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So ein Mist! Gerade lduft die Span-
nung verheiffende Formel-1-Saison
wieder an, da gibt Osterreich dem
Druck der Deutschen nach und schal-
tet die Ausstrahlung von ORF 1 ab.
Vorbei die Zeiten der werbefreien Live-
Ubertragungen. Okay, das diirfte Leser
auflerhalb der ORF-Reichweiten
ohnehin kaum tangieren. Dafiir aber
wohl eher unsere Formel-1-Berichter-
stattung, denn rechtzeitig zum Saison-
start bemiiht sich eine neue Simulati-
on um Pole Position. Wie schin das
neue Formel 1 97 seine Runden dreht, Um Eure Nite
verrit Stephan Freundorfer ab Seite 118. und allgemei-
Moment, Stephan? Ja, es gibt wieder mnen Sorgen
einen ,Neuen“ bei Power Play zu kiimmert sich
begriifien. Dabei sieht er gar nicht mehr ab sofort

so neu aus. Naja, er hat ein ausuferndes Redaktionsfee
Studium hinter sich. Das hielt ihn natiir- Christiane

lich nicht davon ab, alle Spielekonsolen, Wesoly

C64 und PC mit beinahe jeder Art von

Spielen zu traktieren. Satte 15 Jahre lang (die aktive Spiel-
zeit, nicht das Studium!). Genug Erfahrung, um sich fir Euch
ein Urteil erlauben zu diirfen. Und humorvoll kann er auch
sein, zum Beispiel auf unserer ,Knastseite“ (S. 165).

Wem gerade nicht zum Lachen zumute ist, findet in der Chri-
stiane Wesoly eine aufmerksame Zuhérerin: Innerhalb unse-
rer Leserbrief-Ecke eriffnete sie soeben ihre ,Dropzone”. Dies
soll eine Plattform fiir Euch
sein, in der Thr Euren Frust
iiber Spiele, Computer und
Hersteller ablassen konnt -
oder wichtige Themen
ansprechen kinnt, die noch
viel zu wenig diskutiert
wurden. Ein Beispiel? Der
Beziehungsstref, der mit
Familie, Freunden oder
Lebenspartner entstehen

Schin schnell: Ob Williams,
Mercedes oder Ferrari, in

Formel 1 "97 brettert lhr iiber die
attraktivsten Rennsport-Pisten
der Welt

kann, wenn man tage- und
vor allem nichtelang einem
faszinierenden Computer-
spiel verfallen ist. Wie geht
man damit um? Was sind

Eure Rezepte? Welche posi-
tiven oder negativen Erfahrungen habt Ihr in diesem Zusam-
menhang gemacht? Schreibt Christiane und sie wird so weit
wie moglich darauf eingehen (Stichwort Dropzone, siehe Seite
181). Fachliche Fragen und Kommentare zur Power Play sind
weiterhin am besten in Leserbriefen aufgehoben. Und mit
Hardwareproblemen kénnt Thr Euch nach wie vor an unsere
Hotline wenden, die nun éfter und ldnger zu erreichen ist:
Jeden Dienstag und Donnerstag von 17 bis 20 Uhr beréit Euch
Thomas Ziebarth unter der 089/13 999 400.

Euer Power Play-Team
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Kiinstliche Intelligenz

