dem Minis-
terium. Er geht hinein und ruft erst einmal
seine Nachrichten auf dem HoloMail ab. Er
offnet das Schrinkchen und nimmt den
Helm. Auflerdem schnappt er sich die Puppe.
Nun benutzt er die Puppe mit dem Telepor-
ter. Er zieht die Lederjacke an, geht nach
draufen und fiahrt mit dem Motorrad ab.

Die Space Bar:

Floyd betritt die Bar und spricht mit allen
Anwesenden. Von Dolores bekommt er ein
Paket, das er in Metro Prime abliefern soll.
Weiterhin erhilt er ein Flugblatt und die
Information vom Piloten, daff dieser CDs
transportiert.

Metro Prime:

Zwei Typen streiten sich an der Landebahn.
Floyd hért sich den Disput an und geht
rechts aus dem Bild. Er wendet sich nach
links und benutzt den Teleport. Links ist
eine kleine Gasse, die Floyd sogleich betritt.
Er benutzt die Tiire und liefert sein Paket
ab. Schnell wieder raus aus der dunklen

Gasse. In der Mitte befindet sich der Pillen-
shop; Floyd schliipft hinein und untersucht
vor allem den leeren Behilter. Er erfihrt
einiges Interessante vom Shop-Besitzer und
verldft den Laden. Rechts in der Mitte befin-
det sich das Hauptquartier. Floyd marschiert
furchtlos hinein, bekommt aber von der
Sekretérin keinen Termin. Also verldft er
den ungastlichen Raum und wendet sich
nach links zum Aussichtsraum. Nun wirft er
dreimal ein Geldstiick in den ersten Automa-
ten, wird ziemlich sauer und tritt dagegen.
Er fiihlt sich schuldig und marschiert direkt
zu OmniBrain. Er benutzt den Beichtstuhl
und gesteht seine Siinde. Als guter Biirger
mochte er natiirlich gleich Staatsgegner ver-
petzen, aber das Flugblatt pafit nicht in die
Maschine links neben dem Beichtstuhl. Das
Blatt ist zu klein. So marschiert er wieder zu
den Docks, setzt sich auf seinen Feuerstuhl
und fihrt erneut ins Ministerium. Dort ver-
grofert er das Flugblatt mit dem Teleporter
und siehe da: Nun nimmt es die Maschine
bei OmniBrain an und die CDs sind ab sofort
illegal. Ab zur Space Bar. Dort spricht unser
griiner Held mit dem Vollstrecker an der
Bar. Er verpetzt den Piloten, und dieser wird
in einer Zwischensequenz vom Vollstrecker
geldscht. Nicht sehr nett, aber immerhin
bekommt Floyd jetzt die Landeerlaubnis des
Piloten. (Sie liegt auf dem Tisch.) Mit der
Erlaubnis im Gepéck, marschiert Floyd zum
Dock und gibt sie dem Transporter-Piloten.
Die Pillen werden nun ausgeliefert und Floyd
hiipft zum Pillendreher. Er kauft sich ein
paar Pillen und bekommt obendrein einige
abgelaufene Tabletten. Mit den ,Munterma-
chern“ zieht er sofort ins Hauptquartier —
und nun solltet Ihr speichern. (Es wird zwar
nicht gefdhrlich, aber die folgende Zwi-

AV
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Damit ihr in Zukunft méglichst schnell und
sicher zu Eurem Geld kommt, hier unsere
Spielregeln fiir die POWER-TIPS-Seiten:

Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer |

Prémie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, fiir die Power-Préamien machen
wir 777 DM locker. Zwischen diesen Mar-
ken ist alles drin. Der Betrag héngt von Um-
fang, Aktualitdt 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 Losungshilfen abschreiben.

»Félschungen” landen im Papier-
korb! Bitte keine Tips mit Fax schicken!
Faxe sind oft unleserlich und wandern
dann ebenso in den Abfalleimer.
Verschénert ihr eure Lésungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weiles Papier

e Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
tirlich mit Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten und Level-Uber-
sichten. Sollte irgendwo auf eurer Fest-
platte ein Schreibprogramm schlummern,
dann schickt uns die Texte auf Diskette. Ob
Word, Winword, Works oder Mikado ist
uns egal, wir kénnen 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 fol-
gende Adresse:

DMV Verlag
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks

Dornacher Str.3d
85622 Feldkirchen

Solltet Ihr technische oder allgemeine Hard-
wareprobleme haben, so kénnt lhr Euch in

gewohnter Weise schriftlich an uns wen- |

den oder unsere Hardware-Hotline zu Rate

ziehen, die Euch jeden Sonntag in der Zeit

von 11 bis 15 Uhr unter der Rufnummer
089/162675

zur Verfligung steht. Fragen zu Spielen

oder Tips richtet Ihr bitte schriftlich an unse-

re 0.g. Adresse.

Wahrend einer Expedition in einem unerforschien Gebiet
Siidamerikas kommt es zu einem riitselhaften Zwischenfall:

Ein Forscherteam verschwindet unter mysteriosen Umstéinden.
Ihr Auftraggeber, eine Firma fiir Gentechnologie, wiinscht Klarheit.
Der Auftrag ist eindeutig:

"Sichern Sie die Forschung und retten Sie unser Team!"

PC CD-ROM

Inte

Har ckler-St
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schensequenz ist extrem witzig und gelun-
gen...) Floyd schluckt die Pillen (nicht die
abgelaufenen!) und siehe da: Aus dem
schiichternen Alien wird ein Herzensbrecher,
bei dem die Sekretérin dahinschmilzt. Nun
habt Thr zwar einen Termin, der Wichter
will Euch aber mit den Klamotten nicht ein-
lassen. Der bislang einzige Ort, an dem sich
Floyd umzieht, ist im Ministerium, dann
kann er jedoch sein Bike nicht mehr benut-
zen. Also muf} eine neue Umkleidekabine
her. Ideal ist dafiir eine Telefonzelle (Super-
man 148t griifen!). Dummerweise wird diese
in Metro Prime aber von einer flirtenden
Dame benutzt. Also fliegt Floyd zur Space
Bar und spricht mit dem Typen in der Tele-
fonkabine. Er rennt in die Bar, kauft eine
Cola und schiittet die abgelaufenen Pillen
hinein. Wenn der liebestolle Bursche davon
trinkt, verliert er jeden Charme und ver-
schwindet. Nun steht die Telefonzelle in
Metro Prime zur Verwandlung bereit. Noch
schnell den Laborkittel mit der Zelle benutzt
— und schon kann Floyd im Hauptquartier
den Wachter passieren. Doch er befindet sich
dann gleich ...

Im Gefiingnis:

Nun wird es zum ersten Mal so richtig haa-
rig. Floyd wird automatisch nach kurzer Zeit
hypnotisiert und befindet sich plétzlich in
den verschiedensten R4dumen. Im Fernseh-
zimmer schnappt er sich das Poster samt
ReiBizwecken von der Wand. Sobald er sich
wieder in seiner Zelle istt, heifit es schnell zu
sein. Er offnet die Sanitéreinheit und legt die
Reiflzwecken auf das Bett. Dadurch wird er
nach dem néchsten Hypno-Vorgang schmerz-
haft aufgeweckt, nimmt die Reifizwecken
wieder in sein Gepéck und stellt sich schla-
fend. Nun kommt ein Roboter in die Zelle
und Floyd springt auf, sobald sich der Blech-
kerl der Sanitéreinheit zuwendet. Schnell
aus dem Zimmer, Treppe links hinunter
gespurtet und ab ins néichste Zimmer. Es
kann gut sein, daf Thr diese Aktionen wie-
derholen miifit; es ist nicht ganz einfach,
aber keine Bange, es funktioniert schon.
Floyd befindet sich jetzt in der Kantine und
nimmt seine Schiissel auf, die er mit dcm
ekeligen Brei fiillt. Nun ist eine gute Zeit
zum Speichern... Floyd wartet ab, bis der
Wachroboter einen Gang verlassen hat und
wirft den Brei auf die Kamera. Danach
nimmt er sich die zweite Kamera vor, die er
ebenso behandelt. Falls der Wachbot Euch
erwischt, ladet einfach das letzte Savegame.
Unten angekommen, betritt Floyd den Lift
und marschiert tiber den Steg in die Tiire.

Nun ist er in der Fabrik und er bemerkt
links eine weitere Kamera in der Bildmitte,
die er wiederum mit Brei bewirft. Danach
sieht er sich das Gitter genau an und
spricht mit Dolores. Er spricht weiter mit
ihr, bis er den Fernsehkanal des Rebellen-
senders bekommt (667). Und wieder ist es
eine gute Gelegenheit, zu speichern.

Floyd marschiert jetzt zum Fernsehraum
(iiber die Treppen hoch in die linke Tiir). Er
offnet den Schrank, driickt den Fernseh-
knopf, stellt den richtigen Sender ein und
schnappt sich den Fernsehschalter. Damit
rennt er in den Schrank und versteckt sich.
(Floyd sollte an dieser Stelle recht schnell
sein!) Nach dem ,Selbstmord“ des Wachrobo-
ters kann sich Floyd nun ungehindert durch
die Génge bewegen. Er hiipft munter wieder
in die Fabrik, schaltet den grofien Hebel an
und 1Bt sich durch das Laufband in die Off-
nung transportieren. Er quatscht solange mit
Dolores, bis sie ihm eine umgearbeitete
Puppe aushéndigt. Bevor er Dolores wieder
verldBt, steckt er sich noch fiinf Puppen vom
Boden ein. Er verldft die Fabrik und geht in

_ den ersten Stock. Dort befindet sich ein Git-

ter neben der Tiir. Er plaziert die fiinf nor-
malen Puppen vor dem Gitter und benutzt
die Rebellenpuppe mit der explosiven
Ladung. Nach der Explosion schliipft er
durch die Rohre und befindet sich vor einem
weiteren Rétsel. Hier unbedingt speichern.

Das Farben-Ritsel:

Bevor Ihr Floyd tiber die Platten schickt, seht
sie Euch genau an. Jede Platte hat ein eige-
nes Symbol und eine dazugehérige Farbe.
Notiert Euch am besten die Symbole samt
dazugehoriger Farbe. Floyd mufl immer die
gleiche Farben-Sequenz einhalten, damit er
ohne Alarm auf die andere Seite kommt. Die
Sequenz lautet: Weifl — Rot — Gelb — Griin.
Danach geht die Sequenz wieder von vorne
los. Dummerweise beginnen sich die Farben
zu dndern, wenn Floyd die erste weile Platte
betreten hat. Nun helfen nur noch die Symbo-
le, den richtigen Weg zu finden. Aber Ach-
tung: Nur wenn die richtige Platte auch die
richtige Farbe hat, kann Floyd ungehindert
darauftreten! Manchmal muf} Floyd auch
wieder eine Platte zuriickgehen, um die Farb-
sequenz einhalten zu konnen. Versucht es
einfach, nach ein paar Malen klappt es sicher.

Das Kabel-Ritsel:

Nachdem Floyd die Bodenplatten iiberwun-
den hat, marschiert er in den Geféingnisbus.
Rechts ist eine Platte am Steuerpult, die er
abnimmt. Er schnappt sich die Kabel und

offnet das Ziindungsmodul. Er sieht sich die
Schaltung an und muf} nun die Kabel richtig
einsetzen. Dazu benutzt er die Kabel mit den
vier Input-Eingéingen. Nun verbindet er mit
den Kabeln die Input-Ausgéinge mit den
Output-Polen. Es gilt, die richtige Kombinati-
on zu finden. Sobald alle vier Kabel ange-

schlossen sind, erténen vier akustische
Signale. Ein hoher, kurzer Ton bedeutet
einen richtigen AnschluB, ein tieferer Ton
eine fehlerhafte Verbindung. (zum Beispiel
klingt die Tonfolge beim ersten Mal derart:
Hoch-Tief — Tief-Hoch. Dies bedeutet,
daf das Input-Kabel 1 und 4 richtig, Num-
mer 2 und 3 falsch sind und einfach umge-
dreht werden miissen.) Sobald die Kabel
richtig angeordnet sind, startet automatisch
eine Zwischensequenz und Floyd findet sich
samt Dolores und S.A.M. auf einem anderen
Planeten wieder.

Nach der Landung:

Nach der witzigen Zwischensequenz folgt
Floyd S.A.M. ins Gebiisch. Durch den Irrgar-
ten immer weiter nach rechts bis zum Dorf.
Flugs noch den Speer aufgehoben und wieder
zuriick zum Irrgarten.

Fang-den-Eingeborenen
Nun gilt es, den Eingeborenen zu fangen.
Kein leichtes Unterfangen, schlieBlich

lauft der Bursche recht schnell weg.
Als erstes ist es eine gute Idee, auf S.A.M.
umzuschalten und den Baumstamm oben
iiber den FluB abzuschiefen. Somit kann
der Fliichtling nur noch die Briicke benutzen.




Jetzt schaltet Thr abwechselnd zwischen
Floyd und S.A.M. um und dringt den Flitzer
gemeinsam in die Enge. Sobald Ihr ihn in
einem Weg eingekreist habt, habt Ihr auch
dieses Rétsel gelost. Nun ist Floyd wieder im
Bus. Er geht nach drauen und wird
gefangengenommen. Sobald Floyds mieser
Bruder den Raum verlassen hat, nimmt
Floyd einfach das Seil, mit dem er gefesselt
ist. (Ja, so einfach kann’s auch gehen...) Er
untersucht anschlieBend den Raum und
benutzt die Laborausriistung.
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Grundsubstanzen (Gelb = A, Rot = B,
Griin = C, usw.) Die erste Mischung (F) lau-

Das Labor-Riitsel:
Rechts klebt ein kleiner Zettel, den sich
Floyd ansieht und folgende Mischungen

tet also: Gelb, Rot, Griin — Hei8 gemischt. Als
Ergebnis kommt ein Reagenzglas mit der
Mischung F heraus. Nun ebenso die

bemerkt: Mischungen B und G erstellen und diese drei

ABC + Hitze =F dann zusammen kalt mischen. Voila! Es ist
DEA + Hitze = B geschafft.
ABD + Hitze = G
ABE + Hitze = I Auf der fremden Welt:
BCE + Kilte =H Nun schiittelt Floyd die Mixtur in die Was-

ACD + Hitze = J
Die richtige Mischung lautet FBG + Kiilte,
um die Dorfbewohner gefiigig zu machen. Die
farbigen Flaschen unten bedeuten die

serversorgung der Dorfbewohner (Benutze
Mixtur mit Platte). Er zieht die Fernbedie-
nung von S.A.M. aus dem Inventory und
benutzt diese. Links neben der Laboraus-
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riistung befinden sich zwei Knopfe. Floyd
betétigt den griinen, und schon 6ffnet sich
die Statuentiir. Wechselt nun zu S.A.M. und
fahrt mit ihm in die offene Statue. Wieder zu
Floyd gewechselt, driickt dieser den blauen
Knopf, und S.A.M. wird nach oben telepor-
tiert. Floyd benutzt das elektronische Vidfon-
Buch auf dem Tisch, danach das Telefon an
der Wand. Er bittet, in die Liste aufgenom-
men zu werden. Aufgeschreckt durch die
Telefonanrufe kommt der miese Bruder und
wird prompt von S.A.M. gefangengenommen.
Nach der Zwischensequenz nimmt Floyd das
Gott-Kostiim an sich und benutzt es mit
dem Projektor.

Nun schaltet Thr um zu S.A.M., geht durch
die Tiir und folgt dem Pfad links zur Berg-
spitze. Oben angekommen, knallt S.A.M. den
Flattermann vom Himmel und rollt wieder in
das Labor. Wieder auf Floyd geschaltet, ver-
148t er das Labor, nimmt den abgeschosse-
nen Vogel auf und marschiert zur zerstorten
Briicke. Dort legt er den Vogel auf den Stein
und verldBt die Briicke wieder. Die Einge-
borenen bauen nun die Briicke wieder auf
und Floyd kann sich erneut auf den Weg
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zum Schiff machen. Dort erklért der , Tinten-
fisch® Dolores die Inkredenzien fiir einen
Transmitter. Floyd klettert aus dem Schiff
und 6ffnet mit dem Speer die Luke links und
entnimmt die Batterie. Zuriick im Labor,
benutzt unser Held das Adrefibuch auf dem
Tisch, danach das Telefon und bestellt sich
das zweite Bauteil. Nun ist S.A.M. wieder
dran. Er rollt zum Dorf, stellt sich vor die
grofle Statue und blickt nach oben. Dann
nimmt er den groflen Edelstein vom Auge der
Statue und begibt sich wieder zu Floyd.
Nachdem Floyd nun alle Hilfsmittel hat,
marschiert er wieder zur Bergspitze und
benutzt alle Teile mit Dolores.

Metro Prime:

Nach der Zwischensequenz macht sich Floyd
auf die Suche nach einem geeigneten Schiff.
Nachdem er das Versteck verlassen hat,
erfiahrt er vom Zeitschriftenjungen, dafl er
gesucht wird. Also muf} eine Verkleidung
her. Zuriick im Versteck, findet Floyd ein
Kleid im Schrank und zieht es an. ,Floydine“
verlaBt nun erneut das Versteck, benutzt den
Teleport und geht in die Spielhalle. Dort
spricht er (sie) mit dem virtuellen Angestell-
ten und wechselt ein paar Spielchips ein.
Rechts steht ein Lift, den er sogleich betritt
und in den rechten Spielautomaten einen
Chip einwirft. Insgesamt sechs verschiedene
Spiele gibt es dort. Eine Musterlosung gibt es
hier nicht — da miifit Thr schon selber durch...
Thr solltet solange spielen, bis IThr mindes-
tens 200 Chips gewonnen habt, also solltet
Thr auf alle Fille drei Runden iiberstehen,
bevor Thr Euch auszahlen laBt und es erneut
versucht. Kleinere Hinweise dazu:

,Frosch suchen“ — Am besten fahrt IThr mit
dem Finger dem Froschhut nach, so verliert
Thr eigentlich nie.

,Goblins klatschen — Benennt fiir Euch die
sechs Goblins mit Zahlen und schreibt dann
die Schlagfolge auf; drei Runden miifit Thr
durchstehen.

LZwergenwippe“ — Setzt die zwei dicken
Zwerge auf keinen Fall auf eine Wippen-
hélfte. Denkt daran, daB Thr Zwerge auch

nach vorne oder nach hinten verschieben
konnt und so auch Einfluf} auf die Gewichts-
verteilung bekommt. Vergeft das Méadel
nicht!

Fiir die restlichen drei Spiele gibt es keine
Hilfen; Thr miifit sie also ausprobieren.
Sobald Ihr genug Geld habt, seht Thr Euch
das linke Videospiel an und schickt Floyd
wieder nach unten. Dort steht ein Greifspiel.
Floyd wirft einen Chip ein und versucht mit
dem Greifer den Fisch zu Angeln. Hat er ihn,
spielt er erneut und greift sich die Katze (nur
die ist eigentlich wichtig, Ihr mift aber
zuerst den Fisch haben, um die Katze zu
erreichen!). Falls Euch zwischendrin die
Chips ausgehen sollten, besorgt Euch einfach
beim Angestellten neue. Diesen Angestellten
befragt Thr nach erfolgreichem ,Katzen-Grei-
fen“ und teilt ihm mit, dal Floyd ein Spiel-
chen wagen michte. Floyd spielt selbstandig
und gewinnt. Er marschiert wieder nach
unten und bekommt auf Nachfrage seinen
Gewinn: Ein Ticket fiir den Zoo. Dorthin
begibt er sich sofort, benutzt das Ticket mit
dem Eingang und erhalt Zugang. Nun wieder
speichern!

Er quatscht den Touristen an, der ihn bittet,
ihn zu fotografieren. Sobald Floyd durch die
Kamera sieht, driickt er fiinfmal den Blitz-
Schalter bis zur maximalen Beleuchtung und
driickt ab. Der Tourist ist geblendet und
Floyd rennt samt Kamera SCHNELL aus
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dem Zoo. Schnell zum Doch und auf die
Maschine. Doch dummerweise bindet eine
Parkkralle das Bike an den Boden und
Floyd hat nicht genug Geld, um die Rech-
nung zu bezahlen. So macht er sich fru-
striert auf den Weg zu Dolores und fragt
nach Hilfe. Er schnappt sich noch rasch die
Zeitung von der Wand und stiefelt zum Zei-
tungsjungen. Dort nimmt er sich eine neue
Zeitschrift und legt die alte aus dem Ver-
steck zuriick. Kurzeinen Blick auf die Zeit-
schrift; danach sucht er Arnold und findet
ihn vor dem Hauptquartier. Achtung:

Arnold ist fast unsichtbar und steht rechts
neben dem Eingang! Nach einem Gesprich

erfihrt er das Kennzeichen eines Schiffes:
K1CK A55. Schnell nach links und ab zum
Aussichtsraum.

Ganz links befindet sich der Eingang zur
Luftschleuse. Floyd marschiert durch und
driickt den linken Knopf an der Tir, um
den Luftdruck zu regulieren. Nun kann er
durch den anderen Knopf die Tiir 6ffnen.
Er benutzt die Kamera mit der Luke und
schieft ein Foto.

Auf zum Dock! Dort steht das Raumschiff
mit dem Kennzeichen K1CK A55; davor
recht komische Viecher. Er hiipft zu seinem
Bike, 6ffnet den Sattel und schnappt sich
eines der witzigen Tierchen. Nachdem er
die Treppen vom Landeplatz herunterge-
rutscht ist, geht er ganz nach links zum
Hafenbiiro. Darin 6ffnet er den Schrank
und legt sowohl das komische Tierchen, als
auch die Katze vom Greifautomat hinein
und schlieBt die Schranktiire wieder. (Falls
der Vorsteher kommen sollte und Euch
rauswirft, geht einfach noch einmal hinein
und macht dort weiter, wo Ihr unterbro-
chen wurdet.)Nach der Zwischensequenz
schnappt sich Floyd die Schlissel am
Boden und befreit sein Space-Motorrad.
Damit fliegt er zum Ministerium; dummer-
weise will ihn der Wéchter nicht hineinlas-
sen. Nach ein paar Gespréchen ist Floyd
kliiger und bekommt eine Visitenkarte.

Die Floyd-Puppe:

Nun donnert unser griiner Held zum Welt-
raum-Miillplatz. Dort findet Floyd einen
ausgebauten Kofferraum, 6ffnet ihn und
nimmt sich den Hiipfball und die Fahrrad-
pumpe. Letztere probiert er gleich mal aus
und zerbricht sie prompt in eine Metallstan-
ge, ein Ventil und die Griffrohre. Damit aus-
gestattet, verlafit er den Millplatz und
tuckert zu dem liegengebliebenem Fahr-
zeug. Der Handelsvertreter bittet unseren
Alien, ihn abzuschleppen, was Floyd gerne
tut. An der Space Bar angekommen, ver-
wickelt Floyd den Burschen in ein Gespréch
und erhilt eine Flasche mit Mud. Sobald
der Vertreter den AGAC (Allgemeiner
Galaktischer Automobil Club) anruft,
beriihrt Floyd das Vehikel des Vertreters
dreimal, danach schaltet dieser den Alarm
ab und geht in die Bar. Schnell schnappt
sich Floyd das Abschleppseil und schwingt
sich wieder auf sein Motorrad.

Auf zum OmniClub. Die Metallstange 6ffnet
die Tiren und Floyd betatscht sofort
die DJ-Anlage. Er schaltet den Hauptknopf
ein und driickt solange den blauen Knopf
der Lichtanlage, bis der Filter von der
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Lampe fallt. Mit der Griffréhre der Fahr-
radpumpe vervollsténdigt er den abgeris-
senen Hebel der Anlage und betétigt ihn.
Nun zweimal den Play-Knopf driicken; ein
Lauflicht hopst iiber die Barstiihle. Mit
dem Stop-Schalter wird das Lauflicht am
zweiten Stuhl von oben gestoppt und
beleuchtet diesen permanent. Kann ein
wenig dauern, bis Ihr es korrekt trefft; es ist
nicht gerade einfach. Floyd verlaft das Kon-
troll-Pult, hebt den Filter und den beleuch-
teten Stuhl auf und macht sich auf den Weg
zu Metro Prime. Auflen an der Spielhalle
befindet sich eine Liiftung. Nun befestigt er
das Ventil an dem Hiipfball, benutzt damit
das Miracle Mud und pumpt den Hiipfball
mit der Liiftung auf. Jetzt ist es Zeit, seine
Siinden zu gestehen und OmniBrain vor
vollendete Tatsachen zu stellen. Also schnell
zum Beichtstuhl und heraus mit der harten
Wahrheit! Nachdem OmniBrain die Heraus-
forderung erhalten hat, verlidBt Floyd den
Beichtraum und nun wird es ein wenig ner-
vig. Denn egal was Floyd nun tut, er kommt
nicht weiter. Also sich nicht aus Metro
Prime entfernen! Einfach ein wenig durch
die Gegend spazieren und abwarten. Irgend-
wann meldet OmniBrain iiber Lautsprecher,
daB Floyd einen Preis fiir das beste Gesténd-
nis gewonnen hat. Natiirlich ist Floyd nicht
so doof und holt ihn sich ab. Er spaziert
wieder ein wenig durch die Gegend und hort
dann voll Staunen, daB der Preis abgeholt
wurde. Nun schnell wieder zu OmniBrain.
Dort liegt im Beichtstuhl ein Sweatshirt, das
sich Floyd schnappt und damit zur Luft-
druckkammer marschiert. In die Kabine
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stellt er den Barstuhl auf den Boden,
plaziert darauf den Hiipfball und zieht ihm
den Geféingnisanzug an. Nun noch das
Sweatshirt dariiber gestiilpt und die Zeitung
daran geheftet — fertig ist der Floyd! Raus
aus der Kabine, die Tiir geschlossen und
Luft mit dem blauen Knopf abgepumpt.
Der Filter aus dem OmniClub wird iiber
die Luke geklebt und schon ist Floyd auch
schén griin.
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Auf zu neuen Welten:

Nun auf zur Telefonzelle. Mit der Visiten-
karte des Wichters ruft ihn Floyd an und
schickt ihn zur Luftschleuse. Der Weg zum
Ministerium ist somit frei und Floyd kann
dort seine neusten Nachrichten abrufen.
Nachdem er seine Mutter angerufen hat,
fliegt unser Alien zur Grabstitte seines
GroBvaters und untersucht dort den Sarg
des Opis. Nach der Zwischensequenz 6ffnet
Floyd den Wandschrank und nimmt ein
Stiick Papier und die Farbdose. Damit
ausgestattet, diist er wieder vor das Ver-
steck der Rebellen und erhoht den Kisten-
stapel mit den Werbebroschiiren aus der
Zeitung. Nun benutzt er die Spraydose mit
dem Symbol an der Wand und breitet das
Stiick Papier dariiber. Zuriick in der Grab-
kammer wendet er das Papier mit dem
Symbol am Boden. Nach der Zwischen-
sequenz ist Floyd einen Schraubenzieher
und einen Kartenschliissel reicher.

Den Schliissel probiert Floyd gleich am
Eingang des Miillplatzes aus, leider stimmt
der Code nicht. Aber iiber der Tiir steht eine
Nummer, die Thr Euch notieren solltet.
Nun versucht Floyd sein Gliick im Minis-
terium. Mit der Key-Card ffnet er die
Schublade und nimmt sich die Miinze und
das Foto. Nun geht's wieder zuriick
zum Aussichtsraum. Dort steckt Floyd die
Miinze in den linken Warenautomat und
kriegt so einen Credit. Dieser wird im rech-
ten Automat versenkt und bekommt einen
Bastelsatz. Damit geht er in das Haupt-
quartier, nimmt die leere Kaffeetasse und
filllt diese mit dem Miracle Mud und
beschiftigt den Wichter mit dem Bastel-
satz. Nun ist der Weg zum Leitenden
Angestellten frei und Floyd gibt ihm die
Mud-Tasse. Ciao, Fiesling!

Jetzt wird es langsam Zeit, die Key-Card
neu zu programmieren. Floyd benutzt die
Karte mit dem Lesegerdt und gibt in
der ersten Zeile die Zahlen 7829353 (die
Zahl bei der Miillhalde) ein und in der zwei-
ten 2130778 (Datum riickwarts und Jahr
vorwirts). Nun funktioniert die Karte
an der Miillhalde. Floyd bindet noch schnell
das Auto mit seinem Abschleppseil fest,
geht in den Innenraum und schaltet
den Magneten ab. Wieder drauBen, hiipft
unser Held in die Karre und stottert
zur Space Bar. Ein Savegame wire jetzt
gerade recht!

Mit dem Schraubenzieher wird das
Nummernschild der Vertreters abmontiert
und dann an Floyds Wagen befestigt.
Prima, nun kommt schon der AGAC!
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Nach einer Menge Zwischensequenzen
schliipft Thr kurz in die Rolle von Dolores
und schiefit mit der Maus die Wachen ab.

Die Rebellenbasis:

Nach den Zwischensequenzen spricht Floyd
erst einmal mit allen Genossen und legt
sich dann in der Kiltekammer nieder (ganz
links durch den Durchgang gehen). Nach
dem fiesen Traum ist Floyd zusammen mit
S.AM. im Zentralraum. Er méchte nach
rechts gehen; S.A.M.s Hilfeversuche hinter-
lassen Metall-Pliattchen. Diese werden
flugs eingesteckt und im Cola-Automaten
im linken Durchgang zweimal benutzt. Die
zwei Dosen werden eingesteckt und geht’s
endlich durch die rechte Tir und zum

..OmniBrain-Hauptquartier:

Nach der Landung begeben sich Floyd und
S.A.M. nach rechts zum Bunker. Am Bunker
nach rechts aus dem Bild gehen. Der eine
Roboter ist ziemlich gelangweilt und tritt
seinen Rundgang an. Nun marschiert Floyd
wieder nach rechts aus dem Bild und stellt
die zwei Dosen auf die beiden Posten. Zurtick
zum Bunker, und sobald der Robot auf die
Biichsen schiefit, offnet Floyd seinen Riicken-
deckel mit dem Schraubenzieher und schal-
tet ihn ab. Nun noch schnell S.A.M.s Riicken
offnen und dort den dunkelgriinen und blau-
en Chip entfernen. Diese Chips setzt man
nun beim ausgeschalteten Wachroboter wie-
der ein — und schon hat man S.A.M. in einem
neuen Gewande. Jetzt schaltet Ihr zu S.A.M.
um und steuert diesen auf die Vorderseite in
den Aufzug. S.A.M. fihrt erstmal in die War-
tung. Dort betétigt er den Hebel am Boden
dreimal. Nun schaltet Ihr wieder zu Floyd
und geht zu den drei Liiftungsschéchten in
der Wiiste. Jeden davon benutzt Floyd, um
die Liiftungsgitter zu schlieen. Der Letzte
(beim Auto) fliegt durch den Druck weg und
S.AM. kann den Hebel auf die Mittelposition
stellen. Floyd hiipft nun in das entstandene
Loch und bewegt sich dann zweimal vor-
warts, dreht sich nach links und geht dann
noch einmal zwei Schritte geradeaus.

Nun befindet er sich vor dem Gitter in der
Wartung. Nach der Zwischensequenz wan-
dert er iiber die Briicke und nimmt sich die
Jacke rechts vom Schreibtisch. Darin ist ein
Sicherheits-Paf der Stufe B. Danach greift
er sich noch ein paar Granaten vom Boden
und gelangt iiber den Turbolift in die Ver-
nehmungszentrale. Er geht ganz nach links,
bis er Dolores und ihre Folterknechte sieht.
Er wechselt ein paar Worte mit dem klebri-
gen Genossen, anschlieiend versucht er,
Mandrin zu befragen. Mit dem Lift fahrt
Floyd danach zur Hirnabteilung, steigt die
Treppen nach oben und nimmt sich etwas
von der Hirnmasse. Damit begliickt er
Mandrin (igitt!) und bekommt einen
Schliissel. Bevor Floyd wieder an die Ober-
flache fahrt, macht er einen Abstecher in
die Forschungs- und Testecke. Er schnappt
sich den Feuerloscher, schaltet das
Anti-Materie-Gewicht aus und steckt es
ebenfalls in die Tasche. Nun fithrt ihn
sein Weg zuriick zum Auto. Dort trifft er
Arnold, spricht mit ihm und fahrt mit dem
Auto zuriick zur Rebellenbasis. Neben dem
Cola-Automaten pafit der Schliissel von
Mandrin; mit dem Bungee-Seil im Gepéck
donnert Floyd wieder zum Hauptquartier
von OmniBrain.

Gas-Attacke:

Der faule Arnold wird mit dem Feuerloscher
schockgefroren und als Kanaldeckel tiber
das Loch gelegt. Auf dem Riickweg zum Lift
schliefft Floyd noch die beiden Liiftungsroh-
re (falls sie offen sind) und begibt sich zur
Wartung. Uber die Briicke fiihrt sein Weg
in das Rohrsystem. Dort bewegt er sich
schaut auf, klettert nach oben, dreht sich
um und kriecht solange geradeaus, bis er
am Gitter ankommt. Er bindet das Seil am
Rost fest, danach die Kette. Nun wieder
zuriick zur Wartung und iiber den Lift zur
Hirnabteilung. Er geht ganz nach recht und
dann um den letzten Behélter herum. Floyd
macht die Kette und das Seil am Haken am
Boden fest, hingt das Anti-Materie-Gewicht
zusitzlich dran und benutzt erst das Seil,

dann das Gewicht. Nun wird der griine
Wicht nach oben geschleudert und kann den
Liiftungshebel betétigen, um das Gitter
zu schlieflen. In der Wartung liegt der feind-
liche Roboter. Er wird mit dem Schrauben-
zieher bearbeitet, und Floyd erhilt eine
Metallplatte. Er zieht den Hebel am Boden
ganz nach links (Lufteinzug). Nun macht
er sich wieder auf den Weg zur Forschungs-
und Testecke. Dort driickt er den Knopf an
der Wand und wirft solange Granaten in
den Schiefistand, bis er eine Gas-Granate
erwischt. Wieder in der Wartung, hiipft
Floyd iiber die Briicke. Nun wird es wieder
Zeit, den Spielstand zu speichern. Denn
jetzt muB Floyd schnell durch das Rohrsys-
tem. Braucht er zulange, schlift er ein. Also
rein in den Schacht, schnell nach oben
geguckt, hinaufgeklettert und einmal gera-
deaus gekrochen. Dort benutzt er die
Metallplatte mit dem Ventilator und kriecht
schnell wieder zur Wartung zuriick. An-
schliefend driickt er den Hebel ganz nach
rechts; das Gas wird durch das Liiftungssys-
tem in die Vernehmungszentrale geblasen.
Nun kann Floyd dort ungehindert die schla-
fenden Vollstrecker untersuchen und findet
einen Sicherheitspal Stufe A. Damit kann
er nun endlich in den Tempel fahren.

Das Finale:

Im Tempel nimmt er zuerst das Buch. Nach
der Lektiire 6ffnet er die Kiste und nimmt
sich die Axt. Rechts davon steht das Omni-
Brain in einem groBen Glas. Furchtlos
benutzt Floyd die Axt mit dem Glas, doch
der Bosewicht kommt ihm dazwischen.
Nach der Ansprache hat Floyd kurz die
Gelegenheit, eine Aktion zu tatigen. Schnell
ybenutzt“ er den Fiesling — und schon hat
er einen Gegner weniger in der Galaxis.
Nun wird aber endlich der Behélter mit der
Axt eingeschlagen und das Gehirn weg-
geschubst. Im Raum des Schopfers spricht
Floyd nun mit dem ,uralten Mann“. Noch
schnell den Computer benutzen und die
Galaxie ist befreit! Hoch lebe der Held
Floyd!
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Baphomets
Fluch 2

Markus Neumann aus Koln fertigte diese
Komplettlosung an, mit der die weiteren
Abenteuer von George und Nico etwas leich-
ter zu meistern sind.

Einleitung

Kaum ist George Stobbart in wieder Paris,
um endlich seine Freundin Nico zu treffen,
nimmt die ihn auch gleich zu einer Verab-
redung mit. Am Haus vom berithmten
Archéologen- und Maya-Sachverstandigen
Professor Oubier angekommen, geschieht
auch schon das Ungliick: George wird nieder-
geschlagen und Nico betéubt und gekidnappt.
Als George wieder zu sich kommt, ist er auf
einen Stuhl gefesselt, eine riesige Tarantel
lauert zu seinen Fiien und zu allem Ubel
brennt auch noch das Zimmer.

Paris

1. Die Befreiung

Nun heifit es handeln. Schaut Euch das
Biicherregal links neben Euch an (rechte
Maustaste) und IThr entdeckt einen Holzklotz.
Der wird weggetreten, womit die Tarantel
auBler Gefecht gesetzt wire.

Nun muf} George seine Fesseln loswerden,
dazu klickt Ihr einfach auf die Metallklam-
mer hinter Euch.

Endlich frei! Bleibt nur das Feuer im Zim-
mer, das es zu bekémpfen gilt.

Offnet zunéichst den Sekretar und nehmt
einen Schluck aus der Tequilaflasche.
Den Wurm, den George ausspuckt, nehmt
Thr mit. Am Sekretér befindet sich auBerdem
eine Schublade. Offnet diese und nehmt eine
kleine antike Dose heraus. Untersucht
sie genauer (im Inventar die rechte Maustas-
te betitigen), und Ihr erhaltet den Haus-
schliissel.

Auf der linken Teppichecke liegt der Pfeil,
mit dem Nico betdubt wurde. Dieser Gegen-
stand wird ebenfalls mitgenommen. AuBer-
dem hat Nico ihre Handtasche fallen gelas-
sen. Durchsucht sie und Ihr findet einen Lip-
penstift, ein Unterhéschen von Nico und
einen Brief, der natiirlich gelesen wird.

Da das Feuer die Ausgangstiir versperrt,
offnet Thr mit Hilfe des Pfeils das
Schrankchen. Um den noch intakten Zylin-
der mitzunehmen, wickelt Thr Nicos Unter-
hoschen darum. Auf dem Schrénkchen steht
ein Siphon, in den der Zylinder gesteckt
wird, um damit die Flammen zu lsschen.
Nun aber raus hier.
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Unten angekommen, nehmt ihr den Zei-
tungsausschnitt iiber die Sonnenfinsternis
neben dem Telefon mit. Schaut Euch diesen
noch einmal genauer im Inventar an.
Ein Kontoauszug von Oubier kommt zum
Vorschein. Benutzt nun das Telefon um
Andre anzurufen und verabredet Euch mit
ihm im Café.

Danach wird der Schliissel auf die Haustiir
angewendet — und ab geht es zum Café.

2. Im Café

Am Café angekommen, nehmt Thr am Tisch
Platz. Nach mehrmaligen Versuchen
bestellt Ihr beim Kellner einen Kaffee. Bis
dieser mit dem Kaffee kommt, unterhaltet
Thr Euch mit dem ehemaligen Polizisten
vom Nachbartisch.

Wenn der Kellner George dann endlich
seinen Kaffee bringt, fragt Thr ihn, ob Andre
schon da war. Auch beziiglich Oubier und
dessen Frau, einer “beriihmten” Schauspie-
lerin, wird er ausgefragt. Somit bringt IThr
in Erfahrung, da Oubier angeblich seine
Frau umgebracht haben soll. Kurz darauf
kommt Andre, der Euch einen Maya-Stein
zeigt, auf den er aufpassen muf. Zeigt ihm
den antiken Topf aus Oubiers Haus, und
Andre erzihlt Euch, daB es ein Kunstwerk
aus Mittelamerika ist. Um mehr dariiber
zu erfahren, solltet Ihr allerdings zu der
Galerie Glease fahren.

Nachdem Thr Andre ausgefragt und ihn ver-
abschiedet habt, seht Thr, was mit Nico der-
weil passiert.

Wieder bei George im Café, trinkt dieser erst
mal vom “schwarzen” Kaffee. Dariiber
beschwert Ihr Euch natiirlich beim Kellner.
Auf dem Nachbartisch entdeckt Ihr eine
Flasche, die Ihr aber nicht nehmen kénnt,
solange der Ex-Polizist aufpaft. Sprecht ihn
also mehrmals auf seine Polizeikarriere an.
Das deprimiert ihn so, daf Thr, sobald sich
der Polizist die Hénde vor die Augen hilt, die
Flasche entwenden kénnt.

Hier ist nichts mehr zu verrichten, folglich
macht Thr Euch auf den Weg zur Galerie
Glease.

3. Die Galerie Glease

Sprecht als erstes mit dem dicken Mann, der
sich die Vitrinen anschaut. Fragt nach dem
Getrink, an dem er schliirft.

Anschliefend wird Herr Glease in ein
Gesprich verwickelt. Fragt Ihr nach Oubier,
werdet Thr aufgekldrt, dafl er hier in der
Galerie Maya-Kunstwerke ausstellt. Uber die
Kunstwerke selber erfahrt Thr, daf3 sie von
Oubier importiert werden. An welchen Docks
sie ankommen, kann man Euch allerdings
nicht verraten.

Im hinteren Teil der Galerie stehen ein paar
Kisten, die eine Untersuchung wert wéren.
Wendet Euch aber zunichst wieder dem
dicken Mann zu. Wenn er mal nicht von
seinem Glas trinkt, schiittet ihm etwas
Absinth ein. Nun fingt er an zu schwanken.
Gonnerhaft schiittet Thr noch einmal nach,
was ihn glatt umhaut.

Da Herr Glease sich nun um seine
Scherben und den Mann kiimmern mu8,
kénnt ihr Euch die Kisten in Ruhe
anschauen. Nachdem Ihr die Verpackung
genauer unter die Lupe genommen habt,
entdeckt Ihr ein Etikett, das natiirlich ein-
gesteckt wird.

George kombiniert, dal Oubier von Mar-
seille importiert, und weil er sonst keinen
Anhaltspunkt hat, folgt er einfach dieser
Spur.

Marseille

4. In Marseille

In Marseille begebt Thr Euch zum Zaun. Der
Hund pafit leider sehr gut auf, so da8§ Thr
einen anderen Weg gefunden finden miifit,
um ins Hafengeldnde zu gelangen.

Sprecht mit dem Wachmann, indem Thr auf
das Fenster an der Hiitte klickt. Ihr seht,
daB er eine Klappe im Boden 6ffnet und
eine Flasche hineinwirft. Fragt ihn nach der
Firma “Condor Trans Global”. Ihr erfahrt,
daB sie hier im Hafen ein Lagerhaus unter-
hélt. AuBerdem erkundigt Thr Euch nach
dem Namen des Hundes.

Da alle Versuche der Kommunikation nicht
ausgereicht haben, auf das Hafengelénde zu
gelangen, wird das Gesprich beendet.
Geht nun die Treppe links neben der Hiitte
hinunter. Im Wasser schwimmt ein Haken
und die Flasche des Wachmanns. Nehmt
zunéchst den Haken und fischt mit diesem
die Flasche aus dem Wasser. Geht die Trep-
pe wieder hoch.

Den heifien Kamin an der Hiitte kiihlt ihr
mit dem Wasser aus der Flasche und nehmt
anschliefend den Metallkegel ab. Steckt nun
die Flasche ins Kaminrohr, um es zu verstop-
fen. Wahrend der Wachmann frische Luft
schnappt, geht IThr die Treppe wieder hinun-
ter und klettert nun in die offene Falltiir
unter der Hiitte. Vom Tisch nehmt Ihr die
Hundekuchen und verlaft die Hiitte wieder
auf dem selben Weg. Um jetzt den Hund vom
Pier wegzulocken, werft einen Hundekuchen
auf die Plattform. Sobald “Zwanzig” die
Plattform betritt, benutzt den Haken mit die-
ser. Somit geht “Zwanzig” erst einmal baden
und Thr die Treppe wieder herauf. Jetzt miifit
Thr nur noch iiber den Zaun klettern.

Thr entdeckt auf der linken Seite das Schild
der Firma ,Condor Trans Global“. Geht
weiter nach links und dort die Leiter hin-
auf. Schaut durch das erste Fenster. Thr
seht zwei Typen, konnt aber — aufgrund der
Lautstdrke des Ventilators — nicht ver-
stehen, was der grofie Typ zu dem kleinen
sagt. Stellt den Ventilator mit Hilfe des
Hakens einfach ab. Hért Ihr dem kurzen
Gesprich zu erfahrt Thr, daBl ein gewisser
JKarsac® der Chef sein mufl. Verlafit
nun das Dach. Klopft unten an die Tiir und
gebt Euch als Pizzalieferant aus. Fallt dem
Typen solange auf die Nerven, bis er
herauskommen will. Klettert jetzt schnell
wieder die Leiter hoch. Indem Ihr auf die
Fésser auf der rechten Seite klickt und
diese nach unten sausen lafit, wird der Typ,
der vor der Tiir steht, aufmerksam. Sobald
er vor der Kaimauer steht, schickt Ihr
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ein weiteres Faf} auf die Reise, um ihn aus-
zuschalten.

Jetzt miifit Thr wieder nach unten und in die
Lagerhalle.

Schaut Euch als erstes die Schublade des
Schreibtisches an, Ihr findet einen kleinen
Schliissel.

Auch die Pinnwand ist interessant. Ein
Lieferschein mit einer Adresse in Caramonte
wird eingesteckt.

Geht nun nach rechts, bis plétzlich ein klei-
ner Typ mit einem Blasrohr auftaucht.
Sprecht ihn einfach an und er erzihlt
irgend etwas von Caramonte. Zeigt ihm
den kleinen Schliissel und befreit ihn von
seinen Handschellen. Der kleine Typ
verschwindet danach sofort zwischen den
Kisten. Driickt den Aufzugknopf, um nach
oben zu fahren. Oben angekommen, will
George den Aufzug aufhalten, also wird ein-
fach die grofie Kiste vor die Lichtschranke
geschoben. Rechts neben dem Aufzug driickt
Thr den Schalter, um im linken Teil des
Raumes Licht zu machen. Schaut Euch die
nun sichtbar gewordenen Kratzer auf dem
Boden an. Offnet Daraufhin die Geheimtiir
und betretet den Raum. Hier steckt Nico!
Sobald Ihr sie angesprochen habt, befreit
Ihr sie vom Klebeband iiber ihrem Mund
und nehmt ihr anschlieBend auch die
Fesseln ab. Nico erzihlt Euch nun von ihren
Nachforschungen und dem Maya-Stein,
wegen dem sie zu Oubier wollte.

Nehmt noch die kleine Statue mit, bevor
Ihr den Raum verlaBt. Um rauszukommen,
klebt Thr zundchst das Klebeband auf
die photoelektrische Zelle am Aufzug. Die
grofe Kiste wird wieder aus dem Aufzug
entfernt und die kleine Kiste darauf gehoben.
Die nun frei gewordene Kiste schiebt Thr
beiseite.

Mit dem Hebel des Palettenwagens hebt
Ihr die Statue an. Bindet das Seil um die
Statue und anschlieBend an die Laufrolle.
LaBt jetzt die Palette wieder hinunter, so
daB die Statue schwebt. Versucht diese
anzuschieben. Thr habt nicht genug Kraft,
also bittet Thr Nico um Hilfe. Der Weg
ist nun frei. Unterhaltet Euch, bevor Thr
geht, noch einmal mit Nico. Dadurch erfahrt
Thr, daB die Firma “Condor Trans Global”
von Caramonte von Mittelamerika aus
operiert und offiziell Maya-Kulturgut expor-
tiert, aber desweiteren illegal mit Drogen
handelt.

Verlaft nach dem ausfiihrlichen Gesprich
die Lagerhalle. Um nun endgiiltig von hier
weg zu kommen, benutzt die Handschellen
auf dem Stahlseil auf der linken Seite.
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Paris

5. Galerie Glease

In der Galerie holen sich Nico und George
den Maya-Stein von Andre ab und reisen
nach Caramonte.

Caramonte

6. In Caramonte

Sprecht zunichst mit dem Wéchter an der
Schranke. Ihr erfahrt, daB man zum Aus-
reisen eine ,braune Karte“ braucht.