Als nach dem zweiten Weltkrieg haus-
grofie, programmierbare ,Elektronenge-
hirne“ der Offentlichkeit bekannt wur-
den, entstanden diistere Prophezeiungen
von weltbeherrschenden Denkmaschi-
nen. Trotzdem dauerte es ein halbes
Jahrhundert, bis der Computer eine
simple Schachpartie gegen Herrn Kas-
parow gewinnen konnte. Inzwischen sind die ver-
meintlichen Herrscher der Erde nicht aus Biiro und
Freizeit wegzudenken, aber niemand hilt sie fiir
gefahrlicher als das Fernsehen. Im hierzulande
beliebtesten Spielegenre, der Echtzeitstrategie, erle-
ben wir immer wieder Darstellungen von bestiir-
zender Dummbheit — keine Spur von kiinstlicher
Intelligenz. Die Units sitzen herum, wihrend ihr
Nachbar angegriffen wird, rennen blindlings hinter
Feinden her in ihr Verderben, bleiben bei Mérschen
an Béumen héngen, statt drumherumzugehen, so
daf} nur die schiere Materialiiberlegenheit statt der
Intelligenz des Feldherrn zihlt. Es gibt aber auch
Gegenbeispiele: Kiirzlich habe ich den duflerlichen
C&C-Clone Earth 2140 einem ,Intelligenztest®
unterzogen. Ich bildete an einer Landenge eine dop-
pelte Reihe von Battle-Mechs und befahl einem
dahinterstehenden, sich direkt davor zu begeben.
Sucht er sich einen Umweg durch die ganze Karte?
Passiert gar nichts? Der einzelne Mech trat an die
hintere Reihe heran, worauf ihm ein Kollege Platz
machte, indem er zuriick und zur Seite trat, auch
der Mech davor bewegte sich, so dal} eine Liicke
entstand. Kaum war sie passiert, schlossen sich die
Reihen wieder. Aha! Das nennen wir intelligentes
Verhalten, nicht wahr? Noch einige Beispiele dafiir:
Seven Kingdoms, Total Annihilation, Sid Meiers
Gettysburg. Warum zeigen die wenigen rithmens-
werten (Bei-) Spiele ein Verhalten, das so verbliif-
fend intelligent wirkt, wihrend andere die geistige
Beweglichkeit eines Rechenschiebers offerieren?
Wer unser Interview mit Trevor Chan im letzten
Heft gelesen hat, kennt die Antwort. Die KI wird
programmiert, wenn das Spiel schon fertig ist, was
nochmal ein paar Monate dauern kann. So erklédren
sich grafische Highlights wie AoE mit bemerkens-
wert dummen Units und einer Schwierigkeitsein-
stellung, die nur auf Produktionsvorteilen des Com-
puters beruht. Was kinnen wir Spieler tun, um den
Unterhaltungswert von kiinstlicher Intelligenz in
unseren Lieblingsspielen nach oben zu treiben? Wie
kénnen wir die Hersteller zu Investitionen in reali-
stisches, intelligentes Spielverhalten bewegen? Mit
dem demokratischen Modell: Abstimmung an der
Ladentheke. Fritz Effenberger
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Battlezone |}

Activision bereichert das Spielegenre mit |
einem atemberaubenden Crossover aus
Echtzeitstrategie und 3D-Action. Auf
Erdenmond, Mars, Venus etc. fahndet Ihr
nach einem mysteridsen Metall und be-
harkt Euch mit der gegnerischen Nation.
Anhand dieser Demo konnt lhr schon die
Trainingsmissionen absolvieren und
sogar ein paar Einséatze bestreiten,

CPU: Pentium > 90 MHz, Platte: 34,9
MByte, RAM: > 32 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 8x.

HeiBe Gefechte in den Weiten des Alls. |
Die Konfoderation mul ein weiteres Mal
die Verteidigung der menschlichen
Rasse sicherstellen und abermals mit
Euch als Geheimwaffe an vordester
Front. Die Unsicheren unter Euch, sollten |
einen Blick auf die Demoversion werfen.
Harter waren die Kampfe nie und scho-
ner sah das All auch noch nie aus.

CPU: Pentium 166 MHz, Platte: 416 =
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik: |
SVGA, 3Dfx, CD-ROM 8x.

Ein Motorrad-Rennen vom Feinsten ver-
spricht Ascarons Grand Prix 500cc zu

werden. Auf der CD findet Ihr schon mal |
ein selbstablaufendes Demo, das Euch =

den Mund wassrig machen soll. Starker

Sound und erstklassige Grafik zeigen, |

wohin der Weg der Rennspiele in
Zukunft fiihrt. Achtung: Eine 3Dfx-Karte
ist fiir die Demo zwingend erforderlich!