Also geht Ihr als erstes die Treppe hinauf,
um zur Bergbaufirma ,Caramonte Mining“
zu gelangen. Dort unterhaltet Thr Euch
dann mit der Chefin der Company, um
néheres iiber die ,,Condor Trans Global“ zu
erfahren. Thr erhaltet die Information,
daB ein Schiff dieser Firma kiirzlich im
Hafen lag.

Geht als néchstes wieder zum Marktplatz
und sprecht die Musiker an. Sie teilen
Euch mit, daB ihr dritter Mann im Geféingnis
sitzt, da er Folklore gespielt hat und das
illegal ist. Obendrein erzéhlen sie von einem
Minenunfall in der Néhe von Caramonte und
bestétigen Euch auBerdem, daB ein Schiff
von ,Trans Global“ im Hafen lag.

Vor der Polizeiwache trefft Ihr auf Pearl.
Befragt sie zu ihrer Person und beziiglich
ihres Mannes. Sie méchte einen Ausflug zu
einer Ruine in der Nihe der Stadt unterneh-
men, aber nicht alleine. Redet nun auch mit
Duane, der im Truck rechts neben dem
Revier sitzt, und Thr erhaltet weitere Infor-
mationen iiber ,Trans Global“. Auf das Fol-
kloreverbot hin gefragt, erzahlt er von
Miquel, der im Geféingnis sitzt und beim
Minenungliick dabei war.

Auch mit dem rechts sitzenden Mann solltet
Ihr sprechen. Zeigt ihm den Maya-Stein,
worauf er vorschldgt, mit dem Professor
zu reden.

Betretet nun das Polizeirevier. Wenn Thr mit
dem Polizeichef sprecht, bemerkt Thr, dafl er
groBles Interesse an Nico zeigt. Nachdem er
ausgefragt wurde, redet Ihr noch mit Renal-
do. Eine Fiihrung zur Ruine wiirde er gerne
machen, wenn er nicht noch so viel Schreib-
arbeit hatte.

Verlaft die Polizeiwache und unterhaltet
Euch mit Nico. Geht anschlieBend wieder
zur Bergbaufirma und sprecht mit der Che-
fin Concha. Sie glaubt, daR in ihrer Mine
sabotiert wurde und teilt Euch mit, daB Pro-
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fessor Oubier eine Expedition plant. Wieder
zuriick beim Truck von Duane, redet Ihr mit
Oubier und danach nochmals mit Duane.
Geht abermals zur Polizei und versucht,
Euch die eingerollte Karte an der Wand
genauer anzusehen. Redet kurz mit dem
General, verlafit das Revier und sprecht mit
Nico tiber die Karte. Geht wieder zu Duane
und fragt ihn nach Miquel, der im Gefangnis
sitzt. Duane méchte ihn befreien, braucht
aber einen Ziinder. Also marschiert Thr in die
Bergbaufirma und fragt nach einem Ziinder.
Um einen zu bekommen, ist die Karte im
Polizeirevier wichtig. Sprecht deshalb auf
dem Marktplatz mit Nico und iiberredet sie,
den General abzulenken, um auf die Karte
schauen zu kénnen. Betretet nun erneut das
Revier, sprecht den General auf Nico an, und
beide verlassen den Raum. Um nun auch
noch Renaldo loszuwerden, redet Thr mit ihm
iiber die Ruine und holt anschlieBend Pearl
herein. Jetzt ist der Raum leer und IThr kénnt
Euch die Karte genauer ansehen. Ab zur
Bergbaufirma, Concha das Entdeckte mittei-
len und einen Ziinder aus dem Schrank hin-
ter ihr mitnehmen. Damit macht Ihr Euch
auf den Weg zu Duane. Thr gebt ihm den
Ziinder und geht anschlieBend im Polizeire-
vier nach hinten durch zu den Geféingniszel-
len. Sprecht dort mit Miquel. Just in diesem
Moment stért jedoch Renaldo diese Konver-
sation und Thr landet selber in einer Zelle.
In der Zwischenzeit kiimmert Ihr Euch als
Nico um den General:Schaut Euch zunéchst
mehrere Gegenstéinde in seinem Zimmer an
und redet danach mit ihm dariiber, bis seine
Mutter (La Présidenta) den Raum betritt.
Solange Nico den General und seine Mutter
beschaftigt, schmiedet Ihr als George Aus-
bruchspléne: Redet nach dem miBgliickten
ersten Ausbruchsversuch mit Miquel.
Laft Euch von ihm ein Seil geben und bindet

dies an das Zellenfenster. Gebt nun die her-
unterhéngende Schlaufe an Duane, der am
Fenster steht. Nachdem Duane mit Hilfe sei-
nes Trucks die Mauer durchbrochen hat,
fliichten Miquel, George und Nico mit dem
fiir Miquel bereitstehenden Schiff.

Tezlatipoka

7. Das Baumhaus - Teil 1

Hier findet Thr Euch alleine mit George
wieder. Nehmt die Liane, die an der Wasch-
maschine festgemacht ist, an Euch. Das
Holzkreuz vor dem Baum benutzt Thr mit
der Presse ganz links. Da diese noch nicht
richtig funktioniert, bindet die Liane um
beide Walzen.

Vom Baumhaus hért Thr Orgelmusik, da
alles Rufen aber nicht hilft, miift Ihr einen
anderen Weg finden, um auf Euch aufmerk-
sam machen. Legt also zunichst den Zei-
tungsausschnitt iiber die Mondfinsternis in
den Blétterhaufen rechts neben dem Baum.
Nach Untersuchung der Pumpe erfahrt Ihr,
dafl diese Luft nach oben ins Baumhaus
preft, die von den Schlitzen an der Seite
angesogen wird. Um das Papier und die Blit-
ter zu entziinden, benutzt Thr die kleine
Statue mit dem Wasserrad. Die Funken ent-
ziinden die Blétter und der Qualm 148t den
Pater aus dem Baumhaus fliichten. Nach
einem Gespréch erfahrt Thr, daB Nico oben
liegt und dem Tode nahe ist, da sie von einer
giftigen Schlange gebissen wurde. Um ihr zu
helfen braucht Ihr die Wurzel, die Pater
Hubert erwihnt hat. Er will George aber nicht
ins Dorf zum Shamanen bringen, da sein Kra-
gen zerknittert ist. Also wird dieser mit Hilfe
der Walze geglattet (Kragen in die Presse
legen und das Kreuz mit Presse benutzten).
Hebt den Kragen auf und gebt ihm dem Pater.
Nach nochmaligen Nachfragen ist er nun doch
bereit, Euch den Weg zum Dorf zu zeigen.

8. Das Indio-Dorf

Vor dem Dorf stehen zwei Wiichter, die uns
nicht durchlassen wollen. Nachdem Ihr von
Nico und Pater Hubert erzéhlt habt, erfahrt
Thr, daB8 der Schamane Tribut verlangt. Gebt
dem Wéchter also die Hundekuchen. Als er
zurtick kommt, will er mehr davon. Steckt
also den Maya-Stein in die nun leere Schach-
tel und gebt sie dem Wéchter erneut.

Damit habt Ihr das Interesse des Schamanen
geweckt und werdet durchgelassen. Sprecht
mit dem Schamanen und gebt ihm den
Lippenstift. Erzahlt ihm von Nico und fragt
nach der Wurzel. Der Schamane erliutert nun
die Geschichte der drei Steine. Fragt ihn
danach genau aus! Eure nichste Aufgabe ist
wohl klar: Das Finden der beiden anderen
Steine. Fragt ihn dann noch einmal nach
der Wurzel.

9. Das Baumhaus - Teil 2

Am néchsten Morgen benutzt Thr zuerst den
Metallkegel mit der Presse. Legt dann die
Wurzel in die Presse und betétigt sie mit
Hilfe des Kreuzes. Hebt den Metallkegel mit
der Medizin fiir Nico auf und klettert die Lei-
ter zum Baumhaus hoch. Nach baldiger
Genesung von Nico macht Thr Euch auf
getrennten Wegen, auf die Suche nach den
beiden anderen Maya-Steinen.

Der Adlerstein -
Teil

10. Ketch's Landing (George):
George fliegt nach Ketch’s Landing, eine
Insel in der Karibik. Am Strand wird als
erstes der Mann angesprochen. AuBer, dafl
er Euch fiir verriickt hilt, erreicht Thr vor-
erst nichts. Schaut daraufhin erst einmal
durch den Theodolit und marschiert dann
zum Steg nach rechts. Dort sprecht Thr mit
dem Jungen Rio.

Von ihm erfahrt Thr etwas iiber zwei alte
Ladies, denen das Ketch-Museum gehort.
Geht nun die Treppe links hinauf und unter-
haltet Euch kurz mit der Katze. Wendet
Euch danach den alten Ladies, den Ketch-
Schwestern, zu. Fragt zuerst Rio und darauf-
hin Emily nach Captain Ketch (bejaht hier-
bei die Frage nach geschichtlichem Interes-
se). Euch wird auflerdem mitgeteilt, da} der
Pirat Ketch in dem Haus gelebt hat, das nun
ein Museum ist.

Geht wieder zum Strand und sprecht mit
Bronson, der, wie er sagt, groBe Plidne mit
dem Museum hat. In seine Plidne auf dem
Tisch 148t er uns aber nicht gucken. Fragt
ihn trotzdem noch nach dem Theodoliten.
Am Steg sprecht Thr noch einmal Rio an und
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fragt nach Bronson und Emily. Kehrt dann
zu den alten Ladies zuriick und versucht,
indem Ihr auf die Tir klickt, ins Haus zu
gelangen. Da das nicht klappt, wendet Ihr
eine List an: sprecht mit den alten Ladies.
Erkiindigt Euch erst nach der Katze und
erzdhlt dann eine Liige von Emily. Nachdem
sie weg sind, geht Ihr zuriick zu Rio und
fragt nach einem Fisch, wofiir er den Wurm
von Euch erhilt.

Sucht erneut Bronson auf. Nachdem Thr mit
ihm gesprochen habt, geht Thr wieder zu Rio
und fragt nach Eurem Fisch. Von dem Fahr-
rad, das er aus dem Wasser angelt, nehmt
Thr den Schlauch mit. Wenn Rio dann end-
lich einen Fisch fiir Euch hat, nehmt Ihr die-
sen auch mit.

Zuriick beim Haus, stellt Thr die Leiter auf
und klettert hoch. Bindet den Schlauch an
den Flaggenmast. Klettert wieder hinunter
und bindet den Fisch an den Schlauch. Nun
klaut Thr der Katze den Ball. Klettert dann
erneut die Leiter hoch und nehmt den
Schlauch ab. Bindet diesen jetzt an den
Baum links neben dem Haus. Benutzt nun
den Ball mit dem Schlauch, um Bronsons
Markierung herunter zu schieflen.

Bronson kommt und will seine Ersatzmar-
kierung am Flaggenmast anbringen. Klaut
ihm, wenn er auf dem Mast sitzt, einfach die
Leiter. Hebt die Markierung, die er fallen
gelassen hat, auf, und geht zum Strand.
Nehmt den Theodoliten und Bronsons Pliane
an Euch. Lauft zuriick zum Haus, wo auch
die Ketch-Schwestern wieder sitzen. Zeigt
ihnen Bronsons Pléne. Aus lauter Dank, da
Thr sie vor einer Betriigerei bewahrt habt,
lassen sie Euch ins Hotel.

Der Jaguarsteln -
Teil 1

11. Im Britischen Museum in
London (Nico):

Nachdem Nico und George sich getrennt
haben, ist Nico nach London gefahren, wo im
Museum der Wérter angesprochen und nach
Captain Drako (Francis Drake) gefragt wird.
Schaut Euch anschlieend die Schrinke und
Vitrinen an. Fragt dann den Museumswirter

\/\/ 1S Ln? aon e
\& k"\'/Vv’—/\.‘/(\‘/v'/\//-‘-

Zwischen thm und Ihnen
ist.ein As zuviel.

¢ hoher Sie fliegen, desto mehr bringt die diinne Luft den
Motor zum Stottern. Dic leinenbespannten Fliigel Zchzen

unter den cxtremen Flugmanévern. Kugelhagel erschiittert
den Rumpf Threr Maschine. Im Sturzflug schaffen Sie es
kaum, den Steuerkniippel festzuhalten. Die Flak donnert und

Kirchenglocken schlagen Alarm. Ziige, Panzer und Infanterie
ziehen an der Frontlinie entlang. Gegnerische Flugzeuge stiirzen
urploezlich aus den Wolken. Bevor Sie jedoch Kommandant der
Elitestaffel Threr Armee sein werden, miissen Sie sich gegen die
Allerbesten behaupten.

PeSE R R A

Werden Sie sich einen Platz am Ilimmel der Legenden erkimpfen*
e WINDERY, S 0 e i e W o oo WIN ‘95

CD-ROM



(S UPPORT

nach dem “Wahrsagespiegel” und dem “Jagu-
arstein”. Als der Warter Euch den Jaguar-
stein zeigen will, kommt Euch Professor
Oubier entgegen, den ihr ebenfalls nach dem
Stein befragt. Als er geht und der Wérter
Euch nun den Jaguarstein zeigen will, ist
dieser verschwunden. Untersucht zunéchst
die zerbrochene Vitrine und nehmt den klei-
nen Schliissel, der dort im SchloB steckt, mit.
Offnet mit ihm die Vitrine links neben dem
Telefon und nehmt den Dolch heraus.
Schlieft die Vitrine wieder ab, indem Thr den
Schliissel wieder mitnehmt. Sprecht nun
erneut mit dem Warter. Fragt ihn nach dem
Schiff zu dem Oubier unterwegs ist.

Dann sprecht Ihr ihn auf den Jaguarstein an
und behauptet, dal Oubier ihn gestohlen
hat. Beweist dieses durch den kleinen
Schliissel. Der Warter geht darauf Telefonie-
ren, und Nico verschwindet durch die Tiir
rechts hinter dem Vorhang. Hebelt diese mit
Hilfe des Dolches auf und Ihr seid drauBen.

Der Adlerstein -
Teil 2

12. Im Museum auf Ketch's
Landing (George)

Zunéchst solltet Thr Euch das Logbuch im
Schrank anschauen. Nehmt danach die
Lampe vom Haken und stellt sie in den
Tintenfafhalter auf der Schreibplatte. Die
Karte auf der Staffelei nehmt Ihr ebenfalls
und legt sie auf die Schreibplatte. Offnet nun
die Seemannskiste, und Emily kommt (Uber-
raschung!) aus der Kiste geklettert. Schaut
Euch, nachdem Thr mit Emily gesprochen
habt, das Portrait von Captain Ketch an.
Nun wendet Ihr Euren Blick Emily zu
und seht, daf} sie das Kreuz von Captain
Ketch tragt. Wenn Ihr sie danach fragt,
erfahrt Thr, daB sie es tauschen wiirde. Also
begebt Ihr Euch zu Rio an den Steg und fragt
ihn um Rat.

Er schldgt eine Muschel vor, die er besitzt,
aber nicht hergibt. Um sie von ihm zu erhal-
ten, braucht Ihr einen bestimmten Fisch-
koder. Geht zuriick zum Museum und nehmt
den Federkiel von der Schreibplatte. Argert
damit die Katze vor dem Museum und hebt
anschliefend den Federfetzen auf. Den
bringt Thr Rio und erhaltet nun von ihm
die Muschel, die Ihr bei Emily gegen das
Kreuz eintauscht. Steckt nun das Tausch-
objekt in die Federhalterung auf der
Schreibplatte. Der Schatten des Kreuzes
markiert eine Insel in Form eines Totenkopf-
es: die Zombie-Insel.

Geht zu Rio und fragt ihn, ob er euch zur
Zombie-Insel bringt. Und auf geht’s.

13. Zombie-Island - Teil A
(George)

Auf der Insel angekommen, betrachtet Thr
zuerst die Klippe und dann den Felsvor-
sprung. Fragt Rio nach Emily und daraufhin
nach seinem Fischernetz. Benutzt das
Fischernetz als Hilfsmittel, um auf den Fels-
vorsprung zu gelangen. Nun mufl George
klettern.

Der Jaguarstein -
Teil 2

14. In der U-Bahn (Nico)
Durchsucht zuerst Nicos Handtasche.
Benutzt die darin gefundene Haarspange mit
dem Miinzeinwurf im SiiBigkeitenautoma-
ten. Nehmt den alten Penny aus dem Miinz-
riickgabeschlitz und steckt ihn in die Perso-
nenwaage. Benutzt anschlieend den Dolch
mit dem Schrank rechts neben der Waage.
Mit der. Karte aus der Waage kénnt Ihr den
Schrank 6ffnen, indem Ihr sie in den ent-
standenen Rifl geschoben wird. Jetzt driickt
Thr den Knopf im Schrank, um das Signal
auf Rot zu stellen und in die néchste U-Bahn
einzusteigen.

Der Adlerstein -
Teil 3

15. Zombie-Island - Teil B
(George)

Endlich ist George oben angekommen. Geht
zunéchst den hinteren Ausgang entlang.
Nehmt hier den Halm mit und verlat den
Sumpf nach oben rechts. Steckt den eben
gefundenen Halm in das “Lager” in den
groflen Baum in der Mitte des Bildes. Nun ist
die Offnung des Halmes grof genug, um den
Pfeil hineinzustecken. Gut bewaffnet geht
Thr zuriick zur Klippe (zweimal unten links)
und verlafit diese, indem Thr nach rechts
marschiert. Auch hier geht es weiter nach
rechts, bis Euch ein Eber den Weg versperrt.
Benutzt das Blasrohr, in dem der Pfeil
steckt, mit dem Eber. Der Weg ist nun frei,
also lauft Thr weiter nach rechts.

Im néchsten Screen steht eine sogenannte
Felsnadel. Reifit eine Schlingpflanze von ihr
ab. Knotet an die nun unten liegende Pflan-
ze das Fischernetz und setzt die Markierung
von Bronson darauf. Jetzt wird die “Schling-
pflanze mit Netz und Markierung” auf die
Felsnadel geworfen.

Geht nach Norden aus dem Bild. Um von hier
aus zu dem Sumpf zur Aussichtsplattform zu
gelangen, schlagt folgenden Weg ein (es gibt
auf beiden Seiten hiufig die Moglichkeit,
mehrere Ausgénge zu benutzten, deshalb die
Formulierungen wie Mitte, oben etc.):
—rechts oben

- links Mitte

- links unten

- rechts Mitte

—rechts Mitte

—rechts Mitte

Auf der nun erreichten Aussichtsplattform
schaut Ihr Euch die Initialen sowie die Locher
auf dem Stein an. Stellt danach den Theodoli-
ten auf die Locher. Sucht nun mit Hilfe des
Theodoliten Eure auf der Felsnadel ange-
brachte Markierung (sie blinkt). Habt Ihr sie
gefunden, schaut zunéchst diese und dann die
Séule genau dariiber an. Daraufhin kénnt Thr
die Plattform nach rechts verlassen.




B N,gmgm -euweqgeTy uoa Yy rassm ﬂmv_muxwaw-m\...au.mx-czn_ U3SpUBBAUINE WT UBTBUSNIDT BUB3T3M UePd UTS PUTS BSSTUJBPUTH

susadJyejabge pun s3so

qun| +3bunudg tPunusnals sjus (82X LUBT 338438 S8TT0ASYdNUdsUy -3uaTSssed Jyd>Tu neusab uaga usuuaJdoan
L S 4 b\ ? ! v
P

USTPWJOU WBUTS Taqg seMiguauatssed bnazuye j wapal :u:_w\wﬁwow ut TTP Y>TTWaTZ OS UUBY UNJSSnyTaTg 1ag *3ey

3jdueys 31dg a1p ue

@l
synw apeJab ysts meswuu:_.rmc:,_cdu UTe®3s Jeed UT® YoNe UJBWWNUFUDZ JYDTITTATA

usbabjua b pun r:w::mroémgu:mamcm UTP SNQTNYDS WBUTISS JTW UePw 3uyey eq
-

NTJuts waut

WWoX Y3 T1Z3¢

INTERactive

Us




S UPPORT

Der Jaguarstein -
Teil 3

16. An den Docks (Nico)

Hier heifit es schnell handeln (UNBEDINGT
SPEICHERN!!!). Sobald der Wichter, der
standig seine Runde dreht, hinter dem Schiff
verschwunden ist, lauft Thr zur Kiste links
neben Euch. Wartet eine weitere Runde des
Wiéichters ab und klettert dann die Leiter am
Schiff hoch. Wenn der Wéchter Euch nun
gerade passiert hat, klettert hinunter und
offnet den Schrank links. Klettert sofort wie-
der die Leiter hoch.

Sobald der Wichter in den Schrank tritt,
runter und Schranktiir schliefen. Versperrt
diese nun mit dem Mop links neben Euch.
Schaut durch das Bullauge und lauscht dem
Gespréch von Oubier und Karsac.

Nachdem Karsac den Raum verlift, geht Thr
hinein und versucht mit Qubier zu sprechen,
doch der ist tot. Nehmt nun den Jaguarstein.
In dem Moment betritt Karsac den Raum
und wirft Euch eine Schlinge um den Hals.
Befreit Euch von ihm, indem Thr ihm den
Dolch ins Bein rammt. So kann Nico im letz-
ten Moment mit dem Jaguarstein fliichten.

Der Adlerstein -
Teil 4

17. Zombie-Island - Teil C
(George)

George platzt mitten in die Dreharbeiten zu
einem Piratenfilm. Nachdem er mit dem
Regisseur Hawks gesprochen hat, seid Thr
wieder an der Reihe. Redet nochmals mit
Hawks tiber seinen Film, Sharon und den
Namen dieser Insel. Sprecht nun genauso
ausfiihrlich mit Sharon und dem Filmstar
Heiku. Nachdem die néchste Szene des Films
im Kasten ist, fragt Thr den neben Sharon
stehenden Stuntman Bert aus. Er iiberlegt
gerade, ob er den néchsten Stunt iiberhaupt
machen soll. Um ihm auf die Spriinge zu hel-
fen, nehmt vom Tisch links den Sirup, die
Brotchen und einen Pfannkuchen. Bestreicht
letzteres mit dem Sirup und gebt ihn Bert.
Schaut ihn Euch nun genau an. Untersucht
daraufhin den Busch links neben Sharon, bis
George das Hornissennest entdeckt.
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Brotchen in
den Busch, bis die Hornissen verdrgert aus-
schwérmen. Nun macht Bert den Stunt sei-
nes Lebens.

Schmeift nun mehrmals

18. Am Strand (George):

Da sich George der Héhle nicht nghern darf,
bedarf es Uberzeugungsarbeit. Sprecht mit
Hawks iiber die Hohle und den Film. Nun
schaut Euch die Schulterkamera an, die
neben Flash im Sand liegt. Redet erneut mit
Hawks und los geht’s. Nachdem George den
Felsen hinaufgeklettert und in der Hohle
angekommen ist, findet er den Adlerstein.

Tezlatipoka:

19. Das Indio-Dorf (Nico)

Nico spricht mit Titipoco. Er besitzt den
Adlerstein und zeigt auf die Hiitte links.
Bevor Thr Euch dieser zuwendet, geht Thr
nach rechts zum Eingang des Dorfes. Hebt
die dort liegende Unterhose auf und lauft
zuriick zu der Hiitte, auf die Titipoco gezeigt
hat. Dort liegt ein Maya-Stein. Durch das
Feuer ist er jedoch so hei}, daf Thr ihn nicht
anfassen kénnt. Versucht stattdessen das
Faf} daneben umzuwerfen. Nico hat dafiir zu
wenig Kraft, fragt also Titipoco um Hilfe.
Hebt nun den Maya-Stein auf — es ist der
Koyotenstein. Sprecht nochmals mit Titipo-
co, er deutet nach links und geleitet Nico zur
Pyramide. George wird gerade die Treppe
hinauf gefiihrt. Dem Sergant vor der Treppe
konnt Ihr irgendein Mérchen erzihlen, er
glaubt es sowieso. Neben der Treppe steht
ein Aufzug. Um ihn in Gang zu bekommen,
schraubt zuerst den Zylinder vom Generator
ab, durchtrennt die Benzinleitung mit Hilfe
des Dolches und fiillt den Zylinder mit dem
auslaufenden Treibstoff. Das Benzin wird
dann in die Tankkappe an der Maschine
neben dem Aufzug gegossen. Nach dieser

Aktion schaut Thr Euch das Stahlgeriist
genauer an und hebt das Seil auf. Gebt es
Titipoco und erklért ihm Euer Vorhaben.
Wenn er das Seil hinuntergeworfen hat,
wird es an der Maschine befestigt. Driickt
den roten Knopf zum Einschalten der
Maschine und probiert den Hebel zweimal
aus. Erklart Titipoco nun, wie er den Hebel
benutzen soll. Steigt in den Aufzug und gebt
Titipoco ein Zeichen. Oben nehmt Ihr den
Munitionsgurt und fahrt wieder hinunter.
Um ein Ablenkungsmanéver zu starten,
nehmt Thr dann die Fackel vor der Treppe
an Euch und fragt Titipoco nach Feuer.
Jetzt wird die Fackel und danach der Moni-
tionsgurt in die Treibstoffpfiitze geworfen.
Nachdem Pablo nun weg ist, kann Nico den
General iiberwiltigen (dieser muf einfach
angesprochen werden); danach George von
seinen Fesseln befreien.

20. In der Pyramide - Teil 1
(Nico)

Probiert beide Hebel am “Muster” aus
und bittet dann George um Hilfe. Letztend-
lich fallen alle drei Helden durch eine Falltiir
und Nico und George sind abermals
getrennt.

21. In der Pyramide - Teil 2
(Nico)

Im Raum, in dem Nico landet, ist eine
Maya-Maschine, die wie zwei grofle,
mit Symbolen verzierte, Rider aussieht.
Rechts im Raum sind zwei Wénde, links
eine mit zehn Kacheln und rechts eine mit
vier Kacheln.

Damit eine verborgene Geheimtiir gedffnet
werden kann, miifit Thr folgendermaBen
vorgehen: Die Wand mit den vier Kacheln
offnet die Geheimtiir, wenn alle vier ein-
gedriickt sind. Auf jeder dieser vier Kacheln
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ist ein Symbol, das sich aus je zwei Sym-
bolen der Wand mit den zehn Kacheln
zusammensetzt. Um nun eine Kachel der
“Zehner”-Wand einzudriicken, miit Ihr an
den zwei Scheiben drehen, da sich auch hier
eine Kachel aus zwei Symbolen zusammen-
setzt. Diese beiden Teile des jeweiligen
Symbols miissen nun auf den Scheiben so
gedreht werden, daf sie genau in der Mitte
nebeneinander liegen. Nun kénnt Ihr die
entsprechende Kachel auf der “Zehner”-
Wand eindriicken.

Ein Beispiel: Auf der “Vierer”-Wand soll die
Kachel oben links eingedriickt werden. Das
Symbol auf dieser Kachel, setzt sich aus
folgenden Kacheln der “Zehner’-Wand
zusammen: Obere Reihe, 2. von links und
obere Reihe, 4. von links. Um nun die erste
Kachel (obere Reihe, 2. v. links) einzu-
driicken, miissen die Symbole darauf mit
den Scheiben eingestellt werden. Um das
obere Symbol der Kachel auf die rechte
Seiten zu bringen, dreht jetzt an der linken
Scheibe, so daB es zur rechten Scheibe zeigt.
Macht das gleiche mit der rechten Scheibe,
um das untere Symbol der Kachel auf die

linke Seite zu drehen. Nach dieser Aktion

sollten sich beide Symbole, die auf
der Kachel abgebildet sind, gegeniiber ste-
hen. Geht nun zu dieser Kachel um sie
einzudriicken.

Bei der zweiten Kachel (obere Reihe, 4. von
links) wiederholt Thr diese Titigkeit. Auch
diese wird danach wieder eingedriickt.
Jetzt kénnt Thr auf der “Vierer”-Wand die
Kachel oben links ebenfalls eindriicken.
Wiederholt diesen Vorgang bei den rest-
lichen drei Kacheln auf dieser Wand. Ist
die Geheimtiir endlich offen, kénnt Ihr
sie betreten.

S UPPORT

22. Die Pyramide 3

(George):

Zuerst wird die Fackel von der Wand genom-
men und Titipoco nach Feuer gefragt. Sobald
die Fackel brennt, wird an dem nun sicht-
baren Hebel gezogen, worauf erst Titipoco
und anschliefend auch noch George
verschwindet. Nachdem George gut gelandet
ist, wird die Fackel aufgehoben und auf der
rechten Seite angeziindet. Betitigt den
Hebel, der sich in der Mitte des Raumes
befindet, und verlaBt diesen dann nach links,
wo Ihr in einen Raum gelangt, in dem Ihr-
zwei Hebel vorfindet. Zieht erst an dem vor
der Statue und anschlieBend an dem links
neben der Tiir. VerlaBt den Raum durch die
offenstehende Tiir. Im Gang zieht Ihr am
Hebel vorne im Bild, und marschiert in den
Raum daneben. Dort hat sich eine Geheim-
tiir aufgetan, die Ihr natiirlich wagemutig
betretet. Seid Thr endlich unten an der Trep-
pe angekommen, zieht Thr abermals am
Hebel und schlagt den Weg des “sicheren
Todes” ein. Unten angekommen, iiberschrei-
tet George die Tiirschwelle, und Ihr diirft
Euch auf das Finale freuen!
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Shadows
Of The
Empire

Tobias Boeck aus Giitersloh erleichtert mit
den beiden folgenden Cheats den Kampf
gegen das Imperium. Die Cheats werden als
Namen eingegeben, wobei unbedingt auf die
GroB- und Kleinschreibung, sowie auf die
Leerschritte geachtet werden muB.

Mit

R_Testers_ROCK

bekommt Thr Zugang zu allen Levels.

Nach der Eingabe von

_Credits_

kann nun bei Auswahl eines Levels die End-
sequenz betrachtet werden.

Jedi
Knight

Auch fiir das jiingste Abenteuer im Star
Wars-Universum haben wir ein paar Cheat-
Codes ausfindig gemacht. Um sie einzuge-
ben, miit Ihr in den ,Talk“-Modus aufrufen
und dann den jeweiligen Cheat eintippen.
Codes mit ,on/off“ werden mit ,on“ aktiviert
und mit ,off“ wieder abgestellt.

Unverwundbarkeit: jediwannabe on/off
Fliegen: eriamjh on/off

Alle Waffen: red5

Alle Gegensténde: wamprat

Level iiberspringen: deeznuts

Volle Gesundheit: bactame

Ein- bzw. Ausschalten der KI: whiteflag
on/off

Zeitlupe: slowmo on/off

End Level: thereisnotry

Guter Jedi-Meister: imayoda

Dunkler Jedi-Meister: sithlord
Komplette Ubersichtskarte: 5858lvr
Volles Mana/Macht: yodajammies

Agent
Armstrong

Der Schwierigkeitsgrad von Virgins witzigem
Jump & Shoot ist nicht gerade von schlech-
ten Eltern. Damit der Superagent trotzdem
bei seinen Missionen erfolgreich ist, helfen
ihm die diese Cheats etwas auf die Spriinge.
Um die Cheat-Funktion zu aktivieren, rennt

Thr zuerst im Hauptquartier ganz nach rechts
in den Raum, wo die Spielsténde gespeichert
und geladen werden. Dort springt Thr auf das
Schrénkchen rechts in der Ecke und betitigt
mit dem Gesicht zur Wand den Button fiir die
Zweitwaffe. Danach geht Thr zuriick in die
Engangshalle, in der sich nun eine Geheim-
tiir gedffnet hat. Betretet den kleinen Raum

und driickt abermals mit dem Gesicht zur
Wand den Knopf fiir die Zweitwaffe. Dadurch
wurde in der Eingangshalle ein Lift in Bewe-
gung gesetzt, der Euch auf den Balkon bringt.
Auf dem Balkon angelangt, lauft Thr nun in
das Zimmer auf der rechten Seite, wodurch
der Cheat-Modus in Betrieb genommen
wurde. Die Cheats konnen nur wihrend einer
Mission eingegeben werden und nicht im
Menii- oder Pause-Modus.

Levelanwahl:

Durch folgende Tastenkombination ver-
schafft Thr Euch Zugang zu jedem Level:
POS 1, POS 1, POS 1, POS 1, ENTF, ENTF,
ENTF, ENDE, ENDE, BILD UNTEN. Auf
der Einsatzkarte im Hauptquartier sind jetzt
alle Missionen als abgeschlossen sichtbar
und kénnen beliebig angewihlt werden.
Unverwundbarkeit:

Neben der Immunitdt gegen feindliche
Geschosse versorgt Euch dieser Cheat unter
Wasser zusétzlich mit unendlich viel Sauer-
stoff: ENDE, ENDE, ENDE, ENDE, POS 1,
BILD UNTEN, ENDE, ENTF.

Alle Waffen:

Dieser Cheat ist nur in der aktuellen Mission
aktiv und muf in folgenden Einsitzen erneut
aktiviert werden: BILD UNTEN, BILD
UNTEN, BILD UNTEN, POS 1, POS 1,
ENDE, ENDE.

Total Annihilation

Um die Cheats zu aktivieren, miiit Thr das
Nachrichtenfenster aufrufen, ,+“ driicken
und dann den gewiinschten Cheat eingeben.
AuBler RADAR funktionieren diese Cheats
allerdings nur in den Multiplayer-Szenarios
oder Einzelgefechten.

ATM - 1000 Einheiten Metall und Energie.
CONTOUR# - Zeigt die Landschaft als Gitter.
DITHER - die Sichtlinie wird zu einem
Dither umfunktioniert.

DOUBLESHOT - Die Waffen richten doppelt
so viel Schaden an.

NOWISEE - Die gesamte Karte ist sichtbar,
auflerdem wird die Sichtlinienbeschrinkung
aufgehoben.

RADAR - 100%ige Radariibersicht.

CLOCK - Zeigt die verstrichene Zeit an.
CONTROL x — Seitenwechsel im Ein- oder
Mehrspielermodus (statt ,x“ die Zahlen 0, 1,
2 oder 3 eingeben).

SING - Veranlafit Einheiten zu singen,
wihrend sie ihre Position verédndern.

Um Levels im Kampagnenmodus zu iiber-

springen, muf} das ,Single Player“-Symbol
angeklickt und DRDEATH eingegeben wer-
den. Danach klickt Thr auf den Knochen, der
zwischen dem ,Load Game“- und dem
LPrevious Menu“Icon erscheint. Daraufhin
wird ein Screen aufgerufen, wo Ihr die
gewiinschte Mission anwéhlen kénnt.
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|Erste + Hilfe,

Diesmal:

Der ,,Neue” mufl
her - aber bauen
oder kaufen?
Screensaver - nur
eine Spielerei?
und: Infos in eige-
ner Sache.

S O

G EHT " ™S

Inzwischen kennt ihn jeder standige Leser,
unsereren Telefonservice - ausschlieR-
lich fir Hardwarefragen. Natirlich 148t
sich nicht jedes Problem telefonisch
l6sen, ein Versuch aber lohnt immer.

Die Hardware-
Hotline erreicht lhr jeden
Sonntag von 11 bis 15 Uhr. |
Telefon: 089/162675

Bitte stellt nur Fragen, die mit technischen
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 Kontaktmdg-
lichkeit zum Hersteller bzw. dessen Hotline.
Das ist schneller, als wir sein kénnen.

Bauen oder kaufen?

Je nidher Weihnachten riickt, desto ofter
werde ich gefragt, welchen PC man sich
kaufen soll, wenn’s der alte nicht mehr tut.
Diese Frage kann aber nicht so einfach in
einem Satz beantwortet werden, denn leider
gibt es im PC-Bereich keine einheitlichen
Modelle wie zum Beispiel bei Autos. Da kann
man sagen, welchen Typ von welchem
Hersteller man will — beim PC nicht. Gene-
rell bin ich jedoch geneigt, vom Rechner ,von
der Stange“ abzuraten. Meistens bekommt
man dabei etwas aufs Auge gedriickt, was
man gar nicht braucht. Was will zum
Beispiel jemand, der ausschlieilich spielen
will, mit einem Office97-Professional-Kom-
plettpaket? Oder ein ,Biiromensch® mit
einem 24-fach CD-ROM-Laufwerk und einer
3D-Beschleunigerkarte? Wie man es auch
dreht und wendet, denkt man richtig dariiber
nach, landet man immer wieder beim Selbst-
bau, der viele Vorteile hat.

Erstens: Man sammelt wichtige Erfah-
rungen im Umgang mit den einzelnen
Komponenten und lernt die Technik besser
verstehen.

Zweitens: Man weif} hinterher genau, was
in der Kiste drin ist. Das ist sehr wichtig,
wenn man Aufriisten will und auf die
Kompatibilitdt einzelner Bauteile achten
muf! Aber was soll rein?

Wichtigster Rat: den Weg nach oben offen-
halten! Wer einen komplett neuen Rechner
zusammenstellt, sollte darauf achten, daf
alle Komponenten erweiterbar und vor allem
Markenartikel sind. Dann kann es nicht pas-
sieren, da man nach der néchsten Aufrii-
stung schon wieder das Ende des Machbaren
erreicht hat, oder gar nicht erst so weit
kommt, weil die Teile zu allem méglichen
Inkompatibel sind! Ein Mainboard, das
zuviel kann, gibt es nicht. Selbst wenn man
bis jetzt noch nicht vor hat, auf 233 MHz
MMX aufzuriisten — irgendwann ist es
garantiert soweit — und dann? Ich rate
jedem, der in den néchsten ein bis zwei Jah-
ren noch auf dem Stand der Dinge sein will,
gleich iiber ein Pentium-II-System nachzu-
denken. Da die Preise auch hier schon stark

gefallen sind, ist die weitere Entwicklung
abzusehen. Auflerdem kann man diese Inve-
stition in die Zukunft ja mit dem ,kleinsten®
Prozessor beginnen — der ist immer noch
schneller, als der schnellste MMX.
ArbeitsspeichermiBig sollte ebenfalls
an das gedacht werden, was noch kommt!
Erstmal mit 32 MByte anzufangen, hat
sich bewdhrt — und ist ausreichend. Will
man irgendwann héher hinaus, hat man
(je nach Board und Speichertyp) ja noch
zwei Bénke frei.

Bei der Grafikkarte kann man sich auch
erstmal fiir eine ,kleinere“ entscheiden,
die man spéter aufriistet. Doch aufpassen,
daf} das Aufriistmodul nicht teurer ist, als
die ganze Karte!

Fiir Profi-Spieler ist eine 3Dfx-Karte heut-
zutage ein MuB, da viele (neue) Spiele diese
nicht nur unterstiitzen, sondern zwingend
voraussetzen! Bei allen anderen Komponen-
ten wie Festplatte, CD-ROM undsoweiter
entscheidet wie immer der Geldbeutel.
Auf jeden Fall sollte man erstmal priifen,
ob nicht die Laufwerke des ,Vorgéngers*
noch brauchbar sind und (erstmal) iibernom-
men werden konnen.

Noch ein Tip: Viele Geschifte bieten
ibrigens gerade vor Weihnachten den
,PC nach Maf“ an. Ihr sagt, was rein soll
und die Maschine wird genauso gebaut.
Obwohl hier fast immer Montagekosten
verlangt werden, kommt man damit billiger,
als wenn man die Teile einzeln kauft
(Bundlepreise erfragen!). AuBerdem ist dann
erstens oft Gratis-Software dabei — und wird
der Rechner vom Handler montiert, muf} er
auch die Garantie auf die Funktionsfahigkeit
seines Komplettsystems iibernehmen...
Geht das nicht, sollten in keinem Fall aus
finanziellen Griinden NoName-Produkte
gekauft werden! Letztlich kommt das wegen
eventueller Kompatibilitdtsprobleme teurer,
als ein vergleichbares Markenprodukt! Vor
allem bei Speichermodulen auf den Hersteller
achten. Besonders bei extremen Billigangebo-
ten sollte die gewéhrte Garantiezeit immer
schriftlich vom Héndler bestétigt werden.

y2AYS



Screensaver - Nutzen oder
Speicherverschwendung?

Frage von Karsten S.: aus Aying: Meine
Freunde ziehen mich immer damit auf,
daB ich Systemressourcen verschwende, weil
ich ein absoluter Screensaver-Fan bin. Haben
die etwa recht?

Antwort: Ja und nein. Ja, weil Screensaver
— man nannte sie mal Bildschirmschoner —
Systemressourcen verwenden. Nein, weil sie
das unter Win95 nur tun, wenn sie aktiv
sind! Da sie aber nur aktiv werden, wenn
man sowieso am Rechner gerade nicht ar-
beitet, kénnen einem die Ressourcen doch
vollig egal sein — oder etwa nicht?

Wie man’s nimmt. Es gibt auch sehr grofe
Saver mit Soundausgabe (z.B. AfterDark),
deren Hauptdaten als EXE-Datei vorliegen.
Werden diese Speicherresident geladen,
konnte die Kiste irgendwann miide werden.
Wird allerdings ein Saver, der als SCR-Datei
sein Unwesen treibt, wieder deaktiviert, wer-
den normalerweise auch die von ihm benutz-
ten Ressourcen freigegeben. Héllisch aufpas-
sen sollte man allerdings, wenn man mit
Multitasking arbeitet! Die meisten Bild-
schirmschoner reagieren némlich nur auf
Input-Device-Interrupts (also auf Tasten-

druck oder Mausbewegung). Daher interes-
siert es sie herzlich wenig, ob irgendwo gera-
de was abléduft, was sie durch ihre Aktivie-
rung zum Scheitern verurteilen kénnten! Da
wire zum Beispiel eine CD, die gerade vor
sich hinbrutzelt, oder die 20-MByte-Datei, die
schon zu 98 Prozent aus dem Netz gesaugt
wurde — schade um die letzten Stunden...
Der Witz an der Sache: Bildschirmschoner
sind in der heutigen Zeit mehr eine Form von
NewArt, moderner Computerkunst, als ein
Schutzmechanismus. Keiner der inzwischen
iiblichen HighTech-Monitore braucht im
Home-Bereich (!) noch einen Screen-Saver.
Anders ist das natiirlich bei Servern und
Steuerrechnern, auf denen Wochenlang
das gleiche Bild zu sehen ist. Da wiirde ich
allerdings den Saver ,dunkler Bildschirm
bevorzugen — der friBt mit Sicherheit zumon-
dest keinen Speicher.

Also, Karsten — laf Dich nicht &rgern, mir
gefallen die Screensaver ja auch — je aufwen-
diger, desto besser. Nur zum CD-Brennen
oder zum Downloaden sollte man sie unbe-
dingt abschalten, um einen Ressourcen-
Crash zu vermeiden!

S UPPORT

Win95 - Tasten-Crash

Klaus M. aus Meerbusch hat folgendes Pro-
blem: Bei Need for Speed II stiirzt das ganze
Spiel ab, wenn er eine der duBerst intelligent
plazierten Win95-Tasten erwischt. Seine
Frage ist, ob man diese Tasten abschalten
kann. Klare Antwort: Leider NEIN!

Um Dir vielleicht einen anderen Rat geben
zu konnen, habe ich mehrmals versucht, die-
sen Fehler absichtlich hervorzurufen — ohne
Erfolg! NFS2 reagiert bei mir iiberhaupt
nicht auf diese Tasten. Zum Vergleich: Ich
starte NFS2 aus dem Startmenii, wohin ich
eine Verkniipfung zur Programmdatei
(NFSW. EXE) selbst hergestellt habe. Ich
verwende nicht die wahrend der Installation
erstellte! Den von Dir erwihnten Fehler
kenne ich aber von Games, die ich hier nicht
nennen darf...

Meistens hilft dann folgendes: Einmal die
<ESC> Taste, um das Startmenii zu
schlieen (nicht die Maus nehmen!), dann
mit der Multitasking-Umschaltung <ALT>
und <TAB> versuchen, ins Spiel zuriickzu-
kommen. Bei mir funktioniert das fast immer.
Deine Vorstellung, daB mehrere Leute von
diesen Tasten genervt werden, ist eine glat-
te Untertreibung. Ich kenne keinen, der
diese Tasten fiir sinnvoll hlt.

Diesmal wende ich mich aus zwei Griin-
den an Euch. Der erste ist unsere Aktion
»Leseraktiv” fiir unsere CD. Das mit den
Einsendungen wird offensichtlich noch
falsch verstanden.

Erstens: Es erreichen mich immer wieder
Programme, die nicht selbst geschrieben
wurden - sprich irgendwo aus dem Inter-
net stammen und manchmal obendrein
mit einer Copyright-Warnung ausgestattet
sind. Die kdnnen wir natiirlich nicht verdf-
fentlichen, wie gut auch immer sie sein
maogen!

Zweitens: In den seltensten Fillen sind
Beschreibungen der Programme bei den
Disketten, oder die Disketten sind bis zum
Rand virenverseucht (paBt ja diesmal gut
ins Heft!). Der Leser zum Beispiel, der das
Programm ,TRAP.EXE” eingesandt hat,
sollte schnellstens seine Maschine iiber-
priifen. Die Diskette war namlich mit einem
nicht entfernbaren File-Virus der iibelsten
Sorte infiziert und wanderte deswegen
sofort in die ,Ablage rund”! Ich gehe

davon aus, daB dies kein tbler Scherz sein
sollte, da , Trap” ja im englischen ,Falle”
heiBt! Schick’'uns Dein Programm doch
noch mal!

Also: Sendet bitte nur Programme ein, die
Ihr wirklich selbst geschrieben habt, nehmt
dazu frisch formatierte Disketten und legt
eine schriftliche Info bei, was Euer Pro-
gramm eigentlich tut.

Grund Zwei ist die Hardware-Hotline.
Leute, so geht es nun nicht mehr weiter!
Ich sehe ja ein, daR die vier Stunden am
Sonntag recht wenig sind, denn oftmals
haben Anrufer auch Probleme, die sich
nicht innerhgalb von ein paar Minuten
kléren lassen. Dabei rede ich hier gar nicht
von kompletten Windows-Neuinstallatio-
nen, die - wie einige wissen - auch per
Telefon machbar sind. Dann gibt es aber
auch Leser, die nur anrufen, nur zu ,mot-
zen”, oftmals nicht sehr kultiviert Gibrin-
gens. Besonders argerlich fiir alle, die des-
halb nicht duchkommen. Deshalb bin ich
- wenn besonders viel los ist — auch mal

das eine oder andere Stiindchen langer
dran, so mancher hat das schon erfahren.
Das ist fiir mich ja auch kein Problem. Aber
wenn das Telefon, das ja mein zweiter Pri-
vatanschluB ist und im Wohnzimmer steht,
nachts um viertel nach eins immer wieder
klingelt, hort der SpaR auf! Wenn ich dann
um diese Zeit wirklich mal (verstandli-
cherweise leicht ,gesduert”) rangehe, wird
vollig unschuldig getan: ,Ich dachte das
ist ein Biro!?”.

Wenn lhr andere Ideen zur Hotline-Abwick-
lung oder Anregungen zur Verbesserung
habt, schreibt einfach an die Redaktion,
Stichwort ,Hotline”. Das kénnt Ihr ab jetzt
auch tun, wenn lhr am Telefon {iberhaupt
nicht durchkommt und ganz hartnéckige
Probleme habt - ich werde dann versuchen,
diese im jeweils nachsten Heft zu kldren.
Gebit fiir eventuelle Riickfragen kiinftig bitte
sicherheitshalber Eure Telefon- und/oder
Fax-Nummer (nur Inland und kein Handy!)
sowie die Zeit an, zu der lhr am besten
erreichbar seid! In diesem Sinne Euer Tom
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Zitat: ,Die aktuelle Referenz im
digitalen Motorsport-Management.” (PC Joker 11/97)

Zitat: , Ein Musterbeispiel fir eine lebendige und dennoch
hochkomplexe Wirtschaftssimulation.” (GameStar 11/97)
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PC Power - Heft 11/97 = 88%
Power Play - Heft 11/97 = 83%

PC Joker - Heft 11/97 = 82%
Game Star - Heft 11/97 = 81%
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Micromachines
meet Quentin
Tarantino:

GTA appelliert
an niedere
menschliche
Instinkte

alls Quentin Tarantinos Filme irgend eine

Nachricht transportieren, dann wohl die, dal
Gangster auch nur Menschen sind. Tagein, tag-
aus Autos stehlen, Drogen verchecken und Leute
abmurksen artet eben genauso in Schwerarbeit
aus, wie jeder konventionelle Beruf, den der
Arbeitsmarkt zu bieten hat. Wer schon immer
mal wissen wollte, wie denn das Leben als Ver-
brecher ist, bekommt jetzt mit ,Grand Theft
Auto“ seine Chance. Der Titel, der frei iibersetzt
soviel wie ,schwerer Autodiebstahl“ bedeutet,
stammt aus dem amerikanischen Rechtssystem
und umschreibt vage Eure Aufgabe
als Spieler. Thr startet eine Karriere
als kleiner Autoknacker und Aus-
hilfsganove fiir einen omindsen
Gangsterbo8 in ,Liberty City“ (New
York). Drei Stddte der USA. stehen
als Betétigungsfelder bereit, wobei
in jeder City eine Reihe von Episo-
den zu meistern sind. In ,San And-

reas” (San Francisco) dient Ihr z.B.

Fun in a tank: Der Panzer ist
so gut wie unzerstorbar und
daher gut versteckt

Uberfahrene FuBginger
hinterlassen schicke Flecken
auf dem Asphalt

Der ,.Count-Hash” ist das
schnellste Auto im Spiel

als Soldat einer chinesischen Triade,
was sich auch in deren Auftrigen wiederspiegelt:
Da gilt es Autos unter Zeitdruck umlackieren zu
lassen, da die urspriinliche Farbe in China als
Ungliicksbringer gilt! Zum erfolgreichen
Abschluf} einer Episode gilt es, eine bestimmte
vorgegebene Mindestpunktzahl zu erreichen.
Punkte stehen in ,,GTA“ fiir Cash, und den ver-

Blutiges

/I .bmginteractive.com

~Gangsta”

Enter: Play|

Freundliche Zeitgenossen: Hier sucht lhr
Euch Eurer Alter-Ego aus und verpaft
Ihm einen schmissigen Namen

dient Ihr Euch mit dem Erledigen von Auftrigen
fiir Euren Boss oder befreundete Verbrecher.
Eure Auftraggeber treten mit Euch iiber
bestimmte Telefonzellen in Kontakt oder warten
in geparkten Autos auf Euch. Die Wiinsche der
potentiellen Kunden reichen von simplen Kurier-
diensten iiber Drogendeals bis hin zu handfesten
Mordauftrégen. Bevor es jedoch ans Eingemach-
te geht, solltet Ihr Euch zunéchst eine passende
Ausriistung an Waffen und Power Ups zulegen:
StandarméBig verfiigt der angehende Massen-
morder ndmlich nur iiber eine Waffe, seine Fau-
ste. Fiir Abhilfe sorgen die in den Stddten ver-
teilten Holzkisten, die durch einen simple Punch

Lechiad

Great Balls of Fire! Alle Fak
hendem B

hu mit einer heftigen Explosion.

%
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THEFT AUTO

-Game fiir gewalttitige Zyniker

Sportwagen wartet mit

einem neuen Auftrag auf
Euch. Das ,Info”-Item
rechts neben ihm
versorgt Euch mit Tips
zum Spielverlauf.

Hare Krishna! Killt Ihr die
Sekten-Anhiinger in Orange
winkt ein fetter Bonus

ihren begehrten Inhalt freigeben. Neben Pistolen
und Maschinengewehren erwarten den Spieler
hier niitzliche Extras wie eine schufsichere
Weste, Extraleben oder Speed-Ups fiir das Auto.

Die drei amerikanischen Stédte in ,GTA“ pra-
sentieren sich dem Spieler in altmodischer Vogel-
perspektive und wirken dank ihrer immensen
Grofle und den zahllosen Fugingern und Fahr-
zeugen, die sich auf den StraBen herumtreiben
sehr lebensecht: Ein Vergleich mit Spielen wie
LSyndicate“ dréngt sich hier geradezu auf. Dreh-
und Angelpunkt all Eurer Aktionen in ,GTA“
sind natiirlich die Autos. Weit iiber zwanzig
Fahrzeuge stehen zur Verfiigung, wobei die Aus-
wahl vom Motorrad bis zum Schulbus reicht. Wie
sich das fiir einen gestandenen Autoknacker
gehort, kauft Thr Eure fahrbaren Untersitze
nicht etwa im Laden, sondern brecht geparkte
Wagen einfach auf oder zerrt bei fahrenden

Cop-Killer: Legt Ihr Polizisten um, kénnt

Ihr in deren Di mit Blaulick

durch die Stadt rasen

Autos beherzt den Fahrer aus seinem Vehikel.
Jede Karre verfiigt selbstversténdlich iiber indi-
viduelle Charakteristika: Klar , da$§ die Viper
z.B. rasanter abgeht, als ein Linienbus, oder dafl
ein Truck mehr Schaden verkraftet, als ein
Motorrad. Steckt Ihr zuviel Schaden durch
Crashs oder feindlichen BeschuB ein, werden die
Autos erst langsamer, um dann schlielich zu
explodieren. Der eigentliche Gag allerdings ist

Das Koffer-Icon zeigt
Ubergabe-Plitze fiir heiRe
Ware an

Eine kleine Auswahl der
unzihligen Vehikel in GTA

GUT GTA" ist ein Spiel, das polarisiert: Entweder Ihr
liebt es, oder Ihr haBt es, dazwischen gibt es nichts. Schon die
derbe Tonart und das zynische Szenario werden zartbesaitete Natu-
ren , der I Schwieri d macht den Ein-
stieg auch nicht leichter. Wer sich jedoch auf die harte Story einlaRt
und als virtueller Drogenhandler und Mafia-Killer titig werden will,
den erwartet ein herausforderndes Spiel abseits ausgetretener
Mainstream-Pfade. Technisch brilliert das Produkt durch seinen
genialen Soundtrack und die Fiille an Vehikeln und Auftragen. Die
Steuerung der Fahrzeuge geht nach einiger Ubung locker von der
Hand, lediglich das Waffenhandling erweist sich durch pingelige Kollisionsabfrage als
schwierig. Einen dicken Ruiffel fangt sich das Spiel fiir den miesen Bedienungskomfort ein:
Angesichts der Lénge der einzelnen Episoden ist es schon fast unverschdmt, dem Spieler
eine Save-Option vc Ebenso ist das Fehlen einer StraRen-
karte: Haufiges Verfahren im GroRstadtdsct ist vorprog! iert.

Sascha Gliss
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Massenmérder: Die vier Hells Angels oben rechts
werden Euch keine Drogen mehr klauen



Auf der iibersichtskarte
wird Euer Fortschritt
auf der USA-Karte
festgehalten

Public Enemies

Wer versucht, die ortliche
Polizei auszurotten, wird
bald im Knast landen

fiinf Bullen-Visagen am oberen Bildrand ange-
zeigt. Erreicht Ihr diesen Maximalwert, erwarten
Euch an Verkehrsknotenpunkten schon mal aus-
gewachsene Straflensperren und Ihr kénnt Euch
sicher sein, daf jeder Cop der Stadt sich an Eure
kriminellen Fersen heftet. Um einer Verhaftung
—und somit dem Verlust eines Bildschirmlebens
— zu entgehen, bieten illegale Autowerkstétten
komplette Umlackierungen nebst falschen Num-
mernschildern an, die Euch fiir ein gewisses Ent-
gelt im Nu eine weille Weste verschaffen. Da im
Spiel keine Ubersichtskarte der einzelnen Stadte

Der Bulle unten rechts steigt aus dem

Wagen, um Euch zu verhaften: Sein
letzter groBer Fehler

Die Autowerkstatt versorgt
Euch mit gefilschten

Nummernschildern das eingebaute Autoradio: Steigt Ihr z.B. in eine
Corvette — im Spiel ,Stinger” genannt — drohnt
Euch harter Ami-Rock um die Ohren, im Pick-

Up-Truck l4uft grundsitzlich nur der Country

Mein kleiner Fuhrpark: In den
Docks am Hafen kénnt lhr
geklaute Autos verhékern

Sender usw. Ausstaffiert mit Knar-
ren und einem heiflen Ofen, sollte
der erfolgreichen Laufbahn als
asoziales Element der Gesellschaft
eigentlich nichts mehr im Wege ste-
hen, doch vor den Erfolg setzen die
GTA-Gétter die liebe Polizei und
natiirlich rivalisierende Gangs. Die
Ordnungshiiter in blau fithren stets
Buch tiber all Eure kriminellen Akti-
vitédten, treibt Ihr es gar zu toll,
kommt Thr auf die Fahndungsliste
und miilt damit rechnen, erschossen

oder verhaftet zu werden. Euer ,Beliebtheits-
grad® bei der ortlichen Polizei wird durch bis zu

zur Verfiigung steht, mifit Thr Euch wichtige
Orte wie zum Beispiel die Lackier-Werkstétten
oder den freundlichen Sprengstoffhéndler, der
Autos in fahrende Zeitbomben verwandelt, gut
einprdgen. Das Fehlen einer Save-Option
wihrend des laufenden Spiels ist nach Auskunft
der Programmierer zwar Absicht — lediglich nach
erfolgreichem Abschluf} eines Kapitels wird Eurer
Erfolg automatisch gespeichert — macht Grand
Theft Auto aber unnétig schwierig und steigert
den Frustfaktor gerade bei Einsteigern immens.
In der von uns getesteten Version war der Multi-
player-Modus leider deaktiviert, daher gibt’s hier
noch keine Wertung. Die Multi-Bewertung rei-
chen wir in der néchsten PP nach. sg

SUPER

Der fliichtige Zuschauer unterschatzt

aufgrund von Draufsicht und dem herumeiernden Pixelménnchen m,axuamam,

das Suchtpotential von GTA. Wer als leidenschaftlicher Autofan Grafik ¥
an der PC-Tastatur ohne groBe Verrenkungen seinen ersten Power- Empfohlen -

Slide mit einer »Vette« hinlegt, wird so leicht nicht mehr abschal- P 166, 16 MB RAM, 8x CD, 4 M
ten. Die rasante Echtzeit-Action voller britischem Humor, die oft Grafk 3DFX

Grafik ..........70%
Sound ..........B4%
SpielspalB

unter Zeitdruck zu meisternden Auftrdge und natiirlich der
Ehrgeiz, Polizei und Establishment ein Schnippchen zu schlagen,
sind spielspaRfordernde Zutaten. Wird die eigene Spielfigur zum
FuRgénger, |48t sie sich nur langsam und kaum in die gewolite
Richtung steuern. Da werden die SchuBwechsel zum Gliicksspiel. Leider darf der geiib-
te Mafia-Fahrer nicht direkt aus dem Wagen heraus feuern. Dafiir aber auf seine Kollegen,
von denen sich bis zu acht Spieler im Netzwerk treffen kénnen. Allerdings sind die
Stédte so groR, daR sich die Kontrahenten zu selten (iber den Weg laufen beziehungs-
weise fahren. Ansonsten gilt: Wer Mass Destruction mochte, wird GTA lieben.

Ffig@zderheiten .CD-Audio,

Ralf Miiller

e e iNull)—Mﬁdam




BMG und Power Play machen’s méglich! Wer auf Teufel
komm raus Auto féhrt, keine Skrupel vor zwielichtigen Auf-
trégen hat und schon immer mal im dunklen Geldwéscher-
Ambiente - kurz — bei der Mafia mitmischen wollte, hat jetzt
Gelegenheit dazu: Mit ,Grand Theft Auto“ (GTA) kann er
sich eine goldene Nase verdienen!

B So wird’s gemacht

Installiert von unserer Power-Play-CD die exklusive Demo-
Version von ,Grand Theft Auto“ und trainiert erstmal
kréftig Autofahren. Thr werdet sehr schnell merken, daf mit
Riicksichtnahme und §1-Fahrweise nichts zu holen ist. Hier
ist Temperament, BleifuB-Mentalitdt und natiirlich auch
Kopfchen gefragt, denn nur rauf, ran, driiber und los, fiihrt
nicht zwangléufig zum Erfolg.

Aber, wie auch immer: Am SchluB der sechsminiitigen
Probefahrt solltet Ihr die meist erreichbaren Punkte auf
Eurem Konto haben.

B So konnt lhr gewinnen

Schreibt Euren personlichen Highscore und einige Eurer
sguten Taten“ (z.B. Entfithrungen, Planierungen usw.) im
Telegrammstil auf eine Postkarte und schickt diese

an den

DMV Verlag
Redaktion Power Play
Stichwort: GTA-Wetthewerb
Dornacher Str.26
85622 Feldkirchen

’g

Ein ,KontrollausschuB8“ wird dann entscheiden, welche drei Einsender die
gewieftesten Fahrer und besten Betriiger sind und sie nach Miinchen ein-
laden. Dort miissen sie in der Endausscheidung sowohl gegeneinander als
auch gegen die drei besten Fahrer der PC Player antreten. Wer aus die-
sem nervenaureibenden Kampf als Sieger hervorgeht, dem winkt ein toller

H Preis
Ein Geldkoffer mit 3000 Mark
oder
Eine Reise in die USA
in eine der Stédte, die im Spiel vorkommen.
Na dann Gas geben!!!

B EinsendeschluB ist der 31. Januar 1998

Der Rechtswegs ist ausgeschlossen und Mitarbeiter der beteiligten Fir-
men diirfen wie immer nicht teilnehmen.
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Nicht nur EA
Sports wagt sich
aufs Eis - auch
Virgin Interactive
drischt kréaftig
auf die Hart-
gummischeibe

In der 2D-Darstellung wirken
die Spieler schon arg
antiquiert

http://www.vie.com

NHL POWERPLAY
HOCKEY 98

ie néchste Generation von Sportsimulationen

beginnt mit NHL Powerplay Hockey 98, so
verspricht es Virgin Interactive im Pressetext.
Und in der Tat bietet das Game praktisch alles,
was der Eishockey-Fan braucht: Originale Nach-
bildungen der Stadien, hochauflosende Grafik,
gelungener Hintergrundsound samt Kommen-
taren, verschiedene Spielmodi und halbintelli-
gente Mitspieler. Abgerundet wird das Bild mit
einer offiziellen NHLPA-Lizenz, die es erméglich-
te, Originalnamen der Spieler und Teams der
nordamerikanischen Profi-Liga zu verwenden.
Zwischen einer 2D oder 3D-Darstellung konnt
Thr Euch beim Start entscheiden — die Unter-
schiede dabei sind gewaltig. Wahrend die 3D-
Variante dank Motion-Capturing echt wirkende
Eishockey-Cracks in fiinf verschiedenen Kamera-
Einstellungen présentiert, ruckeln in der 2D-
Grafik altbackene VGA-Figuren tiber die Eis-
fliche. Aber auch im 3D-

e

Spielmodus gibt es einiges zu
beméngeln. So wirken die
Bewegungen der Computer-
Cracks zwar biologisch ein-
wandfrei, im Vergleich zu ihren
lebenden Vorbilder agieren die
Computer-Cracks aber sehr
hektisch. FlieBende Bewegungs-
abldufe sind selbst bei der Ver-
wendung einer 3D-Beschleuni-
gerkarte Mangelware. Auch die
Details geben wenig Anlafl zum

Der Angriff rolit: Der aktive
Spieler wird mit Namen und
Markierung angezeigt

verwohnt. Wahrend dem Spieler bei NHL 98 von EA Sports vor

Jubeln: Zwar zieren die Trikots
die echten Riickennummern und Spielernamen,
die Gesichter der Spieler sehen jedoch alle gleich

ELLT: il
F1-ZIEHUNG

" b = K

g aller NHL-Spiel
wie kurze

Taktik-Anweisungen zum Spiel

aus und die Figuren wirken ziemlich kantig.
Auch beim Thema Kiinstliche Intelligenz gibt es
nicht unbedingt Hochstnoten zu vergeben. Pésse
gestalten sich recht schwierig, da sich die Mit-
spieler selten geschickt zum Paf anbieten. So
richtig lieblos wurde das ,Drumherum* program-
miert. Wird ein Spieler auf die Strafbank
geschickt, offnet sich nicht etwa die Bandentiire.
Nein, der Spieler fahrt einfach durch die Bande
hindurch! Aber auch bei den Zwischensequenzen
hétte man einiges draufpacken kénnen. So hiip-
fen die Computerfiguren beim Torjubel wie Gras-
hiipfer auf und ab — ein wenig mehr wére hier
sicherlich besser gewesen. Neben dem schnellen
Spiel fiir Zwischendurch stehen auch PlayOff-
Spiele, ein Saison-Modus und eine WM-Runde
zur Auswahl. Die Meniis konnen in deutscher
Sprache angezeigt werden, die Live-Kommentare
sind aber von der Ubersetzung nicht betroffen. jb

| )

Jan Binsmaier

Wonne der Sabber aus dem Mundwinkel lauft, bietet NHL Power-
play Hockey ‘98 einfach nur gute Hausmannskost. Keine Frage,
fiir sich alleine gesehen, bietet das Game alles, was eine gute Eis-
hockey-Simulation erfordert. Der Hund liegt aber im Detail
begraben, und im direkten Vergleich kassiert NHL Powerplay
Hockey ‘98 da jede Menge Gegentreffer. Egal, ob bei der grafi-
schen D bei der kiinstlichen i der Spieler oder
auch beim gesamten Ambiente hechelt der Neuling deutlich hinter

dem Produkt von EA her. Dummerweise fiel mir im Test kein einziger Vorteil gegeniiber
dem Konkurrenzprodukt auf - schade eigentlich. Dagegen stiirzte das Spiel zweimal ab,
und Windows 95 verweigerte ganzlich den Dienst. Bleibt fiir mich nur eines: Obwohl
NHL Powerplay Hockey ‘98 eine recht brauchbare Eishockey-Simulation ist, kann ich es
bedenkenlos nicht empfehlen. Zu deutlich sind die Vorteile des Konkurrenz-Produktes.

Hersteller Virgin Interactive
Schwierigkeit . .einstellbar

Spieler ...« seivimion oo 1-8
Steuerung ...... Tastatur,
Gamepad

Besonderheiten .3Dfx- und

. .Rendition-Unterstiitzung
Spiel s s s Deutsch
Anleitung ....... Deutsch

Nun ja, der Sportspieler ist halt Name ...NHL Powerplay Mindestanforderung
__________ Hockey ‘98 P90, 16 MB RAM, 2xCD
Genre ....Sportsimulation Empfohlen

P166, 16 MB RAM, 4x CD, 2 MB
SVGA, Gamepad, 3Dfx

Grafik ..........71%
Sound ..........78%
SpielspaBB

70474

AV
g




viel

ausgerichtet werden. (D)

PAKtklasse

Megupak 8 - 10 Aufregende Spiele Auf 11 CD-ROMs

Master of Orion I (Microprose) Kolonisieren Sie die MilchstraBe und verteidigen Sie Ihr Imperium. (D)
Baphomets Fluch (Revolution Software) Decken Sie eine abenteuerliche Verschwirung auf 2 CDs. (D)
Rallye Racing 97 (Software 2000) Anschnallen und Gas geben — 28 mirderische Streckenabschnitte liegen
vor Ihnen und Ihrem Wagen. (D)

Jqued Alliance: Deadly Games (Sir-tech Software) Der Feind ist auf dem Riickzug. Dennoch sind noch
e Aufgaben zu bewilfigen. Powerplay: Bestes Spiel 1995

Sim City 2000 — Netzwerk Version (Moxis) Bis zu 4 Gegenspieler kinnen in der Netzwerk-Version
dieses Spiele-Klassikers gegeneinander antreten. (D)

Jack Niklaus 4 (Accolade) Treten Sie gegen Juck Niklaus, den Golfspieler des Jahrhunderts an.

Mit Mehrspielermodus via LAN und Spielmaglichkeit im Infernet.

Mech Warrior 2 (Adivision) Einem MechWarrior bedeutet der Krieg alles und einzig im Tod findet er echten
Frieden. Eine Unterbrechung des Dauerfeuers lisst lediglich darauf schlieBen, daB Fadenkreuze und Raketen neu

istdo!

iM1A2 Abrams (Interaciive Magic) Fihren Sie einen Zug aus vier Panzern oder eine vollsténdige
Kompanie durch eine Vielzahl von Schlachten und Kampagnen. (D)

Atari 2600 Action Pack (Activision) Dieser alte ReiBer wird die Herzen erfahrener Videohasen am

PChaher schlagen lassen — 15 original Atari 2600-Videospiele. (D)

Return to Zork Der Legende nach wurde das grofe unterirdische Imperium Zork zersfért und alle bissen Mchte
vernichtet — oder doch nicht ? Befreien Sie, der ahnungslose Reisende das Imperium von den Michten des Basen. (D)

BigH 0Packsi-10/aufregende Spiele iniemem Padczosammengefafif
zZu/emmemumwerfenden|Preis=dusisind dieineven Big| 10 Packs

Big 10 Strategie Sport Adventure mit Spieleschlagern wie

The Riddle of Master Lu™ (Sanctuary Woods)
(90% in PC Games 5/96)

Jugged Alliance (Sir-fech Software)
; (90% in PC Games 7/95)

Trerra Nova™: Strike force
Centavri (Looking Glass Technolo-
gies) (GoldPlayer in PC Player 5/96)
Shannara (Legend)

(80% in PC Player 2/96)

The Jouneyman Project 2°:
Buried in Time™
(Presto Studios)
(72% in Power Play
10/95)

..... und noch mehr

Uberallimiguten Fachhandel!

Deutschland: Lochhamer StrafBe 9, Martinsried, D-82152 Planegg/Minchen, Tel. 089 857 95 120, Fax 089 857 95 160
Osterreich: Tivoligasse 25, A-1120 Wien, Tel. 0222 815 0626, Fax 0222 8150626 16
Schweiz: Postsirafle 10, CH-9201 Gossau, Tel. 071 388 68 68, Fax 071 388 68 88

Big 10 Simulation Action mit Spielehammern wie z.B.

EF2000™ (0cean of America) Verteidigen und beschiitzen Sie die Menschheit,
iberwinden Sie die unterschiedlichsten Aufgaben

(YWWin PC Player 1/96)
SuperKarts (Manic Media)
(84% in PC Games 4/95)
FX-Fighter™ PC-DOS
(GTE Vatange) In diesem
galakfischen Grofereignis
gibt es keinen Preis fiir den
Lweiten...

(87% in PC Games 8/95)

Flight Unlimited™
(Looking Glass
Technologies)

(88% in PC Games 7/95)

..und noch mehr

SIMULATION - ACTI,

Im Vertrieb von

NOCH

MEDIA



Ist es das
wichtigste
Strategiespiel
seit Microproses
Civilization 2?
Wir meinen ja!

Lustiges Treiben im schénen
blauen Kénigreich

Anfinge einer michtigen
Riistungsindustrie

und Gei
Das bedeutet Arger!

www.enlight.com

SEVEN

Wir schreiben das Jahr 1997. Die grofe Her-
ausforderung fiir Designer von Strategie-
spielen ist die Verbindung von actionlastiger, am
besten noch 3Dfx-unterstiitzter Echtzeittaktik
im Stil von ,,C&C* oder ,Warcraft mit der Spiel-
tiefe und Komplexitét der rundenbasierten Klas-
siker wie eben ,Civilization“ oder ,Master Of
Orion*“. Die Balance zwischen den unvereinbaren
Gegensétzen von kochendem Adrenalin und
kiihler Berechnung zu finden, scheint auf den
ersten Blick unmdéglich. Tatséchlich sind schon
einige an dieser doppelten Hiirde gescheitert (ich
will jetzt keine Namen nennen), andere folgen
ausgetretenen Pfaden und fiigen lediglich
schmiickende Grafikdetails hinzu. Auch das Pro-
blem der Kiinstlichen Intelligenz in Echtzeitspie-
len war bisher noch nicht zufriedenstellend
gelost. Wir alle haben die Nase voll von Panzern,
die an herumstehenden Baumen ,héngenblei-
ben“ und der Notwendigkeit, alles und jeden
sténdig zu kontrollieren, was in der Regel zu dro-
henden Sehnenscheidenentziindungen am Maus-
Kklickfinger fiihrt. Enlights Chefentwickler Trevor
Chan hat sich nach seinem Erstlingserfolg
,Capitalism“ nun darangewagt, einen Feldzug in
dieses heifumkampfte Gebiet zu unternehmen.
Uber den Fortgang der Entwicklung haben wir
Euch in den letzten beiden Heften liickenlos
informiert, jetzt steht die Verdffentlichung an. In
der vorliegenden ,final version“ hat das Game

146

das Zeug zum echten Spitzentitel. Fliichtig
betrachtet scheint es sich um einen weiteren
Warcraft-Clone zu handeln. Wir sehen Dorfer
und Burgen, Ménner in antiken Gewéndern,
Riistungen oder fernostlicher Kriegertracht eilen
geschéftig hin und her. Im eigenen Dorf, der
Wurzel jedes noch so méchtigen Imperiums, gilt
es, Fachleute auszubilden: Soldaten zur Vertei-
digung und Eroberung, Baumeister zum Errich-
ten weiterer Gebédude, Forscher zur Verbesse-
rung der Technik, Spione fiir die unfeineren
Aktivitéten, Bergarbeiter und Anfiihrer, die ein
Dorf bei der Stange halten, wihrend sich der
Konig um dufere Angelegenheiten kiimmert.
Eine relativ breite Palette also, die schon erah-
nen 148t, daf} hier viele Wege nach Rom bzw.
zum Sieg fithren. Diese werden Euch iibrigens in
13 verschiedenen Tutorial-Missionen detailliert
gezeigt. Es gibt bis zu sechs weitere Konigreiche,
die zumindest zu Anfang nicht weiter stéren. Ab
und an laufen Einzelne oder Gruppen in deren
Farben vorbei, man ignoriert einander. Aber die
ganzen anderen Dérfer, die in Mengen in der
Landschaft herumstehen, wem gehoren die? Nie-
mandem, sie sind unabhangig. Durch List, Uber-
redung, Geschenke oder rohe Gewalt miissen
diese Dorfer mit Bewohnern der unterschiedlich-
sten Nationalitdten dem eigenen Reich angefiigt
werden. Das Neugriinden von eigenen Orten ist
moglich, dauert aber. Dann beginnt die Suche
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www.irr es.com

nach Rohstoffen wie Kupfer, Eisen oder Lehm,
die nach Moglichkeit in den eigenen Fabriken
verarbeitet und auf eigenen Mérkten in nah und
fern verkauft werden. Sogar ohne eigene Roh-
stoffe kann der Weg zur Weltherrschaft unbeirr-
bar verfolgt werden, auch importierte Erze sind
Grundlage fiir eine florierende Industrie. Handel
fiillt nicht nur die kéniglichen Schatztruhen, son-
dern verbessert dariiber hinaus die vielfaltigen
diplomatischen Beziehungen und macht sowohl
Untertanen als auch Nachbarn gutgelaunt und
kooperativ. Uberhaupt zeigt sich schnell, daB
unter dem Schlachtenspektakel Warcraft’scher
Préigung eine Handels- und Wirtschaftssimula-
tion erster Giite versteckt ist. Geld ist der
Schliissel zum Erfolg, das ach so edle Kriegs-
handwerk wird auf seinen Platz verwiesen und
dient nur zur Ausfithrung politischer Pline.
Diese gilt es, besonders im Auge zu behalten,
was durch tbersichtliche Tabellen und sténdige
Meldungen sehr erleichtert wird. Die Stufen der
Versténdigung sind hier der einfache Handels-
vertrag, der Freundschaftspakt und die Allianz,
dem gegeniiber steht das unverschamte Einfor-
dern von Tributen in Form von Geld und letzt-
endlich die Kriegserkldrung. Diese ist notwendig,
um die eigenen Krieger zum Eintritt in die
Kampthandlungen zu bewegen. Das alles klingt
noch relativ vertraut, aber Seven Kingdoms hilt
noch einige Bonbons bereit: Zum einen gibt es
hier in ausgeprégter Form das Prinzip der Aus-
bildung, das nicht nur bei der Schulung von Bau-
ern zu Spionen oder Bergarbeitern zum Tragen

Mit Keulen und Schwertern g

kommt. Auch die Soldaten im Fort und die
Arbeiter in Minen und Fabriken werden immer
besser, je linger sie ihre Profession ausiiben. So
kann es passieren, daf} einige gut trainierte Nor-
mannen ein ganzes Heer von frischgebackenen
Maya-Kriegern tiberrennen kénnen. Auch der
Anfiihrer eines Forts oder einer Armee spielt
eine bedeutende Rolle. Seine Fithrungsqualitéten
sind mitentscheidend fiir die Moral der Bauern
und Soldaten. Im Verteidigungsernstfall fallt
iibrigens angenehm auf, daf die Soldaten sich
zwar wacker und wirkungsvoll verteidigen,
sobald sie angegriffen werden, dann aber nicht,
wie in manchen anderen Spielen den Feind bis
ans Ende der Welt verfolgen, so da man sténdig
die Weltkarte nach Versprengten absuchen muf.
Bei Angriffen auf den feigen und verabscheu-
ungswiirdigen Feind sehen wir, daB die Befehls-
empfinger eine saubere Marschkolonne bilden,
die am Ziel in eine Gefechtsformation iibergeht.
Wieder geht keiner verloren, Thr kénnt auch
durch das Setzen von Wegpunkten Problem-
zonen vermeiden oder groBangelegte Umfas-
sungsstrategien planen. Das wird besonders
wichtig, wenn der ,Fog Of War* eingeschaltet ist.
Weitere Wiirze kommt hinzu, da jedes der sieben
Vilker iiber ein spezielles Spektrum an Fihig-
keiten verfiigt. Die einen konnen gut bauen, die
andern schiefen mit Bégen oder fithren riesige
Streitaxte. Mit fortlaufendem Spiel wird jeder
Konig iiber ein buntes Vélkergemisch herrschen.
Das hat zur Folge, da unbedachte Aktivitdten
gegen ethnische Minoritéten in Nachbardorfern
schwerwiegende Riickwirkun-
gen auf das eigene Imperium
haben. Die Vorstellung vom
festgefiigten Reich mit klaren
und leicht zu verteidigenden
Grenzen konnt Ihr ganz
schnell begraben. Was ist zum
Beispiel, wenn ein bis da
unabhéngiges Dorf mit wic]

freiwillig zu Euren Fahne
iiberlauft? Bedenkt, o Konig,
was es damals fiir eine elende
Schinderei war, dieses Wikin-
gerdorf im Norden von Eurer
rechtméBigen Herrschaft zu
iberzeugen! Ein Fort zur

Demonstration von Stérke,

tigen Resourcen in der Néhef

KINGDOMS

Eine blitzsaubere Formation,
Herr General

Abmarsch aus dem kleinen
Heimatdorf




dazu ein Markt zum Aufbau von Wohlstand,
Geldgeschenke und noch die Infiltration durch
einen ausgebildeten Spion? Da iiberlegt der weise
Herrscher doch nicht zweimal! Spielt Ihr in
einem Level jenseits von ,very easy”, dann fallen
Euch fantasievoll geschwungene Bauten in freier
Landschaft auf, die niemandem zu gehéren schei-
nen. Das sind die Wohnstétten der Frythans, gei-
sterhafte Monstren von tibernatiirlicher Starke,
um die der junge Herrscher erst einmal einen
groflen Bogen macht. Aber mit einem gutaus-
geriisteten und wohl trainierten Heer sieht das
ganz anders aus. Wenn IThr es schafft, ihn seiner
Macht zu berauben, erhaltet Thr dafiir eine
Schriftrolle der Macht, die es Euch erméglicht,
einen Tempel zu errichten. Aber nur, wenn einer
Eurer Untertanen zum Volk gehort, das den
betreffenden Gott verehrt. Wiederum ein Vorteil
fiir den Multikulti-Kénig. Steht der Tempelbau
erst einmal, dann geht der Spaf so richtig los: Die
unglaublichen Kréfte des

Gottes konnen zu Hilfe
gerufen werden. Dann
geht’s den anderen
Chefs wirklich schlecht,
es sei denn, sie konnen
mit ebenso weit entwickel-

Nach einem Blitzschlag
brennt das Wildchen ab

ten esoterischen Wissenschaften
dagegenhalten.

Ein anderer vergniiglicher
Aspekt von Seven Kingdoms
ist die Spionage, mit einer Band-
breite, wie wir sie sonst eher von
Civilization oder Master Of Orion
kennen. Thr kénnt Spione aushil-
den oder im Gasthof Eures Dorfes
anheuern und sie dem Feind auch ver-
kleidet auf den Hals hetzen, so daf} im Falle der
Entdeckung ein anderer den Arger hat. Spione
eignen sich vorziiglich zur Informationsbeschaf-
fung, fiir Diebstahl und Sabotage von Produktion
und Forschung, Bestechen von feindlichen Unter-
tanen, um sie zum Uberlaufen zu bewegen, Beset-
zen von strategischen Gebéuden, sogar zu Mord-
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Freund und Feind prizise im Blick

anschldgen auf feindliche Generéle und Kénige.
Da die Spezialisten aller Couleur nicht nur aus
Bauern herangebildet, sondern in erwéhnter
Gastronomie engagiert werden, fithren auch hier
wieder viele Wege vorwérts. Immer aber solltet
Thr den Wohlstand Eurer Untertanen, die Féhig-
keiten Eurer Generile und das internationale
Ansehen des Konigs im Auge behalten,
denn alle diese Faktoren beeinflussen
die Moral und Loyalitét der Biir-
ger, was im Extremfall das
Uberlaufen eigener Sol-
daten und sogar
ganzer Dorfer zum
Feind  bedeuten
kann. Trotz dieser
verwirrend erscheinen-
den Vielfalt an Handlungs-
moglichkeiten, spielt sich
g Seven Kingdoms sehr
gut. Die hohe KI verein-
facht die Ubersicht, das
Mikromanagement wird sehr redu-
ziert, Thr miiit Euch nicht hochstperson-
lich um alles kiimmern, sondern habt Zeit fiir den
Groflen Plan. Endlich wieder ein Strategiespiel
sowoh! fiir Einsteiger mit Trdumen von mittelal-
terlicher Grofe als auch fiir Hardcore-Gamer, die
nach stidndig neuen Features diirsten wie der
Fiirst der Vampire nach Jungfrauenblut. fe

RSUPER,

Seven Kingdoms ist schon jetzt ein Stra- Name .Seven Kingdoms Mindestanforderung
tegieklassiker. Was wir bei der aktuellen Spieleschwemme oft ver- g - . P75,16Mb Ram, 2xCD, 1MB SVGA,
miften, gibt's hier bis zum Abwinken: Spieltiefe. Das gibt dem Game Genre ...... - - - .Strategie
diesen epischen Charakter und stellt es in eine Reihe mit Civilization. Hersteller.....EnIight/l-Magic Empfohlen
Es hat aber das ziigige und fantasy-orientierte Echtzeitfeeling von e = i P100, 16Mb Ram, 4xCD, 2Mb Grafik
Warcraft und stellt sowas wie das ,Beste beider Welten” dar. Durch thwje"gkelt """ einstellbar
die vielen eigenen Méglichkeiten bietet es dem Spieler Tage und T <o 1-7 Grafik ..........79%
Wochen an selbstvergessenem Schaffen seines eigenen Imperiums. : s
; 05 mit i i S ellering ... - .. Maus Sound == -86%
- Dazu kommen eine Menge Szenarios mit eigenen Aufgaben. Die SpielspaB
Eritz Effenbergen Hintergrundmusik ist stimmungsvoll wie selten, eine Mischung aus Besonderheiten....CD-Audio
Worldmusik und Ethnopop. Die Kl funktioniert ausgesprochen gut. Sogar die eigenen Ein- i .
heiten benehmen sich mindestens so verniinftig wie Menschen, was das Regieren erleich- Spielis oSt englisch 0 0
tert. Nochmal zum Vergleich m!t Age 0f§mp|re§. Apfel und Blrn_e[r. CgmprﬁndeA E_)as eine Anleitung  ....... deutsch 0 0
hat die tolle Grafik, das andere die superleicht bedienbare Komplexitét, sie erganzen sich eher.
Der abgefahrenste grafische Gimmick in Seven Kingdoms aber sind die wachsenden Baume. Multiplayer ......... all
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DENMIONWORLD

Schwerter gegen Dimonen

n der letzten Ausgabe hatten wir Euch die
Features und Eigenheiten von Ikarions Table-
topumsetzung vorgestellt. Jetzt ist es soweit, tra-
raa, das Spiel ist bereit fiir den Gabentisch. Die
vorliegende finale Version macht sich sehr gut.
Was in der Vorabversion noch anzuzweifeln war,
lauft jetzt weich und fliissig. Die Animationen
der tapferen Ritter und Magier wirken iiberzeu-
gend, damit ist Demonworld wirklich zur Augen-
weide geworden, ja, man kann beim Grafikset
tatsdchlich von einem leichten Vorsprung
- gegeniiber Konkurrenzprodukten der Hexfeld-
rundenstrategie wie ,Alexander der Grofe® spre-
chen, obwohl das Spiel keine True-Color oder
echte 3Dfx-Grafik besitzt. Tatséchlich gibt es fein
animierte Schwenks und Paraden der Reiter-
und Fuftruppen, die ,speziellen Einheiten“ wie
Belagerungstiirme, Eisriesen oder blitzeschleu-
dernde Magier tragen viel zur gelungenen
Atmosphire bei. Ebenso ist die Sprachausgabe

. Liahl: ooy o

dem Belagerungsturm mit
Langbogenschiitzen
darauf

stimmig und vermittelt geradezu gotisches Feld-
herrengefiihl. Somit steht dem gerechten Krieg
des lichten Imperiums gegen das Finsterreich
von Isthak nichts mehr im Wege. Kampagnen-
schlachten und Einzelgefechte gibt es in Hiille
und Fiille, es mag Jahre dauern, bis der Fanta-
syfreund die Méglichkeiten aller Truppen mit
allen vorhandenen Accessoires ausprobieren
kann. Die langen dunklen Winterabende kénnen
kommen. Denn es wird eine Weile dauern, bis
der Kampfeswillige bis zum Bildschirm vor-
dringt, schon das Lesen der drei (!) Handbiicher
kann fiir eine oder zwei kurzweilige Stunden gut
sein. Auf Papier liest sich sowas doch besser als
in vielverzweigten Online-Meniis. fe

Was lange wiihrt,
gewinnt am Ende
epische GroRe.
Jawohl, mein
Kriegsherr!

Die magischen Textrollen
ki das eiitscheidend

Element zum Sieg sein

Schlachtengemiilde im
klassischen Stil

Wie schon im vorigen Heft angedeutet, wird

sich die Spielerschar von Demonworld in zwei Lager spalten. Die
einen wahnen sich im siebzehnten Himmel, fiir sie kénnte keine
Wertung hoch genug sein. War schon das Tischspiel-Original von
Fanpro eine Augenweide und Garant fiir unausgeschlafene Mon-
tagmorgende, kann die digitale Aufiihrung des Schwerter-und
Zauberer-Epos seinerseits durch Optik und Vielfalt bestechen. Die
andere Fraktion mag den Vergleich mit anderen Hexfeldstrategien
ziehen, da bietet sich ein solides, wenn auch sehr speziell ausge-
legtes Spiel. Fiir so manchen kénnte das eher langsame Aufbauen
der Schlachtenformation, die tiberflieBende Anzahl an Varianten und Zusatzausstat-
tungen eher abschreckend als anziehend wirken. Man benétigt wirklich ein geriittelt
MaR an Geduld und Hingabe, um aus Di
hen. Fir Stimmung sorgt der durchweg gelungene, sehr dramatische Soundtrack, der
einen in die Fabelwelt des Friihmittelalters férmlich hineinzieht.

Fritz Effenberger

orld langanh

Name ..Demonworld Mindestanforderung
Genre .Rundenstrategie ’%mo, OMDRAMESCD A0 M
Hersteller ... . .lkarion Empfohlen
Schwierigkeit ........ Fass. do MoRAMpIC D
St e A einstellbar Grafik ..........80%
Spielers i e i e o)
Steuerung ......Maus
Spiel ........deutsch
2uzie- Anleitung ... .Deutsch
Multiplayer ........ja
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Dilettantisches
Baller-Rennspiel
der langweiligen
Art

Monster3D? Beachtet die
Schénheit der Boote!

Strangers in the night...

Dunkelheit bezwingen.

http://www.telstar.co.uk

SPEED BOAT

ATTACK

and aufs Herz: Wer hat nicht schon einmal

davon getrdumt, in einem unverschdmt teu-
ren Power-Boat die Strénde von Ibiza, Cannes
oder Palm Beach unsicher zu machen? Wer sich
jedoch einmal die Preislisten bekannter Herstel-
ler wie ,Cigarette“ oder ,Sunseeker“ anschaut,
wird schnell auf den Boden der Tatsache zuriick
gebracht. Kaum vorstellbar, dal es Menschen
gibt, die diese schwimmenden Anlageobjekte
tatséchlich fiir Rennen einsetzen, anstatt damit —
wie es sich gehort — vor den Luxus-Stréinden die-
ser Welt herumzuprotzen. Eben eine solche Renn-
serie simuliert ,,Speedboat Attack“ von Criterion.
Wie sich das fiir ein Computerspiel gehort, steht
neben der puren Raserei um wifirige Rundkurse
auch noch Ballern auf dem Plan des Nachwuchs-
Skippers. Jedes der fiinf
Boote in ,Attack® ist mit
einem Maschinengewehr
und einem Raketenwer-
fer bestiickt, die es Euch
erlauben, den Rennver-
lauf mehr oder weniger
unfair zu Euren Gunsten
zu beeinflussen. Wie
gehabt, stehen drei Game
Modes zur Verfiigung:
LArcade 146t Euch einen
der insgesamt zehn Kur-
se gegen fiinf Computer-
gegner  durchfahren.
Neben den feindlich
gesonnenen Booten und Séldnereinheiten (1), die
Euch vom Strand aus beschieflen, gilt es vor allem
den Countdown-Timer im Auge zu behalten.

Dieser Herr wird so schnell nicht mehr
auf Euch schieBen

nen auf verschiedenen Kursen bestehen. Auch hier
gilt es, sich durch Ballern den Weg zum Finale frei
zu schieflen. Fiir jedes Rennen gibt’s Punkte und —
beendet IThr die Meisterschaft als Sieger — sogar
einen Pokal. Im ,Time Trial“ schlieBlich geht Thr
alleine gegen die Uhr auf die feuchte Strecke. Bevor
Thr Euch jedoch ins Renngetiimmel stiirzt, gilt es
zunéchst, das Boot Eurer Wahl auszusuchen. Habt
Thr den Favoriten gefunden, geht’s ins Cockpit, wo
Euch allerlei Instrumente iiber den Zustand Eures
Selbstmordgeféhrtes aufkliren. Neben ,normalen®
Streckenelementen wie Bojen oder Inseln, erwar-
ten Euch auf den Kursen Ammo-Packs, Sprung-
schanzen und Schiffswerften, die bei einfacher
Durchfahrt Euren bisher erlittenen Schaden auf
Null zuriicksetzen. ,Attack” 14uft exklusiv unter
WIN95 und unterstiitzt sowohl 3Dfx-Beschleuni-
ger wie MMX-Technologie, was man dem Spiel
jedoch nicht unbedingt ansieht. Via Netzwerk kon-
nen sich bis zu sechs todesmutige Skipper ins

Sascha élis;

»Champioship“ beinhaltet drei Ligen, die aus Ren-  feuchte ,Vergniigen“ stiirzen. sg
Sorry fiir das plumpe Bild, aber ,Speed Name ... ... Speed Boat Mindestanforderung
Boat Attack” sauft schon am Start gnadenlos ab. Weder beim P 90, 16 MB RAM, 1 MB Video
Gameplay noch bei der Prasentation kommt das Spiel auch nur | | == === == =@«&= =« -Attack RAM, CD-ROM 2x
in die Nahe seines offensichtlichen Vorbilds , Wave Race 64“. Die o - Empfohlen
Genre:wns LT ACTIONIS e T

Steuerung der Boote 1aBt sich zwar als halbwegs gelungen bezeich-
nen, aber das war’s dann auch schon: Die milungene Grafik —
allem voran die dilettantisch designten Boote - 4Rt die Frage
offen, wo denn nun die 3Dfx-Unterstiitzung zum Einsatz kommt,
und der Sprecher mit der ausgesprochen femininen Stimme, wurde
derart schlecht gesampelt, daB sich jeder 8-Bit-Soundblaster scha-

men wiirde. Die Streckenfiihrung ist auBerdem so uniibersichtlich, daR es oft einfacher
ist, der Konkurrenz zu folgen, als sich selber einen Weg zu suchen. Was bleibt, ist ein
unbekémmlicher Mix aus ,NICE” und dem schon erwéhnten ,Wave Race”, der einen
strengen Nachgeschmack von technischer Inkompetenz hinterlaBt. Finger weg von die-
sem Langweiler, Rennspiele mit Baller-Option gibt’s mehr als genug am Markt.

Hersteller: Telstar/Criterion

Niveau: .. ... einstellbar
Prejs: o -ne s ca 90 Mark
Spleler: - .~ 1 bis 6
Splelvs v o Deutsch
Anleitung: ....... Deutsch

RAM, MMX, 3Dfx, Soundblaster
Grafik ..........40%
Sound ..........38%
SpielspaB

538"
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EN FUR ANNO

1602 GESUCHT!

IHR bestimmt die Namen von
Gegnern, Stidten und Schiffen

abt Ihr Euch auch schon mal gefragt,

wie ein Computerspiel entsteht? Nun
kénnt Ihr es aus erster Hand erfahren, denn
Sunflowers und Max-Design bieten den
Lesern der POWER PLAY exklusiv die Mog-
lichkeit, ihnen vor Ort bei der Fertigstellung
von Anno 1602 zuzusehen und sogar an der
Namensgebung von Computergegnern, Schif-
fen und Stédten mitzuwirken.
Anno 1602 wird ein Aufbau-Strategiespiel
werden, bei dem Ihr eine Inselwelt ent-
decken, besiedeln, ausbauen und gegen Fein-
de von auflen verteidigen miiit. Aber auch
Handel mit befreundeten Vélkern ist mog-
lich; feinste Grafik, viele Details und Ak-
tionsmoglichkeiten (unter anderem beim
Mehrspielermodus) kénnten Anno 1602 zu
einem echten Renner im Genre machen.

Hier die Preise im Einzelnen:

1. Preis:

Ein eintagiger Besuch bei Sunflowers, bei
dem der/die Gewinner(in) den Testern in der
Endphase von Anno 1602 (iber die Schultern
schauen und zusétzlich einen der Computer-
gegner benennen kann.

2.-5. Preis:
Je ein Schiff aus Anno 1602 wird auf Euren
Namen getauft.

6.-10. Preis:
Je eine Stadt aus Anno 1602 erhalt Euren
Namen.

Wie Ihr Euren Gewinn dann benennt, steht
Euch vollig frei, auch der eigene Name ist
natiirlich denkbar! Die Namen tauchen nicht
bei jedem Spielstart auf, sondern werden
nach dem Zufallsprinzip aus einem kleinen
Namenspool vom Spiel gezogen. Solch einen

Preis gibt’s natiirlich nicht umsonst: Ihr

miift uns schon unsere Frage beantworten:

Wer ist der Partner von Sunflo-
wers bei der Entwickiung von
Anno 1602?
Schreibt die Losung auf eine Postkarte und
schickt diese an folgende Adresse:

DMV Verlag

Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Anno 1602
Dornacher Str. 3d
85622 Feldkirchen

EinsendeschluB ist der

10. Dezember 1997 (Datum des Poststem-
pels.)

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen; Mitarbei-
ter von Sunflowers, Max-Design und des
DMV-Verlages sowie deren Angehorige
diirfen an der Verlosung nicht teilnehmen.

VAV
g



»-=sd€nn nur bis

bekommst Du PowerPlay
zum alten Preis!”

Wer jetzt PowerPlay abonniert,
spart runde 20,- DM!