CPU:Pentium > 133MHz, Platte: |

44,5 MByte, RAM: 16 MByte,
Grafik: 3Dfx , CD-ROM 8x.

Was kinnte man iiber die Herkunft von
Fossil®-Uhren mutmaBen, ginge man rein von
der urspriinglichen BEDEUTUNG des Wortes

wFossil” au

Gliicksrad adé! Holt Euch als Happchen
zwischendurch eine kleine Auswahl von
Jacks frohlich zweideutiger Fragestun-
de auf die Platte und lacht Euch einen
Ast. BMG hat als Schmanker! fiir alle

Quizfans eine Mini-Auswahl| abgedrehter |

Fragen in der deutschen Version quasi
als Vorspiel fir die volle Drohnung der
Vollversion herausgegeben. Party on!
CPU: Pentium 90 MHz, Platte: 32,1
MByte, RAM: 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 4x

Simulationen lassen sich grob in zwei
Lager aufteilen. Da gibt es diejenigen,
die den Realismus fiir sich beanspruchen
und dann, die eher actionlastigen. F22
Raptor gehdrt eindeutig zur letzten Kate- &
gorie, macht jedoch oder gerade deshalb &
eine Menge Spal. Die Hardcore-Puristen
sollten einen Blick riskieren, es mufd nicht
immer Realistik pur sein.

CPU: Pentium 166 MHz, Platte:
18,9 MB, RAM: 32 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 8x.

Wer kennt sie nicht, die unzahligen
Serien im Fernsehen, in denen Men-
schen selbstlos anderen Unfallopfern
helfen. Frische Képfe, frische Ideen.
Mit Emergency kénnt lhr in die Rolle
des Leiters einer Rettungsstation
schliipfen und bei Autounfallen, Wald-
branden untl anderen Problemen zu
Hilfe eilen.

CPU: Pentium 100 MHz, Platte 29,4
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik: SVGA,
CD-ROM 6x.
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Ein authentischer Mordfall aus dem
Hollywood der 40er Jahre zieht seine
Kreise. Black Dahlia verspricht nicht

nur mit Dennis Hopper und Teri Garr |

erstklassige Schauspieler, sondern spe-
ziell durch extensive Recherchen neues
Denkfutter fiir Heimdetektive mit Hang
zum Okkulten.

CPU: Pentium 100 MHz, Platte: 75,1
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 4x.

A T T B M U P Y

Robo Rumble

Neue Akzente im Strategiegenre such-
ten wir alle lange vergeblich. TopWares
neuester Einkauf andert dies und ver-
spricht neuen Wind. Die Empfehlung an
die Herren Generale: Installieren und
unbedingt einen Blick riskieren. Auch

wenn nur zwei Missionen spielbar sind, |

bietet es genug, um sich einen ersten
Eindruck zu verschaffen.

CPU: Pentium 133MHz, Platte 19,6
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik:
SVGA, 3Dfx, CD-ROM: 8x.
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Black Dahlia (2

Nach dem mitreiBenden Intro der
selbstablaufenden Demo erhaltet |hr hier
einige Einblicke ins echte Spiel. Prasen-
tiert werden nicht nur die Schauspieler,
sondern es wird auch ein wenig iber die
Steuerung und einige Wendungen in der
Story verraten. Schaut schon mal hinein,
wahrend wir noch auf das erste Test-
muster warten.

CPU: Pentium 100 MHz, Platte:
71,5 MByte, RAM: 32 MByte, Gra-
fik: SVGA, CD-ROM: 4x.

Final Liberation

Runde um Runde geht es hier darum,
die Space Orks vom Planeten Volistad
zu vertreiben. Space Orks, das weil3
der Kenner, deuten auf ,Warhammer
40.000" hin, und tatsachlich handelt es
sich bei diesem SSI-Titel um eine
Umsetzung des bekannten Tabletops.
Nicht unbedingt ein Gassenhauer, aber
allemal ein guter B-Titel.

CPU: Pentium 90 MHz, Platte: 16,7
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM: 4x.