Seven Kingdoms

Im Raysch
der Spieltiefe

rategie fij Konige

St

Widerrufsgarantie: Diese Verein-
barung kannst Du innerhalb von

10 Tagen beim DMV-/Franzis-Verlag,
PowerPlay, Abo-Service dsb,

74172 Neckarsulm widerrufen.

Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage
nach Datum des Poststempels
Deiner Bestellung. Zur Wahrung der
Frist genigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs.

WETTBEWERB

ann nur einen
L= Play i

Bitte

Jetzt heift es, sich ganz
schnell zu entscheiden. Denn
ein derart hollisch gutes Abo-
Angebot gibt’s so schnell nicht
wieder: Wenn Du bis zum

17.12.

Dein PowerPlay-Abo bestellst,
bekommst Du jede Ausgabe
mit der CD noch ein ganzes
Jahr lang zum alten Preis.
Dazu die mehr als 14% Preis-
vorteil gegentiber dem Kiosk-
preis, macht zusammen runde
20 Mark. Natiirlich alles bei
kostenloser Zustellung per
Post frei Haus. Also, nicht
langer warten, sonst ist das
Angebot beim Teufel!

Coupon

F—

J
meine letzte Chance!

Ich will PowerPlay jeden Monat frei Haus beziehen - und
zwar zum alten Jahresabopreis von DM 82,80 (Studenten-

und an DMV-/Franzis-Verlag,

PowerPlay, Abo-Service dsb, 74172 Neckarsulm schicken, unter
07132/959 244 faxen oder per E-Mail unter mmabo@dsb.net bestellen!

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen)
O Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Kontonummer

abo DM 75,60 nur mit Immatrikulati t g).
Ich weiB, daR ich dazu bis zum 17.12.97 (Datum des Post-
stempels) bestellen muR. Ich kann jederzeit kiindigen.
Geld fir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben
erhalte ich selbstverstandlich zuriick.

Name, Vorname

StraRe, Nr.

Bankleitzahl

Geldinstitut
O Gegen Rechnung

Datum, 1. Unterschrift

Widerrufsgarantie: Diese Vereinbarung kann ich inner-
halb von 10 Tagen beim DMV-/Franzis-Verlag, PowerPlay,
Abo-Service dsb, 74172 Neckarsulm widerrufen. Die Wider-
rufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels
meiner Bgstellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die recht-

PLZ, Ort

Solite sich meine Adresse dndern, erlaube ich der Deutschen
Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen.

zeitige Al des Widerrufs. Ich bestatige dies durch
meine 2. Unterschrift.

Datum, 2. Unterschrift CPE7B



Ich muR Mendel,
meinen Baby-
Roboter, retten...
aber was soll ich
tun, wenn das
Vieh seinen eige-
nen Kopf hat?

So hiibsch bunt die Wiirfel
auch sind, mu man sie
Mendel aus dem Weg halten

Auf dem Steg ins Ungewisse,
aber noch ist er tapfer

http://www.anark.com

SQit etlichen Jahren bereits
gehort Kiinstliche Intelligenz
zu vielen Spielegenres wie das
Wash zum Go. Seit Creatures (oder
vielleicht auch FinFin) werden soge-
nannte KL, Kiinstliche Lebensfor-
men eingesetzt. Was diese Spiele
jedoch bis jetzt von pseudo-
intelligenten Gegnerhor-
den unterscheidet, die
scheinbar vorausahnen, welchen Brotaufstrich
Euer Team als Power-Up verwendet, ist der
Umstand, daB hier echte Erziehungsmafnahmen
gefragt sind. Galapagos bietet mit Mendel zum
ersten Mal mehr.

Dieser frischgebackene Roboter besitzt, wie ein
Neugeborenes, zwar ein eigenes, dafiir aber noch
schwach entwickeltes Gehirn. Die Aufgabe des
Spielers besteht nun darin, Mendel aus diesem
Zukunftslabor zu befreien, da er, wenn er hier
drinnen erwachsen wiirde, geklont, und zu einer
Bedrohung fiir viele Welten werden soll. Nun
weil} er jedoch noch wenig von seiner Umgebung,

Kein Weg zuriick! Das
Baby muB immer weiter
marschieren.

Keine Angst, hier fillt er
nicht runter. Auf
Galapagos ist nicht
immer alles, wie es
scheint.

Die Liebe

und von den Gefahren, die
ihm hier noch begegnen sol-
len. Er kann sich eigentlich
nur fortbewegen und hat schon
gemerkt, daB er stirbt, wenn er sich
von einer Klippe stiirzt, und dafl
stationére Energiebarrieren
eine desintegrierende Wir-
kung haben. So lduft
er nun immer drauf
los, bis es irgendwie nicht mehr weitergeht,
und es liegt am Spieler, ihm mittels Manipula-
tion mit der Maus den Weg moglichst freizuhal-
ten. So gibt es keine Moglichkeit, Mendel selbst
zu dirigieren, vielmehr 146t er Plattformen
schweben, sobald sich der kleine Krabbler auf
ihnen befindet oder versucht, ihm die stirksten
Stromschlége vom Leib zu halten.

Was jedoch ganz witzig ist, und vor allem bei den
ersten Spielversuchen gar nicht auffillt, ist, dafl
Mendel immer mehr lernt. Wenn es ihn z.B. in
einer Energiebarriere zerbroselt, wird er auf dem
letzten Save-Stand wieder zusammengesetzt,
diesmal jedoch mit dem Funken Wissen mehr,
daB er gestorben ist, weil er in etwas heifes
Weilles gerumpelt ist. Passiert dies nun haufiger,
wird Mendel nach jeder Reinkarnation immer
stiarker von selbst darauf achten, diese todbrin-
genden Dinger zu meiden; so dhnlich wie kleine
Kinder erst lernen, dafl eine Herdplatte heif} ist,



AGOS

wenn sie draufgefat haben. Jedes neue Spiel,
bedeutet einen neuen Mendel, aber auch einen
ganz neuen Charakter. So gibt es immer mal
wieder vorsichtige oder draufgingerische Rob-
bies. Hat der Spieler einmal einen bestimmten
Mendel-Charakter liebgewonnen oder ist der
Meinung, einen ganz Schlauen erwischt zu
haben, 148t sich nicht nur ein Spielstand, son-
dern auch der Hirninhalt Mendels abspeichern
und in einen anderen iibertragen. Fiir ganz
fiese Robo-Schinder ist es vielleicht sogar ein
Spafl, Mendel zu einem neurotischen Nerven-
biindel zu machen, indem sie ihn z.B. immer
und immer wieder bewuBt in den Tod schicken
(wir wissen nicht, was dieser freundliche
Psychiater empfiehlt — wir raten jedoch drin-
gend davon ab... pfui!). So geht es einen um den
nichsten gefihrlichen Level weiter, um die

Neue Felder, neues Gliick:
Hier kénnen wir den
Krabbler schleudern

Ein Abgrund, der
gefahrlich ist

piepsige Blechkrabbe in die Freiheit zu geleiten.
Teilweise mufl Mendel nur zum nichsten Aus-
gang gepuscht werden, manchmal ist aber auch
ein kleiner Umweg einzulegen, um an bestimm-
ten Stellen unzugéngliche Schalter zu errei-
chen, die hier etwas ab- und etwas anderes wie-
der anschalten. Ein kurzer Rechtsklick auf
Mendel 148t ihn auch schon mal auffiepsen, was
laut Handbuch, eine erzieherische Mafnahme
darstellen soll; wieviele Jahre an Spiel- und
Mendelerfahrung dies jedoch voraussetzt, ist
noch nicht ganz heraus. Ein Mendel hat eben
seinen eigenen Kopf. ts

GRS

Mendels Hirn als Kiinstliche
Lebensform wird als Nlon-Statio-
nary-Entropic-Reduction-Map-
ping (auf gut Deutsch in etwa:
~Lernen durch Versuch und Irr-
tum®) bezeichnet. Dies ist im
Grunde genommen die Umkeh-
rung von Kiinstlicher Intelligenz,
die versucht, aus einer Vielzahl
vorgegebener moglicher Ziige
den z.Zt. logischsten einzu-
dampfen; zu reduzieren.

NERMSs beginnen jedoch mit nur
wenigen, grundlegenden Instruk-
tionen, die durch das gewollte
oder zufallige Ausprobieren ver-
schiedener L6sungswege stan-
dig erweitert werden. So kann
Mendel, wenn er gerade gebo-
ren wurde, noch nicht einmal ver-
niinftig laufen, ist er sieben Stun-
den alt, hat er schon gelernt, daR
er stirbt, wenn er in einen
Abgrund stiirzt oder in eine
Steckdose pieselt. Bei dieser Ent-
wicklung sind eine ganze Menge
zufélliger Erweiterungen méglich,
die dann auf Dauer zu einem
merkbar eigenstandigen Charak-
ter fiihren konnen.

Der Ausgang liegt im dicken
Nebel

- Ich wei3 schon, warum ich keine eigenen Kinder

haben will. Schon bei Creatures hatte ich Erziehungsprobleme,
und FinFin hétte ich auch gerne mal den Arsch versohlt, bevor ich
ihn von meiner Festplatte verbannt habe. Mendel dagegen ist ja nur
ein doofes Robo-Baby, und das R2D2-Gefiepse schafft es immer
wieder, mir ein miitterliches ,Och, mein Kleiner!” zu entlocken.
So verwirrend der Ratselaufbau auf den ersten Blick erscheint
(hier gibt's ja kein Oben oder Unten), so einfach verinnerlicht man
es im ersten Anlauf. Die Strecken werden jedoch schnell happig
und kénnen leicht frusten. Doch kaum hat's mein Baby wieder zer-
bréselt, kribbelt es sofort in den Fingern, es noch einmal zu versuchen. Hintergrund-
Lala gibt es keine, dafiir aber bedrohlich baRlastige Sound-FX, die anspornen, den Krab-
bler zu befreien. Ich wiirde mich freuen, Mendel bald in einem zweiten Teil wiederzusehen;
aber dann muf ich ihn wohl aufklaren, da er ja sténdig &lter wird. Also, Robo-Sexperten,
schickt eMails, bevor ich bei ,Galapagos 2: Dddel's First Date” in Schwulitaten gerate.

tom schmidt

Name ........Galapagos

Genre .. ..Geschicklichkeit
Hersteller ....... Anark/EA
Nivedus: s i et schwer
Breisio oo o0 ca. 100 Mark
Spieler==a o0 s 1
Steuerung . ... Maus

Besonderheiten

Mindestanforderung

Win85, P90, 16MB, 2xCD, SVGA
Empfohlen

P200, 32MB, 4xCD, 3Dfx

Grafik ..........72%
Sound ..........73%
Spielspa




Viren sind lastig
und manchmal
gefahrlich. Dieser
ist einfach nur
langweilig und
schlecht.

L DEREZIMOE e
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Genauso viel wie auf diesem
Screenshot passiert auch im
ganzen Spiel

Einer unserer Gleiter auf

Patrouille durch das

VIRUS

http://www.telstar.co.uk

Nur eine Grippe ist

Datei Optionen  Hilfe

Alarm! Virus voraus! Diese Vorboten des Bosen treten
zahireich auf und zersetzen allmihlich Euren Datenbestand

ast jeder von uns stand schon einmal vor

diesem Problem. Alles war gut, doch plétz-
lich hédufen sich merkwiirdige Zwischenflle
wihrend der Arbeit oder des Spielens. Es hagelt
hochst verddchtige Fehlermeldungen, der PC
stiirzt ab, Daten gehen verloren oder, der
Apltraum eines jeden Users, die Festplatte wird
ohne eigenes Zutun frisch formatiert.
Wer sich einen Virus eingefangen hat, hat wenig
zu lachen. Normalerweise miissen dann die
schweren Geschiitze in Form von Antiviren-
programmen her, die den Eindringling fiir uns
erledigen. Doch bei ,Virus“ ist alles anders.
Selbst ist der Mann, respektive die Frau, und
deshalb miifit Thr schon selbst eingreifen. Euer

Computer ist befallen und der Virus frifit sich
gnadenlos und voller Freude durch Eure Daten.
In,Descent“-Manier betrachtet Ihr dann auch
das Innenleben Eures PCs, wihrend Ihr, wie auf
den Bildern zu sehen, auf der rechten Seite
Anzeigen wie beispielsweise die Verzeichnis-
struktur einsehen konnt. Nette Idee: Das
Programm bedient sich Eurer heimischen
Festplatte und so werdet Ihr wihrend Eures
Kampfes die eine oder andere vertraute Datei
entdecken. In insgesamt 15 Missionen miifit
Ihr den kleinen Widersacher endgiiltig aus
Eurem System verbannen.

Um den Kampf zu gewinnen, bedient Ihr Euch
eines reichhaltigen Equipments wie Raumschif-

Schade eigentlich. Die Idee ist wirklich

interessant. Nicht nur einen Computervirus zu bekampfen, nein,
sondern diesen auch noch vom heimischen System zu entfernen.
Nur leider wurde das ganze mit fast schon herrlichem Dilletantis-
mus ausgefiihrt. Die Grafik ruckelt selbst mit 3Dfx-Unterstiitzung
auf einem P200. Dabei sieht es nicht einmal so gut aus, und egal
wohin lhr auch fliegt, beschleicht Euch standig das Gefiihl, schon
einmal dagewesen zu sein. Virus als Echtzeitstrategie zu verpacken
ist schon fast eine Frechheit. Erstens klickt man sich mehr durch die
Meniis, um Einheiten herumzukutschieren, und da das ganze auf
der Verzeichnisstruktur der Festplatte spielt, bleibt nur wenig strategischer Freiraum.
Besonders ermiidend ist dann auch noch der Sound und das Auftauchen eines weiteren
Gegners bzw. der Ausspruch zwingt einem das Gahnen geradezu auf. Da haben wir
dann den UmkehrschluR. Eine gute Idee macht noch lange kein gutes Spiel. Oder mit den
Worten des Computergegners zu sagen: ,Du wirst geldscht”.

2[o] 1
So schon wie auf diesem Standbild, sind die
Explosionen im Spiel leider nicht
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MulTiMedia

@ Sofr

Computerspiele

http:/www.multimedia-soft.de

angenehmer Spieleladen &

Online - Cafe
Viele MMS-Laden mit
lokalen Netzwerken oder
Internet - Anschlissen!
Spielen in gemdtlicher
Atmosphdre, die neuesten
Games testen oder
Computerzeitschriften lesen,
Einflihrung in Rollenspiele
(Battletech, Warhammer,
Ein Virus wire etc), viele Brettspiele

ELECTRONIC

o

ichtet... vorratig. Besuchen Sie lhren
: ::"": e. MultiMedia Soft Laden.
ik EIINETEEAE] 6 B er das ist Sténdig Sonderangebote
! e 2| moch lange vorrétig.
wisen| VAL Ypwonse [Fviw Aeomy- | SE@ 2w

nicht das Ende.

Info Info X Info

fen und Einrichtungen. Die Fahrzeuge lassen Geschéfts- und +
sich in mehrere Kategorien einteilen: Kampf- Franchise-Partner
fahrzeuge, Sammler und Konvertierer. Letztere Sie wollen sich selbstandig ~ .
. . " : __ machen? Sie haben Interesse an 1
retten bereits infizierte Dateien, wihrend Spielesoftware? Sichern Sie l“nennr

die Sammler Kilobytes aufnehmen. Diese sind sich jetzt Ihren Standort fir einen
MultiMedia Soft Laden mit oder

auch bitter notig. Fahrzeugfabriken sowie zum ohne Online-Cafe. Forder Sie
Beispiel Reparatureinrichtungen miissen drin- schrift;i\r;lh t{aﬁ'l\r)lfoac_hreg:en; an:

o 3e ULTIMIEdIA S0IT
g:nd gel;?jllltbw:rdenl.hDai "alle: I;qste; n}z:turhch 52545 DOREN doas: Sehronei Si 80 Pe
etwas: Kilobytes. Thr kénnt die Fahrzeuge " 5
selbst steuern oder Ziele per Autopilot vor- MU[TIME‘CI'IA SOhi -
geben. Auch habt Ihr die Moglichkeit, spezielle finden Sie in: 2 en—nnm

Angriffsgleiter auf Patrouille schicken. Doch
natiirlich verfiigt auch der Gegner iiber eine

+

13349 BERLIN

dquivalente Ausriistung und wird selbstver- MullerstraBe 70 @ 030-4520392
G U-Bahnhof Rehberge
sténdlich alles daransetzen, den Computer Computer-Spislen vor O =
vollends unter seine Kontrolle zu bringen. Lei- 15890 EISENHUTTENSTADT sa“v
i e . Farstenberger Str. 64 @ 03364-72595
der kann im Kampf gegen die Viren weder die Netzwerk-Spielen im Laden
Grafik noch der Sound iiberzeugen. Es ruckelt 15230 FRANKFURT/ODER
. . & T Spornmachergasse 1 @& 0335-4001888
nicht nur heftig, sondern sieht auch alles einti- Netzwerk-Spielen im Laden
i i 3 27232 SULINGEN
nl'g aus. Le_tzteres trifft auch fiir den Sound zu. o o 4z i 5950
Ein Multiplayermodus (IPX und (Null-) Netzwerk-Spielen im Laden +
Modem)ist vorhanden, dieser kann den Spiel- e S
spal jedoch auch nicht mehr groB anheben. mw Sagerstr. 44 @ 0421-669781

33098 PADERBORN
Marienstr. 19 & 05251-296505
Netzwerk-Spielen im Laden/Internet

47441 MOERS

NINTENDO

Name s e e Virus Mindestanforderung mz;afe\:\{flsige?iff;‘;éi1704 64
Genre, . Echtzeitstrategie/. 133 1SMBRAM, &xCDROM.2 52349 DUREN
. Josef Schregel Str. 50 & 02421-28100
----------------- Action Empfohlen Netzwerk-Spielen im Laden, Internet,
Hersteller Telstar P 166 MMX, 16 MB RAM, 4x CD- Kinger-Gomputerechile, Inctall-Servics
e ROM, 4 MB SVGA 3Dfx NEU * NEU * NEU * NEU
Schwierigkeit ..... schwer 78224 Singen Bitt
Preis ca. 100 Mark Grafik ..........49% EkkehardstraBe 78 @ 07731-181866 Itte nur
"""" % 82515 WOLFRATSHAUSEN 3 1
Spieler -l TR 12 Sound ..........46% Obermarkt 48 @ 08171-910660 Héndleranfragen!
sPielspaB Computer-Spielen vor Ort
gteuerdung\ t ........ g’lslf‘s hgﬂgoséeERtFuﬂRTZO = 0361-5621656 GrOB EIeCtronic
esonderheiten ... .. X elenbergstate & Computerspiele + Zubehér
Spiel- . incdss Deutsch 0 0 MulTtiMedia Sofr BURO BahnhofstraBe 3
> 0 0 EINKAUF
Anleitung ........ Deutsch gzaTDTQ'E-Eise‘ St o St 50 D- 94133 Réhrnbach
Multiplayer ............ ja & 02421-28100 FAX 281020 Tel. 08582/9605-0

Fax 08582/96 05-99
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Im Traumland die
Welt retten: Die
unendliche
Geschichte und
immer noch kein
Ende...

Die bésen Minner mar-
schieren an Duncan vorbei...

... doch keine zehn Jahre
spéter naht die Rettung

} >
Die Fische stehen Kopf,
wiihrend ein Pixie an meiner

Anatomie interessiert scheint

DREAMS

as wohl durchgedrehter ist? Wenn Traume

Realitdt werden, oder ein franzisisches
Softwarehaus versucht, innovativ zu sein?
Cryo, im Moment wieder recht aktiv bemiiht,
auf den Spielemarkt zu dréngen, wagt mit
Dreams to Reality einen heiklen Vorstol, .=
um das Tomb-Raider-Genre Wenig- r(,“&‘
spielern oder Neueinsteigern *
schmackhaft zu machen.
Hierzu werdet Thr in die Rolle von Duncan
versetzt, der als kleiner Junge beobachten
multe, wie einige bose Geschiftleute mittels
HiTech in die Traumwelt eindrangen, um dort
fiir Chaos zu sorgen und evtuell. auch neue
Geldquellen aufzutun. Zehn Jahre spéter ist Dun-
can grof3, stattlich und athletisch geworden und
wartet auf seine einzige Chance, mittels eines
Risses im Raum-Zeit-Gefiige hinterher zu hopsen
und nachzuschauen, was noch zu retten ist.
Thr befindet Euch nun als Duncan in einer
Unmenge bizarrer Inseln, Héhlen und béser
Feinde. So steuert Ihr Duncan, der nicht nur lau-
fen, springen und manchmal kéimpfen, sondern
sogar schwimmen, fliegen, und spéter auch zau-
bern kann, durch vier umfangreiche Kapitel mit
iiber 100 einzelnen Szenen. Eure einzigen
Gefdhrten sind verschiedenfarbige Pixies, die
allerdings zuviel Klebstoff geschniiffelt zu haben
scheinen, und entweder nur kryptisch blabbern
oder auch schon mal einen Zauber rausriicken.
Jetzt liegt es nur noch an Euch, moglichst viele

WWW.Cryo-ir ive.fr

Peterchens

verschiedene Szenen zu erforschen, Hinweise,
Gegenstidnde oder Schalter und den néchsten
Ausgang zu finden.

ﬁ Da Thr Euch jedoch in der Traumwelt befindet,

ist hier nichts, wie man es erwarten konnte.
g So gibt es Risse zwischen verschiedenen
Welten, was oben und unten ist,
“% erfahrt Ihr erst, wenn sich alles
um Euch dreht, Ihr springt iiber
. riesige Séulen, sammelt Seelen in Topfchen
und schlagt Euch mit riesigen Gottesanbete-
rinnen um Euer Wegerecht.
Die Steuerung ist recht simpel gehalten:
Vier Richtungstasten, zwei Tasten zum Kamp-
fen und ESC und TAB fiir die Meniis. Ausein-
andersetzung mit Euch feindlich gesinnten
Monstern oder den grauen Herren aus der
Traumindustrie nehmen im weiteren Spielver-
lauf immer mehr zu. In den Optionen 148t sich
einstellen, ob das Programm automatisch in
Konfliktsituationen in den Kampfmodus

umschaltet, oder Ihr das lieber per Leertaste
selbst erledigt. Das manuelle Umschalten
eignet sich auch hervorragend, um an einen
kniffligen Stellen, an denen Ihr zielgenau
springen und landen miifit, eine etwas verén-

Ein geheimer See mitten im Himmel bringt mir das erste Steinchen
eines Puzzles, das noch sehr, sehr ritselhaft ist

%



www.cryo-interactive.fr
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TO REALITY

Volimondfahrt

derten Kamerawinkel zu erhalten, da sich die
virtuelle Videoiiberwachung zwar ziemlich wir-
belig um Euch bewegt, jedoch nicht zu kontrol-
lieren ist. Die weitere Priigelei beschrénkt sich
auf zwei Tasten, die Euch zuschlagen oder mit
Eurem muskulésen Beinen treten lassen.

Unten links befindet sich eine Anzeige iiber
Eure Lebenskraft, die, wenn sie verbraucht ist,
Euch per Alptraum entschlafen 148t, sowie die
blaue Mana-Anzeige, die besagt, ob Ihr noch
Zauberkraft besitzt, oder zum Beispiel fliegen
konnt. Drei Zauber, die unten rechts im Bild
dargestellt und iiber die Tasten 1, 2 und 3 aus-
gelost werden, erhaltet Thr von roten Pixies,
denen Thr aber in den meisten Fillen erstmal
kraftig hinterherrennen diirft. Fiir Eure ma-
gischen Bediirfnisse ist im spéteren Spielver-
lauf gut gesorgt, wenn Ihr gar als Bodysnatcher
in die Korper anderer Wesen und sogar Eurer
Gegner schliipfen kénnt und ihnen beispiels-
weise als gefahrlicher Hai gehérig eine Lektion

Hier gibts zwar keine

Prinzessin zu retten, aber
Paparazzi treiben sich halt
iiberall rum

Kein Abkiihl h nach ei

aum: wir neh T L richt
Brustkraulen beibringt. Die stiandig verfiigha-
ren Zauber lassen sich flott per TAB-Taste vor-
legen, so daf sie stindig bereit sind.

Dreams to Reality unterstiitzt 3Dfx, das leider
in der uns zur Verfiigung gestellten Version
noch nicht implementiert war. Auch zeigte un-
sere Beta-Testversion noch eine ganze Anzahl
von Grafikfehlern. Wie man uns jedoch
aus Frankreich versprochen hat, sollen sie bis
zur Fertigstellung allerdings bereinigt sein —
dies sollte also bereits passiert sein, wenn Ihr
diese Ausgabe in Hénden haltet. LaBt es Euch
sicherheitshalber aber vor dem Kauf unbedingt
vorfithren. ts

Wer am liebsten vom Zehner
einen Bauchplatscher macht,
wird sich hier zuhause fiihlen

Und so sieht der Traumsee
vom Ufer gesehen aus

Dreams hat was, aber es ist Name .Dreams to realify Mindestanforderung

nicht richtig zu fassen. Die durchgeknallte Story a la France ist
stellenweise wirklich so traumhaft, wie der Name vermuten 1aBt.
Allerdings stort es mich oft, daR es einfach viel zu wenig Hinweise
gibt, was man an manchen Stellen {iberhaupt machen soll. Die
Pixies sind zwar ganz lieb und schrag, aber eben doof wie Brot.
So fliege oder surfe ich von einer Szene zur anderen, springe min-
destens zwanzig Mal in meinen Tod, weil entweder die Kame-
rafiihrung an einigen Positionen mehr als hinkt, oder mein Schat-
ten so spat zu sehen ist, daR ich mich einmal mehr in Blasen auf-
I6se und mir die Krétze an den Hals &rgere. So ganz sicher ist sich Cryo anscheinend
auch nicht, ob Dreams nun ein Einsteigerspiel sein soll oder eher Tomb-Raider-Fans
aus dem Bett gelockt werden sollen. Vielleicht hatten die Designer lhre Version von
Peterchens Mondfahrt noch ein paar Tage ii und dann sollen,
aber so, wie es jetzt aussieht, scheint es eher eine Vollmond-Produktion geworden zu sein.

tom schmidt

Genre ............ Action
Hersteller ........... Cryo
INIMBAU: ivrips s o reraranirers mittel
Preisi= = susen ca. 110 Mark
SPIBISK & « « wnsesnt & 2 semns 1
Steuerung ....... Tastatur

' Besonderheiten .CD-Audio

.......... Win95native &
I A B 3Dfx-Version

Sprache ......... Deutsch

AV

DOS oder Win95, P90, 16MB, 4xCD,
SVGA

Empfohlen
P200, 32MB, 8xCD, 3Dfx

Sound ..........80%
SpielspaB




http://www.mind .com

PANZER GEN

Die Schilachtfeld-

Nach dem
Abschlul der
Five-Stars-Series
verwohnt SSI alle
Feldherrn mit
Strategie der
gemiitlichen Art

Unsere Panzer auf dem Weg
nach Norden

Farbenfroh in den Tod. Explosionen begleiten beseitigte
Einheiten auf die andere Seite.

er Zweite Weltkrieg ist der Entwickler von

SSI liebstes Kind. Selbst nach mehr oder
weniger zaghaften Versuchen in anderen Regio-
nen kehren sie doch immer wieder zur gréfiten
Materialschlacht der Erde zuriick. Obwohl der
Pazifik Admiral erst vor kurzem in den Handel
kam und nur wenige von Euch ihn bereits zu den

Akten gelegt haben, steht die nachste Herausfor-
derung bereits bevor. Runderneuert ist die rich-
tige Bezeichnung fiir den neuen Offizier. Doch
der Name triigt in doppelter Weise. Gerade die
Bezeichnung 3D im Titel 148t mehr erwarten, als
effektiv da ist. Die neuen, handgezeichneten Kar-
ten sehen nicht nur sehr gut aus, sondern erzeu-
gen in Verbindung mit dem
neuen Antlitz der Einheiten
einen Pseudo-3D-Effekt,
obwohl es nicht wirklich drei-
dimensional ist. Die gravie-
renden Anderungen stecken
dann auch, gottlob, im Spiel
selbst. Die Herren Strategen
werden es danken. Aber alles
der Reihe nach: Am Anfang

Der Wintereinbruch hat zwar den

deutschen Vormarsch erst einmal
gestoppt, dennoch sind die Sowjets
weiterhin auf der Flucht

Die Ubersichtskarte zeigt
schonungslos alles



ERAL

Delikatesse

war die Kampagne, besser gesagt derer vier. In
der ersten diirft Thr iiber 18 Szenarien hinweg
im Namen der Achsenméchte den totalen Sieg
davon tragen und die Geschichte neu schreiben.

Italien wird befreit. Die

deutschen Panzer

erfahren dies schmerzhaft
unter heftigen Kreuzfeuer
der Befreiungstruppen.

Einer unser Panzer lést sich
unter dem feindlichen
BeschuB in Wohl

auf

Gegenseitige Deckung ist

Des weiteren gibt es drei kleine Feldziige, sechs : ichtig, um den Sch
Schlachten lang, die Euch auf die Seite der  Die Hafy dt ist unter lichst gering zu hal
Sowjets, Amerikaner oder Englénder verschla- K und wir uns weiter

gen. Auch wird es Euch ermdglicht, die gute alte
Heimat vor der drohenden Niederlage zu bewah-
ren. An die Plénkelei fiir zwischendurch wurde
ebenfalls gedacht. Uber 30 Quickies stehen zur
Verfiigung. In der Regel bekommt Thr den Auf-
trag, ein paar Stédte zu erobern. Natiirlich hingt
dies auch von der Kampagne ab. Verteidigt Thr
die Heimat, geht es mehr darum, die Stellungen
zu halten. Die fiir den Sieg zur Verfiigung ste-
henden Runden sind knapp bemessen. Um
besonders Anfinger nicht abzuschrecken, wur-
den drei verschiedene Zeitlimits integriert. Je

Richtung Norden

nachdem, wie Thr Euch schlagt, kénnt Thr einen
brillanten, durchschnittlichen oder im schlimm-
sten Fall nur taktischen Sieg erreichen. Die Stra-
tegen, die den grofiten Sieg davontragen, werden
von Zeit zu Zeit belohnt, wie zum Beispiel mit
Prototypen, die unter normalen Umsténden erst
weitaus spiter zur Verfiigung stehen wiirden.
Die einzelnen Ziele werden jeweils schriftlich
und miindlich zuvor erldutert und spiter bewer-
tet. Zu der Wahl des Sprechers konnen wir nur

An einer Gebirgskette wird
der Einmarsch vorerst durch
die Artillerie gestoppt

m Ist das bereits das Ende der Fahnen-

stange? Natiirlich nicht, denn die SSI-Ingenieure entwickeln wei-
ter irre Prototypen und daraus erstklassige Endversionen. Mit
Panzer General 3D haben sie es ein weiteres Mal geschafft, Mei-
lensteine zu setzen. An diesem Spiel muB sich das Hexfeld-Run
dengenre messen. Zum enen ist es berauschend, was sich aus
dem angeblich antiquierten Spielprinzip rausholen 13Rt, zum
anderen tritt dem Spieler eine Kl entgegen, die fast schon gemein
zu nennen ist. DaR die Landschaft wie auch die Einheiten nicht
im Sinne der 3D-Shooter als 3D bezeichnet werden kénnen, stort
mich Giberhaupt nicht. Wieviel Raumlichkeit erkennt man denn noch aus der Vogelper-
spektive, die der Spieler als Panzer General 3D einnimmt? Also! Weit wichtiger, iibri-
gens auch und gerade bei den 3D-lastig i ist ein flissiges,
anspruchsvolles und die Freizeit bereicherndes Spiel. Und das liegt uns hier vor. Eine
Strategie-Delikatesse, in die wir uns in der Redaktion gerne verbissen haben.

Fritz Effenberger|

¢ R i
Mit einem feuchten GruB von der Marine flutscht es mit
der | ion doch viel b
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Fiir die Eroberung von
Finnland steht fast nur
Infanterie zur Verfiigung. Ein

Auch diese Artillerie haucht
ihr Leben in einer schénen
Explosion aus. Der Weg ist
frei.

In Gebirgsziigen stationierte
Einheiten sind

Gut positionierte
Artillerie nimmt den
Gegner bei einem Angriff
automatisch unter
BeschuB und schiitzt die
eigenen Einheiten

unseren Gliickwunsch aussprechen, da jemand
mit typisch preuBlisch-nervender Sprechweise
ausgewihlt wurde. Erreicht Thr das Ziel so gut
wie moglich, ist die Freude nicht nur hor-, son-
dern schon fast in der Stimme spiirbar. Werden
nur taktische Siege erreicht, diirft Ihr eine Gar-
dinenpredigt der spitzfindigen Art iiber Euch
ergehen lassen.

Der Hauptanteil der Einheiten, der Titel verrét
es, sind bodensténdiger Natur. Aber natiirlich
werden Feldherrn wieder aus der Luft und
gelegentlich auch vom Wasser aus unterstiitzt.
Das ist auch gut so, denn manche Szenarien
sind ohne Lufthoheit kaum zu gewinnen. Inter-
essante Neuerung: Erfahrung ist Gewinn. Aus-
gezahlt wird dieser in Form von zwei Eigen-
schaften. Die erste ist abhéingig vom Truppen-
typ. Die zweite wird nach dem Zufallsprinzip
aus einer Liste von ca. 30 Fahigkeiten ermittelt.
Neue Einheiten konnen natiirlich auch wieder
kéuflich erworben und alte aufgeriistet werden.
Letzteres allerdings nur zwischen den Missio-

Feuer

halb selbstversténdlich wieder mit von der Par-
tie. Bedienen 148t sich Panzer General 3D auf
die altbewéhrte Weise. Jedoch ist es nun még-
lich mit einer Einheit zu ziehen, andere zu
bewegen und dann erst mit der vorigen zu
feuern. Natiirlich kénnen Ziige auch wieder
riickgéngig gemacht werden. Wollt Ihr mehr von
der Karte sehen, konnt Thr die Iconleiste aus-
blenden. Die Funktionen lassen sich auch
bequem iiber Hot-Keys aufrufen. Eine einblend-
bare Ubersichtskarte verschafft Euch den erfor-
derlichen Weitblick.

Wie bereits anfangs erwihnt, wurde die Grafik
zwar aufpoliert, kann jedoch nicht zu Begei-
sterungsstiirmen verleiten. Aber prachtvolle
Grafik ist bei Strategiespielen eh nur ein zusétz-
licher Gimmick und kein Muf. Die Soundeffekte
hingegen sind wie gewohnt von guter Qualitat.
Die Einheiten des Gegners klingen immer um
ein paar Frequenzen tiefer und wirken bedroh-
licher als die eigenen, was der Atmosphére
einen zusétzlichen Kick verpafit. Mit dem Editor
konnen eigene Szenerien entworfen werden.
Uber IPX-Netzwerk oder Internet diirfen sich
bis zu vier Generile bekdmpfen. Zwei konnen
sich an einem PC oder iiber EMail heifle

Maik Waohler

nen. Die altbekannten Prestigepunkte sind des-

Schlachten liefern. mw

m Fast schon unglaublich, was SSI aus

der alten Engine noch herausgeholt hat. Oberflachlich betrachtet,
wirkt es wie der erste Teil, nur besser aussehend. Nichts gegen
die Landschaften, die wirklich sehr gut aussehen. Das macht jedoch
noch kein neues Spiel. Spatestens ab der vierten Mission bemerkt
man aber die groRen Unterschiede der KI. Der Computer agiert
und reagiert jetzt wesentlich flexibler und beherrscht wesentlich
bessere Szenarien. Der Schwierigkeitsgrad ist hoch. Jedoch wurde
auch an den Einsteiger gedacht. Die drei Zeitlimits zum Beenden
der Szenerien laden zu einem zweiten oder dritten Versuch ein.

Auch die Idee mit den Bonuseinheiten bei einem brillanten Sieg haben mir sehr gefallen.
Die Zusatzeigenschaften der Einheiten bei einer erreichten Erfahrungsstufe sorgen dafiir,
daR Ihr besonders auf diese Acht gebt. Insgesamt ist der dreidimensionale General nicht
nur einfach ein Update, sondern besitzt die Existenzberechtigung eines neuen Produk-
tes. Fans der Vorgénger werden eine neue Herausforderung finden.

Genl ; . .Strategie
Hersteller: . .SSI/Mindscape
I IRERS R hoch

Breister . ... .. ca. 100 DM
SR S s 1-4
Steuerung: .Maus, Tastatur

Spiel: ...........deutsch
Anleitung: ..... . .deutsch
Multiplayer . ... .. ... ja

Mindestanforderung

P100, 16 MB, 2 MB SVGA,
2xCDROM

Empfohlen

P133, 32 MB, 2MB SVGA,
2xCDROM 5

Grafik ..........76%
Sound ..........78%
SpielspalB

683"
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—<S PECITAU

Die martialischen
Wiirmchen haben
aufgeriistet und
laden nun durch
fiir die zweite
Runde

Die Explosionen sehen jetzt
spektakulidrer aus

wlich liebe den Geruch von
Napalm am Morgen®”...

Let's take another look.

WOR

/lwww.team17.co.uk

Die Fortsetzung des

riginelle Spielideen auf dem PC waren in

der jiingsten Vergangenheit in etwa so sel-
ten zu finden, wie FMV-Sequenzen auf dem C
64 vor zehn Jahren. Der Markt ertrank gerade-
zu in einer Flut von id-Software Clones und
Echtzeit-Strategicals. Umso erfreulicher war es
da, als Team 17 vor knapp zwei Jahren ein
zunéchst wenig beachtetes kleines Spiel her-
ausbrachte, das auf den unscheinbaren Namen
,Worms* hérte. Trotz minimalistischem Spiel-
prinzip und kruder Grafik verfiigte das von
Klassikern wie ,Artillery Duel® inspirierte Spiel
iiber ein immenses Suchtpotential. Nach diver-
sen Zusatzdisketten und ,Special Editions®
bringen die Britischen Entwickler nun den

Nachfolger des Kriechtier-Opus” auf den Markt.
Auffilligstes Ergebnis der zweijahrigen Wurm-
kur ist natiirlich die verbesserte Grafik: Anno
‘97 prisentieren sich die aggressiven Viecher
ausschlieflich in schickem SVGA. Eine weitere
Neuerung stellen der Level- und der Waffenedi-
tor dar, mit deren Hilfe Ihr die Landschaften
nach Eurem gusto gestaltet, bzw. die Attribute
séamtlicher Waffensysteme im Spiel verédndern
konnt. Wo wir gerade von Waffen sprechen:
Neben den aus dem ersten Teil bekannten Goo-
dies wie Bazooka, Sheep oder Uzi stehen nun
23 frische Instrumente der Zerstérung zur
Auswahl, von denen acht allerdings den Label
,Geheim“ tragen und nur durch Zufall in die

KRIEGSGERAT

Grundsétzlich 1@Bt sich das Waffenarsenal von Worms 2 in fiinf Gruppen einteilen:

Im Action Replay werden
besonders gelungene ,,Kills”
erneut gezeigt

Ballistische Waffen. Beispiele: Bazookas, Granaten. Erfordern am meisten Geschick, um
effektiv eingesetzt werden zu kdnnen. Parameter: Winkel, Geschwindigkeit. Storfaktoren:
Wind (nur bei Raketen)

SchuBwaffen. Beispiele: Uzi, Minigun. Relativ simpel zu handhaben, richten auf kurze
Distanzen ordentlichen Schaden an. Parameter: Winkel. Stérfaktoren: Gelande.

Luftunterstlitzung. Beispiele: Airstrike, Homing Strike. Sehr effektiv gegen ganze Gruppen
von Gegnern. Parameter: Ort des Einschlags. Storfaktoren: Wind, Gelénde

Selbstlaufer. Beispiele: Sheep, Old Woman. Laufen vom ,Schiitzen” weg und explodie-
ren nach einer gewissen Zeit, nach Kontakt oder auf Befehl des Spielers. Parameter: Rich-
tung. Storfaktoren: Gelande.

Werkzeuge. Beispiele: Ninja Rope, Blowtorch. Erlauben entweder den ,Umbau” der Land-
schaft oder dienen dazu, den Wurm in eine bessere Position zu bringen.

y2AY



Auch wieder dabei: Das Schaf. Die fried-
lichen Grasfresser sind hochexplosiv.

Hand des Spielers gelangen. Die Moglichkeit,
Eurem Team und dessen Mitgliedern eigene
Namen zu verpassen, besteht iibrigens weiter-
hin, ebenso wie der ausgiebige Statistikteil,
der — ganz zeitaktuell - im schicken WIN95-
Fenster prisentiert wird. Zuriick zum Spiel: Die
Aufgabe des Wurmkommandanten ist auch
in der Neuauflage immer noch dieselbe geblie-
ben. Auf einem zuféllig generierten Schlachtfeld
stehen sich Teams von pinken Kriechtieren

A Die aus ,Street
Fighter 2” geklauten
~Special Moves”
sind auch in Teil
zwei wieder vertre-
ten: Hier der
»Dragon Punch”

Mass Destruction®
Einige Waffen ‘
Iéschen ganze

Wurm-Horden aus.

gegeniiber, deren einziges Ziel es ist, den
Gegner auszuradieren. Die Schlachten laufen in
einer Art Rundensystem ab, das heift, daB nur
jeweils ein Wurm gesteuert werden kann:
Hat er eine Aktion abgeschlossen oder sein
Zeitlimit erreicht, wechselt die Kontrolle zum
néchsten Kémpfer tiber. Die Steuerung der
Waffen ist denkbar einfach: Mit Hilfe eines
Fadenkreuzes gebt Ihr den Winkel an, in
dem das Projektil abgefeuert werden soll, mit
der Space-Taste schieBt Ihr, wobei bei balis-
tischen Waffen auch die AbschuB-Geschwindig-
keit bestimmt werden muB. Trifft Euer explo-
siver Gruf} ins Schwarze, gehen dem gegne-
rischen Wurm die Hitpoints floten; erreichen
sie gar Null, verabschiedet sich der Kdmpfer
ins Nirvana.

Gespielt wird ,Worms 2“ entweder gegen den
Computer oder ,echte Gegener. Steht nur ein
PC zur Verfiigung, vergniigen sich bis zu sechs
Spieler mit je drei Wiirmern an einem Rechner,
bei zwei Kombattanten bestehen die Teams aus
bis zu je acht Mitstreitern. Im Netzwerkmodus
sollen wieder bis zu 16 Freizeitgenerile Gelegen-
heit bekommen, ihre Kréfte miteinander zu mes-
sen: Leider fehlte die Netzunterstiitzung in der
uns vorliegenden Fassung (siehe dazu neben-
stehenden Kasten) ebenso wie die ,Single Play-
er“-Missions, die nach Hersteller-Aussagen auch

im Einzelspieler-Modus fiir hohe Motivation

sorgen sollen.

yE2AY S

Wer an dieser Stelle einen
Meinungskasten erwartet hat,
wird leider enttduscht. Auch
wenn ,Worms 2” schon letzten
Monat von einigen Kollegen als
Test abgefeiert wurde, kénnen
wir anhand der uns vorliegenden
Version keine fundierten Aussa-
gen Uber die Qualitat des end-
gliltigen Spiels machen. Unser
Test Build” von Team17 enthalt
zwar alle Grafik-Szenarios und
den Leveleditor, tber die die Ver-
sion, die anderswo schon ,getes-
tet” wurde definitiv nicht verfiig-
te. Elementare Zutaten wie der
Netzwerkmodus und die Single-
Missions waren aber bei Druck-
legung schlichtweg noch nicht
testfahig. Da gerade der wenig
motivierende Einzelspieler-Mo-
dus der Hauptkritikpunkt des
Vorgédngers war, erschien uns
eine Bewertung von Worms 2
zum jetzigen Zeitpunkt deshalb
wenig sinnvoll. Die vorliegende
Beta-Version ist bis auf die stark
aufgebohrte Grafik und einige
neue Waffen ein fast 100 prozen-
tiger Clone des Ur-Worms von
1995. Offizieller Erscheinungster-
min war Ubrigens der 7. Novem-
ber. Es kann also durchaus pas-
sieren, daB das Spiel bereits in
den Regalen steht, wenn Ihr die-
sen Bericht in Handen haltet.
Da wir es jedoch als unfair an-
sehen, eine derart rudimentéare
Vorabfassung des Spiels zu
bewerten, nehmen wir es in
diesem Falle gern in Kauf nicht
ganz so ,aktuell” zu sein und
liefern Euch die endgliltige
Wertung in der néchsten Aus-
gabe nach.
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DAYTONA USA
DELUXE

Gut ein Jahr nach

dem Erscheinen

von Daytona USA

kommt nun der
Nachfolger auf
die Ladentische

Rennaction ohne groBe
Glanzlichter: Daytona USA
Deluxe

On the road again: Insgesamt

sechs Kurse werden Euch
geboten.

LNA JA on

|

21 Log

eluxe heifit der Namenszusatz und 148t auf

Grof3es schliefen. Schon in den ersten Run-
den macht Daytona USA Deluxe deutlich, da
hier nur die Geschwindigkeit zéhlt; wer langsam
seine Runden drehen will, ist gédnzlich fehl am
Platze. Rein in die Kiste, Gas hochgeschraubt
und losgebohrt, so heifit die Devise. Auch die
Simulations-Freaks unter Euch werden wenig
Grund zum Lachen haben; lediglich an der
Steuerung und an den StoSddmpfereinstellungen
kann gebastelt werden. Insgesamt stehen nun
acht Autos mit unterschiedlichem Fahrverhalten
zur Verfiigung, immerhin drei mehr, als beim
Vorganger. Ebenso stockten die Programmierer
die Kurse um drei auf; nun gibt es ganze sechs
verschiedene Rundldufe. Beendet Ihr iibrigens
ein Rennen als Erster, steht Euch der entspre-
chende Kurs auch riickwirts zur Verfiigung. Im
Arcade-Modus tretet Thr dann gegen bis zu 40
Mitstreiter an. Weiterhin konnt Thr Duelle gegen
die Uhr austragen; braucht Ihr fiir einen

Streckenabschnitt zu lange, endet das Spiel.

Da war sie wieder, die typische Konso-
lenumsetzung. HinterlieB Worldwide Soccer PC von Sega den Ein-

POSITION
20790

Direkt nach dem Start: Noch
stioren 18 Konkurrenten den
siegreichen Zieleinlauf

An der Box: Keine gute Idee fiir ein
schnelles Rennen...

Grafisch 146t sich die Umsetzung von der Konso-
le nicht verbergen: Kantige Polygon-Vehikel rau-
schen an ruckelnd aufgebauten Zuschauertri-
biinen vorbei; selbst in der hochsten Auflésung
hélt die Optik am derzeitigen PC-Standard mit.
Dafiir drohnt gelungener Sound aus den Boxen,
und in Sachen Steuerung ist Sega zeitgeméaR.
Denn neben der obligatorischen Tastatur- und
Joypad-Steuerung werden auch Lenkrader und
sogar Force-Feedback-Joysticks unterstiitzt. Bis
zu acht Spieler werden iibrigens durch den Netz-
werkmodus unterstiitzt, im Splitscreen-Verfah-
ren kénnt Thr auch gegen einen Freund an einem
PC spielen. Doch auch hier hilt die Motivation
nicht unbedingt lange an; Daytona USA Deluxe
ist halt ein typisches Spiel fiir Zwischendurch
ohne grofiere Anspriiche. jb

Name ....Daytona USA Mindestanforderung
. ....Deluxe P90,8MB, 4x CD-ROM, SVGA,

Jan Binsmaier

druck, daR die Zeit dafiir nun endgiltig vorbei sei, fallt Daytona
USA Deluxe wieder in den alten Trott zuriick. Denn das Pradikat
»Deluxe” verdient sich das Game nun wirklich nicht, dazu gibt es
zuviel zu meckern. Zwar wurden drei neue Kurse und drei weitere
Autos dazu gebastelt, und auch an der Grafik wurde etwas ver-
bessert, der Bringer ist die Rennaction aber definitiv nicht. Vor
allem die wenigen Mogli i a 1 ziemlich; richtig
gefehlt hat mir beispit ise eine Saison-Wertung. Natiirlich, mit

sechs Kursen kann man keine WM fahren, aber wenigstens fiir ein kleineres Renn-Turnier
hétten sie ausgereicht. Daytona USA Deluxe macht so lediglich fiir das schnelle Spielchen
zwischendurch SpaR. Selbst im Multiplayer-Modus ist die Freude nur unwesentlich
groRer. So wurden mal wieder die Mdglichkeiten des PCs nicht ausgenutzt; Fans der
schnellen Rennaction sollten wohl besser noch auf Test Drive IV warten.