Vor ,Battlezone” begriindete bereits
.Uprising” von 3DO die Fusion von Stra-
tegie und Action. Als Rebellen-Kom-
mandant mi3t lhr dem Imperium die
Stirn bieten. Auf diversen Planeten rollt
Ihr mit einem panzerahnlichen Gefahrt
durch das Terrain, errichtet Stellungen,
produziert Einheiten, um den Freiheits-
kampfern zum Sieg zu verhelfen.

CPU: Pentium 133 MHz, Platte: 53,0
MByte, RAM: 32 MByte, Grafik:
3Dfx, CD-ROM 8x.

Fallout konnte sich beinahe die Referenz
unter den Rollenspielen des letzten Jah-
res einstecken, und das nicht nur, weil es
ansonsten kaum Konkurrenz in diesem
Genre gab. Werft mit uns einen Blick in
diese Endzeit-Vision, die als volles RPG
gut und gerne Tina Turner als Thunder-
dome-Queen das Wasser reichen kann...
wenn's denn wieder welches gibt.

CPU: Pentium 133 MHz, Platte: 22,5
MByte, RAM: 16 MByte, Grafik:
SVGA, CD-ROM 4x.
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Auf diesen
Seiten erhaltet
lhr den vollen
Uberblick iiber
Meniistruktur
und Inhalt der
Power-Play-
CD 4/98

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

= Battlespire Patch

* Descent to Underm. Patch

+ Final Liberation Patch

« Lands of Lore 2 Patch

* Nightmares Creatures Patch

* Gettysburg Patch

Demo des Monats

Demos GroRe
Battlezone 34,9 MB*
Grand Prix 500cc (3Dfx, selfrun) 44,5 ViB*
F22 Raptor 6 18,9 MB*
Wing Commander Prophecy 41,6, MB*
You don’t know Jack 32,1 MB*
Emergency 29,4 MB*
Black Dahlia (1) (selfrun) 75,1 MB*
Black Dahlia (2 ) (selfrun) 71,5 MB*
Uprising (3Dfx) 53,0 MB*
Robo Rumble 19,6 MB*
Final Liberation 16,7 MB*
Fallout 22,5 MB*
# »GroBe” gibt den belegten Platz auf der Festplatte an, nicht die GroRe auf der CD
T ——

POM BAR: Der erste Wolf der backen kann hat nun sein erstes Jump & Run
angerichtet. Er 1Bt darin sein Markenzeichen, den niedlichen Pom Bér, auf
die Hatz nach verlorengegangene Snacks gehen. Eine spielbare Demo-Ver-
sion dieses mit CD-Musik unterlegten 2D-Hipfspiels findet lhr auf unserer
Heft-CD. Es 1aBt sich ohne weiteres installieren und spielen, sofern die Vor-
einstellungen NICHT verandert werden. Sobald die Spiel-Optionen ange-
tastet werden, stiirzt die Demoversion leider ab. Das soll bei der Vollversion
anders sein, verspricht Wolf-Bergstrasse.
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in jeder gutsortierten Musik- oder Elektroabteilung.

"CD 4/98
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« Video for Windows
» Aktuelle ELSA-Treiber
* Glide 2.43 ('3Dfx Treiber)

* Diverse Virenscanner:
* Hex-Workshop 32

* DirectX 5

* WinZip 6.2

- F/WIN

- McAffee WIN

- McAffee DOS

- NEU: Web Scan

e Earthsiege 3

* H.E.D.Z.

* KQ: Mask of Eternity
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, , Jetzt packen wir ein! Da die
Demos immer groRBer werden,
sind sie, wenn moglich, im Zip-Format auf

der CD abgelegt und werden per Klick auf
die Platte entpackt, von wo aus sie dann
installiert werden konnen. Diese Methode
. spart viel Platz auf der CD und vereinfacht

das Menu-Handling. :
' : Euer Tom 9 5

Demo des Monats

™ =i (‘:):.