Genre .... Windows 95

Hersteller .. Empfohlen

Niveaue..... .instellbar P133, 16 MB, 4x CD-ROM,

Preis .........ca. 90 Mark Soundkarte, Lenkrad

Spielen s N 18 Grafik ..........64%
Steuerung ...... Tastatur, Sound ...... 78%

.. .Joypad, -stick, Lenkrad

Besonderheiten ... .Force
............... Feedback
Spiel- oo Deutsch
Anleitung ....... Deutsch
Multiplayer ....Netzwerk,
............. Splitscreen

SpielspaBB
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Core Design setzt
mit Lara Crofts
zweitem
Abenteuer noch
eins drauf

Noch sind diese Gesellen
hinter SchioB und Riegel

Vor diesen Klingen muB sich
Lara in Acht nehmen

Laras Training macht sich
auch in ihrem neuen
Abenteuer bezahit

Is ,Tomb Raider vor zirka einem Jahr sei-

nen Siegeszug auf PC und Konsole antrat,
wurde damit gleichzeitig ein neuer Superstar des
Spielegenres geboren: Lara Croft. Diese eman-
zipierte Lady verkorpert zeifellos den Begriff
Frauen-Power in perfekter Weise. Statt sich die
Fingernégel zu lackieren, auf dem Sofa zu rikeln
und sich von einer Soap-Opera nach der anderen
berieseln zu lassen, treibt sich die wehrhafte
Maid an exotischen Schauplétzen herum und
zeigt mit bleihaltigen Argumenten bésen Buben,
aufdringlichen Tieren und anderem Gesindel,
daB mit ihr nicht zu spafien ist. Dieser weibliche
Indiana-Jones-Verschnitt, der die Herzen der
Spieler im Sturm erobert hat, darf nun zu einem
weiteren Abenteuer aufbrechen.
War es im ersten Teil ein mysterioser Talisman
namens ,Scion®, so ist diesmal der legendére
Dolch von Xian das Objekt der Begierde. Der
Sage nach soll diese Klinge demjenigen, der sie
sich in sein Herz sto8t, die Macht des Drachens
verleihen. Lara ist jedoch nicht die einzige, die
sich fiir diesen wertvollen Gegenstand interes-
siert. Auch zwei andere Parteien mochten sich
dieses Stichwerkzeug aus vollig unterschiedli-
chen Beweggriinden unter den Nagel reifien. Da
wére zum einen der zwielichtige Geselle Marco
Bartoli mitsamt seinen Vasallen, der sich den
edlen Briefsffner liebend gerne in seinen Orga-
nismus rammen mochte. Eine obskure Bruder-

TOMB

Die Riickkehr des

http:/www.tombraider.com

schaft will dagegen den Dolch vor Fremden mit
langen Fingern schiitzen. Auseinandersetzungen
mit diesen Opponenten sind nicht zu vermeiden,
wihrend die Suche nach dem Artefakt unsere
Heldin an Schaupléatze wie Bartolis Versteck in
Venedig, das gesunkene Schiffswrack Maria
Doria, Tibet, die chinesische Mauer oder im lee-
ren Raum schwebende Inseln fiihrt.

Bei diesem Trip muf sich Lara natiirlich wieder
der verschiedensten Gegner erwehren. Vor allem
menschliche Kontrahenten lungern diesmal viel
zahlreicher in den Locations herum. Beispiels-
weise trachten bullige Schligertypen,
schiewiitige Anzugtriger, Tempelwichter,
Froschménner und andere Handlanger unserer
Abenteurerin nach dem Leben. Dariiber hinaus
hat sich die Tierwelt gegen die Protagonistin ver-
schworen. Zu Lande sind Spinnen, Ratten,
Doberménner, Tiger oder Leoparden hinter Lara
her, und ein Gastauftritt von Mr. Tyrannosaurus
Rex mitsamt seinem Bruder sollte in diesem
Zusammenhang auch nicht unerwéhnt bleiben.
Im Wasser riicken ihr Haie und Barracudas auf
den Leib, und aus der Luft droht ihr in Form von
Krihen und Adlern Gefahr. Damit die selbstbe-
wulite Dame gegen diesen Ansturm von Wider-
sachern bestmdoglichst gewappnet ist, wurden ihr
neben den bereits bekannten Verteidigungs-
werkzeugen (Pistolen, Shotgun oder Uzis) ein
paar zusétzliche Waffen spendiert, namentlich

Welche Gefahren wohl in diesem Tempel lauern?

§



RAIDER 2

len Sexsymbols

Hoffentlich holt sich die
Heldin in dem rostigen
Karren keine Infektion

Eine Renovierung wiirde
diesem Raum nicht
schaden

ein Granatenwerfer, ein M-16 Sturmgewehr
sowie eine Harpune, mit der sie sich endlich in
nassen Gefilden ihrer Angreifer entledigen kann.
Um ferner in besonders diisteren Ortlichkeiten
den Durchblick zu behalten, darf das Médel erst-
mals Magnesiumfackeln in ihrem Rucksack ver-
stauen, die auch unter Wasser als Lichtspender
funktionieren. AuBlerdem feiert die Benutzung
von Fortbewegungsmitteln in ,Tomb Raider 2¢
Premiere. Zu nennen wire hier ein Motorboot,
mit dem sich Lara durch die engen Kanile in

bekommt die agile Lady erneut reichlich Gele-
genheit, ihre Aktionsméglichkeiten und akroba-
tischen Fiahigkeiten einzusetzen. So halt sie sich
nach einem beherzten Sprung an Ecken von

Venedig schléngelt, sowie der Skibob, der sich
bei der Erkundung von schneebedecktem Terrain
als niitzlich erweist.

Grundsétzlich wurde aber dem eigentlichen
Spielprinzip kein Haar gekriimmt. Das bedeutet,
dafl immer noch die Areale nach Schliisseln,
Schaltern und Zugangskarten durchforstet wer-

Plattformen oder Mauervorspriingen fest, zieht
sich daran hoch oder hangelt dort entlang.
Schwimmen und Tauchen steht ebenso auf dem
Programm, wie das Verschieben von grofien
Kisten, was die Heldin abermals mit Achtzen
und Stohnen bewiltigt. Mit Klettern ist eine
neue Disziplin hinzugekommen, die ausgiebig

den miissen, wobei sich Laras FitneBstunden
wieder bezahlt machen. In den Szenarien

eingesetzt werden muf3. Neben Leitern erklimmt
das Sportwunder so auch Felswiinde, indem sie

- Die neue Lara ist einfach klasse. Jetzt habe ich

nur noch ein Problem mit dem Programm drumherum. Okay, okay,
alles ist groRer, bunter und auch irgendwie eindrucksvoller, aber an
der Engine und vor allem den immer noch vielen Grafikfehlern
hétte ich doch ganz gerne einige Verbesserungen gesehen. Was
soll ich denn davon halten, wenn meine Lara aus dem Pool steigen
will und mal eben einen guten Meter in der Wand verschwindet?
Aber auch die ,Kamera” geht mir auf den Keks, wenn ich mich
meiner Haut erwehre, dabei aber nur Lara auf dem Monitor sehe,
wie sie blind losballert, wahrend meine Angreifer langst aus der
SchuBlinie sind! Oder die KI. Da frage ich mich, wer meine Gegner teils mit Valium voll-
pumpt, wenn sie mehrmals getroffen sind, sich immer noch in der virtuellen Nase
popeln. Aber sonst: GroRe Level, schéne Einfélle, listige Fallen und, und, und. Wenn
ich nicht so viel zu meckern hatte, wiirde ich glatt ein Super vergeben, so ist es aber

tom schmidt

Auch gegen Luftangriffe mu8
sich die Lady zur Wehr
setzen

In den 'I'empelanlagen hat die
Abenteurerin zum Beten
wenig Zeit

Ausflug ins Phantasialand:
Schwebende Insein und
griine Ritter

noch ein Gut mit Sternchen geworden.
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P kiiBt man nicht




Wollen wir mal hoffen, daB
die Kufen gut gewachst sind

Trotz Anabolika-Konsum hat
dieser Kerl gegen Lara keine
Chance

Gegen diesen Krieger
miissen stirkere Geschiitze
aufgefahren werden

deren Unebenheiten nutzt. Vorsicht ist aller-
dings geboten, da hinterlistige Fallen der Ent-
deckungsreise ein schnelles Ende bereiten kon-
nen. Morsche Bodenplatten, herabfallende Eis-
zapfen, SelbstschuBanlagen, bewegende Winde
und riesige, alles iiberrollende Granit- und
Schneekugeln sind nur ein paar der Tiicken, die
Laras Gesundheit geféhrlich werden. Gleich im
ersten Level werdet Thr mit einer schweiftrei-
benden Jump & Run-Einlage auf die noch bevor-
stehenden Gemeinheiten eingestimmt. Oben-
drein lohnt es sich, nach den sogenannten
wSecrets“ Ausschau zu halten, die in Form von
verschiedenfarbigen Drachenstatuen in den
Gebieten verstreut sind.

Bevor sich das Superweib die Wanderstiefel fiir
ihren zweiten Trip schniirt, kénnt Thr Euch wie-
der in einem Trainingsmodus mit den alten und
neuen Bewegungsabldufen vertraut machen.
Diesmal wurde im Garten ihres schmucken
Eigenheims eine Art Hindernis-Parcour aufge-
baut, den es zu bewiltigen gilt. Als kleiner Gag
am Rande ist ein nicht mehr ganz so riistiger
Butler zugegen. Selbst eine Sightseeing-Tour
durch Laras Haus ist moglich.

Die grafische Opulenz von ,Tomb Raider 2“ ist
bemerkenswert. Gegen die dynamischen Lichtef-

Venedig darf Lara mit
einem Motorboot
erkunden

Heute hat die Oper
wegen einer

Privatveranstaltung
geschlossen

fekte und die atemberaubenden Kulissen wie

Opernhéduser, Tempel, Unterwasser- und
Schneelandschaften verblaft selbst das exquiste
Leveldesign des Vorgéngers. Oft lenkt die
Gestaltung der Schauplédtze sogar von der
attraktiven Erscheinung der Protagonistin ab, an
der ebenfalls ein paar kosmetische Arbeiten vor-
genommen wurden. Sie besitzt jetzt nicht nur
eine an gewissen Korperstellen deutlich abge-
rundete Figur, sondern auch einen langen Zopf,
der bei jeder ihrer Bewegungen wippt oder auf-
grund eines Luftzuges gemichlich schaukelt.
Dadurch wirkt der Polygoncharakter um einiges
realistischer. In tiefen Meeresregionen oder bei
frostigen Temperaturen ist die Aktrice nun
zudem mit einer gefiitterten Jacke und einem
Taucheranzug passend gekleidet. Die Story wird
iibrigens abermals durch FMV-Sequenzen zwi-
schen den einzelnen Spielabschnitten voran-
getrieben. cis
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Da Laras erstes Abenteuer zu meinen Name:

...Tomb Raider 2 Mindestanforderung

absoluten Lieblingsspielen gehért, ist es fiir mich fast undenkbar,
bei ,Tomb Raider 2“ nicht ins Schwérmen zu geraten. Das genia-
le Spielprinzip in Verbindung mit der dichten Atmosphére hat mich
jedenfalls auch beim Nachfolger in seinen Bann gezogen. Das
Leveldesign ist noch beeindruckender und dariiber hinaus
abwechslungsreicher als beim Vorgéanger. Selbst Lara ist ein noch
hiibscherer Anblick als im ersten Teil. Leider wurden ein paar
Schénheitsfehler von , Tomb Raider” auch in die Fortsetzung hinii-
bergerettet. Die vielen Clippings triiben immer noch die anson-

sten tadellose Optik, abermals muf man sich recht akurat vor einem Gegenstand posi-
tionieren, damit man ihn aufnehmen kann, und zuguterletzt hétte auch die automatische
Zielfunktion iiberarbeitet werden konnen. Diese Kritikpunkte kénnen jedoch den enor-
men Spielspa3 des Sequels nicht beeintrachtigen. Sucht man nach einem Titel, der einen
etliche Stunden an den Monitor fesselt, kommt man an , Tomb Raider 2“ nicht vorbei.
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SID MEIER'S

Echtzeitschlacht um Freiheit

Sid Meier erstes
Werk unter der
Firaxis-Flagge ist
fertig. Kann es an
vergangene
Erfolge
ankniipfen?

Die Armeen stehen sich auf
freiem Feld gegeniiber. Eine

blutiae Schlacht hoa

Die Graurécke versuchen
einen strategisch wichtigen
Hiigel zu erobern

Die Artillerie lichtet kurz vor
der Offensive die Reihen des
Feindes

1s 1863 die Armeen der Konfoderierten und
der Unionsstaaten bei Gettysburg aufeinan-
derstieflen, schienen beide Seiten die Bedeutung
dieser Schlacht fiir den weiteren Verlauf und den
Ausgang des gesamten Krieges zu ahnen. Drei
Tage lang wurde erbittert gekdmpft. Insgesamt
150 000 Soldaten standen sich gegeniiber, von
denen bis zum dritten Tag ca. 40 000 Ménner ihr
Leben lieflen. Die Konfoderierten, oder auch
Graurdcke, wie sie umgangssprachlich genannt
wurden, unter dem Oberbefehl von General Lee,
verloren. Obwohl die Ausgangsposition und die
Chancen auf einen Sieg grofier waren, unter-
lagen sie aufgrund strategischer Fehler und
gerade in der Schluphase mangelnden Nach-
schubs. Bereits nach dem ersten Tag hatten es
die Unionssoldaten geschafft, eine lange Vertei-
digungslinie stidlich von Gettysburg zu errich-
ten. General Longstreet plddierte fiir eine Umge-
hung des Feindes, um ihm in die Flanke zu fal-
len. Lee entschied sich jedoch dagegen und
befahl am néchsten Morgen einen Frontalangriff
auf beide Flanken. Dies miBlang jedoch, unter
anderem deshalb, weil die Soldaten gezwungen
waren, einen Feind anzugreifen, der sich auf
Hiigeln gut verschanzt hatte. Dies war jedoch
noch nicht der ausschlaggebende Grund fiir die
Niederlage. Am letzten Tag befahl General Lee
die Attacke auf die Mitte. Die Soldaten muBten
somit ca. eine Meile iiber offenes Geldnde unter
sténdigem Artilleriefeuer marschieren. Auch
wurde die Stérke der dort liegenden Truppen weit
unterschétzt.

176

Wald bietet
besonders gut
Schutz vor
Artilleriebeschuf
und erhéht zusitzlich
die Moral

Wihrend im Norden die Uni Id
die Stell hal h wir von
der link Flanke einzufall

Fast 15 000 Mann marschierten in den Tod und
die Konfoderierten mufBten sich geschlagen
zuriickziehen.

In Sid Meiers neuestem Werk diirft Thr entweder
fiir die Freiheit (Union) oder den Verbleib der
Sklaverei (Konfoderation) eintreten. Wihlt Thr die
Kampagne, diirft Thr zwischen drei Modi wihlen.
Der historische Modus stellt Euch die Einheiten
zur Verfiigung, die damals auch aufeinander tra-
fen. In den anderen beiden variiert dies. Auch der
Schwierigkeitsgrad und das Verhalten des Geg-
ners kann bestimmt werden. Unter anderem wie
aggressiv er gegen Euch vorgehen und wie er auf
Eure Bewegungen reagieren soll. Die erste Mis-
sion fithrt Euch dann auch immer zum ersten
Kampf, als die Kavallerie der Union auf die
ersten Brigaden des Gegners traf. Die einzelnen
Kémpfe bauen aufeinander auf. Erreicht Ihr ein
vorgebenes Ziel nicht, &ndert sich nicht nur das
néchste, sondern auch die Stirke des Kontra-
henten. Meistens miift Ihr einen Hiigel erobern
und ihn bis zum Ende der Schlacht halten.
Immer gibt es aber noch zweitrangige Ziele,
wofiir es sogenannte Siegpunkte gibt.
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GETTYSBURG

und Menschenrechte

leicht

For sich b

vorgeben und werden grafisch
dargestellt

Thr kénnt einzelnen Gruppen oder ganzen Ver-
banden Befehlre erteilen. Dies geschieht iiber die
Kommandanten. Formationen, Sturmangriffe
oder auch die Ausrichtung der Soldaten konnt
Ihr iiber die Befehlsleiste am unteren Bild-
schirmrand vorgeben. Die Steuerung ist anfangs
gewohnungsbediirftig, jedoch durchdacht.

Jede Gruppe verfiigt tiber Moral, die Ihr anhand
der Fahnen ablesen konnt. Hiingt sie herunter, ist
auch der Mut, der von ganz verschiedenen Fakto-
ren abhéngt, dahin gegangen. Gesteigert wird die
Moral beispielsweise vom Gelénde, der Starke des
feindlichen Feuers, der Anwesenheit eines Kom-
mandanten oder auch, ob die jeweilige Einheit von
anderen an den Flanken geschiitzt wird.

Thr habt Zugriff auf die damals eingesetzten
Truppentypen: Infanterie unterschiedlicher Stér-
ken, Kavallerie und Artillerie. Letztere ist beson-
ders wichtig, da der Feind schnell in die Flucht
geschlagen wird, wenn er unter heftiges Feuer
der Kanonen gerit. Die Dauer einer Schlacht ist

zeitlich begrenzt und endet direkt mit dem
Gewinn oder Verlust der strategisch wichtigen
Position. Die restliche Zeit kann iiber eine ablau-
fende Uhr in der unteren rechten Ecke abgelesen
werden. Ihr werdet jedoch auch verbal auf die
verbliebene Zeit hingewiesen. Die Karte kann
gedreht und gezoomt werden. Bei hochster Stufe
ist allerdings keine Ubersicht mehr vorhanden.
Falls nicht alle Kémpfe auf den Schirm passen,
hilft eine Ubersichtskarte, die sich einblenden
laBt. Geratet Ihr unter Zeitdruck,
konnt Ihr die Pause aktivieren, in
Ruhe die Situation analysieren und
auch bereits Befehle erteilen.
Atmosphérisch ist Gettysburg
besonders gelungen. Die sténdigen
Gewehr- und Kanonenschiisse, das
Geschrei der Soldaten, die Trom-
pete, die zum néchsten Sturman-
griff blést oder auch die Marschmu-
sik, wenn die Soldaten brav in Reih
und Glied marschieren, ziehen den
Spieler formlich in das Geschehen
und vermitteln den Eindruck, mit-
tendrin zu sein. Auch grafisch ist es sehr gelun-
gen. Schon animierte Soldaten, die besonders
nah betrachtet gut zur Geltung kommen und
die mit vielen Details gezeichnete Karte tragen
ihren Teil dazu bei.

Auch Einzelszenarien wurden dem Spiel spen-
diert. Einmal die historischen Kdmpfe sowie
erdachte Schlachten nach dem Motto ,Was
wire wenn...“. Freunde ziinftiger Multiplayer-
partien konnen sich schlieBlich iiber IPX, TCP,
Modem oder Direktverbindung ebenfalls daran
erfreuen. mw

Siidlich von Gettysburg hat
sich der Feind verschanzt

Wir blasen zum Angriff fiir
die Freiheit Virginias
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Nach der Schlacht: Der
Kampfbericht informiert

 GUT o

Sid Meiers Gettysburg ist die mit Abstand beste
Umsetzung des Stoffes. Die Echtzeitkomponente machte mich
zunéchst skeptisch. Doch bereits in der ersten Schlacht war ich
begeistert. Das Feeling der damaligen Kriegsfiihrung ist blendend
eingefangen worden. Die Kl ist gerade in héheren Schwierig-
keitsgraden immer wieder eine Herausforderung. Aufgrund der
Auswirkungen auf die néchste Auseinandersetzung macht es auch
SpaB, es mehrmals durchzuspielen. Eigentlich habe ich nur zwei
Sachen zu bemangeln. Erstes sind acht einzelne Kampfe fiir eine
Kampagne zu wenig. Jedoch war dies aufgrund des Szenarios
nicht anders machbar. Zweitens hitte ich gerne die Ziele selbst festgelegt und auch,
welche Division ich wohin schicke. Gettysburg ist ein typisches Nischenprodukt, denn
nicht jeder kann etwas mit dem Biirgerkrieg und vor allen Dingen mit der damaligen
Kriegsfiihrung anfangen. Dennoch kann ich es jedem Strategen nur empfehlen. Gerade,
wenn man nach ewigen C&C-Clonen mal etwas anderes probieren will.

............ Gettysburg

Prelste 5 % ca. 100 DM
Spieler:s ot Sl e 1-2
Steuerung: ......... Maus
Spleli i s englisch
Anleitung; ....... englisch
Multiplayer: ........... ja

Mindestanforderung

P75, 16 MB RAM, 4 x CD-ROM, 2
MB SVGA

Empfohlen

P100, 16 MB RAM, 4 x CD-ROM, 2
MB SVGA

Grafik ..........76%
Sound ..........80%
SpielspaB

8475"
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DER INDUSTRIE GIGANT

Name .....Der Industrie
.Gigant — Expansion Set
Genre Wirtschaftssimulation
Hersteller .......JoWooD
Schwierigkeit . .einstellbar

Preis . iy ca. 40 Mark
Spleler e am e 1
Steuerung ......... Maus
Spiel Fad wil ooy Deutsch
Anleitung ....... Deutsch
Multiplayer ............ —

Mindestanforderung

486/100, 16 MB RAM, SVGA, 2xCD,
Windows 95, Basisspiel

Empfohlen

P133, 16 MB RAM, 4xCD,
Soundkarte

Grafik . .........71%
Sound --........61%
SpielspaB8

774 =

Expansion Set

ach dem gelungenen Einstieg in die Welt der

Industriellen schob JoWooD jetzt das erwar-
tete Expansion Set nach, das mit einigen Verbes-
serungen aufwarten kann. So stehen nun zwei
weitere Transportmittel zur Verfiigung; via
Schiff oder Flugzeug kénnt Thr Eure Waren
zusétzlich an den Mann bringen. Damit das
Dasein eines Business-Riesen auch vielféltiger
gestaltet wird, legte JoWooD gleich noch 16 neue
Warensorten drauf. Zwar blieb die Anzahl der
verfiigharen Rohstoffe gleich, dafiir stehen aber
auf der Produktionsseite die Baubedarfsin-
dustrie, die Papierfabrik und die Druckerei neu
zur Disposition. Dementsprechend wurden die
Verkaufsabteilungen um den Baumarkt und das
Papierfachgeschift erweitert. Dariiber hinaus
sind vor allem die neuen Statistikfunktionen her-
vorzuheben: Endlich ist es nun méglich, die ver-
schiedenen Produktionsstitten, Verkaufsliaden
oder auch Fahrzeuge auf einen Blick miteinan-
der zu vergleichen. Fllt dem geiibten Manager
eine UnregelméBigkeit auf, kann er jetzt per
Knopfdruck sofort zur Stitte des Ubels springen

— ein deutlicher Vorteil gegeniiber der
Ursprungsversion. Neun Szenarien und neun
Einzelmissionen wurden zusétzlich aufgenom-
men. Etwas nervig gestaltete sich im Test die
CD-Wechslerei. War die Originalversion einge-
legt, fragte das Spiel erst nach der Expansion-
CD, bevor es dann wieder die erste Version ver-
langte. Umgekehrt meckerte das Programm
zwar ebenfalls, dafiir reichte ein CD-Wechsel. jb

Vor allem die Statis-
tikfunkti

DUNGEON KEEPER:

The Deeper Dungeons

Name ...... The Deeper

..... . . .Dungeons
Genre . .Strategie/
.............. Rollenspiel
Hersteller ....... Bullfrog
Schwierigkeit ..... schwer
Preis; <z s o0 ca. 40 Mark
SPIElER .ttt s e 1-4
Steuerung ......... Maus
SPiell < hm e e Deutsch
Anleitung ....... Deutsch
Multiplayer .IPX-Netzwerk,

................ Modem,
...... serielle Verbindung
Mindestanforderung

486/100, 16 MB RAM, SVGA, 4xCD,
DOS, Basisspiel

Empfohlen

P133, 16 MB RAM, 4xCD, Windows
95, Soundkarte

Grafik ..........80%
Sound ..........71%
SpielspaB

74175

ullfrogs Top-Titel dieses Jahres, Dungeon

Keeper, kam mit ziemlicher Verspitung in
die Laden, dafiir rdumten die Ochsenfrésche
kriiftig in den Verkaufscharts ab. Nun prisentie-
ren sie frisch zum Weihnachtsgeschéft die neue
Mission-CD ,The Deeper Dungeons“. Am Dooms-
day, dem Tag des Sieges, erreicht den dunklen
Keeper die Nachricht, daf der Avatar zuriick-
kommt. 15 neue Level enthilt die AddOn-CD fiir
Einzelspieler, aber auch Multiplayer gibt’s 15
weitere Karten, um sich darin gegeneinander zu
beharken. Die Goldvorrite sind nun ausgewoge-
ner verteilt und an der Kiinstlichen Intelligenz
wurde noch einmal gefeilt. Neben diesen Neue-
rungen beinhaltet die Mission-CD aber vor allem
jede Menge Bugfixes. Probleme gab es beispiels-
weise in der Erstversion beim Teleportieren von
Kreaturen. In der neuen Version ist es nun nicht
mehr moglich, daB sich die Gestalten in noch
unentdeckten Gebieten auf der Karte materiali-
sieren. Weiterhin wurde die Grafik neu iiberar-
beitet und verbessert. Allerdings gelang es auch
hier nicht, in der hohen Auflésung ein ruckelfrei-
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es Scrollen zu realisieren. Wer alle Karten von
Dungeon Keeper bereits durchgespielt hat und
gierig auf Nachschub wartet, den werden wohl
vor allem die neuen Missionen begeistern, anson-
sten tberzeugt das AddOn nur geringfiigig.
SchlieBlich sollten Fehlerbeseitigungen kein
Kaufanreiz sein, sondern als Nachbesserungen
kostenlos abgeliefert werden. Auch das Fehlen
neuer Monsterarten oder weiterer Rdume ent-
téuschte beim Test der Mission-CD. b

Das Herz des Dungeons: Noch schligt
es, aber was passiert, wenn der Gegner
kommt?

’e/é)



http://www.mindscape.com

BUCANEER

Unter schwarzer Flagge

icht weniger als fiinf verschiedene Karrieren

bieten sich dem erlebnishungrigen Wochen-
endpiraten. Ist eine davon gewhlt, erzihlt Euch
der Sprecher in wundervoll dialektgefirbtem
Englisch den Leidensweg, der Euch zum Frei-
beuter werden lie. Daraufhin entrollt sich die
pergamentene Seekarte, und ein kithner Maus-
klick bestimmt auch schon das Ziel der ersten
Unternehmung. Eifrig springt die Mannschaft in
die Wanten, im Fensterchen links unten seht
Thr, wie sich die Segel entrollen und das Schiff
Fahrt aufnimmt. In der Regel ist ein freier Pira-
tenhafen die erste Station, dort kénnen die
Vorrdte an Nahrung, Wasser und Munition
ergianzt werden. Ein Besuch in der Taverne ist
ein heifler Tip, dort weil} der Innkeeper die aller-
neuesten Fakten und Geriichte aus der ganzen
Karibik gegen ein paar Miinzen oder ein Glas
Rum. Zumeist finden sich dort auch ein paar
arbeitslose Korsaren, die gegen ansprechenden

Gehaltsvorschu8 gerne die Boden-
planken der Hafenkaschemme mit
denen Eures schnittigen Schoners
vertauschen. Apropos Schoner: Auch
Sloops, Fregatten, Fluits, Handels-
segler und Brigantinen stehen zum
Entern bereit. Die iippige Schénheit
im Hintergrund darf auch nicht feh-
len, allerdings schenkt sie ihre
Gunst nur betuchten, ruhmesbe-
krénzten Oberpiraten. Solchermafen
gestirkt, kann der erste Uberfall
geplant werden, denn ungeachtet des
groflen Ziels muB erst einmal Reich-
tum angeh&uft werden, mit dem wei-
tere Ménner besoldet werden kénnen
oder ein groferes, schwerbewaffnetes Schiff
erobert, das selbst vor den gewaltigen Hafenfe-
stungen nicht zuriickschreckt. Die Beute fihrt
nicht nur auf Schiffen herum, sie liegt auch am
Strand, in Form von Hafenstédtchen unter den
verschiedenen Kolonialflaggen. Einmal zum
Angriff geblasen, reicht der Schwung der Attacke
in der Regel zur Eroberung des schlechtvertei-
digten Ortes. Angenehm ist hierbei auch, da
Eure erfahrenen Sébelrassler ganz ohne weitere
Anleitung die herbeieilenden Soldaten iiberwil-
tigen. Das Glanzstiick von Bucaneer aber sind
die Seeschlachten. Ein wenig Segelkenntnis ist
durchaus empfohlen, sonst kann es passieren,
daf Thr mit im Gegenwind hilflos flatternden
Segeln zur leichten Beute der gegnerischen
Kanonen werdet. Diese Seegefechte gegen einen
oder mehrere Gegner kénnt Thr auch als Einzel-
kémpfe auBerhalb der Kampagnen durchfechten,
ein Tip fiir die Multiplayer. fe

Die schonste
Piratensimulation,
die es jemals gab,
kommt aus der
Strategie-
schmiede
Mindscape/SSI

Die iippige Palette der
Schiffstypen

e e e TRl
Pittoreske Kiistendorfer wie
dieses sind entweder
Stationen Eurer Karriere oder
einfach nur leichte Beute

So schon kann das Piratenleben sein. Allerdings
nur, wenn man eine gutbestiickte 3Dfx-Grafikkarte an Bord hat.
Die Unterschiede zum Microprose-Klassiker ,Pirates” liegen, neben
der kaum zu vergleichenden Grafik, in der Betonung des Segelns,
man kann das Setzen und Reffen der Segel stufenlos steuern und
fur die Navigation nutzen. Dagegen laufen Land- und Enterge-

genre

Hersteller

fechte at ab. Die Side-Scroller-Duelle sind Grafik ..........86%
ebenfalls weggefallen, sonst gébe es wohl einen 3D-Piraten-Vir- | | ... ... ........ einstellbar Sound ; e ey b,
tua-Fighter im Spiel. Alles in allem enthalt Bucaneer weniger Stra- =
Fritz Effenberger tegieelemente, dafiir mehr farbenprichtige Segel- und Kano- Breisasail o ca.90 Mark Spielspa

nenaction mit liebevollen G ils bis hin zum K und den im Lauf des -

Gefechts hmend ten Segeln. Ar its mul man sagen, daB gegen- Spneler """""" 12 0 0

(iber dem Pirates-Klassiker einiges an Spieltiefe weggefallen ist, was aber nur die Hard- Spiel ___________ eng"sch 0 0

core-Gamer storen kann. Alle anderen, und vor allem Einsteiger, werden sich iiber die

problemlose Steuerung und die herrlich tropische Grafik freuen. Anleitung ....... deutsch

........ Bucaneer
. ..Actionadventure
. .Mindscape/SSI
Schwierigkeit ...... leicht/

Mindestanforderung

P75 16 Mb RAM 4x CD, SVGA,
DirectX5

Empfohlen
P 166, 32 Mb RAM, 3Dfx,




Electronic Arts
fal3t sich ein Herz
und bringt das
Klasse-Rennspiel
in einer 3Dfx-
Version heraus

odea 0:39:14

Kurven wollen iiberlegt
genommen sein

http://www.ea.com

NEED FOR SPEED 2 -
Special Edition

uerst erscheint NFS2SE ja fast wie eine

Mogelpackung: Gegeniiber der letzten Edition
enthélt es grade mal drei Autos (Ferrari F355F1,
Ford Mustang Mach III, Italdesign Nazca C2)
und eine Strecke mehr, die Last Resort genannt
wird. Und? Was? Und eine 3Dfx-Unterstiitzung,
die das Spiel — entsprechende Hardware voraus-
gesetzt — zum absoluten Leckerbissen fiir Simu-
lations- und Rennfreaks werden 14Bt. Nicht nur,
daf der Titel mit einer
wirklich atemberauben-
den Geschwindigkeit vol-
lig ohne Ruckeln und
Nachladepausen ablduft,
er bietet einen so hohen
Detailreichtum, daB8 Thr
in jeder Runde neue Ein-
zelheiten entdeckt, die in
der vorherigen schlicht-
weg unerkannt an Euch
vorbeigezischt waren.
Auch Clipping und ande-
re Grafikbugs sind in der
Sprache von NFS eher
Fremdworter. Die Steuerung reagiert ausgespro-
chen prizise und zuverléssig, realistisch und
trotzdem gutmiitig, die Gegner fahren rasant,
sind aber bei konzentriertem Fahrstil durchaus
zu bezwingen — wenn die Crashes nicht so atem-
beraubend wéren! Fahrt Thr einem Konkurren-
ten im richtigen Winkel an den hinteren Kotflii-
gel, dann kommt er ins Schleudern und iiber-
schldgt sich bis zu 20 Mal, prallt am Boden auf,
wird von seinem eigenen Schwung hochgeschleu-
dert, Staub wird aufgewirbelt und Funken stie-
ben, kurz: man kann kaum wegsehen. Im umge-
kehrten Fall oder bei einem kleineren Lenkfeh-
ler, der den eigenen Boliden an den Fahrbahn-

An wenigen Stellen ist es sogar méglich,

die Fahrbahn zu verlassen. Peng!

rand trégt, sprithen zunéchst die Funkengarben,
dann setzt ein gewisses Schleudern ein, das im
Extremfall zum Uberschlag fiihrt. Tot? Nein,
ein einsekiindiges Flimmern setzt Euer Fahr-
zeug wieder sicher auf allen vier Rédern auf den
Asphalt. Schliefilich ist man ja zum Fahren
hier und nicht zum Rumstehen. Aber die durch
solche fahrldssigen Lenkschludrigkeiten ent-
stehenden Verzogerungen kosten doch gerne
die entscheidenden Zehntelsekunden zum Sieg.
Schade eigentlich. Aber die néchste Strecke mit
neuen grafischen Uberraschungen wie plotzlich
iiber der Strafle auftauchende Flugzeuge mit
hohem Detailreichtum oder, was schlimmer ist,
auf der Fahrbahn stehende Kisten oder Esels-
karren, verséhnt Euch dann garantiert mit
diesem Schicksal. Also weg mit dem Mogelvor-
wurf, denn die Special Edition 16st das bisherige
Spiel in den Regalen ab, und Besitzer der ,alten”
Version kénnen das Upgrade gegen Einsendung
der Original-CD plus 30 Mark von Electronic
Arts bekommen. fe

| SUPER

Ist denn eine Stecke und drei Autos

Name: Need For Speed 2

M|ndestanforderung

Fritz Effenberger|

Special Edition”-Stre

mehr den vollen Preis wert? Auch bei noch so toller Optik? Nein.
MuR ja auch nicht. Das Upgrade kostet gerade mal 30 Mark, das
nenn’ ich-gelungene Produktpflege. So gesehen, ist es ein tolles
Spiel. Die Special Edition gehdrt zu den wenigen Spielen, die aus der
3Dfx-Technologie alles herausholen und auch auf einem durch-
schnittlich bestiickten Rechner mit einer mittleren 3D-Grafikkarte
ein wunderbar fliissiges Spiel zulassen. Eine solche Spielge-
schwindigkeit ruckelfrei darzustellen, erfordert vor allem eines: gute
Programmierung. Und genau die ist hier vorhanden. Besonders die
ecke hat es mir angetan, filhrt sie doch an aztekischen Pyramiden

vorbei durch vor Luftfe

f D: gel und in | liihende Tropfstein-

héhlen, aus deren finsteren Winkeln in jedem Augenblick Monstren id'scher Pragung her-

vorzuspringen drohen.

bringen uns sicher zui

Doch wenige Lenkbewegungen und ein beherzter Tritt aufs Gaspedal
riick ans Tageslicht.

. ......Special Edition
. Rennsimulation

..... Keyboard
Joystick
.deutsch
.deutsch

Spfeler Sy

P90, 16Mb Ram, ‘th HD 4xCD, 2
Mb SVGA

Empfohlen
P166, 32Mb Ram, 8x CD, 4Mb 3Dfx

Grafik ..........84%
Sound ..........79%
SpielspaB
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Novalogic
schieBt scharf:
~AF2" soll die
Schmach

des gliicklosen
Vorgidngers
vergessen
machen

Eine Auswahl an Gegnern im
Fadenl des G Die
russische SU-25...

-..der von allen westlichen
Panzerfahrern gefiirchtete
Hind-Anti-Tank-Chopper...

...und die traurigen Uberreste
eines feindlichen T-72-
Panzers

http://www.novalogic.com

ARMORED

anzerfahrer sind in etwa die militdrischen

Gegenstiicke zu Miillménnern: Thr Job ist
nicht gerade beliebt, aber ohne sie geht gar
nichts. Wahrend den Beruf des Kampfpiloten seit
jeher eine fast mystische Aura umgibt, fithren
die Besatzungen der Kollosse auf Ketten eher ein
Schattendasein. Obwohl — oder vielleicht sogar
weil — Panzertruppen auch auf dem modernen
Schlachtfeld neben der Infanterie den Lowen-
anteil der ,schmutzigen Arbeit iibernehmen,
wird dieser Art der modernen Kriegsfiihrung
auch in PC-Simulationen wenig Aufmerksamkeit
gewidmet. Nach langer Panzer-Abstinenz will
Novalogic diese Liicke nun schlieen und bringt
den Nachfolger des vor drei Jahren kliglich
gescheiterten ,Armored Fist‘ auf den Markt.
Hauptkritikpunkte, die dem Vorgénger angelas-
tet wurden, waren die grobpixelige Grafik und
ein eher zéhes Gameplay. Durch die neue Voxel-
space-2-Engine, die wie schon in ,Comanche 3¢
eine verbesserte Voxel-Umwelt mit texturierten
Polygonen-Objekten kombiniert, gehért zumin-
dest der erste Punkt der Vergangenheit an:
Keine Panzer-Sim kommt derart schick daher
wie ,AF2“. Aber eins nach dem anderen: Fiir die
aktuelle Version von ,Fist“ konzentrierten sich
die Kalifornier ausschlieflich auf die neuste Ent-
wicklungsstufe des ,Abrams“-Tanks den M1A2.
Wer sich auf Fahrten in russischen Modellen

wie den T-72 oder T-80 freute, schaut also in die
Rohre: Diese Stahlkolosse werdet Thr nur im
Visier Eurer 120mm-Kanone wiederfinden. Bevor
es jedoch dem aktiven Dienst geht, erwartet Euch

p Lexington im Marines Stiitzpunkt

»I'wentynine Palms“ zur Grundausbildung, die
aus vier Trainingsmissionen inklusive Video-Brie-
fings besteht. Im Spiel selber werdet Thr diese
Filmsequenzen iibrigens vergeblich suchen: Hier
kommt das altbekannte Novalogic Missions-
System zum Einsatz, das Euch jeden Auftrag
einer Kampagne in beliebiger Reihenfolge spielen
14Bt. Nach Abschluf} des Trainings stehen fiinf
Feldziige zur Wahl, die diesmal zwar nichts mit
Drogenbaronen zu tun haben, dafiir aber auf das
alte ,Rebellen versuchen die legitime Regierung
zu stiirzen“-Klischee zuriickgreifen. So erwarten
den Panzerkommandanten in spe Einsétze in der
ehemaligen Sovietunion, in Afrika, Europa, und
als Bonbon eine Neuauflage des Iran/Irak-Kon-
flikts. Habt Ihr Euch fiir einen ,Krieg” entschie-
den kann es abgehen zum Mission-Briefing, wo
Thr in recht unspektakulérer Weise mit der Situa-
tion und den Zielen des aktuellen Auftrages ver-
traut gemacht werdet. Hier wird Euch auch mit-
geteilt, ob Thr irgendwelche Unterstiitzung auf
dem Schlachtfeld zu erwarten habt: Neben den
grofikalibrigen Herren von der Artillerie schickt
das Oberkommando in fast allen Missionen

= M &

Mess with the best...die like the rest! Unser Ausbilder in
nTwentynine” hat zu oft ,Full Metal Jacket” gesehen.

73/%5




FIST 2

~Voxel 2"-Gewand

Lufteinheiten zu Eurer Entlastung. Hierbei han-
delt es sich entweder um Apache-Helikopter oder
in besonders harten Fillen um A-10 Warzen-
schweine. Im Abrams angekommen, stehen Euch
vier Positionen zur Verfiigung, von denen aus Thr
das Geschick Eures rollenden Sarges lenken
konnt. Als Kommandant betrachtet Thr das
Geschehen  entweder iber das CITV
(Commander’s Independant Thermal Display)
oder direkt aus der Turmluke, wo Thr auch das
50er MG bedienen konnt. Der Fahrer hat ledig-

lich einen schmalen Sehschlitz zur Verfiigung,
und der Schiitze verfolgt die Action durch das
GPS (Gunner’s Primary Sight). Grundsétzlich gibt
es zwei Realismus-Einstellungen, wobei die leich-
tere von beiden Euch stets den Panzer fahren 148t
und das Feuern der Kanone erlaubt, egal auf wel-
cher Position Ihr gerade sitzt. Im realistischen
Modus haben die einzelnen Positionen streng
begrenzte Steuerungsméglichkeiten: So 148t sich

Voller Freude habe ich auf den

So geparkt sieht man
feindliche Flieger gern

Die Transport-Helis
bringen ganze Platoons
ins Einsatzgebiet

das Geschiitz nur von der Gunner-Position aus
effektiv bedienen und nur der Fahrer kann das
Vehikel lenken. Apropos Geschiitz: Drei verschie-
dene Munitionsarten stehen zur Verfiigung, wobei
Jjede nur gegen bestimmte Ziele optimale Leistung
bringt. So erweist sich die ,Staff‘-Granate mit
ihrer Cluster-Submunition als duBerst hilfreich
gegen fliegende Ziele, kratzt aber bei schweren
Panzern wie dem T 80 allenfalls die duflere Hiille
des Tanks an. Wem die Auswahl der Granaten zu
lastig ist, verlaBt sich auf den automatischen
Ladeschiitzen, der stets die richtige Bestiickung
vorschlégt. Neben seiner Panzerung verfiigt der

Konvoyschutz: In dieser
Mission sind Euch Fahrzeuge
der UN anvertraut worden.

Auf der Map setzt Ihr die
W i fiir alle PI

die lhr kommandiert

Panzer-Garage. Die M3
nBradley” stehen Euch in
einigen Auftrigen zur Seite.

Nachfolger gewartet. Nach dem mehr als diirftigen ersten Teil,
dachte ich eigentlich gerade nach ,Comanche 3“, es kdnne nur
besser werden. Nun ja, etwas besser ist er schon, aber reichen tut
es bei weitem nicht. Wie Kollege Sascha schon gesagt hat, scheint
die Voxelspace 2 nichts fiir den Boden zu sein. Bei so manchem
Anblick kommen Erinnerungen an langst vergangene Zeiten auf.
Auch ist die Prasentation mehr als diirftig ausgefallen. Ein paar
Zwisch 1zen der Al are zu Liebe hétte es dann doch
sein diirfen. Ich frage mich, wie man nur auf die Idee kommen
kann, jede Mission einzeln anwahlen zu diirfen. Die Motivation leidet darunter erheblich.
Gerade, wenn Erfolg oder MiRerfolg sich auf den weiteren Verlauf auswirkt, macht es
besonders SpaR. Natiirlich finden wir dies auch nicht. Simulanten werden eh wenig
Freude haben. Es ist doch alles mehr fiir Freunde harter Action ausgelegt. Erstere sollten
besser auf die Zukunft hoffen.

t lhr 32 Panzer

yE2ZAYY



Seit Jahren bezieht die U.S. Army ihre schweren
Kampfpanzer ausschlieBlich von General Dyna-
mics. Der M1A2 soll die A1-Variante des Tanks
bis zum Jahr 2003 schrittweise ersetzen.
Hierfiir werden 1079 ,alte” Abrams
technisch komplett Giberholt und auf den
neusten Entwicklungsstand gebracht.
AuBerdem sollen 800 neue Einheiten
dazu gekauft werden. Der A2 unter-
scheidet sich von seinem Vorganger
hauptsachlich durch Verbesserungen an
der Panzerung und der Automation der
Bordsysteme. Der A2 war von Anfang
an ein Sorgenkind der General Dyna-
mics-Entwickler: So kam es z.B. zu Uber-
hitzungen von Kontrolitafeln im Inneren
des Panzers, die zu Verbrennungen bei
der Crew fiihrten. Kritik wurde auRer-
dem laut, als Vergleichstest mit dem
Vorgéanger keine nennenswerten Ver-
besserungen der Leistung des Waffen-
systems aufzeigten. Andere Nationen,
die den Abrams benutzen, sind unter anderem
Agypten, Saudi Arabien und Kuwait.

Die A-10 Warthogs stehen
duBerst selten zu Eurer
Verfiigung

In RuBBland erfreuen
L lige H
das Auge des A1M2-Fahrers

L I,

FACTS & FIGURES: DER 1A2 _,ABRAMS"S

Technische Daten:
120mm M256 Glattlauf-Kanone

7.62mm M240 MG,
koaxial zur 120 mm
Kanone

Gewicht ca. 70 Tonnen

Kaliber .50 MG M2
auf dem Turm

Vmax StralRe 67,2 km/h
Vmax Gelénde 48 km/h

7.62mm M240 MG fiir
den Ladeschiitzen

Vier Mann Besatzung

Beschleunigung (0 auf
32 km/h) 7,2 Sekunden

Gas Turbine mit
ca. 1500 PS

Abrams iiber zwei weitere defensive Systeme: den
Rauchgranatenwerfer und ein Treibstoff-Ein-
spritzsystem, das dicke Schwaden aus Euren Aus-
puffrohren qualmen l46t. Im allgemeinen aber ist
Angriff die beste Verteidigung, weswegen bei
Schufwechseln meistens der Tank iiberlebt, der
die erste Granate auf den Gegner abfeuert. Je
nach Kampagne steuert Thr entweder einen Pan-
zer oder ein bis acht Platoons & vier Abrams durch
die Landschaft. Das bringt Euch nicht nur mehr
Feuerkraft in Gefechten, sondern auch die Mog-
lichkeit, Euer Leben ,kiinstlich“ zu Verldngern:
Wird der erste Panzer zerstort, konnt Thr via
Menii in jeden beliebigen A1M2 springen, der sich
in der Gegend befindet. Abgerechnet wird
bekanntlich am Schluf: Eliminiert Ihr alle als

The Fog: Wer sich einnebelt,
gibt ein schlechtes Ziel fiir
feindliche Flieger ab

Missionsziele markierten Gegner gilt der Auftrag
als gewonnen, und eine Mini-Statistik versorgt
Euch mit rudimentéren Infos iiber Eure Perfor-
mance. Auflerdem kénnt Thr Euch am Ende jeder
Mission das Geschehen noch einmal im eingebau-
ten Videorecorder zu Gemiite fithren. Neben den
Single-Player-Missions verfiigt ,AF2“ iiber einen
extensiven Multiplayer Part, der alle géngigen
Formen der PC-Verbindung unterstiitzt. Neben
kooperativen Missionen erwarten den Spieler hier
auch ziinftige Deathmatches, einzig ein ,,CoOp“-
Mode, in dem sich mehrere Spieler einen Tank tei-
len, habe ich hier schmerzlich vermift: Angesichts
der Fiille von Positionen wére dies eine Moglich-
keit gewesen, den M1A2 auch im realistischen
Modus effektiv zu steuern. sg

(GUT

Obwohl ,Armored Fist 2“ technisch alle Vor- Name
aussetzungen mitbringt, um in die FuBstapfen von ,Comanche Genre .....
3" zu treten, kann der Tank-Simulator nicht restlos iiberzeugen. Hersteller ..