VIDEOS

TOOLS

) "l_J!""_‘

Zur Installation einer Demo oder eines Tools geniigt ein einfacher Mausklick. Ist es not-
wendig ein Programm auf die Festplatte zu kopieren, wird durch den Klick darauf der
Windows-Explorer gestartet. Die Demos sind, wenn moglich, im Zip-Format auf der CD
abgelegt und werden per Klick auf die Platte entpackt, von wo aus sie dann zu installieren
sind. Diese Methode spart Platz auf der CD und vereinfacht das Menii-Handling.

Die CD lauft zwar auf allen Rechnern, die mindestens iiber ein DoubleSpeed-CD-ROM
verfigen, aber fir die meisten Demos wird mindestens ein Pentium mit
90 MHz, 16 MB RAM, einer 2-MByte-SVGA-Karte und einem 8-fach-CD-ROM bendtigt.
Besser ware natirlich ein P133 mit 32 MB RAM, einer 4-MByte-SVGA-Karte
und einem 12fach-CD-ROM-Laufwerk. Auerdem verlangen immer mehr Demos nach
einer 3Dfx-Karte! Das Men( hat eine Farbtiefe von 24 bit und eine standardmaRige
Auflésung von 800 x 600. Wird es mit weniger als 65 000 Farben (16 bit) gestartet,
lauft es technisch zwar einwandfrei, aber die Farbdarstellung ist dann sehr grob und ver-
félscht. Das Meni kann in allen Auflésungen ab 800 x 600 genutzt werden. Die CD an
sich ist naturlich ohne Installation lauffahig. Die meisten Demos miissen jedoch instal-
liert werden. Da so gut wie alle Applikationen der CD fiir Win95 ausgelegt sind, miissen
fir die Installation alle anderen Anwendungen - also auch das Menti - beendet werden.
Ist das erforderlich, erfolgt dies automatisch, das heif3t, es ist kein Fehler, wenn das
Meni nach der Installation eines Tools "verschwunden" ist! Unter Win95 erfolgt nach
dem Einlegen der CD der Autostart. Die Ladezeiten der einzelnen Seiten sind so kurz wie
mdglich gehalten, hangen aber sehr stark von der Geschwindigkeit des CD-ROM-Lauf-
werks und dem verfiigbaren Arbeitsspeicher des Rechners ab.

LI r e

Grand Prix500 s )
Robd Rumble

FoI Rapt

Emengenc.y

TR s imse
JFTWCL A L)

You don™t KnowJdack?
Filtout

Zum Entpacken der Demo einfach auf den

jeweiligen Namen kilicken

Kino per Einfach-Klick auf den

gewiinschten Titel

WinCIM ®

E-Mail gefiillig? Erstmal online gehen...
Provider-Iinstallation direkt aus dem Menii.

Mausgesteuerte Werkzeugkiste -
Niitzliches und Hilfreiches
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Mission CD

Total Annihilation

Farbenpriichtige 3D-Schlachten
gegen eine teuflische Ki

Diese Ankiindigung von Cave-
dog wird Total-Annihilation-
Fans in Entziicken versetzen.
Der Missionpack ,The Core
Contingency” fiihrt den Kampf
zwischen den (guten) ARM und
den (bosen) CORE weiter. Die
beinahe schon geschlagenen
CORE raffen nédmlich noch ein-
mal alles zusammen, so daf
auch die ARM-Seite die letzten
Reserven in die Schlacht werfen
muf}. In 25 neuen Missionen
kionnen Soloplayer ihre geschul-
ten strategischen Fihigkeiten
beweisen. Multiplayer diirfen
sich auf 30 neue Karten in vier
neuen Welten freuen, die uner-
sattlichen Hardcoregamer mit

Raider Wars

Weltraumpiraten

Das Online-Weltraumballer-
spiel Raider Wars geht gerade
in den offiziellen, kostenlosen
Beta-Test. Die acht verschiede-
nen Schiffstypen (mit einem
Arsenal von acht verschiedenen
Waffen) stehen fiir alle Testpilo-
ten bereit zum halsbrecheri-
schen Einsatz in fernen Astero-
idengiirteln. Ihr tretet dort in
den Dienst eines von drei iiber-
méchtigen Weltraumkonzernen,
deren Trégerschiffe als Basen
dienen und sogar erobert wer-
den konnen. Tatséchlich ist Rai-
der Wars eine Auskopplung
des Flight-Sim-Teils aus Plane-

endzeitlich aufgerii-
steten  Rechnern
bekommen  eine
128MB grofie Karte.
Uns erwarten Siu-
reseen, Dschungel,
Stadtlandschaften
und  Eiswiisten,
selbst  komplette
Unterwassergefech-
te mit eigenen Kon-
struktionseinheiten.
Und das Beste: Alle
bis dahin im Internet erschie-
nen Units und noch ein paar
dazu, im Ganzen 75, sind mit
von der Partie. Auch der bei
anderen Spielen so beliebte Mis-
sions- und Karteneditor ist ent-
halten. Das sollte uns die Zeit
bis zum Total Annihilation 2,
tiberbriicken konnen. fe

Total Annihilation
Mission CD

Genre
Echtzeitstrategie

Hersteller
GT/Cavedog

Internet: A
www . totalannihi-
lation.com

Erscheinen geplant
Mai '9‘;Bp

tary Raiders, das sich noch tief
in der Entwicklung befindet.
Wann es erscheint, steht derzeit
»in den Sternen®. Bis es endlich
so weit ist, konnt Ihr ja schon
mal fliegen iiben. Freiwillige
melden sich auf der I-Magic-
Website. fe

Raider Wars

Hersteller
Interactive Magic

Genre
Online-Flugspiel

Erscheinen geplant:
2.Quartal “98

Internet
www.imagiconline.
' com

Hiibsch 2

Runde um Runde in exzellenter
3D-Grafik in iiber 20 verschie-
denen Autos um die Wette
rasen, das bietet ,Nice 2“. Dazu
gesellen sich aufriistbare Waffen
fiir kleine unfeine Aktionen, 24
Strecken iiber den ganzen Pla-
neten verteilt und (fast) beliebig

NICE 2

Hersteller
Synetic/Magic
Bytes

Genre
Rennsimulation

Erscheinen geplant:
Mai 'ga

Space-Geballer

Der Kriegsgott

Schon lange angekiindigt (zum
Beispiel in der Power Play 2/98),
steht es jetzt kurz vor der ersten
testbaren Beta. Die Rede ist von
Ares Rising aus dem Hause Ima-
gine. In erster Linie ein Space-
combatspiel mit viel Geballer
und farbigen Explosionen, zei-

bu bu bu bbubuuuuuuu

gen seine Online- und Multi-
playerfeatures eher in Richtung
einer Mischung aus Ultima On-
line und Wing Commander. Der
Spieler schliipft in die Rolle
eines kleinen Soéldners und
Schwarzhindlers mit Namen
Matowe, der seinen Weg durch
die vom kalten Krieg zerrissene
Galaxis finden muf. Die nétigen
Moneten verdient Thr dabei mit
zweifelhaften Auftrigen durch
geheimnisvolle Schénheiten (und
andere), die aber schon bald so

definierbare Spielmodi. Dem
Zeichen der Zeit folgend, setzt
das Spiel natiirlich eine 3Dfx-
Karte voraus. fe

ippig ausfallen sollten, daf} an
den Aufbau einer gut ausge-
risteten Flotte und einer ent-
sprechenden Basis gedacht wer-
den kann. Auch der Ankauf von
verbesserten Waffen und Aus-
riistungsgegenstinden wurde
dabei vorgesehen, wie auch die
Jligelmdnner®, die

den  erfolgreichen
Einsatz in ihren
Schiffen  begleiten.