Da sich die Action naturgemaB am Boden abspielt, treten die

der Vi 2-Engine starker zutage als im haus- Preis <. ...
eigenen Referenz-Helikopter. Desweiteren ist ,AF2* fiir meinen Spieler Ay
Geschmack etwas zu actionlastig geraten, um als Simulation durch- Steuerung .

gehen zu kdnnen. Zwar lassen sich die Waypoints frei setzen, aber
das Management des eigenen Platoons (iber ein seperates Menii
ist so umsténdlich, daB das Feature Euch in der Praxis eher behin-
dert: Ein Hot-Key-System wire hier sinnvoller gewesen. Auf der Haben-Seite steht ein

&

ss

Sascha Gli

Spiel ...
dicker Bonus fiir die geniale Sprachausgabe - fiir die ,echte” Abrams Crews ins Tonstudio Aﬁleitun
gebeten wurden -, die atmosphérisch dichte Prasentation und die in einigen Missionen Multipla?er' %

schon fast zu clevere KI der Gegner. Panzerfans mit Hang zu Action greifen zu, echte
Hardcore Simulanten sollten den M1A2 zunéchst auf eine Probefahrt nehmen.

...Armored Fist 2 Mindestanforderung

Schwierigkeit . .einstellbar

Joystick, Flightsticks
Besonderheiten .Dolby SR,

- ..IPX, TCP/IP,

P120, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB
Grafik, SVGA, Soundblaster

Empfohlen

P 200 MMX, 32 MB RAM, 8x CD,
4 MB Grafik, Soundblaster 16

Grafik ..........78%
Sound ..........80%
SpielspaB

17077

Simulation
Novalogic

ca. 90 Mark

Tastatur,

MMX-Support
...Englisch

(Null)-Modem

yE2AYY



“Das Programm hat meine kithnsten & rwdrtungen n(»utmﬂu:
Tec bmsL) "’mlzl cs c‘mub S(‘{H.H gese f)t 2ne Pe r{( I lum, Mml Ja\ von
Cmfl{ und Sound ullr.rmvn.u!m! umgeselzice Endzeit- Am{m.ul(,
sucht uin'u(:b seinesgleichen. Auch [iir Binsteiger absolut
empfeblensmwert”

HERBERT EICHINGER (PC ACTION 10/97)

Wertung 85 % ”Wu‘l,lmIurguugs—-}ipus der
absoluten Exctraklasse”
PC ACTION 10/97

”Ja, bei Dark Earth kommt Erende Ull'; Als alter Fan on
"Alone in the Dark" habe ich schon [ange auf einen Titel
gewarlet, der cine dbulich gelungene Sl.'wummg riiberbringt.”
TOM SCHMITT (POWERPLAY 10/97)

s

UND DIE ZEIT

IST DE]

iM 24, JAHRHUNDERT HERRSCHT DIE ZEITIDER
DUNKELHEIT. DIE ZIVILISATION UBERLEBT IN DEN WENIGEN
STADTEN DES MYSTISCHEN LICHTS. SIE SIND ARKH CIN EINT
TODLICHEN RENNEN GEGEN DIE ZEIT MUSSEN SIE SI®H UND
STADT VOR DEN HEERSCHAREN DES BOSEN BEWAM RE

[ [
ERLEBEN SIE EINE EINZIGARTIGE WELY. | )arR Earthig
ATEMBERAUBENDE ECHTZEIT-ABENTEUER!

© 1996/1997 Kalisto Technologies. Alle Rechte vorbehalten. Dark Earth und Kalisto Entertainment sind Warenzeichen s hitp://www.microprose.com
von Kalisto Technologies ‘



Die neue Onli
Generation
NN

Rasanter

Keine Datenstaus, keine =
Wartezeiten, mehr Speed - F===
dank neuer Netzstruktur! Jetzt ’
bis zu 33.600 bit/s flichendeckend!

Und mit ISDN sogar 64.000 bit/s! So
macht Surfen mit T-Online richtig SpaB!

Glinstiger

Internet jetzt mit T-Online noch
glinstiger! Bundesweite Einwahl
zum Citytarif. Schon ab 5 Pf. pro

Minute bei nur 8,- DM monatlichem Internet World
Grundentgelt. Mit T-Online clever 3 o Berlin 555
sparen. -

Komfortabler

Jetzt wird paralleles Surfen
moglich - wechseln Sie einfach
per Mausklick zwischen T-Online,
Internet und eMail.

Einfach genial! Ponktestand

Timeou? Strecken

Vielfaltiger

T-Online inklusive Onlinebanking!
Die moderne und sichere Art der
Kontofiihrung. Rund um die Uhr,
einfach von zu Hause aus und
superglinstig.

UHd W\

Und per eMail
versenden Sie
elektronische Post

weltweit - jetzt - 22 e A
sogar mit mehreren N, .
Text-, Grafik oder 1§’ & ‘é‘% @‘m’
Video-Dateien im &;
Anhang! . = g

RHEINNECKAR ZETTUNG

2

WD




[* - -Online-

|
G rat I s ! Das 1&1 Top-Angebot fiir alle,

Anmeldung, Software die noch kein Modem haben:

und Freieinheiten auf der
Heft-CD! 3

Empfehlung
connect 5/97

Fur alle, die jetzt einsteigen wollen,
aber noch kein Modem haben:
das Skyconnect erreicht rasante
33.600 bit/s und ist so die ideale
Hardware fur das neue T-Online!

Ih D = k t - t = 12 Monate Garantie und 24-h-Hotline
r l re e I ns I eg Leistungsdaten Skyconnect 33.600: Ubertragungsgeschwindigkeit bis

33.600 bit/s nach V.34, mit Datenkompression bis 115.200 bit/s, Datenkom-

Alle, die ein Modem oder eine pression nach MNP 5 und V.42 bis, Fehlerkorrektur nach MNP 1-4 und V.42,
= o Speicher far 4 Telefonnummern, Fax-Funktion: senden, empfangen
ISDN-Karte haben, kdnnen sich (Gruppe 3 nach V.29, V.27ter und V.17 mit 14.400 bit/s), mit Voicefunktion
- - uber Soundkarte.
Per MaUSkHCk aUtomatISCh Systemvoraussetzungen fiir die 1&1-Kompletisoftware:
¢ = ind : d Windows95: 486 DX-2/66 Prozessor, 16 MB RAM
sofort zu T-Online anmelden. WrCows 3t Windows? 208

WindowsNT: Pentium Prozessor, 32 MB RAM

In wenigen Minuten starten Sie Mac: Prozessor 68030 oder hoher, mind. 16 MB RAM, Mac OS 7.53 oder héher
0S/2: mind. 16 MB RAM, OS/2 Warp

in die faszinierende Welt von :
= ine 0180/567 2828
T-Online. d 156728
=
Inklusive: Bestellcoup
. 10'- DM Fre'elnhelten! X Ja' ich melde mich zu T-Online an. Bitte senden Sie mir kostenlos
= s die 1&1-Komplettsoftware fiir T-Online zu (Best.Nr. 8700).
1
. 10 Tage kelne GrundgebUhr' [ Ich habe noch kein Modem und bestelle zusitzlich das Skyconnect 33.600
(Best.-Nr. 8231) fur nur 111,- DM zzgl. 9,60 DM Versandkosten und bezahle
M 50,- DM Anmeldeentgelt [ mit beigefugtem Scheck [ per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebihr)
gespart!

Name, Vorname, Firma (bitte Ansprechpartner angeben)

StraBe, Hausnummer (kein Postfach)

Die T-Online-Software 2.0, Pz, ot
mit der Sie Héchstleistun-
gen erzielen, erhalten Sie

Telefon-Nr. (unbedingt angeben, der Auftraggeber muB AnschluB-Inhaber sein)

- = AuBerdem wiinsche ich den regelméBigen Bezug der Zeitschrift ,com! T-Online & Internet” fiir nur
grat's nach lhrer Anmel 2,60 DM pro Monat (bitte durcgnstreichen, falls nicht gewiinscht).

1 Ich beauftrage und bevollmachtige die 1&1 Direkt GmbH, mir den Zugang zu T-Online zu verschaf-

dung per Post! . fen. Meine Zugangskennung und mein lperstinh’ches Kennwort erhahegic_h schnellstmaglich per Ein-

schreiben. Die Vertragsabwicklung erfolgt nach den Al}g[ememen Geschaftsbedingungen sowie den
Preislisten der Online Pro Dienste GmbH & Co. KG, einer Tochtergesellschaft der Deutschen Telekom AG.
An Kosten entstehen mir aufgrund der aktuellen Preisliste monatlich 8,— ir die Zu-
gangsbere(hl'gung sowie das 'beweils fall Verbind Das iibliche Anmeld
entgelt von 50~ ie Zugangsberechtigung kann ich jederzeit kiindigen.

M entfallt.
1&1 Direkt GmbH

Elgendorfer Str. 57
(=] rtner 56410 Montabaur
= Dby Dierschiify [Kennziffer: 002 127 Y]




http://www.disney.com/DisneylInteractive

oo IFIEEFRGULES

Zeichentrick und
Humor - natiirlich

gilt dies auch fiir
PC-Spiele

Hades sieht zweifelnd drein:
Herkules ist auf dem
Vormarsch

K;mem der altgriechischen Mythologie ist
ercules, der Halbsohn von Zeus, bestens
vertraut. Auch RTL trdgt jeden Sonntag Nach-
mittag in einer Serie zum Gétterwissen der Anti-
ke bei, wenngleich auch etwas salopper als es die
Dichtungen im Griechisch-Unterricht riiberbrin-
gen. Doch egal, woher man seine Bildung bezieht
— Herkules steht fiir den typischen Halbgott mit
iibermenschlichen Kriften. Natiirlich nicht nur
in der Geschichte, sondern auch in Disney’s neu-
estem Jump ‘nRun. Keine Bange, dabei steuert
Thr nicht etwa einen intelligenzlosen Barbaren,
der vor lauter Kraft nicht laufen kann. Zehn ver-
schiedene Level mufl Eurer Held bestehen und
neben iiblichen Sprung-&-Schlag-Aktionen auch
allerlei Geschick aufwenden. So gilt es unter
anderem, verschiedene Endgegner auf unter-
schiedliche Weise zu bekédmpfen. Ein fieser Zen-
taur wird im Rodeo-Stil niedergeritten, eine fin-
ster dreinblickende Medusa mittels Spiegel zur
Steinstatue verwandelt und die vielképfige
Hydra verliert im Spiel
einen Kopf nach dem
anderen. Ansonsten
springt, kraxelt, schldgt,
zaubert und reitet Euer

den Gott der Unterwelt.
Der schickt natiirlich
allerlei diabolisches
Gewiirm in den gottli-
chen Kampf, aber auch
fiese Fallen machen dem

In diesem Level solitet Ihr
Euch vor vielen Fallen
vorsehen - Springen ist
fragt, nicht Schlag

Muskelpaket das Leben
schwer. Witzige Zwischensequenzen im Stile Dis-
neys lockern die Abenteuer mit gelungenen

Jede Menge Kopfe: Die Hydra besitzt
viele Hiupter; unser Held dafiir Képfchen

litat auf. Die vielschichtigen Aktionsméglichkei-
ten des Helden sind lobenswert; kein Level
gleicht dem anderen, und auch das Erreichen
jedes Teilabschnitts gestaltet sich stets anders.
Doch nicht alles ist gottlich an Hercules. So ist
die Grafik im Spiel gerade mal Durchschnitt;
andere Produkte zeigten bereits, dafl auch im
Genre Jump n'Run feinste Grafik méglich ist.
Auch die Anzahl der Level ist etwas mager,
Profi-Jumper werden relativ schnell damit fertig.
So richtig altbacken wurde aber die Pawort-

Kraftprotz durch die  Abfrage gestaltet: Wer in einem Level vier grofie
Lande, befreit Jungfrau-  Tonkriige einsammelt, bekommt am Ende dieser
en und bekdmpft Hades,  Ebene einen Hinweis, um spéter dort wieder ein-

steigen und nicht wieder von vorne beginnen zu
miissen. So weit, so gut. Doch keine Buchstaben-
oder Zahlenfolge miit Ihr Euch dort notieren,
sondern vier verschiedene antike Vasen samt
Bemalung ergeben die Losung. Nun heift es
malen, wer weiterspielen will. Ziemlich umsténd-
lich fiir ein nettes Spiel zwischendurch. Anson-
sten hinterlie§ Hercules ein gelungenes Bild: Ein
witziger, netter und kurzweiliger SpaB fiir die

Jan Binsmaier

Symbole abmalen ist nicht PC-like, warum nicht einfach richtige PaBwérter abfragen? Her-
cules paRt aber so richtig zum Weihnachtsgeschaft: So kénnen Eltern ihren SpéRlin-
gen endlich mal ein PC-Spiel schenken, bei dem auf Blut oder ernsthafte Gewalt génzlich
verzichtet wurde. Man kann aufgrund der mittelmaRigen Grafik und der wenigen Level
durchaus geteilter Meinung sein, ich bleibe aber trotzdem dabei: Mir gefallt Hercules!

Spriichen und der gewohnten Zeichentrickqua-  ganze Familie. jb
Klar, Hercules ist nicht fiir jeden geeignet. Dazu Name = oveei Hercules Mindestanforderung

sind vor allem deutlich zu wenig Level vorhanden, und auch die Genre: ol Jump&Run P90, 16 MB RAM, SVGA, 57 MB

Grafik bleibt kraftig hinter den Erwartungen zuriick. Trotzdem: Mir Hersieller Disney Festplattenplatz, Windows 95

gefilit Hercules! Die Ebenen unterscheiden sich véllig voneinander, | |~ = "7 "¢ S o Empfohlen

die Aufgaben erfordern bei Level-Endgegnern auch mal Nach- | | =@« s sesnesnss Initeractive pi33 16 MB RAM, Soundkarte,

denken. Und zwar gerademal so viel, dal es in der leichtesten Niveau ........einstellbar Gamepad

Stufe auch ,jiingeren Kindern“ zuganglich bleibt. Fir uns ,altere Preis ... ¢ Grafik ..........49%

Kinder” bietet Hercules auch einiges, zumindest fiir kurze Zeit. So Spieler Sound ..........78%

richtig nervig empfand ich lediglich die diimmliche Abfrage beim PR SpielspaB

Wiedereinstieg in einen héheren Level. Typisch Konsolen-Art; Steuerung P pa
Shel 0 0
Anleitung ....... Deutsch 0 o [
Multiplayer (.. .o ... —

’;Ej



Was wimmelte es zu meinen 8-Bit-Zeiten
noch von guten Jump'n’ Runs und Platt-
form-Games. Heutzutage, wo fast kein Spiel
mehr ohne 3D oder gar 3Dfx auskommt, wirkt
der Winzling Drilling Billy fast schon niedlich.
Aber das soll er ja auch sein.

Was sollen wir uns lange mit der Hintergrundge-
schichte authalten, die eh fast nebensichlich ist?
Der kleine Billy schlft abends mit seinem Comic
ein und im Traum saugt es ihn in einen magi-
schen Zylinder. Ab nun zieht es ihn auf der
Jagd/Flucht vor allerlei tibergroRem Gemii-

se durch 100 Level in fiinf verschiedenen
Welten. Alle, die sich noch an solche
Sucht-Oldies wie z.B. Apple Panic oder

andere erinnern, werden sich sofort zuhau-

se fithlen. Mit Hacken, Bohrern oder
Bomben werden Licher in die verschie-

den hohen Plattformen gehauen, in die die her-
umwandernden Friichtchen, vor deren Beriih-
rung man sich besser hiitet, fallen. Steckt nun
eine Banane oder Ananas in eines dieser Locher
fest, rennt man mit Billy schleunigst an die

DRILLINIG BILLY

- SEF$J Hier solite unbedingt

Billy hat keine
zwei Briider,
sondern muf3
sich durch die
groRe, weite
Welt bohren

Helmpflicht eingefiihrt

Billy hat ein echtes Wespennest
losgetreten

Unfallstelle und gibt dem Obst den Rest, indem

man mit einem dicken Hammer draufhaut. War-

tet man zulange, kann sich der Vitamin-C-Tra-
ger jedoch befreien und wabbelt

y ‘, .. erneut hinter Billy her.

i In héheren Leveln wird es schon
etwas schwerer, da es nun ande-
re Leckereien gibt, die z.B. durch

)\ zwei oder sogar drei unterein-

ﬁj ander liegende Licher fallen

miissen, bevor sie sich in einem

Regen aus sammelbaren Boni

auflosen. Hilfe gibt es in so gut wie jedem Level

durch Schatzkisten, die auch schon mal Extras
wie Bomben oder Ringe enthalten, mit denen
sich frithere Extras linger an sich binden lassen.

Einmal angefangen, steigert sich die Schwierig-

keit von gemiitlich bis monster-hektisch, aber

niedlich schaut es einfach immer aus. ts

Wo ist Kiptn Iglu, wenn man
ihn braucht?

Hier hat doch wieder einer
mit dem Brennglas gespielt

- Einen Innovationsschub kann, sollte und darf

man von einem kleinen Jump’n’Run wie Drilling Billy nicht
erwarten, aber dafiir gebiihrt ihm zumindest ein Lob, auch
Oldie-Spielgenres wieder zu beleben. Sicher, Hardcore-Spieler
werden sicher mit gerimpfter Nase an dieser Plattform
vorbeischauen, aber fiir diejenigen, die nur mal ein paar
Minitchen zwischendurch daddeln méchten, ist Billy sicherlich
einen Blick wert. Die teilweise etwas sehr pingelige Kollisions-
abfrage ist zu Anfang schon recht gewéhnungsbediirftig, doch
mit jedem neuen geschafften Level spielt man fliissiger, und
auch die bosen Bienen lassen sich schneller voraussagen, als man zu Anfang glau-
ben méchte. Die Grafik ist wirklich knuddelig gelungen, der CD-Soundtrack rundrum
nett, wenn auch ein wenig zu Elevator-Muzak-lastig. Drilling Billy hat einen ahn-
lichen Appeal wie Solitair oder Mine Sweeper, die zwischendurch einfach immer
wieder gerne einen alten oder neuen Level abgrasen lassen.

tom schmidt

Name .. ... .Drilling Billy
Genre .......Jump'n'Run

Hersteller ....Magic Bytes
Niveau ....... ... .einfach
Preis .........ca. 50 Mark
T A S
Steuerung. .. ... .Tastatur/

.Joystick/-pad
Besonderheiten .CD-Audio
Spiel . ......mehrsprachig
Anleitung ...... . .Deutsch

Mindestanforderung

P486DX2 66, DOS: 8MB RAM,
Win95: 16MB RAM, SVGA, 2xCD

Empfohlen
P66, Win95, 16 MB, SVGA

Grafik — L7
Sound ..........74%
Spielspa

L
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Spezialisten
tiberraschen mit
Fantasy-Action
in ,Gauntlet”-
Manier

Und wer macht diese Sauerei
wieder weg?

Im Fantasy-Reich geht es
heiB her

K;um hat sich der Spieler von den
trapazen in ,Hexen 2“ erholt,
ist die Company Raven Software
abermals mit einem Actionspektakel
im Fantasy-Gewand zur Stelle. Zur
Abwechslung betrachtet Thr diesmal
jedoch das Geschehen im Stil von
JProject Paradise“ aus der Vogel-
perspektive.

Nach Jahrhunderten ist die Finster-
nis in der Gestalt eines untoten Zau-
berers namens Wyark in Euer Reich
zuriickgekehrt. Da Thr vom Ge-
schlecht der Mageslayer abstammt,
die Wyark schon einmal bezwungen =
haben, verschldgt es Euch wahlwei- Der ki

f: David Goliath

se als Zwergenkrieger, Magier,

Erzddmon oder weiblicher Inquisitor in eine
mysteriése Grabkammer, um dem Bésen erneut
Einhalt zu gebieten. Mit Teleportern beamt Thr
Euch dort in verschiedene Level, wo Euch unzih-
lige Kreaturen ins Jenseits befordern wollen. Zu
allem Uberflu miift Thr nicht nur die Monster-
horden abschlachten, sondern auch
darauf achten, nicht von sich bewegen-
den Wénden oder riesigen Zahnrédern
zerquetscht zu werden, oder aufgrund
instabiler Bodenbelége in Lavaseen zu
stiirzen. Habt Ihr in einer Region alle
Fallen und Attacken iiberstanden und
dariiber hinaus den jeweiligen End-
gegner ausgeschaltet, winkt als Beloh-
nung ein Teil einer Reliquie. Ausgerii-
stet mit méchtigeren Zauberspriichen
oder ghnlichen Verteidigungsmitteln,
beginnt die Metzelei in der néchsten Stage dann
von vorne, bis schlielich die Reliquie komplett
ist und man dem diabolischen Wyark selbst
gegeniibertreten darf.

In den aus mehreren Ebenen bestehenden
Schauplétzen gelangt Thr dariiber hinaus mittels
Teleporter in sogenannte ,Secret Areas®, die als
Mini-Labyrinthe angelegt wurden. AuBerdem
kénnen diverse Power-Ups eingesammelt wer-
den, wobei besonders bei einem dieser Nettigkei-
ten Freude aufkommt: Findet Ihr ndmlich das
Totenschadel-Symbol, verwandelt sich Euer
Charakter fiir eine leider viel zu kurze Zeitspan-
ne in den Sensenmann und Ihr kénnt problemlos
Eure Opponenten niederméhnen.

Wie es sich fiir ein ziinftiges Produkt von Raven
Software gehort, kann auch ,Mageslayer® mit
geschmackvollen grafischen Details beim Able-
ben der Widersacher glénzen: Wird beispielswei-
se eine Riesenspinne erlegt, schwimmen die
Uberreste in ihrem gelben Blut, nach der Zer-
storung eines verwesenden Zombies suchen
Maden das Weite, und manche Hexenmeister
ziehen sich auch nach dem Verlust der unteren
Kérperhilfe noch iiber den Boden und hinterlas-
sen dabei eine griine Schleifspur. cis

(GUT ¢

Chris Peller

ist “ jedoch ein

L&Rt man den Blickwinkel einmal auRer acht, | ' |Name: Mindestanforderung
ist dieser Titel eigentlich auch nichts anderes als eine Variation Genre: = P90, 16 MB RAM, 4xCD, 1 MB
von ,Hexen”. Vielleicht kann ich mich aber gerade deshalb im Hersteller: Grafik
Gegensatz zu Ravens Endzeit-Splatterorgie , Take No Prisoners”, | | . ..uuueu.n.. Software/GT Empfohlen
bei der man ebenfalls in den GenuR der Vogelperspektive kommt, Schwierigkeit: . .einstellbar P166, 32MB RAM, 4xCD, 3Dfx
fiir diese Vernichtung von Monstermassen durchaus erwérmen. Preiste = o ca. 100 Mark
Die Grafik von ,M layer” ist relativ ansprechend, wobei Besit- Spielers oot 1-16 Grafik ..........72%
261 von 3D Karten beriicksichtig werden. Steuerung: ...... Tastatur, Sound ..........86%
AuBerdem sind die Gegner ebenso zahlreich wie die Fallen, mit | |~~~ Joystick Spi IspaB
denen die Gewdlbe ausgestattet wurden, so dal? garantiert keine Besonderheiten: CD-Audio,
Langeweile aufkommt. Dariiber hinaus kreiert der hevorragende, diistere Soundtrack LA ....3Dfx
bei diesem Fantasy-Schlachtfest eine passende Spielatmosphére. Weltbewegende Inno- Spiel: . En glisch 0 0
vationen hat das Produkt zwar nicht zu bieten, aufgrund der zuvor genannten Attribute Anleitung: o3 . Deutsch 0 0
Aetionha fiir Zwischendurch, mit dem | - Uiy Ve e ja

man sich préachtig die Zeit vertreiben kann.

5




Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen

Offnungszeiten:
Mo-Fr
Sa

0.30-18.30
9.30-14.00

KEIN CLUB!

Erscheint
15. November!

Racmg

Deutsche \ ,‘
Version

CD-ROM CD-ROM
3D Pinball Teil 3 DV 47,99  F/A-18 Homet 3.0
3°rd Millenium DVX7299  F1 GP 2 - Track Pack SR DV %6
3D Ultra Minigolf DV 4999 F{ Manager Profes. Syyragl Warp Hunter  DAx49,99
9318 ;Iglrggr Killer g¥ gg,g ?1 gaclnulllnl Soft P e DV 49,99
) e
ATF V 7299 F16 l%ghn%sﬁalnon STAB FLEET }g:{ 3355 %ﬁ Road g‘AI ﬂs%g
Romimter i Legoland BY 18 Fallout ACADEMY |[BZEs DV 7499
Agent Amstrong DV 6999  Fifa Soccer 98 W Tiger Shark DA 6999
Age of Empires DV 79,99 Fifa Soccer Manager Theme Hospital DV 7699
AHG4Longbow2 DV 7299  Fighters Antology Titanic DVx69,99
Akte Europa DV 7499  Fighting Force Tomb Raider 1 DV 6499
Alexander der GroBe DV 50,99 FIN FIN Tomb Raider 2 DVx79,99
m’fgﬂ o ;cm% oy x;%% ;lggh‘l) ul{nlimlted 2 Deutsche %h:lklnnmllallnn BU 173,399
Animal V6399 Fotemarter Vérsion Ui DV 795
Anno 1602 VXG99  Fgyg Vermeer DV 5999
Anstoss 2 DV 7499 Flugsimulator 98 &mﬂ] lggme!;ﬁ 2Id gc Sg.g
firtual Springfiel
= Voodo Kid DV 6999
BGStE“-TGlE‘OII oo b i3
aterwo 69
Tel.: (02 81) 9 52 98-0 WersEmre oV 7ig
ing Commander X
Fax: (02 81) 95298-10 Worldwide Soccer DV 6999
H rand P lx Worms 2 B\\;u ,99
Atlantis Flying Corps x:v})m' nﬁm phs1& DA 7499
Atomic Bombermann DA 5999 Formel 1 ?P Or |ng wildici X
Baphomets Fluch2 DV 74,99 Formia 0neé Track Pack + Edit Youngblood A 7999
Batlese 4 IncubatonD\ 69,99 Fiz 5 Schach Angebote solange
eats & Bumpkins
Galapa ® Fahren Sie Rennen auf 10 neuen oder aktualisierten Strecken:
Betrayal in Antara Dv)qgg( o Albert Park, Circuit Oscar Galvez, Nirburgring, A-1 Ring, Donnington on"apt reicht s 24
Gold Games 2 Park, Brands Hatch, Paul Ricard, Zandvoort, 1997 Silverstone, Bar- SU'“ mlg[all 2 99
Anno Havealicsay DV 5gs ff celona ind imole 70 Gles 1ith o DADY 2338
1602 uma Nll:e Day DATA uv 29, 8 WIN Edit cht es, Ein- I Aces o.. Deg DV 189
H I D x6 stellunuen filr Grip, Mmorlelstung, Gewlchte derWagen Pt})(smonen Across the Rhine DV 2499
Deutsche 6”, : H:rrggseo M & Magic 2 DV Aronbala BV %35
Version DM x i Herrscher der Meere D¥x6999 [nfUS und vieles mehr vorzunehmen Baphomets Fiuch 1 DV 19:99
I ® Alle 22 neuen Cockpits (11in SVGA, 11 in VGA) als exacte Abbil- | Battle Isle 3 u.Ldsung DV 39,99
| Ef:ﬁ'é Rﬁﬂl{i, B¥;§gg§ dung der Salsan 1997. Elenayal at Krondor g¥ 12333
BleifuB 2 DV 5499 und F fiir alle <
Bleifuf Fun DV 59,99 Age of Sowon ir dis urspriing- g""deS' Manag. Prof. DV 123,33
BleifuB Ralley DV x49,99 - lichen als auch die neuen. Civil W2 G eral DV 3499
oggle DA 3999 Emp“-e 1 sonizaton DV 2499
Brilcke von Amheim DVx8499 rt “- Cont uere?xn 1086 DV 2999
Buccaneer Ein Conguesl Deluxe DV 3499
Buriosha Manager 67 DV 5‘23 Comanche 2.0 DV 2499
‘ Carmageﬂdon o e S e o
Casper DVx39,99 5 )eadl k DV 2999
mperaismus DV 89% || FIFA SOCCER 98 D »?”( DV 1890
Impenum Galactica DV 79,99 Isl d Teil 3 i X
C&6 2 Vergelmgsschiag DV 27,09 | incubation/Battielsle & DV 69,99 \/ s ancite 2 oo DA o
Imem Falay Ghamp. DV 74 Deuche a2 || Deutsche ey
Civilization 2 59,99 o768 v 6% | Vesion _ om 24y Version
Civilization 2 DATA DV 3999 Intarvsmmn - — —

Comanche 3.0 DV 7699
Comm.&Con. 1 SVGA DV 7999
Comm. & Conquer 2 DV 79,99
C&C 2 Ausnahmezust. DV 29,99
Constructor V 69,99
Conquest Earth DV 7999
Croc DAX72,99
D-Atlas 2 DV 3499
D-Sat2 DV 34,

Dark Colony DV 69,

Dark Earth DV 74,99
Dark Hermetic Order DA 69,99
Dark Reign DV 79,99

Das schw. Auge Trilogy DV 29,99
Daytona USA deluxe ~ DV 69,99
Deadlock:Shrine Wars DV x72,99
Demonworld

Der Industriegigant
Der Industrieg. Data
Barbvlmryessenn Gott nv 59,99

jal

Die Siedler 2 + DATA DV 7499
Die Siedler 2 Miss. CD DV 29,99

DV 6099
DV 29,99

DV 69,99 La

Jack Orlando
Jagged Alllance 2
Jedi

Jedi Knight

Deutsche > 99
Aneitng  pm 7Py
Topware Gold
Gamesll

Deutsche

Deutsche Version

Version

KND
KKND Mission CD
Lands of Lore 2
iy 7
Legacy of Kain DV
Leviathan t. Tone Reb.
Links 98

Little Big Adventure 2
Lords of Realms 2

D.0G. 9,99
Dogday DV x69,99
Dreams DV 7299
DSFGnII DV 49,99
Dungeon Keeper V 7699
Dun ngeon Keeper Data DV x29,99
DV 3499

Earth 2140 Data + Pad DV 19,99
Ecstat V 79,99

Lukas Arts 10 Adventure DV 54,99
Magic-Zusammenk. DV 74,99
Magic-Zusamm.Data DV x39,99
Master of Orion Il

Max Montezuma

MIA

Monkey Island 3
Monopoly
Monopoly Star Wars DV 59 99

Versandbedingungen: Ab DM 200,-

rtofreier

t pol
Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach-
\__nahmegebiihr. Fir bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

Incubatlon

Deutsche
Version

NBA Live 98

Deutsche
Version

DM ‘,fa’

ica
Eishockey Manager

Angebote: rorsemng
Police Quest SWAT DA
Pro Pinball the Web DA
Railroad Tycoon Deluxe DA

888

29,
19,
24,
Realm o. f. Haunting DV 34,99
Rebel Assault 1 DV 29,99
Rebel Assault 2 DV 2999
Red Baron 1 DV 1999
Riddle of Master LU DV 24,99
Rise & Rules 0.AE. DV 3499
Road Rash V 2999
Schleichfahrt DV 3999
Sensible World 0.Soccer DA 1999
Shanghai Gr. Moments DV 24,99
Sherlock Holmes 2~ DV 29,99
Shivers DV 1999
Silent Thunder 3499
|mont Sorcerer1+2 DV 19,99
pace Hulk D A 2999
pace Quest 6 V 1999
tar Trek 3/Next Gen. DV 2499
Steel Panther 2 DV 2999
Stonekeep DV 2499
uper E.| F 2000 DV 2999
alismann DV 1999
he Dif DV 2999
his Means War DV 2499
ie Fighter DV 2999
it DV 19,99
ime Commando DV 29,99
orins Passage DV 19,99
Toonstruck DV 1999
ransp. Tycoon + Data DV 24,99
rivial Pursuit DV 3499
.FO. DV 2499
U.S. Navy Fighter 29,99
U.S. Navy Fighter 87  DVx29,99
Uttima 8 2999
Urban Runner DV 3499
Virtual Karts DA 2499
Voligas 2999
Warcraft 1 DA 2499
Wareraft 2 Dv29,99
Warhammer V 2999
Werewolf DV 2499
ng Commander3 DV 3499
DA 2499
Wund Rallay Fever DV 2499
DATA DV24,99
XaComTevrur oft Deep DV 2499
X - Wing Compilation DV 29,99
Yathzee DV 1999
DV19,99
Zorck Nemesis DV 26,99
Zubehér
Orchid Righteous 3D 309,99
Alfa Twin Umschaltbox 3499
Microsoft Joystick
Force-Feedback Pro 24999
Microsoft Sidewinder
Game Pad 6999
PC-Dash Command Pad 12999

Gravis Joystick Analog Pro 44,99
Gravis Game Pad Pro 4999
Gravis Joyst.Blackhawk 59,99
Gravis Firebird 2 11999
Gravis Gripp Pad System

enthlt: 4-Player Game

Interface und 2 Pads

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

incl. Gasu. Bremse 219,99

Thrustmaster Grand Prix 1-Lenkrad
preiswurla Variante des

‘ormula T2 - Die FuBpedale
werden durch zwei Hebel am
Lenkrad ersetzt!

Extreme Assault DV 3999
\ / F-14 Fleet Defender DA 2499
- 199 F22 Lightning 2 DVx29,99
pm 7. Fallen Heaven DV 1999
Fanlasy General DV 2999
Fifa Soccer 96 DV 2999
Hammgo Tou DV 1999
Flight 0. . Amaz QueenDV 19,99
Fritz 4 Schach DV 3999
Gabriel Knight 2 DV 3499
Gobliins Teil 1+2 DV 1999
Gobliins Teil 3 DV 19,99
Gobliins 4/Woodruff DV 19,99
Grand Prix Manager | DV 24,99
Grand Prix Manager Il DV 39,99
Incredibble Maschine 1 DV 1999
ings Quest 7
Eglurrgws
Lagly ast 1999
_emmmge -3 DA 2499
Lost Ede DV 1999
PHmerd KokusnussDV 19,99
Mega Race 2 DV 2999
Mission Force Cyber. DV 29,99
Rac.+Track Pa. DA 14,99
NHL Huckey 96 .99
0 DV 1999
Pirates Guld DV 2499
Pitfall DV 2999
Pizza Connection DV 19,99
Pole Position DV 2999

Sie haben Probleme mit der
Installation Ihrer Software? Kein
Problem, denn wir lassen
UNSERE KUNDEN nicht im Regen
stehen! Insider wissen, bei

Konfigurationsprobleme
Call&Play HOTLINE anrufen und
nach “Wnlggang Lehrke” fragen.
Probieren Sie es doch einfach
mal aus.

Hotline 02 81-9 52 98 - 0
ab 15.00 Uhr

DV= Spiel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch

iV.=

in Vorbereitung - x= Spiel war bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt

Fir Druckfehler keine Haftung! Irrtimer u. Anderungen vorbehalten!




CHARTS>

POWER DATA

Die Redaktionscharts spiegeln diesmal die weihnachtliche Spieleflut
wieder. Mediacontrol kronte Dark Reign zum Monatssieger. Unsere

Leser dagegen bevorzugten Total Annihilation.

Redaktionscharts

-2

(-) Seven Kingdoms
(-) Tomb Raider 2

(1.) Jedi Knight

(-) Floyd

(4.) Incubation

(8.) NHL98

(-) Grand Theft Auto
(2) Dungeon Keeper
(5) Baphomets Fluch 2
(-) Hexen2

© |88~ e > BB {

POWER PLAY

=
e

Die flinf von unserer Gliicksfee gezo-
genen Gewinner der Leserhitparade
erhalten jeweils ein PC-Spiel nach
Wunsch (siehe Mitmachkarte). Die voll-
standig ausgefiilite und frankierte Karte
sendet lhr an die POWER PLAY. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Die Gewinne werden uns jeden Monat
von der Miinchner Firma PC-FUN zur
Verfiigung gestellt. Die Versand- und
Ladenanschrift lautet:

PC-Fun
Schillerstr. 22, 80336 Miinchen
Tel.: 089/591269

Die gliicklichen Gewinner von
Ausgabe 10/97 sind:

Benny Schilling, Woldegk
DIABLO

Philipp Preiss, Forchheim
IMPERIUM GALAKTIKA

Mario Hemm, Griinsfeld
DSA3

Mathias Stark, Oberhaid
SHADOWS OF THE EMPIRE

Jan Steinbrenner, Ingolstadt
TOMB RAIDER 2

PC FUN

GUVCEOR C=000 |

Total Annihilation

e
~
008 N 1G53 O Rl 0 U8 =8

Top 30 Leserwahl

e 1. (-) Total Annihilati
2. (2) Dungeon Keeper
3. (-) Dark Reign
a. (-) Little Big Adventure 2
5. (11) Die Siedler 2 Gold
6. (5) C he 3
7. (24) Formula One Grand Prix 2
8. (-) NHL 98
9. (9.) indiziert (id Software)
10. (-) Flight Simulator 98
11. (10) Warcraft 2
12. (-) Hexen 2
13. (4.) Earth 2140
14. (20.) Theme Hospital.
15. (-) Baphomets Fluch 2
16. (-) Pazifik Admiral
17. (-) Constructor
18. (-)  Jedi Knight
19. (-) Imperiali
20. (3. C&C 2 Red Alert
21. (21.) Atlanti
22. (26.) Der Industriegigant
23. (-) Akte Europa
24. (23) X-Wing vs. TIE-Fighter
25. (13) Tomb Raider
26. (2) Diablo
27. (29.) Civilization 2
28. (28) AnstoR} 2
29. (-) Links LS 1998 Edition
30. (8.) KKND

Verkaufscharts

(3) DarkReign
(1.) Die Siedler 2 Gold

() NHL98

(2.) AnstoR 2

(-) Flight Simulator 98

(-.) Total Annihilation

(7.) Formula Grand Prix 2
(8.) C&C2 - Alarmstufe Rot
(6.) Conquest Earth

(4) Dungeon Keeper

Ermittelt von Media Control Baden Baden bei voneinander unab-
héngigen Fachhandlern. Erhebungszeitraum: August ‘97

GLUCKWUNSCH!

Kaufer eines Microprose-Produktes
haben bei uns in jeder Ausgabe die
Chance, noch einen weiteren Top-Titel
aus dem Hause der Simulationsspezia-
listen fiir die Erweiterung ihres Software-
Archivs zu gewinnen. Was ist zu tun?
Schickt einfach die sorgsam ausgefiill-
te Registrierkarte Eures neu erworbe-
nen Spiels samt Wunschgewinn zuriick
an Microprose, und schon ein wenig
Gllick spater gehort Ihr zu den finf Aus-
erwahlten, die sich aus der hochwerti-
gen Palette des Spieleriesen ein Pro-
gramm eigener Wahl aussuchen diirfen.
Die fiinf Gewinner im Oktober sind:

Markus Leitner, 93090 Bach
Jochen Weiler, 44799 Bochum
Dirk Kugel, 10717 Berlin
Uwe Lazer, 56410 Montabaur
Oliver WeiB, 75245 Bauschlott

Seit 20. Oktober neue Adresse!
MPS Software Distribution GmbH
Markstr. 1, 33602 Bielefeld
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Knastkamera

= Ralf Mg

Strategie, Wirtschaft

e

Adventures,

?: Rollenspiele, Sport

2

S"’ﬁ!egve. Action

E Rollenspiele

Adventures
Geschicklichkeit

Simulationen, Renn-
spiele, Action

fture
Acl\m\' k it
Gesc h\ck\\ch el

b )
_—

Strategie,

yE2AY

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

Blade Runner, weil
ich schon immer mal
Replikant sein
wollte. AuRerdem
erinnert mich der
ganze Regen (ty-
pisch Ridley Scott)
an die Heimat.

Wing Commander Pro-
phecy, weil die
ersten Eindriicke
einen weiteren
Top-Hit der
Weltraum-Saga
versprechen.

Auf das nachste
Jahr, da dann meine
Lieblingsserie X-
COM fortgesetzt
werden soll und ich
den Aliens wieder
zeigen darf, wo ihr
Platz ist.

Blade Runner, weil
ich mir davon eine
neue Referenz in
Sachen Filmlizenzen
verspreche.

F-22 ADF, weil DID
mit diesem Wahn-

sinnsteil die Kon-
kurrenz vom Himmel
holen wird. Der

einzig wahre F-22-
Sim kommt aus U.K.!

Deathtrap Dungeon,
weil es Spafs machen
kénnte, in ,Tomb
Raider“-Manier Mon-
ster durch distere
Gewdlbe zu jagen.

Ubik, weil das nach
Bladerunner die
zweite Spielumset-
zung eines SF-
Romans des grandio-
sen Philip K. Dick
sein wird.

persdnlicher
Favorit in
diesem Heft

Grand Theft Auto,
weil es mir
erlaubt, zu tun,
was ich auf der
Autobahn manchmal
so gern tdte -
namlich hemmungs-
los Gas zu geben.

Floyd, weil es
AdventureSoft
gelang, ein tolles
und tiberaus komi-
sches Adventure
auch noch schén
zZu verpacken.

Myth, weil das
endlich mal wieder
ein Titel ist, der
sich vom C&C-Ein-
heitsbrei positiv
abhebt und neue
Akzente setzt.

Floyd, weil ich
von schén bescheu-
erten Adventures
einfach nicht den
Hals vollkriegen
kann.

Gettysburg, weil es
selbst einen Stra-
tegiemuffel wie
mich vom Arbeiten
abhielt, wenn
General Wéhler in
die Schlacht zog.

Tamb Raider 2,
weil Lara nicht
nur ein schéner
Anblick ist, son-
dern auch die
Spieltiefe wieder
stimmt

Seven , da
mit diesem Spiel
das Strategiegenre
neu definiert
wird.
»Rundenbasierte"
extreme Spieltiefe
in Echtzeit.

CHARTSr—

ackbrief

Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschitzen
kénnt (vor allem ihre persdnlichen Spiele-Vorlieben)

Gréfte Ent-
tduschung in
diesem Heft

Speed Boat
Attack, weil ein
hiilbsches High-
Tech-Cockpit
allein noch kein
gutes Rennboot-
spiel ausmacht.

Die Industrie,
weil sie schon
wieder alle
Top-Titel
geballt zu Weih-
nachten auf den
Markt bringt.

Virus, weil ich
selten zuvor so
gelangwellt war.
Lieber eine alte
Idee
hervorragend
umgesetzt, als
dieses Debakel.

Virus, weil erst
so richtig heifs
machen und dann
im Regen stehen
lassen, gilt
nicht!

Virus, weil
allein schon die
PR-Kampagne
inkl.angeblicher
Hephatitis-
Viren, die uns
per Post zugin-
gen, nervte.

Virus, weil eine
originelle Idee
wieder einmal
schlecht
umgesetzt wurde.

Der Vorausgehor-
sam der Spiele-
hersteller, die
sich einen 3D-
Shooter nach dem
anderen indizie-
ren lassen.

und sonst...

..tréume ich
weiterhin von
der Ferrari-
Weltmeister-
schaft in der
Formel 1.

..hasse ich das
kalt-nasse
Schmuddelwetter.
Wann wird’s mal
wieder richtig
Sommer?

. warte ich
auf Weihnachten,
weil ich damn
endlich mal wie-
der ein Spiel in
Ruhe und Frieden
spielen kamn.

... freue ich
mich dariiber,
daR Schumi den
WM-Titel
vergeigt hat.
Ich mag ihn ein-
fach nicht!

..laufe ich
nur noch in
Schwarz, seit
Schumi durch
eigene Blddheit
den WM-Titel
verspielt hat.

.. wirde ich
mich freuen,
wenn die weih-
nachtliche Spie-
leflut etwas
gerechter tber
das ganze Jahr
verteilt wire.

. haben wir
den ersten
Schwung
Weihnachtsspiele
weggeschaufelt,
aber wehe, der
zweite droht...



@ Du willst maximale
PC-Leistung zum
optimalen Preis...

@ Du hast keine Lust mehr,
Dich beim Kauf
reinlegen zu lassen...

@ Du willst neueste
Daten und Fakten,
und keine aufge-
wdrmten Tricks...

@ Du willst Klartext
statt Fachgeblubber...
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NICKLES 8| Per Mausklick:

Pc-Tuning @ Vom Inhalts- und Stichwortverzeichnis

sofort zur gewiinschten Texistelle
@ Internet-Adressen direkt anwéhlen

plus MS Internet Explorér 3.01 und rund 50 der
besten PC Diagnose-Tools und Navigierhilfen

Fur alle, die maximale Leistung aus
ihrem PC rausholen wollen, o\
ohne sich dafur dummzuzahlen. (0& |

ISBN 3772382231 ,
DM 29,95 / SF 25~ / 05 236~

Dann kauvf’ Dir den
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Selbst Hardcore-Spieler, die sich mit Vorliebe nich-
telang in ihren Zimmern einschlieBen, um ihrer
Leidenschaft zu frénen und sogar — wie einige Redak-
teure — den Weg ins Schlafzimmer nicht mehr schaf-
fen, miissen einmal ausspannen. Was liegt da niher,
als nach Schottland zu fliegen und in den Highlands
auf den Spuren des Einzigen zu wandeln?
Mit der Power Play ist das kein Problem: In Zusam-
menarbeit mit der Firma Blue Byte bieten wir allen
Erkundungssiichtigen,
Landschafts- und Frischluftfanatikern zumindest die
Chance auf eine
achttigige Rundreise ins Heimatland von
William ,Braveheart“ Wallace.
Der Trip beinhaltet unter anderem die Besichtigung
einer Whiskybrennerei, einen Freundschaftsbesuch
bei Nessi, eine Fahrt durch das romantische Fluftal
Royal Deeside direkt nach Balmoral, dem Feriensitz
der Queen. Obendrein kénnt Thr bei einigen Uber-
nachtungen in Schlssern auf Geisterjagd gehen. Der
gliickliche Gewinner mitsamt Begleitung darf sich fiir
einen von drei, zur Verfiigung stehenden Terminen,
entscheiden und die Reise im Frithjahr néichsten Jah-
res antreten.

Um in den GenuB dieser Reise zu kommen, miift Thr
lediglich eine Frage zu Blue Bytes brandneuem Stra-
tegiekniiller ,Incubation® beantworten:

Die Frage

Wie heilt die weibliche Hauptrolle in
Incubation?

a) Captain Ruthford

b) Lara Croft

¢) Michelle

Eure Antwort verewigt Thr einfach auf einer
Postkarte und schickt diese an:

DMV Verlag

Redaktion POWER PLAY

Stichwort: Mystery Tour

Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

EinsendeschluB ist der 17. Dezember 1997 ‘-
(es gilt das Datum des Poststempels).

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen; Mitarbeiter von ”
Blue Byte und dem DMV-Verlag sowie deren Ange- ¥

h ge diirfen natiirlich nicht teilnehmen.




In der vorigen Ausgabe
habe ich ausgiebig
dariiber berichtet, wie
man CDs brennt -
diesmal erfahrt lhr
nun, womit man das
am besten tut

er die Wahl hat, hat die Qual — das

war schon immer so. Gerade bei
CD-Brennern laufen die meisten Kunden wie
die Katze um den heifien Brei herum.
SchlieBlich will man ja sein Geld gut an-
legen. Obwohl die Brenner immer preiswer-
ter werden, sind sie noch lange keine
Pfennigartikel, und deshalb wird lieber zehn-
mal zuviel gepriift, als einmal zuwenig.
Dabei ist das ganze eigentlich gar nicht so
schwierig. Die Zeit der Riesenunterschiede
ist sowieso schon lange vorbei. Wenn man
sich die heutigen Geréte mal leistungstech-
nisch ansieht, wird auffallen, daB viele die
gleichen Spezifikationen haben - die
Brennerauswahl ist zu einer Geschmacks-
frage geworden. Also, was tun? Seine Wahl
nach dem Los-Prinzip zu treffen, ist vielleicht

Bild 1: Viel Recorder

fiir's Geld bietet der CR-

2600TE von Mitsumi.