Durch die zufallsge-
nerierten M i s sionen
— auch im Multiplay-
ermodus — und die
komplexe okono-
mische Seite wird die
Haupttéatigkeit — das
Betitigen des Feuer-
knopfs — angenehm bereichert.
Das konnte der lange fillige
JElite“-Nachfolger in zeitge-
méfer Grafik und Spieltiefe mit
entsprechend ausgefeilten On-
line-Eigenschaften werden. fe

Ares Rising

Hersteller:
Imagine

Genre:
Spacecombat

Erscheinen geplant:
3.Quartal ‘98

Internet:
www.imaginestudi
os.com
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StrafBe der Gewalt

Nitro Pack

Der Rennkiifer des Ver-
derbens

Auch zu dem

Kultspiel Inter-

state "76 gibt es

nun ein Mis-
sionpack — auf dafl uns die
Pulp Fiction nicht ausgehe. Im
sogenannten Nitro Pack lassen
20 neue Solo-Missionen (plus
versteckter Bonusmissions!)
die Fetzen fliegen. Auch 30
neue Multiplayerlevel, mehrere
Autos und natiirlich iible Waf-
fen warten auf den unterhalt-
samen MiBbrauch. Ebenfalls ist
eine 3Dfx-Unterstiitzung vorge-
sehen. Das beste Nachricht
daran ist: Nitro Pack ist ein
Stand-Alone-Produkt, dal}
heiBt, daBl es auch ohne die Ori-
ginalversion lduft. fe

Interstate 76 -
Nitro Pack
Hersteller
Activision
Genre
Action
Erscheinen geplant:
2.Quartal "'98
Internet:
www.activision.co
m

Fremde Intelligenz

Noch mehr Weltraumerobe-
rung, mit noch mehr Details
und Features verspricht uns
Alien Intelligence (Flatline
Studios), das ein Riesenuni-
versum voller Planeten,
Raumschiffe und bise
Aliens, ganz im Stil von
Master Of Orion, mit aktuel-
lem Echtzeit-Chic verbindet.

Das vordergriindig Besondere bei diesem Spiel
sind die gleichzeitigen Raum- und Bodengefechte.
Doch zunichst geht es in der bekannten Manier

ans Kolonisieren und Verwalten, Abweh-
ren von Piraten und die Pflege von Han-
del und Wissenschaft. Allein der For-
schungsbaum gldnzt mit ippigen 150
Blittern in acht Bereichen. Auch der
schon vom Genre-Chef MOO bekannte
Uberfluf an Schiffskonstruktionsdetails
bringt uns sieben RumpfgréBen fiir jede
der sechs Weltraumvilker, was insge-
samt iiber 10 000 mégliche Schiffs-
designs bedeutet. Eine Unzahl an még-
lichen Katastrophen von Unwettern
iiber Asteroidenschwirme bis zu vaga-
bundierenden schwarzen Lichern berei-
chert das Geschehen. Auch die Charak-

terisierung der Rassen verspricht Spielspaf: Die
Arkanier sind diebische Insekten mit hervor-
ragenden technischen Fihigkeiten. Hiinenhafte
Krieger ohne jeden Humor sind die Munzoiden,

Einfacher geht’s nicht

Der

00 MAK COMPUTING, INC

beliebte
packer Winzip liegt jetzt
in einer neuen Version
6.3 vor. Thr kénnt ihn
zum Beispiel unter
www.wizip.de
herunterladen. fe

Ein- und Auspacken

bekannte und
Packer/Ent-

Wettlauf gegen die Zeit

und auf 2.Quartal ‘98
Erden wird Internet:

- www.interplay
in Echtzeit delgdebai
gefochten

die in Ermangelung anderer
Veranlagungen alles mit
Gewalt versuchen. Die Drache,
von echsenhafter Gestalt, sind
ehrenhaft bis in den Tod und
begnadete Industrielle. Die
Metalloiden sind tatsichlich
eine Roboterrasse mit einem
speziellen Héndchen fiir alles
Elektronische. Die Strixthes

haben eine insektenartige Staatsform und Ver-
mehrungsrate,
ungemiitliche Zeitgenossen. Die Psioniden sind

sind aber ansonsten eher

richtig, arrogante Geistesgriflen, die Kontrolle
iiber alles und jeden vermittels ihrer mentalen
Stiirke (und ein wenig Krieg) anstreben. Néheres
erfahrt Thr in Kiirze in unserem Betatest. fe