Er war der erste

Brenner iiberhaupt, der

an der ATAPI-
Schnittstelle arbei

REINE TYP

Vorgestelit:

doch nicht so ganz der richtige Weg. Deshalb
mdochte ich versuchen, Euch die Entschei-
dung vielleicht etwas zu erleichtern...

Inzwischen versucht eine Unmenge an Her-
stellern, gute Brenner auf den Markt zu
bringen. Ich stelle Euch einige von denen
vor, die es geschafft haben. Sie alle haben
eines gemeinsam — sie gehéren der Spitzen-
klasse an, weshalb sie fiir diese Bestandsauf-
nahme ausgew&hlt wurden. Aber da es ja
noch ein bis drei Computerfans geben soll,
die die vorige Ausgabe der Power Play nicht
gelesen haben (schamt Euch!), fassen wir
zuvor noch einmal zusammen, was zum
erfolgreichen Brennen im System so alles
erforderlich ist. Da wéire erstmal das
System selbst. Das muf} entgegen iiblicher
Meinungen kein hochgeziichteter Pentium
166 MMX sein, der einen Arbeitsspeicher
hat, wie andere Leute Festplatten! Wenn
Ihr an einen ehrlichen Héindler geratet,
wird er Euch das bestétigen. Die meisten
aber wollen Euch wahrscheinlich bei der
Gelegenheit gleich einen neuen Rechner
(sprich Board mit Prozessor) aufs Auge
driicken, da der alte ja viel zu langsam ist.
Denkste — es geniigt sogar schon ein schnel-
ler 486er. Mit schnell meine ich einen DX4
zum Beispiel, ein E-IDE-Controller ist
zwecks Datentransferrate allerdings Pflicht.
Die Maschine sollte bei Win95 iiber 32
MByte RAM oder mehr verfiigen. Wird

Gerite von

tatsdchlich noch Win 3.x verwendet, tun es
auch 16 MByte. Ein etwas heieres Thema
sind die Festplatten. Den PIO-Mode 2 soll-
ten sie mindestens kénnen, und auch fiir
eine etwa 650 MByte grofie Partition muf}
noch Platz sein. Darin wird dann die CD
erstellt. Zur Not tut’s zwar auch ein Ver-
zeichnis dieser Grofe, aber eine eigene Par-
tition ist im jedem Fall besser. Darauf sind
die gemasterten Daten ndmlich auch im
Falle eines absoluten Software-Crashs
sicher. Auflerdem entspricht die Cluster-
grofle bei einer derartigen Partition eher
der Sektorengréfie auf der CD, wodurch
man besser abschdtzen kann, ob auf die
Scheibe auch wirklich alles drauf paft, was
drauf soll.

Ob das ,alte“ CD-ROM-Laufwerk nun als
zweites eingebaut bleibt oder nicht, hingt
vom Platz im Gehéuse, der Leistung des
Netzteils und dem Willen des Eigentiimers
ab. Immerhin - eine CD zu CD-Direktkopie
geht mit einem jedenfalls nicht. Ich persén-
lich wiird’s sowieso drin lassen, das kostet
ja nichts und schont obendrein den Bren-
ner. Wie Ihr gleich sehen werdet, ist auch
ein SCSI-Controller nicht langer ein un-
bedingtes MuB, aber er erleichtert vieles —
zugegeben, auch den Geldbeutel. Alle ande-
ren Komponenten sind funktionstechnisch
fiir den Brenner eigentlich eher uninteres-
sant. Also schauen wir uns jetzt mal um,
was es so alles gibt...

Mitsumi goes to IDE!

Beginnen méchte ich mit dem Mitsumi-Gerét.
Der CR-2600TE (Bild 1) ist ndmlich etwas
Besonderes, denn er war der erste Brenner
iiberhaupt, der an der ATAPI-Schnittstelle
arbeitete. Diese innovative Neuerung brachte
dem Laufwerk grofen Zuspruch, und schon
kurz nach der Markteinfithrung im Dezember
1996 galt er als die Alternative zu den SCSI-
Geréten. Mit ihm wurde es zum erstem Mal
méglich, in nahezu jedem Rechner CD-Recor-
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CORDER

ENSACHE!??

Mitsumi, TEAC und Yamaha

ding zu betreiben, ohne teures SCSI-Equip-
ment kaufen zu miissen. Rein #uBerlich
gleicht er den bekannten Mitsumi-Laufwer-
ken und wird wie ein normales CD-ROM in
einen 5,25-Zoll-Schacht eingebaut. Er verfiigt
iiber einen Kopfhéreranschluff an der Front-
seite und die bew#hrte Tray-Ladetechnik, die
das Abspielen und Beschreiben der 12-cm-
Standard-CDs sowie der recht seltenen
8-cm-CDs ermdglicht. Mit seiner sechsfachen
Lesegeschwindigkeit von 900 kByte/s im
Mode-1 (CD-ROM, CD-XA, Audio-CD) und
sogar 1050 kByte/s im Mode-2-Betrieb
(CD-I) kann er es mit jedem seiner SCSI-
Kollegen aufnehmen. Das gilt auch fiir den
Schreibmodus des Recorders. Er schreibt alle
gangigen CD-Standards mit zweifacher
Geschwindigkeit bei einem Datendurchsatz
von 300 kByte/s im Mode-1 und 350 kByte/s
im Mode-2-Verfahren. Fiir einen sicheren
Datenfluf} sorgt der 1 MByte grofe interne
Pufferspeicher. Die Zugriffszeit des
CR-2600TE wurde gegeniiber dem SCSI-
Vorgénger, dem CR-2200CS, nocheinmal
verbessert und liegt bei typisch 200 ms — fiir
einen IDE-CD-Recorder nicht schlecht! Der
Brenner arbeitet iibrigens bis PIO-Mode 3
und DMA 0/1. Angeschlossen wird der
CR-2600TE am besten an den Secondary-
IDE-Controller in der Master-Konfiguration.
Beim Kauf liegt dem Gerét ein komplettes
Starterkit bei: Die Recording-Software
»Win to go 4.0 in dreisprachiger Version, die
Windows95 und WindowsNT unterstiitzt,
drei Rohlinge & 74 min, Schrauben zum
Einbau sowie das ebenfalls dreisprachige
Installationshandbuch. Der Hersteller gibt
12 Monate Garantie auf dieses Geriit,
dessen unverbindlich empfohlener Verkaufs-
preis bei 850 Mark liegt — das ist viel Recor-
der fiir’s Geld!

Ich denke, der einzige Grund, der gegen
dieses Gerét sprechen kénnte ist, daB jemand
ein 100%ig reinrassiges SCSI-System benutzt.
Dann kommt vielleicht einer der nichsten
Kandidaten in Frage...
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Bild 2: Laufwerk mit Brenner-
Funktion: Besonders beim Lesen ist
der TEAC CD-R55S rasend schnell

TEAC CD-R55S -
der schnellste seiner Art

Recht eilig hat es der TEAC CD-R55S
(Bild 2) — beim Lesen jedenfalls. Was sonst
nur als Laufwerk angeboten wird, wurde
hier mit der Funktion eines Brenners ver-
bunden: er liest tatséchlich mit 12-facher
Geschwindigkeit! Das qualitativ im Profes-
sional-Bereich anzusiedelnde Gerit ist der
Nachfolger des ebenso erfolgreichen CD-
R50, ein 4-fach/4-fach-Schreiber. Beim
Schreiben ist auch der CD-R55S nicht
schneller geworden, aber das reicht ja auch.
Er hat eine SCSI-II-Schnittstelle, die den
Einsatz in verschiedenen Rechnerwelten
ermoglicht (MAC, UNIX usw.). Wie das
vorige Gerit, ist auch der CD-R55S ein
internes Laufwerk, dessen Leistungsdaten
sich wirklich sehen lassen kénnen. Wie
gesagt, liest er bei 12-facher Geschwindig-
keit 1800 kByte in der Sekunde. Beim

Schreiben bringt er es bei vierfachem
Tempo auf 600 kByte/s, was ihm erlaubt,
eine komplette CD in etwa 20 Minuten
(incl. Fix-Up) zu brennen. Er verfiigt iiber
einen Datenpuffer von 1 MByte und eine fiir
einen Brenner sehr schnelle Zugriffszeit von
nur 165 Millisekunden. Die von TEAC
garantierte MTBF-Zeit betréigt stolze 30
000 Stunden. Diese bestechenden Daten
machen ihn zu einem idealen Gerit fiir alle,
die schnell mal eine Scheibe zwischendurch
produzieren miissen oder wollen. Dabei
sieht man es der Rennmaschine gar nicht
an, was in ihr steckt, optisch ist sie ein ganz
normales CD-ROM-Laufwerk. Der CD-R55S
schreibt alle Standards — mit der mitgelie-
ferten Software ,WinOnCD“ von Cequadrat
lassen sich sogar bootfihige CDs herstellen.
Auch ,Packed-Writing“ ist moglich. Bei die-
sem Modus werden die Daten einfach mit-
tels Explorer (!) auf die CD kopiert — aller-
dings ist die Scheibe dann nur im Brenner
lesbar. Aber wen stort’s bei 12-facher Lese-
geschwindigkeit? Fiir Einsteiger bietet die
mitgelieferte Software den ,Wizzard, eine
Schritt-fiir-Schritt-Fithrung zur perfekten
CD. AufBlerdem im Lieferumfang: Kabel,
Montagematerial, zwei Rohlinge und ein
mehrsprachiges, leicht versténdliches
Handbuch. Der unverbindlich empfohlene
Preis: 1099 Mark.

Extern gefillig?

Kein Problem — der YAMAHA CDR-400TX
(Bild 3) — ein solider, externer SCSI-II-CD-
Recorder machts moglich. Dieser Brenner
besticht nicht nur durch seine Technik,
sondern auch durch sein Aussehen.

Das Gehéduse ist fiir ein Extern-Gerit
erfreulich klein und formschén. Der CDR-
400TX ist ein Vierfach-Schreiber (600
kByte/s), der im Gegensatz zum vorigen nur
mit sechsfacher Geschwindigkeit (900
kByte/s) lesen kann, was aber fiir ein exter-
nes Laufwerk vollig ausreichend ist. Auch
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er beherrscht alle géingigen Schreibmodi
und das schon beschriebene ,Packet
Writing“. Sein interner 2-MByte-Puffer-
speicher sorgt fiir einen gleichméBigen
Datenfluf. Aber der ,400TX“ ist nicht allei-
ne. Er hat noch drei interne Briider, den
»CDR-400C“ mit Caddy-Technik und den
»CDR-400T“ mit Tray (Schublade). Beide
sind bis auf die Ladetechnik identisch

mit dem beschriebenen ,400TX*. Der dritte
im Bunde der Internen ist der ,CDR-401T¢,
der im Gegensatz zu den anderen ein
E-IDE-Interface besitzt. Die mitgelieferte
Grundausstattung sind ein Handbuch,
zwei Rohlinge, Installationsmaterial,
Kabel (IDE und Audio) sowie die Cequa-
drat-Programme ,WinOnCD 3.0 OEM* und
,Packet CD“

Bild 3: Technisch
ausgereift und
erfreulich klein - der
CDRA40O0TX ist ein
solider, externer
SCSI-1I-CD-Recorder
von Y. h

Wunder oder Innovation -
CD-Rewritable

Dieser neue Speichermedientyp hat inner-
halb kiirzester Zeit explosionsartig den
Markt erobert. Viele namhafte Hersteller
haben sich dieser neuen Technologie ange-
nommen. Ich werde hier aber nur zwei
Beispiele kurz aufgreifen, da diese Gerite
in derart vielen Ausfithrungen zur Verfii-
gung stehen, dafl ein genauer Report
dariiber diesen Rahmen sprengen wiirde.
Vom Aussehen her, ist die CD-RW den
handelsiiblichen CDs sehr dhnlich. Von
ihrer Funktion her, dhnelt entfernt der
Technologie der Magneto-Optischen Daten-
speicherung. Vereinfacht gesagt, werden
die Informationen durch Verdnderungen
in der Kristallstruktur der CD gespeichert.
Das Neue an dieser Technik ist, daBl
der Effekt Riickgingig gemacht und
wiederholt werden kann — die CD ist also
mehrmals, genauer: mindestens 1000 mal
beschreibbar!

Zu bedenken ist jedoch, daB die CD-RWs
aufgrund eines noch fehlenden Standards
bis jetzt nur auf Multi-Read-fihigen
Laufwerken gelesen werden konnen,
also zur Zeit noch recht inkompatibel
sind — an ein Abspielen in einer Stereo-
Anlage ist nicht zu denken.

YAMAHA nutzt dieses neue Verfahren
in seinem neuen CD-RW-Recorder-
Flagschiff ,CRW4001“ (Bild 4), und auch

hier wird nun auf die ATAPI-Technik
gesetzt. Der interne E-IDE-Brenner
kann sowohl wiederbeschreibbare als
auch normale CD-Rohlinge verarbeiten,
wobei die Datentransferrate beim Schrei-
ben von CD-RWs 300 kByte/s, bei norma-
len CD-R’s bis zu 600 kByte/s betrigt.
Umgerechnet heifit das zweifach Schreiben
bei der CD-RW und vierfach bei der
normalen CD-R. Gelesen werden
beide Medientypen mit 900 kByte/s,
also mit sechsfacher Geschwindigkeit,
wobei die Zugriffszeit bei 250 Milli-
sekunden liegt. Der 500 Sektoren fassende
2 MByte Pufferspeicher und eine E-IDE-
Interface-Transferrate von 4,2 MByte
pro Sekunde beim Schreiben und

3,4 MByte/s beim Lesen sorgen fiir
einen gleichméBigen Datenflul ohne
Uberraschungen.  Der  ,CRW4001¢
besitzt einen Front-KopfhéreranschluB,
einen Line-Out-Anschluf mit einem
Frequenzgang von 20 bis 20 000 Hz an
der Riickseite und CD-Tray-Ladetechnik
(Schublade). Geschrieben werden alle
géngigen Standards -als Schreibme-
thoden stehen ,Track / Disk / Session at
once®, ,Multisession“ und ,Packet Writing“
zur Verfiigung. ,Packet Writing“ ist eine
Methode, bei der ohne eine spezielle
Brennsoftware Dateien einfach per Explorer
auf die CD kopiert werden - wie
bei einer Floppy. Der Schénheitsfehler an
der Sache: Die Scheibe kann aber , wie auch
bei TEAC, nur im Brenner gelesen werden!
Wer diesen Brenner kauft, bekommt ein
ansehn-liches Zubehor-Paket: E-IDE-Kabel,
Audio-Kabel, je ein Medium CD-R und CD-
RW, technisches Installationsmaterial, ein
Handbuch und ein Softwarepaket beste-
hend aus dem Programmen ,Easy CD pro*
als Brennsoftware und Adaptecs ,Direct
CD* zur einfachen Datenkopie.

Das gleiche Gerit ist auch als SCSI-
Variante unter dem Namen ,CRW4260T“
zu haben und entspricht weitestgehend
der ATAPI-Version.

So, das diirfte wohl reichen, um Euch einen
kleinen Uberblick verschafft und vielleicht
einen Kaufanreiz gegeben zu haben. Die
hier beschriebenen Geréte sollen natiirlich
nur anregen, sich demnéchst vielleicht doch
mit der Eigen-Brennerei zu beschiftigen.
Das ganze ist kein Hardwaretest, sondern
eine wertungsfreie Vorstellung einiger
High-End-Geréte. Genannte technische
Daten und Preise sind Herstellerangaben,
Irrtum und Anderung vom jeweiligen Her-
steller vorbehalten. Thomas Ziebarth

Bild 4: Yamahas
neues Flaggschiff:
der CD-RW-
Recorder
CRWA4001. Er bietet
die neueste Technik
- die mehrmals
wiederbeschreib-
bare CD
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Plotzliche Abstiirze,
unerklarliche

Performance-Einbu
und ,,verschwund

konnte daran |
dafd der PC ein Elgenle-
ben entwickelt hat...

s hat alles so harmlos angefangen! Der

Traum von ,Kiinstlicher Intelligenz* ver-
anlafte einen Informatik-Professor vor langer
Zeit ein kleines Programm zu schreiben, wel-
ches sich ohne menschliches Zutun selbst ver-
vielfaltigen, verbessern und verbreiten konn-
te — nur um zu beweisen, daf auch ein leblo-
ses Ding die Fahigkeit haben kann, zu ,ler-
nen“. Der Beweis wurde erbracht — das wis-
sen wir heute nur zu gut! Woran damals aber
noch keiner dachte, war der hinterhaltige
Einfallsreichtum einiger Computerfreaks. Sie
nutzten dieses perfekte Programm, um welt-
weiten Schaden anzurichten — der erste Virus
war geboren.Heute sind Viren im PC schon
fast an der Tagesordnung. Es gibt unzihlige
von ihnen und es wird geschitzt, daf viertel-
jahrlich etwa 300 (!) dazukommen. Da kon-
nen wir nur dankbar sein, daf} es Program-
mierer gibt, die die Virenscanner immer auf
dem neuesten Stand halten!

Was ist ein Computervirus?
Und was ist ein Virenscanner?
Nun, ein Virus ist ein kleines, sehr kleines
Programm, das die Fihigkeit besitzt, sich an
Dateien ,anzuhdngen“ oder sich in
sie einzubinden, um dort den groftméglichen
Schaden anzurichten. Naja, und ein Viren-
scanner ist ein groferes, viel gréBeres Pro-
gramm, das versucht, genau das zu verhindern
—so jedenfalls die Wunschvorstellung!
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haben, ist, sie
auswirkt, hangt

Datenverlust.

0 verschliissel einm;

mehr eine normale Formatlerung moghch
war — die Platte ist erstmal verloren, wenn es
sich um eine IDE-Platte handelt. Bei diesem
Festplattentyp ist ndmlich nicht so ohne wei-
teres ein Low-Level-Format selbst durchfiihr-
bar. Spezielle Programme miissen her, um
die Bad Blocks — also die fehlerhaften Sekto-
ren — wieder korrekt zu markieren. Ohne
diese Software mufl mit Speicherplatzein-
buBlen bis zu einem Drittel gerechnet werden.
Anders ist das bei SCSI-Platten. Hier kon-
nen Bootsektor-Viren durch ein Low-

Level-Format sicher und 100%ig beseitigt
werden, weil SCSI-Festplatten, die fiir ein
LL-Format notwendige Software im Platten-
eigenen BIOS mitliefern.

ABHILFE FUR !
BOOTSEKTOR-VIREN:

Ein guter Virenscanner und Vorsicht bei
fremden Disketten. Die meisten Bootsek-
tor- und Masterbootsektor-Viren (ausge-
nommen der Ripper) haben auch eine
»nette” Seite! Sie infizieren den Rechner
nur, wenn mit der verseuchten Diskette ver-
sehentlich versucht wird, zu booten. Um
davor zu schiitzen, kann die Bootsequenz
im BIOS auf ,C, A” eingestellt werden,
denn dann greift der Rechner beim Boot
nur auf ,A” zu, wenn er auf ,C” kein
Betriebssystem findet! Bei vielen Master-
Bootsektor-Viren kann sogar schon der
Befehl FDISK/MBR Wunder bewirken, der
den gesamten Master-Bootsektor der Fest-
platte (ohne Datenverlust) neu anlegt.

stsektor-Viren an, von denen es jede
ibt! Sie he1ﬁen zum Bexsplel wPari-

seiner Klasse, ist mit Abstand der ,Ripper*.
Ist der erstmal auf dem System, bleibt er ‘ne
renige Virenscanner wer-
den seiner zuverlassig Herr! Sein Ziel ist es,
das gesamte System nach und nach zum
Erliegen zu bringen. Wie alle Bootsektor-
Viren funktioniert er eigentlich ganz simpel:
Er setzt sich direkt in den Bootsektor einer
Partition und kontrolliert die FAT. Wird nun
das System gestartet, wird als erstes der
Virus geladen, womit er die Kontrolle iiber
den gesamten Rechner hat! In dieser Posi-
tion kann ,Ripper dann natiirlich entschei-
den, welches Programm ausgefiihrt werden
darf und welches nicht! Meistens wartet er
mit seiner Aktivierung einige Wochen oder
Monate, so daf nicht mehr herauszufinden
ist, welche Diskette den Rechner denn nun
infiziert hat. Auerden kann er sich auf diese
Weise auf moglichst vielen Disketten ,ver-
ewigen“! Ist er dann aktiv, schaltet er erst-
mal Gerite, die er nicht mit sich infizieren
kann (CD-ROM-Laufwerke, Soundkarte,
Grafikadapter) ab, indem er die Treiber
unbrauchbar macht. Wird der Treiber nach-
installert, muf} der Rechner — und somit der
Virus — neu gestartet werden. Ein paar Mal
geht’s gut (damit’s nicht gleich auffillt!),
doch dann ist der Treiber wieder History!
Irgendwann beginnt er langsam, aber sicher
die Systemgeschwindigkeit herabzusetzen,
bis schlieflich nichts mehr geht! Das gemein-
ste am ,Ripper* ist jedoch, da er Disketten
schon beim kleinsten Zugriff infiziert! Die
Disketten wiederum kénnen einen Rechner
aber nur dann infizieren, wenn mit der befal-
lenen Diskette gebootet wird. Werden bei-
spielsweise nur Daten von oder auf die Dis-
kette kopiert, ist keine Infizierung még-
lich. Auf der Floppy selbst kann der Ripper
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In dieser Grafik wird das Prinzip eines File-Virus verdeutlicht. Dargestelit sind

vier Datei leicher GréoBe. Vergleick

mit der befallenen (griin/rot) filit auf, daB beide gleich groB sind. Die
DateigréBe wird nicht geiindert, weil der Virus genau die Datenmenge aus der

Datei léscht, die er selbst einnimmt.

zwar nicht aktiv werden, aber frither oder
spéter landet die Disk 100%ig in einem
anderen Rechner. Das einzig Gute am Ripper
ist, daf} trotz einer Infizierung kein Daten-
verlust eintritt, falls man die Systemdateien
funktionsfihig erhalten kann!

Nicht auf den Bootsektor, sondern gleich
auf den ganzen Datenbestand abgesehen,
haben es die File-Viren. Sie tragen klingen-

de Namen wie ,Vacsina®, ,Tequila“, , Tremor*
und so weiter. Hier gibt es im Gegensatz zu
den Bootsektor-Viren sogar einige vollig
harmlose, aber dennoch extrem nervende
Zeitgenossen. Obwohl es nicht generell so ist,
kann man aber durchaus sagen, je klingen-
der der Name, desto ekelhafter und heim-
tiickischer ist wahrscheinlich der Virus. Die
File-Viren infizieren zunéchst jede ausfiihr-
bare Datei (EXE, COM und unter WIN95
auch deren Verkniipfungen) beim Zugriff,
wobei manchmal auch die mit der jeweiligen
Anwendung parallel gestarteten EXE- und
COM-Dateien fillig sind — nur der Vollstén-
digkeit halber! Wenn man sich nun einmal
vorstellt, wieviele Dateien man so im Laufe
einer ,Computersitzung® 1adt, wird klar,
warum sich gerade diese Viren so explosions-
artig in einem befallenen System verbreiten.
Die meisten Vertreter dieser Virengattung
schreiben sich in die betroffene Datei hinein
— einige andere héngen sich an sie an und
machen sie im giinstigsten Falle nach einer
gewissen Zeit ,nur tempordr unbrauchbar.
Hierzu siehe auch das Bild oben. Die Akti-
vierung dieser teilweise lange unerkannt
bleibenden ,,Untermieter” kann von vielen
Faktoren abhéngen. Es kénnen Zeit- oder
Datum-Codes Verwendung finden, oder auch
die Ausfiihrung eines bestimmten Pro-
gramms (bevorzugt zum Beispiel SCAN-
DISK). Einige DOS-File-Viren sollen sogar
das Programm DEFRAG benutzt haben, um
sich iiber die ganze Platte verteilen zu las-
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sen, wonach sie auch fiir den besten Viren-
scanner unauffindbar werden. Andere spie-
len lediglich jedesmal, wenn eine infizierte
Datei aufgerufen wird, eine Melodie ab (zum
Beispiel den ,Yankee-Doodle“). Was anfangs
ja ganz lustig ist, kann schnell zur nerven-
zerfetzenden Plage werden — bei jedem
Programm-Start werden ‘ne ganze Menge
Dateien geladen, und genauso oft ertont
dann die Melodie — na Klasse! Werden zufl-
lig Dateien geladen, die noch nicht infiziert
sind, gehoren diese spétestens ab jetzt auch
zum ,Club“. Ganz ausgekochte Viren zeigen
zusétzlich irgendwelche grellbunten, aber
generell nicht jugendfreien Texte auf dem
Monitor an. Es gibt einige, die danach wieder
spurlos verschwinden, ohne ernsthaften
Schaden anzurichten...

Es gibt aber auch andere: Den uralten
(wahrscheinlich 1989 programmierten) und
zum Gliick sehr selten gewordenen ,Nerogui-
la-Virus“ zum Beispiel. Der hat auch noch im
Windows-95-Zeitalter die Hinterhltigkeit,
Bosheit und Heimtiicke gepachtet! Er loscht
— nachdem er sich aktiviert hat — die von
ihm befallenen Dateien sofort ohne Vorwar-
nung. Von nun an benutzt er ihren Namen.
Wird dann diese Datei aufgerufen, ist das
der Anfang vom Ende! Wir laden némlich
den Virus, der uns lautstark per Soundaus-
gabe und gut sichtbar auf dem Bildschirm

[ FILE-VIREN:
Recht einfach. File-Viren kénnen zwar zu
99 Prozent auch mit einem Virenscanner,
der in der Lage ist, sie sicher zu bestim-
men, nicht aus den betroffenen Dateien ent-
fernt werden, sind aber durch einfaches
Loschen der betroffenen Dateien zu besei-
tigen. Ich wiirde jedoch lieber die ganze
Festplatte neu einrichten, man wei ja nie...

mitteilt, daf} er nun die Kontrolle iiber den
Rechner hat, dessen Software bereits im
»2Datenhimmel“ ist — wobei sich ,Neroguila“
erfahrungsgeméf nicht so ,fein“ ausdriickt!
Viel héufiger, aber deswegen nicht gerade
netter, sind die Viren der Familie FORM...!
Da sind zum Beispiel die ebenfalls uralten
FORM-A, FORM-A1 (DOS 5.0 — 6.0 — Ara) —
alle miteinander auch kurz FORM-Viren
genannt. In dieser Familie gibt es welche, die
geduldig in den befallenen Dateien rumsit-
zen und auf den Befehl warten, irgendwas
von irgendwo nach irgendwohin zu kopieren.
Wihrend sie auf dem Bildschirm brav den
Fortschritt der Kopie anzeigen, formatieren
sie im Hintergrund die ,,C“-Platte! Ist doch
nett, oder?

Ubrigens kennen sie den Formatierungs-
parameter ,/U“! Allerdings diirfte nun ihr
letztes Stiindlein geschlagen haben, denn
zumindest unter Win95 148t sich die ,C*-
Platte nur aus der Eingabeaufforderung,
nicht aber aus der DOS-Box formatieren.
Schon vor langer Zeit sind auch geschmack-
lose, um nicht zu sagen perverse Viren auf-
getaucht, die sich heute in immer wieder
neuen Varianten bemerkbar machen — wie
der AIDS-II-Virus zum Beispiel. Jaja, Ihr
habt richtig gelesen! Er konnte nie vollstéin-
dig analysiert werden, weshalb er zwar
erkannt wird, aber — je nach Variante — nicht
entfernbar ist, weil er wahrscheinlich seinen
Programmcode iiber fast alle Dateien des
Systems verteilt. Werden Dateien, die Code-
Fragmente enthalten geldscht, kann er offen-
bar sogar den nun fehlenden Teil des Codes
rekonstruiren, was allerdings ebenfalls nicht
sicher ist. Er 148t in monatelanger Klein-
arbeit nach und nach immer mehr System-
komponenten im Rechner ausfallen —
Coprozessor, L2-Cache, Floppy, CD-ROM,
Bildschirmtreiber — bis zum endgiiltigen
Aus - genau wie bei der biologischen
Infektion. Bei jedem neuen Start der Maschi-
ne erscheinen (im ,Endstadium®) abwech-
selnd die Meldungen ,Your Computer has
now AIDS - he’s dead“ und ,HIV is beauti-
ful“. Einzige Moglichkeit: FDISK - alle Par-
titionen loschen und neu anlegen! Bleibt nur
zu hoffen, dafl derart gestorte Programmie-
rer, die solche Viren erzeugen, niemals auf
ein Programm losgelassen werden, mit dem
eventuell Flugzeuge gesteuert werden sollen!

Virenscanner - kiufliche Viren?
Im Prinzip ja. Damit ein Virenscanner sicher
und zuverléssig funktionieren kann, muf} er
die Codes méglichst aller bekannten Viren
»in sich tragen®. Natiirlich kann er keinen




Rechner damit infizieren — nein, er braucht
sie lediglich, um den echten Virus erkennen
zu konnen. Hier gibt es iibrigens eine sinn-
gemaéfle Parallele zur Medizin. Eine Schutz-
impfung funktioniert némlich genauso.
Dabei werden uns in nicht ansteckender
Form genau die Krankheitserreger gespritzt,
gegen die wir immun werden sollen. Das
Immunsystem baut Antikérper auf, die uns
fortan fiir eine begrenzte Zeit schiitzen...

Fast genauso arbeitet ein Virenscanner. Er
enthélt die funktionslosen Strings (Zeichen-
ketten) der Viren und sucht mittels einer
Compare-Funktion nach diesen auf unse-

Diesmal mit auf
der CD: Der
McAFFEE

Zl Virenscanner

zu finden. Wenn man nun bedenkt, wieviele
Viren nach Schitzungen stindig dazu-
kommen, wird auch die Dringlichkeit der
Updates klar!

Die derzeit zuverldssigsten Virenscanner
sind meiner Meinung nach der F-PROT und
der McAFFEE. Sie sind beide als

Shareware erhltlich und werden im Inter-
net etwa alle drei Monate in einer neuen
Version zum Download angeboten. L&8t man
sich registrieren, erhdlt man die
Vollversion des Programms und iiber einen
bestimmten Zeitraum kostenlose Updates —
praktisch! Danach miissen die Updates

ren Datentrégern. Wird er fiindig, schligt er
Alarm - vergleichbar damit, daB wir Men-
schen Fieber bekommen.

Der Scanner beseitigt den Virus per Befehl —
wir nehmen eine Tablette. Auch das mit der
Schutzimpfung kann man sinngem#B auf
den PC iibertragen! Viele Virenscanner (F-
Prot, McAffee) bieten ein kleines speicherre-
sidentes Zusatzprogramm an, das installiert
werden muB. Dann  wird es
bei jedem Start mitgeladen und ist stindig
im Hintergrund wachsam. Wird ein
,verseuchter” Datentréger eingelegt, verhin-
dert dieses Programm meist schon
beim Einlesen der FAT (Diskette) oder
TOC (CD) den Zugriff auf den ,Erregerherd*,
indem er das Laufwerk sperrt und Alarm
gibt. Je nach Scannertyp kann man die Kon-
figuration dahingehend #ndern, daf
er noch vor der Alarmierung den Virus —
wenn es moglich ist — beseitigt. Wie bei einer
Impfung ist allerdings auch dieses Schutz-
system nur begrenzt wirksam. Nach einer
bestimmten Zeit (durchschnittlich drei bis
vier Monate) werden wir beim Start darauf
hingewiesen, dal das Programm ein Update
benétigt, um einen wirksamen Schutz bieten
zu kénnen. Das Programm bleibt zwar wei-
terhin funktionsféhig, ist aber nicht mehr in
der Lage, eventuell hinzugekommene Viren

zugekauft werden — sie liegen allerdings
im Preis so giinstig, da8 es eine lohnende In-
vestition darstellt! Die Einstellung ,viel hilft
viel” trifft auf unsere Scanner allerdings
nicht zu. Obwohl von der Fachpresse immer
wieder der Einsatz von mehreren Viren-
scannern empfohlen wird, kann ich davon
nur abraten Nicht nur wegen des erhohten
Hauptspeicher-Platzbedarfs, sondern weil es

COMPARE-FUNKTION

Mit dieser Funktion werden die in einer
Bibliothek-Datei enthaltenen Zeichenketten
mit allen Daten verglichen, die auf einem
Datentrager gespeichert sind. Diese Funk-
tion findet in mehreren Bereichen Verwen-
dung. In unserem Fall als Virenscanner.
Das Programm liest die interne Bibliothek
ein und sucht nach genau diesen Zeichen-
ketten auf dem angegebenen Zieldaten-
tréger. Findet das Programm eine Uber-
einsimmung, wird ein Alarm ausgeldst.
Wiirde man also einen einzelnen String aus
der Bibliothek entfernen, wiirde der Scan-
ner diesen Virus nicht mehr finden! Ein
anderes Einsatzgebiet der Compare-Funk-
tion ist die Suchfunktion von Windows. Hier
wird nach dem String gesucht, der vom
User eingegeben wird.

einige gibt, die sich (je nach ,Intelligenz-
grad) nicht vertragen! So kann es vorkom-
men, daf ein Scanner den anderen als Virus
meldet und umgekehrt. Immerhin enthalten
beide ja alle moglichen Virencodes. Scanner
A versucht dann, Scanner B zu ,desinfizie-
ren“, woraufhin sich Scanner B seinerseits
von einem Virus angegriffen fiihlt und das
tut, was ein guter Scanner tun soll — er ver-
sucht sich zu ,verteidigen“ und den ver-
meintlichen Virus zu eliminieren! Also: Bye
Bye Scanner! Nach dem Gemetzel funktio-
niert dann meist keiner der beiden mehr.
Zum Gliick ist eine derartige Inkompatibi-
litat allerdings sehr selten und trifft nur bei
verschiedenen Programmen zu! Auch beim
Loschen eines Scanners sollte vor der Instal-
lation eines neuen sichergestellt werden,
daf nicht noch irgendwelche Programmteile
des alten tibrig sind, wenn nicht das gleiche
Programm - zum Beispiel als Update —
installiert wird. In diesem Fall reicht ein
Uberschreiben der alten Version.

Die Zuschaltung der ,VIRUS WARNING* im
BIOS der Maschine ist méglich und
hat eigentlich nichts mit unserem Viren-
scanner zu tun. Diese Funktion tiberwacht
némlich nur den Master-Bootsektor auf Ver-
énderungen der Priifsumme, die vom BIOS
beim ersten Start nach der Aktivierung
der Option angelegt wird. Daher kann
diese Option sogar als sinnvolle Ergénzung
eines Virenscanners angesehen werden, soll-
te aber, um sich Fehlalarme zu ersparen,
vor einer eventuellen Formatierung der
Platte deaktiviert werden!

Ist Vorbeugung méglich?

Aber ja! Auler den erwihnten Virenscannern
und -Schutzprogrammen kann man auch ande-
re Vorkehrungen treffen, um sich vor Compu-
terviren zu schiitzen. Regel Nummer eins:
Keine Disketten verwenden, die man
irgendwo (zum Beispiel in der Schule) gefun-
den hat! Die Methode, iiber ,versehentlich lie-
gengebliebene“ Disketten Viren zu verbreiten,
wird nicht nur in Schulen, sondern auch gern
an Universitéten praktiziert. Was meistens als
Scherz gedacht ist, kann in einer Katastrophe
enden! So hat zum Beispiel ein Schiiler eines
Instituts, das PC-Schulungen durchfiihrt,
aus Rache fiir eine verbockte Klausur eine
verseuchte Diskette auf dem Tisch des
Dozenten ,vergessen®. Der wollte deren
Inhalt priifen und tat das aus Zeitgriinden
wihrend seiner Installationsarbeit am Ser-
ver! Drei Tage spéter stand das gesamte
Institut fast einen ganzen Tag still! Selber
Schuld, kénnte man sagen. SchlieBlich hitte
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Vergleich isch i intak Sy (oben) und ei von
Stealth-Virus befall Rech ( Deutlich erkennbar ist die

verschobene FAT, die ihre Befehle nun vom Virus bekommt. So kann er

i Iehe P

fiihrt werden und welche nicht - er hat

also die Konterolle iiber den ganzen Rechner!

erstens der Dozent natiirlich nicht den Ser-
ver dazu benutzen diirfen, fremde Disketten
zu ,untersuchen® und zweitens sollte ein so
grofies Institut einen Virenschutz installiert
haben. Andererseits — wer rechnet mit sol-
cher Hinterhaltigkeit?

Auch das Ausprobieren unbekannter (Scherz)
Programme, die man von privaten Home-
Pages herunterlddt, kann Folgen haben.
Andererseits denke ich, wer ein ,Programm

Eine Infizierung tber das Internet ist eben-
falls nicht auszuschlieBen, aber wahr-
scheinlich sehr selten. Die einzelnen Pro-
vider verfiigen allein schon zum Selbst-
schutz iiber effektive Kontrollmechanismen
diesbeziiglich (wobei jeder natirlich ,,den
besten Schutz” bieten kann). Aber wie gut
der Schutz auch ist, kein Anbieter kann ver-
standlicher Weise jedem Bit hinterherren-
nen! Was private Mailboxen betrifft, diirfte
das Risiko sogar noch héher liegen, da jede
E-Mail, jede Shareware ein Trojan Horse
sein kann! Lediglich die Infizierung mit
einem der iiblichen Bootsektor- oder
Master-Bootsektor-Viren lber das Netz
halte ich Aufgrund des Infizierungsmecha-
nismus dieses Virentyps persénlich fiir
unmdglich! Eine gesicherte Auskunft konn-
te ich jedoch nicht erhalten (Ihr wiRt ja -
»100 Leute = 100 Meinungen!”).

Wer ganz auf ,Nummer sicher” gehen will,
installiert einfach den INTERNET-VIREN-
WACHTER von unserer CD!

yE2AYY

zur statischen Monitor-Innenreinigung® oder
gar ein ,Festplatten-Auswuchtprogramm®
(festhalten, diese Files existieren wirklich!)
unbedingt probieren will, hat’s schlieBlich
nicht anders gewollt! Denn wenn jemand auch
nur eine Sekunde an die Ernsthaftigkeit sol-
cher Software glaubt, dann hat er — sorry —
echt mehr als ein Rad ab!

Die zweite Moglichkeit der Vorbeugung
besteht darin, keine Raubkopien oder
gecrackte Software-Versionen zu verwen-
den. Mal abgesehen von der Copyright-
MiBachtung, die iibrigens nicht nur fiir den,
der kopiert, sondern auch fiir den Kaufer
sehr ernste strafrechtliche Folgen nach sich
ziehen kann, sind diese oft auf Flohmérkten
oder in Zeitungsannoncen angebotenen,
in den meisten Féllen privat und ohne jeg-
liches Lizenzrecht produzierten ,Billigver-
sionen” ziemlich héufig virenverseucht!

Daf sich bei Originalsoftware ein Virus
seinschleicht®, ist so gut wie ausgeschlossen.
Nicht ganz so unwahrscheinlich ist das bei
Shareware — auch wenn sie auf CDs ver-
kauft wird! Allerdings ist und bleibt das
grofte Risiko immer noch die Diskette.
Man kann jedoch beruhigt davon ausgehen,
daB offiziell gekaufte Vollprodukt-Software
generell virenfrei ist. Das ist ja auch logisch,
denn wenn ein rennomiertes Softwarehaus
— egal, ob es nun Microsoft oder ,nur ein
kleiner Spiele-Hersteller ist — ein Programm
verkaufen wiirde, in das sich ein Virus ein-
gefressen hat, diirfte das nachhaltige Aus-
wirkungen auf seine Glaubwiirdugkeit und
natiirlich seine Verkaufszahlen haben.

Den dritten Schutzmechanismus, die
»VIRUS WARNING, habe ich bereits
erwihnt. Es stehen aber noch mehr Moglich-
keiten zur Verfiigung. Da wire beispielswei-
se die Umstellung der Bootsequenz von
LA-C“ in ,C-A% falls diese Einstellung nicht
sowieso schon genutzt wird. Dadurch wird
verhindert, da§ die Maschine versucht, von
»A“ zu booten. Das wiirde mit dieser Einstel-
lung nur dann geschehen, wenn der Rechner
auf der ,C“Platte kein Betriebssystem findet.
In diesem Fall kann eine Diskette so lange
verseucht sein, wie sie will — chne Betriebssy-
stem keine Infektion! Naja, auch hier gibt’s
natiirlich Ausnahmen, wenn zum Beispiel die
infizierte Disk die erste Installationsdiskette
eines Betriebssystems ist — aber dann ist ja
wohl sowieso alles zu spét...

Auch ein hardwareseitiger Schutz ist mog-
lich! Er ist aus Plastik und macht
allerdings nur dann Sinn, wenn mehrere
Leute den PC benutzen konnen, oder
welche, die Thr nicht kennt (Firma, WG oder
s0). Die Rede ist von einem Laufwerk-Sperr-
schloB. Dieses Teil wird in das Floppy-Lauf-
werk geschoben und abgeschlossen. Es gibt
jene mit einem ,richtigen“ Sicherheitsschlo
und solche, die mit einem Tastatur-Sperr-
schloff vom PC ,gesichert” werden. Letzteres
Produkt lgst jedenfalls immer nur einen
herzhaften Lacher bei mir aus, da man es
getrost auch weglassen kann, denn jeder
User besitzt mindestens einen dieser
wSchliissel“! Also — dieses Teil kann wirklich
nur den Hersteller schiitzen — und zwar
vor Verarmung! Die Kosten betragen fiir
ein ,richtiges“ SchloB guter Qualitit zirka 30
bis 50 Mark, fiir den ,Scherzartikel“ werden
im Durchschnitt immerhin noch um die
18 Mark verlangt!

Das wir’s eigentlich. Aber aus gegebenem
Anlaf méchte ich Euch um eines bitten:
Wenn Ihr unbedingt jemanden 4rgern wollt,
tut das nie mit einem echten Virus! Es gibt




genug Scherzprogramme zu kaufen, die als
sichtbare Datei angelegt sind und wie ein
lustiger ,Virus“ wirken. Da werden Buchsta-
ben spiegelverkehrt dargestellt, ,fallen“ ein-
fach mit lautem Knall vom Bildschirm, oder
ein kleines Ménnchen kommt mit einem
Besen und ,fegt“ die ganze Arbeit vom
Schirm. All diese Streiche erfolgen natiirlich
nur optisch — die Daten gehen dadurch nicht
verloren! Wird die ,Virus“-Datei dann wieder
geloscht, ist auch der Spuk vorbei — war halt
wirklich nur ein Scherz!

Ganz zum SchluBl noch ein wichtiger
Hinweis, um den ich von meinem
wInformanten® - sprich dem Opfer mei-
ner ,infektiosen“ Recherchen gebeten
wurde: Die hier angesprochenen Funk-
tionsweisen und Mechanismen sollen
nur ein grobes Schema einiger Virenty-
pen darstellen! Die absichtlich relativ
unkonkret gehaltene und nur auf altbe-
kannte Viren bezogene Darstellung
erhebt keinen Anspruch darauf, eine

g Anatomiebeschreibung bestim-

mter Viren zu sein! Die echten Virenco-
des sind wesentlich komplexer und
wurden aus Sicherheitsgriinden nicht
beschrieben, schlieflich wollten wir
hier nur informieren - keine ,Bauan-
leitung* liefern!

Auch wir haben uns zum Thema Virenschutz
Gedanken gemacht und werden von nun an
sténdig verschiedene Virenscanner auf unse-
re CD pressen. Es handelt sich dabei um Sha-
reware-Programme, die regelméfig erneuert
werden konnen. Thomas Ziebarth

VIREN - HOCHINTELLIGENTE PROGRAMME
Wie sie funktionieren, ist beinahe bewundernswert. Die Perfektion, mit der Computer-Viren trotz ihrer minimalen GréRe zuschlagen,
kénnte faszinierend sein - wenn sie nicht so zerstorerisch waren! Hier nur einige Beispiele, wie sie ihre hinterhaltige Aktivitét entfalten...

Timebomb:  Der einfachste Code. Nach einer fest einprogram-
mierten Zeit wird der Virus aktiv. Der Code kann
genauso eine Uhrzeit- , Tages- oder Monatsangabe
sein, wie auch eine bestimmte Anzahl von Boot-
vorgéngen. Dieser Virustyp kann bis zu einem Jahr
unentdeckt bleiben, wenn zum Beispiel der Rechner
am 1. Mai infiziert wird und als Aktivierungscode
der 30. April vorgesehen ist.

Datecode
(Timebomb): Entweder wird ein direktes Datum vom Program-

mierer verwendet oder ein verschliisselter Code.
in der Vergangenheit schon landesweit Banken und

beriihmten Malers und Bildhauers (6.Méarz) akti
Dieses Aktivierungssystem wird auch gern von
tisch Radikalen benutzt, um ihre Parolen

Eine andere Mdglichkeit kdnnte zum Be
Datums-Quersumme sein. Hier wiirdi
grammcode des Virus eine Quersumil
des Datums eingebaut. Das funkti
Angenommen, die Quersumme ware 10, eines
Monats. Dann kénnte der Virus am 11.8.,12.7.,
7.12,,30.7.,1.9., 8.11., 24.4.( 4) und so weiter
aktiv werden. Die Reihe der binationen ist bei:
wechselnder Quersumme! ndlich!
Trojan Horse h
Viren:

Wird mit einem angeblichen Programm , mi
fert”. Vor allem in Netzwerken gibt es immer wieder
4Hilfsprogramme”, die nichts weiter tun, als mit-
zuteilen, da sie ,auf diesem System nicht lauf-
fahig” sind. lhre Arbeit haben sie dann allerdings
schon getan - sie haben den Rechner infiziert. Die
funktionsweise entspricht meist dem File-Virus. Zu
70 % relativ harmlos — aber die restlichen 30 %
haben es faustdick hinter den Ohren! Der einzige
Virus, der regelrecht ,installiert” wird!

Stealth Virus: Der ,getarnte” - fast unentdeckbar fiir Viren-
scanner! Dieser kann nur feststellen, daB das

Beispiel: Der gefiirchtete ,Michelangelo”-Virus, der

Amter lahmgelegt hat! Er wird am Geburtstag des:

Multipatite
Viren:

System infiziert ist — aber nicht womit! Sie erstetzen
die FAT und verschieben diese an einen von ihnen
bestimmten Platz. Wird auf die FAT zugegriffen,
starten wir den Virus, der somit Kontrolle iber das
ganze System erlangt!

Die variabelste Art iberhaupt. Jeder dieser Viren
kann wahlweise als Bootsektor-, File-, oder Trojan-
Horse-Virus auftreten. Die jeweilige Funktionsweise
ist entsprechend. Meist geféhrlich! Beispiel: ,NERO-
GUILA".

Fast unentdeckbar! Wie beim Stealth-Virus kann
er Virenscanner nur einen undefinierten Befall
tteilen. Diese Viren schreiben bei jedem Rech-
rstart ihren verschliisselten (!) Programmcode
m. Und auch der Programm-Verschliisse-
ode wird jedesmal gedndert. Es handelt
ie ,intelligentesten” und somit gefahr-

vie File-Viren, mit dem Unterschied,
namiges Double einer EXE-Datei

d, der Virus geladen, der dann die ,rich-
tige” Datei mittels Sprungbefehl aufruft - oder
auch nicht - je nach Laune. Auf diesen lastigen,
aber meist véllig ungeféhrlichen Virustyp hat der
beste Virenscanner ein wachsames Auge. L&Rt
man sich generell alle Dateien (also auch die ver-
steckten) anzeigen, fallen die doppelten Dateina-
men auf. Werden die Doubles mit der Endung
COM dann geldscht, hat der Spuk meistens ein
Ende! Aber beim Loschen aufpassen! Es gibt auch
»echte” COMs, die versteckt sind!! Richten in 90 %
aller Falle keinen Schaden an, sondern verhindern
Lnur” zeitweise das Starten bestimmter Pro-
gramme.

y22AV



I n Zeiten der tédlichen Be-
drohung des friedliebenden
Volkes von Urak durch den
finsteren  Hexer  Balkoth

braucht es wahre Helden mic

U

magischen Fihigkeiten, um
den Siegeszug des Schreckens
zu beenden. In LORDS OF MAGIC, dem Nachfolger des
Bestsellers Lords of the Realm II, betreten Sic eine

fancastische Welt voller Zauberer, Zwerge, Magie, Elfen und

Barbaren, in der Gut und Bése um die

Vorherrschaft ringen.

Aufbauend auf den dramartischen
Features, die Lords of the Realm II zu
einem Meilenstein im Strategiegenre
machten, kombiniert LORDS OF

MAGIC erneut rundenbasierendes

Erforschen und Verwalten mit spek-

takuliren Echezeitschlachten. Vereini-
gen Sie Thre Krifte mit bis zu 6 Spielern
via Netzwerk oder Internet - und kimpfen Sie gegeneinander
oder gemeinsam gegen den barbarischen Balkoth. Sie
befehligen bis zu 80 Kreaturen, inklusive Vampire, Elfen,
Skelette und Monster in Ihrem Kampf gegen das unsagbar
Bose. Im Zeichen der Magie fiihren viele Wege zur Errettung
des Reiches von Urak: mehrere Losungen, viele Optionen

und unendlichen Spielspaf!

LORDS OF MAGIC besitz cin echtes dreidimensionales
Spiclfeld, hoch auflssende HiCol- =

our-Grafiken und einen michtigen | s
Terraineditor, der Thnen alle Mog- 1LO

lichkeiten bierer. ]!’ OF Mac

Die ultimatve Alcernative fiir

Strategie- und Fantasy-Fans!

Ende November 1997.

RE‘S‘

stidten als rrum

thres reiches.

R

in dunklen und geheimnisvollen
uohlen, surgen und keckern.

. _1urm erschaffen thre
" zauberer neue
magische spriiche und
gchetmnisvolle
Eceaturen.

Wim -
auf |Jrcm wegq durch Uml(ﬁr‘i‘\mpfené_ie
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ZORK, seit 20
Jahren und 12
Folgen ist diese
Adventure-Serie
ein MuB fiir jeden
Adventure-Fan,
doch die Luft ist
noch lange nicht
raus!

§
-

§Brenda Garfieau!

Unsere US-Korrespondentin fiihrt
jeden Monat Interviews mit
bekannten Persénlichkeiten der
Computerspiel-Branche.

- GRAND

20 Jahre Kult-Serie

ALS langjéhriger Fan und Spieler der origi-
alen Zork-Text-Adventures sitzt Laird
Malamed auf einem heifen Stuhl. Er ist der
Regisseur von Activisions neuestem Projekt:
»Zork: Grand Inquisitor“. Sémtliche Entschei-
dungen iiber die Story, Schauspieler bis hin zum
Sound-Design laufen iiber seinen Tisch. Hier
liegt es an ihm, jedes Element einer Serie auf-
recht zu erhalten, die seit tiber 20 Jahren erfolg-
reich ist; ldnger als jedes andere Spiel in der
Computergeschichte.

Power Play: Du besitzt einen wirklich
interessante Hintergrund, Laird. Wiahrend
es scheint, daB es die meisten Leute aus der
Branche zu Filmen hinzieht, bist du von
Hollywood zu Silicon Valley gekommen.
Erzihl mir doch ein wenig iiber dich selbst
und deine Rolle in Zork: Grand Inquisitor.
Liard Malamed: Ich bin der Regisseur von
Zork. Ich habe alle kreativen Entscheidungen fiir
dieses Projekt, das ich auch ins Leben gerufen
habe. Ich hatte die Ideen und habe das Team
zusammengestellt. Eigentlich bin ich herumge-
laufen und habe gesagt: ,Versucht dies und ver-
sucht das, das ist gut, das ist schlecht.

PP: Du hast eine Menge Soundbearbeitun
gen fiir groBe Sendungen, darunter ,Die

Chroniken des jungen Indiana Jones“,

»Quiz Show“ und ,,Clear and Present Dan-
ger® gemacht. Wie kam es zu der Entschei-
dung, auf Computerspiele umzusteigen?
Nun, als ich die Filmhochschule verlie8,
mir mein erster Sound-Job angeboten,

aber auch eine Stelle bei Voyager, um an einem
Hypercard-Projekt iiber eine Dokumentation,
einem Einstieg in diese Dokumentation, mitzu-
arbeiten. Wihrend meiner Zeit auf der Hoch-
schule haben mich beide Seiten interessiert, aber
die Chance, an ,Indiana Jones“ zu arbeiten, war
natiirlich viel aufregender als eine Doku. Als
Young Indy dann zu Ende war, habe ich auch ein
paar Bewerbungen an Computerspielefirmen
geschickt. Ich bekam schlieflich eine Stelle bei
Sony, aber elf Monate, nachdem meine Bewer-
bungen heraus waren, meldete sich Activision
bei mir. Nachdem ich Young Indiana Jones ver-
lassen hatte, waren sie so etwas wie meine erste
Wahl, nur hat es bei ihnen etwas linger gedau-
ert, auf mein Schreiben zu reagieren. Und auf
den Tag genau ein Jahr spéter, als ich meine
Bewerbung abgeschickt hatte, bekam ich endlich
meinen Vorstellungstermin (lacht).

PP: Macht es dich irgendwie nervés, an den
Schalthebeln von Zork zu sitzen, einem
Produkt mit einer langen Geschichte und
so vielen Anhéngern weltweit?

Miinchner Verkehrsbetriebe, Guten Tag



LM: Und ob! Die ganze Zeit eigentlich. Wenn ich
das Spiel présentiere und Sachen zeigen, die
noch nicht verdffentlicht wurden, bin ich manch-
mal schon nervés. Ich verdndere Sachen, fiige
etwas hinzu, das das letzte Zork nicht hatte, die
ich aber fiir gut halte. ,Oh, das bin ich aber von
Zork gewthnt, und jetzt ist es ganz anders. Mag
ich das jetzt, oder nicht?* Ja, ich denke, das
werde ich solange nicht loswerden, bis das Spiel
schlieflich in den Regalen steht. Oder vielleicht
noch ein paar Wochen danach.

PP: Erziahl'mir doch ein biBchen iiber das
Spiel, fiir die ein oder zwei Leute auf die-
sem Planeten, die noch nichts dariiber
gehort haben. :
LM: Also, ich kann nur \
hoffen, daB8 es wirklich
nur so wenige sind. Ich
ruf sie auch gerne per-
sonlich an, wenn du mir
die Telefonnummern gibst.
Je nach dem, wie man die Zork-
Spiele zéhlt, ist Grand Inqui-
sitor das zwélfte oder drei-
zehnte Spiel in der Reihe,
und es findet in einem véllig
neuen Zeitrahmen innerhalb
des Zork-Universums statt. Der
GroBinquisitor hat die Magie
vollig verbannt und Technik an
ihre Stelle gesetzt. Unsere Auf-
gabe als Spieler ist es, den GroBinquisitor ein
fiir allemal zu entmachten. Es ist ein Adventure
aus der Sicht des Spielers, so daB alles so aus-
sieht, als ob du dich selbst in dieser Welt befin-
den wiirdest. Du findest Objekte und Personen,
mit denen du kommunizieren kannst. Diese ste-
hen dir meist im Weg, zwar irgendwie witzig,
aber trotzdem frustrierend. Du muBt also Wege
finden, sie auszutricksen. Das Ziel des Spiels
ist es, die magischen Schitze zu entdecken,
aber das wird dir solange nicht gelingen, bis
du einen Weg gefunden hast, in den Unter-
grund zu fliichten, und sich dort die Geschichte
vor dir entfaltet. Finde also die magischen
Schitze, die es dir erméglichen, den GroBinqui-
sitor auszuschalten und die Magie ins Land
zuriickzubringen.

PP: Irgendwo habe ich gehort, daB man in
klassische Zork-Gebiete zuriickreisen muB.
LM: Genau. Da die Magie verbannt wurde,
befinden sich die Schitze nicht wirklich in der

und kein Ende

Jetztzeit. Auf diese Weise konnten wir bekannte
Zork-Locations einbauen, und wir lassen den
Spieler durch Zeittunnel springen, um dorthin
zu gelangen. Das einzige Problem ist, da man
nicht allein durch einen solchen Tunnel gehen
kann. Dazu muf} man die geistige Essenz einer
anderen Kreatur bei sich haben. Du findest also
auf deinen Reisen drei solche gefangenen
Wesen, die es dir gestatten, eine andere Sicht
auf das Spiel zu werfen. Deine erste Sicht ist
als Mensch, so ca. 1,80m groB. Dann wirst du zu
einem Brogmoid, der nur so ca. 80 cm groB ist,
du wirst zu einem Wesen, das
fliegen kann, und
schliefilich zu einem
Telepathen. Du hast
dann die Moglichkeit,
auf Leute zu klicken und
zu horen, was sie gerade
denken.
PP: Oh, das hért sich
cool an.
LM: Oh ja, und gleich-
zeitig spielst du auch
eine Frau. Also, ihr
Ménner da drauBen,
macht euch schon mal
bereit, in die Rolle einer
zu schliipfen.
Das ist nicht mehr als fair, da sonst fast
immer von Frauen erwartet wird, Méanner-
rollen zu spielen.
PP: Okay, aber reden wir hier von einer
Art Lara Croft, oder doch eher von einer
durchschnittlichen Elsa Normalver-
braucher?
LM: Nun, du siehst sie ja eigentlich nicht. Da
du durch ihre Augen schaust, siehst du natiir-
lich auch nicht, wen du spielst. Du hérst nur
ihre Stimme. Wenn du sie in den Videos
siehst, ist sie so 1,65m groB und von ihren Pro-
portionen wirkt sie recht menschlich. Nun
gut, sie hat telepathische Fahigkeiten und
einen ziemlich flachen Kopf (lacht). Das hebt
sie schon ein wenig von der Masse ab. Dann
gibt es noch diesen Teil, den wir hier ganz .
witzig finden. Du muft sie ein paar Runden
Strip-Goo-Fire-Water spielen lassen, und wenn ¢
du verlierst, bist du ein Kleldgmgsstuck \
los. Du siehst dich zwar selber. . nieht,
du dich ausziehst, aber vex:heren sollst du t1
dem nicht. v

LAIRD MALAMED

Laird, Regisseur von Zork: Grand
Inquisitor, fungierte bereits fiir
Zork Nemesis als Technischer
Direktor. Zuvor arbeitete er als
Sound Editor fiir Filmstudios wie
Lucasfilm Ltd., Walt Disney Pic-
tures, Sony Pictures Entertain-
!Eent und Paramount Pictures.

Frau

Etwas frische Luft tut gut,
denn bald gibt es keine mehr

Der heifle Draht zum Chef
persdnlich




So ganz frisch sieht diese

Quelle auch nicht mehr aus

. h__ - N —
Ein teuflisch verzwicktes
Labyrinth

Endlich hat das Team von
Zork: Grand Inquisitor wieder
gut lachen - alles ist fertig!

~ nicht die Verkaufsarg t

“PP: Was sind fiir dich persénlich die aufre-

gendsten Features im Spiel? Also, jetzt
n eher
Dinge, hinter die du dich persénlich fragen
wiirdest und sagst: ,Ja, das ist etwas, auf
das ich stolz bin. Richtig klasse. ,,

LM: Ich glaube, dafl die Zwischensequenzen
ganz nett geworden sind (lacht). Sie zu produ-
zieren, war schon ein ganzes Stiick Arbeit, bei
einem sehr engen Terminplan, aber als dann
endlich der Sound und die Special FX eingear-
beitet waren, kamen sie sehr eindrucksvoll
heriiber. Bei manchen Spielen und ihren Zwi-
schensequenzen denkt man ja ,Du lieber Him-
mel, ich hol mir mal in der Zwischenzeit ein
Bier“. Ich glaube, unsere sind wirklich unter-
haltsam, besonders, da so einige US Fernsehle-
genden wie Dirk Benedict oder Rip Taylor auf-
tauchen. Die Stimme unseres Dungeon Masters
ist Michael McKeon von ,Spinal Tap“ und
,Laverne and Shirley“. Das zum einen. Ein
anderer Teil, den ich sehr mag, sind
unsere Ritsel. Ich liebe es besonders,
was aus unserer G.U.E. Tech (der
magischen Untergrund-Universitét)
geworden ist. Das ist wirklich schén.
Es ist auch das erste Mal, daB man
sie zu sehen bekommt, wihrend sie
in den alten Zork-Spielen immer nur
erwdhnt wurde. Sie wurde sogar
noch nie richtig beschrieben, so daB wir freie
Hand bei ihrer Gestaltung hatten. Ich mag auch
Marvin, den mythischen Goldfisch aus dem
Anfang des Spiels. Er ist der Charakter, den du
mit einem Haken fangen muft; er beschiitzt die
Port Foozle Bay. Du mufit einen Six-Pack-Hol-
der, so einen Halter fiir Biichsen, in die Bay
halten, um ihn zu verschrecken. So haben wir
auch ein wenig Propaganda fiir den Umwelt-
schutz eingebaut.

Ah, ist schon klar. Wenn mir nur noch ei-
ner zeigt, wo das Kaffeemehl reinkommt.

PP: Jetzt muB} ich wohl ein wenig des Teu-
fels Advokat spielen. Laird, es gibt diese
Auffassung in der Branche, daf Full-Moti-
on-Videos, selbst wenn sie nostalgische
Gefiihle fiir alte Schauspieler aufleben las-
sen, aufhoren sollten. Solche ,B“-Schau-
spieler sollten halt dort bleiben, wo sie hin-
gehoren. Wie seht ihr das bei euch?

LM: Also, wir hatten schon eine grofie Diskus-
sion dariiber, ob wir alles mit 3D-Charakteren,
alles mit FMV-Schauspielern oder gar nicht
machen sollten. Weiflit du, Zork braucht nun
einmal lebendige Charaktere, auch, weil Zork
schon so weit gegangen war und wir wollten
nicht einen zu groflen Schnitt zu den bisherigen
Teilen einfiihren. Ich habe mich auch unter vie-
len Zork-Spielern umgehért und gefragt: ,Was
habt ihr von den FMVs in Nemesis gehalten?
Was wollt ihr im Spiel?” Und der Grofteil der
Antworten bestétigte, dal die Leute Full Moti-
on Video wollten, wihrend sich eine Handvoll
fiir eine Kombination entschieden hatte. Das
wollte ich nun umsetzen und das war es auch,
was wir uns vorgenommen hatten. Alle Krea-
turen sind nun 3D, was ich fiir eine prima Zutat
fiir die Serie halte. Ich glaube, speziell bei den
FMVs ist es wichtig, sie nicht zu iibergroB zu
gestalten. Es gibt nun mal eine ganze Reihe von
Fragen in Dialogen, die man durchgehen mu8,
und das bremst. Bei uns sieht es jetzt so aus,
dafl du auf jemanden triffst, dich entweder mit
ihm unterhélst oder deiner Wege ziehst. Du
gibst ihnen vielleicht ein Objekt, quatschst ein
bifichen und ziehst weiter. Diese Sequenzen
sind ziemlich kurz gehalten. Und vor allem stel-
len sie nicht den Hauptteil des Spiels dar.
Charaktere triffst du ganz zu Anfang iiber der
Erde, aber sobald du dich unterirdisch bewegst,
ist alles menschenleer. Also, hier wimmelt es
nicht von Charakteren, nur noch ein paar Krea-
turen. Sobald du kein Tageslicht mehr siehst,
gibt es auch kaum noch FMVs. Ich glaube, so
kann es funktionieren. Ich wei}, daB sich viele
Leute iiber Spiele beschwert haben, die nur aus
Videos bestehen, aber ich denke auch, daf wir
es schon mit Nemesis ganz gut hinbekommen
haben, und jetzt sind wir es auch sehr humor-
voll angegangen. Unsere Video-Crew war



Der Herr GroBinquisitor

personlich; einmal live
und in Farbe, ein ander-
mal als leicht entflamm-
bare Sprechpuppe

sich auch ganz bewuft iiber das, was sie tut. Es
ist halt Video und kein Film, so daB alle eher
ein biflichen rumgeblodelt haben, statt sich
selbst zu ernst zu nehmen, und ich glaube das
kommt gut riiber.

PP: Uber sich selbst lachen zu konnen, fin-
det man nicht in allzu vielen Spiel

PP: Ja, oder Sierra mit Leisure Suit Larry.
LM: Ja, kann sein, aber die habe ich nie
gespielt. Da bin ich nie reingekommen. Ich
erinnere mich noch, daf ich das originale
King’s Quest aus irgendwelchen Griinden ganz
witzig fand. Ich glaube, es kommt hier viel auf
das richtige Timing und den Umgang mit der
Sprache an. In Zork z.B. die Sprache, wenn der
Dungeon Master bei uns ist. Vieles was er sagt,
kommt uns sehr komisch vor, weil er sich so
herrlich blumig und antiquiert ausdriickt, so
wie heute kein Mensch mehr reden wiirde.
Vielleicht wére es sogar ganz zutréglich, Leute
im normalen Leben ein wenig aus dem Trott zu
bringen, wenn man sie einfach sprachlich ein
wenig verwirrt (lacht).

PP: Laird, nochmal: wie gehst du mit einer
Serie um, die 20 Jahre iiberbriickt, die du
mit einem sich stindig #ndernden
Geschmack einer solch riesigen Fange-
meinde mischst? Sicher, du muBt mit jedem
Teil einen Schritt vorwirts gehen, aber die
Fund te sind so wunderbar gelegt wor-

Die Hélle in Tiiten

Der nichste Ziegenfisch wird
zum Verhor gebeten

Glaubst du, daB sich Spiele generell einfach
viel zu ernst nehmen?

LM: Dariiber habe ich bis jetzt noch gar
nicht nachgedacht. Weifl ich nicht. Es ist
sehr einfach, sie ernst zu nehmen (lacht). Du
arbeitest 18 oder 20 Monate lang an so einem
Spiel, und du siehst nichts anderes, manchmal
nicht mal deine Familie. Ich denke, einer
der Griinde, da man nicht allzu viel Humor
sieht ist, dafl er eine Menge Zeit erfordert und
wenn man in einem Projekt steckt, das ver-
sucht, sich von duBeren Kontrollen freizuma-
chen, ist es sehr leicht, den Sinn fiir die Zeit
zu verlieren. Also, unser Humor steckt viel
mehr in kleinen, schnellen Einzeilern oder
auch in den Video-Sequenzen, wo es auf genau-
es Timing ankommt, da wir das Playback
kontrollieren. Ich denke schon, daB es oft daran
liegt, obwohl das bei uns nicht so der Fall ist, da
wir alle eine ziemlich gute Einstellung mit-
gebracht haben. Fiir mich ist die einzige andere
Firma, die richtig guten Humor produziert,
LucasArts. . .
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den, daB es dich doch irgendwie nervés
machen muB, wenn du Anderun-
gen einbringst. Wie entscheidest
du, wie das Produkt aussehen
soll? Wie gehst du da vor?

LM: Also, als erstes versuchen wir
festzulegen, was sich von den Ori-
ginalspielen noch in den Képfen der
Leute befindet und auch heute noch
funktioniert. Wir haben uns dazu
speziell die Rétsel angeschaut. Welche Art Rét-

Noch eine der unzihligen,
sel findet man in Zork I, IT und III? Waren das heimnisvollen A

eher Puzzles vom Typ ,Hier ist ein Hinweis, und
du findest die Stelle, wo du ihn anwendest*?
Dann gibt es auch noch die Charaktere. Sind sie

re der Fall (lacht). Wir suchen also- &%@hen
Elementen und versuchen, sie we g

Und dann gibt es noch die Spra
des Humors der orignalen
che versteckt und viele L
gut an den besondere



Der Stimmungsmesser kennt
kein Erbarmen

man es mal niichtern betrachtet, ist die Idee von
einem Untergrundimperium, in dem sich ein
Dieb herumtreibt nun nicht gerade ein Briiller
an sich. Das ist schon eher ernster. Es ist etwas
Dunkles, das wir zu ergriinden versucht haben
und was meiner Meinung nach mit Zork Neme-
sis, besonders gegliickt ist. Auch in Grand Inqui-
sitor gibt es eine Menge dieses ,dunklen Ele-
ments“. Ich meine, da haben wir diesen tyranni-
schen Wahnsinnigen, der glaubt, einfach jeden
versteinern zu kénnen und die Leute mit 500
Propaganda-Kanélen zuballert, um eigene
Gedanken zu unterminieren. Das war unser
erstes Ziel, zum Originalspiel zuriickzukehren

Jede Truhe, jedes FaB kann
neue Uberraschungen bergen

und zu fragen: ,0kay, an was erinnern sich die
Spieler?” Ich denke, wenn sich einige
Leute die alten Zorks noch einmal
vornehmen wiirden, hétten sie sicher-
lich ihren SpaB, aber es wire sicher
anders, als das, an was sie sich erin-
nern. Ben Bird, der Sound-Designer
der alten Star-Wars-Trilogie hat mir
einmal erzdhlt, wie die Zuschauer im
Kino zusammengezuckt sind, als der
erste Sternenzerstorer mit lautem Gedonnere
iiber die Leinwand rauschte. Es gab jedoch im
originalen Star-Wars-Track gar kein so lautes
Gedonnere. Sie mufiten es fiir die Special Edition
extra reinmontieren, da die Leute es so erwarte-
ten. Beobachtungen und Erinnerungen kénnen
sich iiber die Zeit sehr verdndern. So haben wir
also hauptsichlich nach den Elementen gesucht,
an die sich die Leute erinnerten und von ihnen

Der Souvenir-Shop fiir den
ultimativen Untergrund-Trip

wollten, dafl wir sie zuriick ins Spiel bringen.
> Da gibt es sicher auch einige Riickschléige. Wenn
Bei der Grafikqualitiit soliten du stirbst, erhdlst du eine Textmeldung, die
dies besser keine Fehlfarben sich auf das Originalspiel bezieht. Es gibt ein
sein Punktesystem, das sich sehr an das Original
anlehnt. Das sind zum Beispiel Dinge, an die
h die Spieler noch gut erinnerten, also haben
r sie.abgestaubt und im neuen Gewand wieder

i icht.

_das Produkt

Auf diesem beinahe
romantischen Steg
finden wir auBBer
einigen unterkiihiten
Gestalten kaum
Gesprichspartner

LM: Grundsétzlich lieB ich mir eine Story einfal-
len, die ein wenig auf Nemesis basierte und
natiirlich auf den originalen Zork-Theorien.
Dann holten wir unsere Schreiberin und Chef-
designerin Margie Stohl hinzu, arbeiteten an
mehr Fleisch, erweiterten die Storyline und fiig-
ten weitere Charaktere hinzu. Ich habe selbst ca.
ein, anderthalb Monate alleine daran gearbeitet,
dann dauerte es vier oder fiinf Monate, bis wir
die Story, Rétselarten, und wie wir den Spieler
zu bestimmten Stellen fiihren wollten, rund hat-
ten. Zu diesem Zeitpunkt entwarfen wir erste
konzeptionelle Artworks und modifizierten die
Story darum herum. All dies fiihrte dazu, ein
Kernteam zu engagieren, das wir Anfang dieses
Jahres zusammen hatten. Dann begannen wir
mit der Produktion der Grafiken, was von letz-
tem Februar bis vor gut drei Wochen angedauert
hat. Dafiir haben wir sowohl interne Grafiker,
als auch externe Studios eingesetzt. Da hatten
wir ein Studio in Kanada, das in der Nihe der
Niagarafille sitzen, eine Firma in Ruflland... ja,
also, es war eben die Frage, die Leute zu finden,
die die in der von uns gewiinschten Qualitit zu
den uns vorschwebenden Preisen produzieren
konnten. Du kannst dir schon vorstellen, daf das
bedeutet, viel Qualitét fiir wenig Geld aufzutrei-
ben. Ein groBes Problem war es, die Grafik zu
konstruieren, wihrend wir noch an der Aus-
balancierung des Spiels arbeiteten. Wiirden die
Ratsel funktionieren? Wir haben viel iiberlegt,
ob wir nicht viel mehr brauchten. Brauchen wir
mehr Hinweise? Flieit ein Teil der Geschichte
wirklich in den anderen iiber? Aber ich denke, es
war am schwersten zu versuchen, die Qualtitit
der Grafik so hoch wie nur méglich zu halten.
PP: War es denn eine Herausforderung,
mit drei verschiedenen Grafikstudios zu
arbeiten? Eins in Kanada, dann euer inter-
nes und dann eins in RuBland?

V2AYY



LM: Oh, und noch eins in Newport Beach . . .
PP: Gut, ein viertes in Newport Beach? Gab
es da nicht viele abweichende Stile, die aus
den vier Studios zuriickkamen?

LM: Absolut, aber wir haben das einfach als eine
andere Stirke unserer Arbeit eingesetzt. Jedes
Studio sollte an einem anderen Gebiet arbeiten.
Sicher, es gab generelle Richtlinien, aber anstatt
alle dazu zu verdonnern, exakt dasselbe zu
machen, sagten wir: ,Okay, dieses Gebiet besitzt
einen ganz anderen Stil.“ Und das ist absolut
»2orky“, da Zork aus einer Vielzahl véllig fremder
Umgebungen besteht, die aneinander hiingen.
Das ist so ein bifichen, wie Downtown Los Ange-
les aussieht. Keiner von uns hat sich so richtig
iberlegt, wie das Ganze zusammen aussehen
wiirde, alle haben eben einfach individuelle
Gebdude in einem ganz eigenen Stil ausgedacht.
Bis jetzt haben wir noch nichts von unseren
Beta-Testern gehort, daB es nicht funktionieren
wiirde, also hort sich das doch prima an. Wir
wuBten nur von Anfang an, daB das eine Not-
wendigkeit sein wiirde, und auch in Zork Neme-
sis gibt es viele verschiedene Stile. Einige dieser
Stile orientieren sich auch an ihrer Umgebung.
Bei uns kommt es sogar noch unterschiedlicher,
da sich die Welten noch mehr von einander
unterscheiden miissen. In Grand Inquisitor
haben wir uns fiir eine groBere Umgebung ent-
schieden. Jeder Raum ist in sich ein eigenes,
grofles Gebiet, ganz anders also, als wenn man
ein einziges grofles Haus entwerfen wiirde. Da
geht man die Baupléne einfach ganz anders an.
PP: Sind noch Leute vom originalen Zork
mit im Team?

LM: Du meinst wirklich bis zuriick zu Zork I?
PP: Ja.

den (ilteren) Sch i
rinnen aus den Video-Sequenzen
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Hier geht's nur nach Port Foozle oder
nirgendwo hin

LM: Mark Blanc war einer von drei Leuten, die
1977 Zork entworfen hatten. Er arbeitete an
einem Text-Adventure-Preview, das wir
geschrieben hatten, um unser neues Projekt ein
wenig zu feiern: ,Zork: The Undiscovered Under-
ground“ Es spielt ein Jahr vor Zork: Grand
Inquisitor. Er hat uns sowas wie sei-
nen Giitestempel verpafit. Er meinte
sogar, daf} es das erste Spiel wére,
von dem er den Eindruck hatte, da
es seiner Idee von Zork am nihesten
kéme. Aber nein, ansonsten hat kei-
ner aus unserem Team am origina-
len Zork mitgearbeitet. Nur ich
selbst und ein paar unserer Leute
haben an Zork Nemesis gearbeitet, aber dann
hért’s auch schon auf.

PP: Da jetzt iiberall Multiplayer-Spiele boo-
men, was glaubst du, passiert mit der Ein-
spielerwelt der Adventure?

LM: Komisch, daB du das jetzt fragst. Wir
haben etwas, das wir ,Linked Play“ nennen,
und das wir mit GI herausgeben werden. Es ist
noch eine Beta-Sache, wegen des grofien Netz-
werks, das Activision gerade aufbaut, ein voll-
sténdig kostenloses Netzwerk, in dem alle unse-
re Spiele, wie auch Dark Reign und so, gespielt
werden kénnen. Da kannst du dann zusammen
mit einem Freund ein Spielchen wagen. Es
funktioniert so, da ihr euch zusammen in
einem Chat-Raum trefft und beide dasselbe
sehen. Der eine steuert nun, wihrend der ande-
re Kommentare in seiner Chat-Box abgeben
kann. Er hat einen zweiten Cursor, mit dem er
auf Sachen deuten kann, was ein Teamspielen
ermoglicht. Aber zuriick zu deiner Frage. Ich
glaube, daf zukiinftige Spiele eine Art Multi-
player-Modus integrieren miissen. Das ist bei
Zork ziemlich schwierig, da der Abenteurer bei
uns ja namen-, gesichts und geschlechtslos,
sowie kulturell nicht festgelegt sein soll: Sobald
du eine Person siehst, gibst du ihr ja sofort eine
Art festlegendes Image, und prompt 148t das
wieder Riickschliisse auf den Hauptcha
zu. Da miissen wir mit zukiinftigen Spi
sicherlich noch sehr kreativ wer:
sozusagen die ,Vierte Mauer® vc
reiflen.

Vegas rules! Aber, wo bitte
bleibt mein gratis Cocktail?

Rauhe Zeiten, rauhe Sitten

Von dieser herzlichen
BegriiBung raten wir ab

Solange Dein Herz noch

schligt...
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an Binsmaier

Echtzeit boomt
noch immer - nach
~C&C 2" sind nun
einige Spitzentitel
am Markt. Welcher
gefillt Euch am
besten? Schreibt
uns doch einfach
mal Eure Hitliste!

|IPowver Post;

Echtzeit-Anfluhrer

und Indizierung

1. Seid Ihr eigentlich der Meinung, daf
»Command & Conquer 2“ das Echtzeit-
strategie-Genre anfiihrt? Ich nimlich
nicht, denn Titel wie ,Dark Reign“ oder
wTotal Annihilation“ sind meiner Mei-
nung nach einfach besser. Mit einer
Stoppuhr kann man bei C&C2 fast auf
die Sekunde genau bestimmen, wann
ein Angriff des Computers stattfindet.
Ja, sogar, mit welchen Truppen und
dann kann man sich auch dementspre-
chend darauf einstellen. Also nochmal:
Ist C&C2 fiir Euch noch immer die
Nummer 1?

2. Zu dem Leserbrief ,Indizierung sinn-
voll?“ aus der Ausgabe 11/97 méchte ich
auch mal meine Meinung loslassen: Ich
finde die Indizierung von Spielen ABSO-
LUT UNNOTIG! Ein Aufkleber auf der
Packung (zum Beispiel ,ab 16 Jahre*)
wiire vollkommen ausreichend. Wenn
dann ein Verkiufer an der Kasse sehen
wiirde, daB dieses Spiel ein 10jihriger
zu kaufen versucht, miiBte er es ihm
natiirlich verweigern. Wenn eine Alters-
beschrinkung fiir Alkohol keine groBen
Probleme bereitet, diirfte diese Rege-
lung auch keine groBen Umstinde

SO ERREICHT IHR UNS
Post:

DMV Verlag GmbH & Co. KG
Redaktion Power Play
Kennwort: Power Post

Dornacher Str. 3d
85622 Feldkirchen
Fax:

089 /99 115 — 455
eMail:
74431.754@compuserve.com

Bei eMails bitte unter Betreff das
Kennwort Power Post angeben.
Wir behalten uns vor, Leserbrie-
fe gekirzt zu ver6ffentlichen.

h Gordon, ohne Angaben

Zu 1.) Nein, wir sind ganz und gar nicht der
Meinung, da88 ,Command &Conquer 2“ das
derzeit beste Spiel in diesem Genre ist! Dazu
kamen schon einige bessere Spiele nach. Ist
aber auch klar, schlieflich gibt es immer
etwas zu verbessern und da schlift die Kon-
kurrenz nicht. Dennoch hat C&C2 viele
Anhénger, die Stein und Bein darauf
schworen wiirden, daf es noch immer das
beste Spiel ist. Interessant wire einmal, die
Meinung unserer Leser (ja, ich meine Dich,
der Du gerade diese Zeilen liest!!!) dazu zu
horen. Also, ran an die Tasten oder Kugel-
schreiber und raus mit Euren Vorschldgen:
Welches Produkt ist derzeit das beste Echt-
zeitstrategie-Spiel am Markt?

Zu 2.) Hmmm, das Argument mit dem Alko-
hol ist mir bislang noch gar nicht eingefallen.

Du hast aber Recht: Wenn es méglich ist,
vom Wirt oder der Verkauferin zu verlangen,
Alkohol erst ab einem gewissen Alter auszu-
schenken oder zu verkaufen, warum sollte es
dann bei den Computerspielen anders sein?
Und tiberall findet man Werbung von Bieren,
Schnépsen oder Weinen — von Bewerbungs-
verboten keine Rede. Dafl Alkohol im unbe-
dachten Verbrauch vor allem bei Jugendli-
chen stark enthemmend und auch kritisch
sein kann, ist wohl unumstritten. Hmmm,
gefillt mir, der Ansatz...

Nochmal
Indizierung

Glauben die Jugendschiitzer wirklich
damit die deutsche Jugend zu ,schiit-
zen“?? Fiir mich klingt das alles eher
wie ArbeitsbeschaffungsmaBnahme!
Denn der Direktimport aus den USA ist
durchs Internet auch kein Problem
mehr, und somit ist diese unerklirliche
Uberreaktion der BPjS vollig iiberfliis-
sig. Und wie Ralf Miiller in der Ausgabe
11/97 schon richtig sagte, wenn man die
Altersfreigaben der Computerspiele mal
mit denen der Spielfilme vergleicht, ver-
steht man die Welt nicht mehr! Die BPjS
begriindet die niedrigeren Altersfrei-
gaben bei Spielfilmen ja damit, daB vor
dem Fernseher nur passiv gehandelt
wird. Doch was ist nun schlimmer:
Wenn in einem Film mehrere Menschen
brutal getotet werden und das in Gro8-
aufnahme gezeigt wird, oder wenn in
einem Computerspiel auf Pixelfiguren
geschossen wird? Also fiir mich ist die
Verschirfung dieses § 18 ein weiterer
Beweis dafiir, daBl die deutsche Politik
viele Liicken und Ungereimtheiten auf-
weist, die eher das Gegenteil bewirken,
als sie eigentlich bezwecken sollten.
Nils Enkelmann, Sylt (via EMail)

Moment, die BPjS handelt nicht als Jugend-
schiitzer, sondern arbeitet als Schutzorgan
des Staates. Das heifit im Klartext, daf}
Anzeigen von (teilweise selbsternannten)
Jugendschiitzern die Stelle darauf aufmerk-
sam machen und diese muf} dann das jeweili-
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ge Produkt priifen und als staatliches Organ
eine Entscheidung fillen. Also ist die BPjS
nicht der ,Beméngeler®, sondern der ,Beur-
teiler”, da sehe ich einen wichtigen Unter-
schied. Ich halte letztlich die Existenz einer
Kontrollabteilung fiir absolut sinnvoll und
gerechtfertig, denn irgendwo gibt es deutli-
che Grenzen, die ich hier nicht niher
beschreiben machte, die sich aber jeder fiir
sich selbst vorstellen kann. Was mich per-
sonlich stort, sind die tiberaus engen Vor-
schriften. Damit wird ein Rahmen gezogen,
der unumstoBlich und auch ein wenig selbst-
herrlich (getreu dem Motto: ,Was ich hier
sage, ist die Wahrheit und nichts als die
Wahrheit!“) ist. Regeln sind okay, ebenso
Gesetze, an die sich jeder zu halten hat. Ich
nehme mir aber persénlich das Recht, gera-
de diese doch sehr jungen Gesetze in Frage
zu stellen, zumindest, was den Bewertungs-
mafstab angeht. Ich fithle mich einfach ein
wenig bevormundet, wenn mir gesagt wird
»Dies ist schlecht fiir Dich und deshalb ver-
biete ich es!“, obwohl derjenige zu wenig ein-
leuchtende Argumente fiir ein solches Verbot
hat oder es auch vielleicht nur einfach nicht
so kundtut, daB ich es auch verstehe. Ich
glaube, ein wenig mehr Kommunikation und
Erklarung wére sicherlich nicht verkehrt —
auch dem potentiellen Kéufer gegeniiber.

Wann kommt
Red Baron 2?

Ich vermisse den Test von Red Baron 2.
Solltet Ihr ihn bereits durchgefiihrt
haben, bitte ich Euch, mir per Nachnah-
me ein Heft dieser Ausgabe der Power
Play zuzuschicken.

Ulrich Schrider, St.Michaelisdonn

Nein, keine Bange, Du hast noch nichts ver-
sdumt. Sierra hatte ein paar Probleme
damit, den offiziellen Erscheinungstermin
einzuhalten. Nach den neuesten Informatio-
nen sollte uns aber fiir die néchste Ausgabe
ein Testmuster erreichen — und dann folgt
natiirlich sofort ein ausfiihrlicher Test.

Frauenfeindliche

Power Play?

1. Eigentlich schreibe ich ja keine Leser-
briefe (das hier ist mein erster). Aber
der Brief von Edith Laudowicz, den Ihr
in der Ausgabe 9/97 abgedruckt habt,
hat mich vom Gegenteil iiberzeugt.
Ich finde, Ihr solltet einfach wissen,
daB es auch Frauen gibt, die Eure

Power Play jeden Monat lesen und sie
restlos gut finden.
2. Obwohl ich bis jetzt schon Dutzende
von Euren Heften in den Hinden hielt
und sie intensiv durchgeschmékert
habe, fiel mir niemals eine auch nur
annihernd frauenfeindliche Bemerkung
auf. Was Spiele mit ,frauenfeindlichem
Inhalt* betrifft: Leider gibt es ja immer
noch Programmierer, die glauben, daf§
ein paar (halb-)nackte Frauen eine gut
durchdachte, logische Story ersetzen,
aber solche Bemiihungen ernten bei
Euch fast immer das ,Vorsicht
Schrott!“-Abzeichen und niemals Lobes-
hymnen. Was beweist: Ihr bringt diese
Tests nur, um Eure Mitmdnner vor
solchen Spielen zu warnen. Eigentlich
ist diese Art Spiele ja auch eher min-
nerfeindlich, weil die Programmierer
ihrer minnlichen Kundschaft den
Durchschnitts-IQ einer Schlingpflanze
zutrauen.
3. Hoffentlich schreibt Ihr ab jetzt nicht
immer ,..liebe LeserInnen..“ oder
mliebe Spielerinnen und Spieler...“
oder dergleichen - mir ist gute Informa-
tion (auch technischer Art!) wichtiger
als irgendwelche Floskeleien oder Son-
derbehandlungen. Ich habe mich bisher
immer angesprochen gefiihlt und Eure
weiblichen Fans (es gibt sie!) sind viel
zu sehr in Eure Artikel vertieft, anstatt
auf ,frauenfeindliche“ Bemerkungen zu
lauern.
4. Was ich mich aber immer gefragt
habe: Warum gibt es bei Euch keinen
einzigen weiblichen Spieletester? Die
einzig einleuchtende Erklirung hierfiir
scheint mir, daB sich die Frauen nicht
gerade um den Job reifien. Falls Thr
trotzdem mal Bedarf habt - Ihr kennt ja
jetzt meine Adresse...

Simone Hoffmann, Karlsruhe

zu 1.) Hey, Dein erster Leserbrief und gleich
komplett abgedruckt! Eigentlich nehmen wir
in der Regel nur einzelne Passagen aus den
Leserbriefen, da wir ansonsten nicht sehr
viele unterbringen wiirden. Uns hat Dein
Brief aber so gut gefallen, daB wir ihn ein-
fach komplett abdrucken muften — sonst
wére einiges vom Inhalt verloren gegangen.
Und das wére einfach schade gewesen...

zu 2.) Im Ernst: (halb-)nackte Frauen als
wesentlicher BewertungsmaBstab wire ja
wohl auch ziemlich dédmlich. Wir verstehen
uns als Spieletester und nicht als Animier-
Minnchen. (Ubrigens, mein absoluter Lieb-

lingssatz in Deinem Brief ist der ,Schling-
pflanzen-Passus® (Grins...).

zu 3.) NEIEN!!! Solche Anredeverklausulie-
rungen finden sicherlich keinen Platz in der
Power Play — mége dies Politikern und Ver-
balerotikern vorbehalten bleiben!

Zu 4.) Nun, wir haben schon des 6fteren im
Heft Anzeigen geschaltet, in denen wir um
Bewerbungen von TesterInnen (autsch, nun
hab ich es doch geschrieben... grins) gebeten
hatten, aber entweder hatten die weiblichen
Bewerber sehr ménnliche Vornamen oder es
kamen tatséchlich nur Zuschriften von Mén-
nern. Ich glaube eigentlich eher Letzteres.
Aber nun haben wir ja eine...

Deutsche
Teilnehmer?

1. MuB der Gewinner Eurer monatli-
chen Wettbewerbe aus Deutschland
kommen, oder diirfen auch Leser teil-
nehmen, die im Ausland wohnen; wer-
den die Preise auch ins Ausland gelie-
fert?

2. Ist im Preis des Auslandsabos auch
das Special Magazin inbegriffen, das die
Power Play jedes Jahr in der Weih-
nachtszeit herausbringt, oder mufl man
dieses extra kaufen (bestellen)?

3. Euer Special iiber Ultima Online war
faszinierend! Es ist unglaublich, daB
man in einer virtuellen Welt mit ande-
ren hlichen Helden umherziehen
und sich unterhalten kann. Was ich in
Eurem Bericht vermifit habe, sind eini-
ge Daten. Wie hoch wird z.B. die
erwihnte Grundgebiihr sein, die einem
unbeschrinkten Zugang verschafft? Wie
teuer wird ein Monat fiir Ultima Online
sein? Konntet Thr diese Daten noch
nachreichen? ohne Angaben

Zu 1.) Nein, natiirlich muf der Gewinner
nicht aus Deutschland kommen! Am Wettbe-
werb kann jeder unserer Leser teilnehmen;
egal, ob er aus Deutschland, Osterreich, der
Schweiz, Japan, Australien oder vom Mond
kommt. (Wobei dort relativ wenig Kioske ste-
hen...) Die Gewinner werden aus allen richti-
gen Einsendungen bei uns ,blind“ gezogen.
Und selbstversténdlich bekommt der Gewin-
ner dann auch seinen Preis zugeschickt —
portofrei und durch die ganze Welt, wenn es
sein mufl.

Zu 2.) Das zusitzliche Heft am Jahresende
wird es diesmal in dieser Form nicht geben.
Als Ausgleich haben wir natiirlich noch
etwas in der Hinterhand, aber davon will ich
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noch nicht zuviel verraten. Auf alle Fille
diirfte es sich lohnen, ab der zweiten Dezem-
berwoche mal an den Kiosk zu schauen...
Zu 3.) Die offizielle Preisgestaltung von Ulti-
ma Online war bei unserem Special noch
nicht klar; bzw. lieB Origin noch nicht die
Katze aus dem Sack. Dies hat sich nun geén-
dert: Beim Kauf der ,Normal-Version“ miifit
Thr den ersten Monat nichts zahlen, jeder
weitere Monat kostet 9,95 Dollar, die Ihr
iiber Kreditkarte bezahlen miifit. In der auch
erhéltlichen ,Extended Version® sind neben
einigen Gimmicks drei Monate kostenloser
Spielspaf enthalten.

Benotung

Bei Euren Bewertungen kommen fast
immer Prozentzahlen unter 90 % her-
aus. Ich kann mich eigentlich nur noch
an ,Might & Magic III und ,Monkey
Island IT“ als Ausnahmen erinnern. Mag
sein, daB da noch EINIGE andere
waren, aber ich denke, daB der Prozent-
satz gering ist. Woran liegt das? Was
sind 100%??? Ich will hier ja nicht ernst-
haft die Bewertung kritisieren, aber ich
wiirde schon gerne wissen, wie so etwas
zustande kommt. Fio, ohne Angaben

LaB Dir versichern, es gibt noch EINIGE
andere, als die aufgefiihrten Beispiele! Aber
zur Frage: 100% ist das absolute Optimum
und das ist quasi fast nicht zu erreichen. Ein
hundertprozentiges Produkt (egal, aus wel-

cher Branche) wire vollkommen. Nun werde
ich vielleicht ein wenig philosophisch, aber
ich denke, da es wahre Vollkommenheit in
Bezug auf menschliches Tun nicht geben
kann. Mag sein, daf irgendwann einmal ein
Spiel herauskommt, das einfach nicht zu top-
pen ist, aber bislang gab es so etwas einfach
noch nicht. (Ich hege auch so meine Zweifel,
daf es das jemals geben wird; die Mensch-
heit ist recht einfallsreich.)

Zu den 90er-Wertungen: Bei uns bekommt
ein Game bereits ab 85 % einen Volltreffer,
d.h. wir empfehlen es allen Spielern mit den
im Test genannten Einschrédnkungen
(Action-Empfehlungen diirften Sportspieler
nicht zwangsweise interessieren). Dies
wiederum bedeutet, da$ ein 85%-Spiel wirk-
lich klasse ist. Nun gibt es aber unserer
Meinung nach relativ wenige Spiele,
die dariiber hinaus so richtig genial sind;
die bekommen dann natiirlich auch eine
90er-Wertung. Betrachte einmal die Skala
unserer Moglichkeiten: Von 0 bis 100 ist
eine Menge Holz. Wir halten wenig von
»Hochjubel-Journalismus“, damit ist dem
Leser nur wenig geholfen. Wir versuchen
lediglich, die gesamte Bandbreite der
Bewertung auszunutzen. Vergleiche mal die
Prozentbewertung mit dem Schulnoten-
System: Da wire beispielsweise eine 75%-
Wertung eine glatte ,2¢. Stell Dir vor, wir
wiirden nun jedem guten Programm eine
90er-Wertung (also ,sehr gut“ verpassen —
welcher Leser konnte sich dann bei der Viel-
zahl der Produkte wirklich entscheiden?

~BRIEF &>

Anmerkungen zur
letzten Ausgabe

Ich habe noch einige Anmerkungen zur
Heftausgabe Nr. 11/97:
1.) Auf Seite 18, Umzug der E3 nach Los
Angeles: Meines Wissens wird dieses
erstmalig erst im Jahre 1999 sein, da fiir
néchstes Jahr noch der Vertrag mit
Atlanta besteht.
2.) Auf Seite 22 ff, ECTS-Rueckblick:
Sehr ausfuehrlich und gut gemacht,
aber: Ich vermisse leider die jeweiligen
Internet-Adressen der angegebenen
Hersteller.

Dietmar Kistner, Miinster

Zu 1.) Stimmt, fiir nichstes Jahr besteht
tatséchlich noch ein Vertrag mit Atlanta,
dann haben wir aber erst 1998! Nach unse-
ren Informationen wird 1999 die E3 wieder
in Los Angeles stattfinden. Ubrigens:
Als EINEN Grund fiir den Umzug gaben die
(amerikanischen) Hersteller iibrigens die
hohen Taxi-Preise in Atlanta an... Kaum zu
glauben, oder?

Zu 2.) Aufgrund Deiner Anfrage schlieBe
ich messerscharf darauf, da Du einen
Internet-Zugang besitzt. Dann surf doch
einfach mal zu unseren Power Play Web-
quarters (http:/www. magnamedia.de/pow-
play), dort haben wir eine ausfiihrliche
Link-Liste zu fast allen Herstellern dieser
Spiele-Welt.

-
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lade Runner
Saubert das L.A. des Jahres 2019
von durchgedrehten Replikanten!

Ultima Online

Der schonste Planet des
Online-Multiversums. Im
Mittelalter live mit dabei.
Alltagsleben und Magie im
Reich der Fantasie.

F-22 ADF

Die neueste F-22 im Anflug.
DID baute zwei Jahre lang
an dem Airforce-tauglichen
Flugsimulator und ,,Hard-

ware-Fresser”

Monkey Island 3

Das Affentheater geht wei-
ter - diesmal allerdings als
interaktiver Zeichentrick-
film. Also, zu Weihnachten
ab in die Karibik!
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