Alien Intelligence

Hersteller
Flatline/Interplay

Genre
Strategie

Erscheinen geplant:

Panik auf der Titanic

Piinktlich zum groflen Kino-Ereignis
ist dieser Tage die deutsche Version
von Cyberflix’ Render-Adventure
yTitanic“ auf den Markt gekommen.
Das Spiel glinzt mit ungewohnlicher
Grafikpracht und basiert genau wie
sein cineastisches Gegenstiick auf
peniblen Rekonstruktionen der origi-
nalen ,Unsinkbaren®, Inhaltlich geht es
allerdings um eine andere Geschichte:

Der Spieler schliipft in die Rolle eines
in Ungnade gefallenen Secret Service-
Agenten, der wihrend einer Bombar-
dierung im Zweiten Weltkrieg in die
Vergangenheit geschleudert wird. Er
findet sich auf der ,Titanic“, wieder —
am 14.April 1912... Und schon bald
wird es sich zeigen, ob er den Lauf der
Geschichte und das Schicksal der Erde
dndern kann. Jjn



B-Movie-Spiel

Starship Troopers

DaBl ein Medienereignis wie
Verhoevens neuer Kinofilm
versoftet wird, wundert wohl
niemanden — eher das Gegen-
teil wire erstaunlich gewesen.
Dall aber die renommierten
Strategen und Simulanten von
Microprose den Job iiberneh-
men, ist eine erfreuliche Nach-

zu tun haben, beispielsweise sei
hier nur die Karriere genannt,
auf deren Leiter man im Laufe
der verschiedenen Missionen
bis zum Bof} iiber 20 Mann auf-
steigen kann. Nichtsdestotrotz
soll die Optik nicht weniger als
beeindruckend ausfallen: Pro-
ducer Simon Finch hat vor,
ghnlich wie im Film,

Hier zwei friihe, |

doch schon sehr
vielversprechende
Screenshots

richt. Getreu ihrem Ruf haben
die Jungs dann auch nicht vor,
einfach den 93. Ego-Shooter
aus dem Stoff zu destillieren.
Man wird zwar dhnlich wie in
~MechWarrior® durch eine
Landschaft in Rundum-3D
wandern, aber auch mit etli-
chen strategischen Elementen

Ja wo fliegen sie denn?

Hunderte von Bugs
in eine Szene zu ban-
nen, jeder von ihnen
aus 300 Polygonen
bestehend! jn

Starship Troopers

Genre:
Action-Strategie
Hersteller:

Microprose/Spec-
trum Holobyte

Erscheinen geplant:
Herbst ‘98

Internet:
www.microprose
.com

Flying Nightmares Il am

Boden?

Die neue Flugsimulation von
Eidos, ,Flying Nightmares II¢,
leidet nach dem Weggang von
Producer Bryan Walker derzeit
unter Treibstoffmangel. Das
Game steht momentan vor einer
roten Ampel, bis Eidos ent-
schieden hat, wie es kiinftig mit
ihm weitergehen soll. Na, hof-
fentlich kriegen die Jungs keine
Alptraume... Jn

Flying Nightmares Ii: Die
beiden sind im Augenblick
eingemottet

Kommentar:

Nazis im Weltall?

Selten hat ein Film
so zwiespéltige Ge-
fithle in mir aus-
gelost wie Paul Ver-
hoevens ,Starship
Troopers®. Daf} er
technisch, hand-
werklich und auch
dramaturgisch her-
vorragend gemacht
ist, daran kann
kein Zweifel beste-
hen — was mir wie
ein Hefeklops im
Magen liegt, das ist
die naive Herumspielerei mit
NS-Symbolik und Riefenstahl-
Asthetik. Natiirlich ist Verhoe-
ven. kein Nazi; er selbst
betrachtet seinen Film iiber
eine faschistoid-utopische Krie-
ger-Gesellschaft als Satire, und
diese Aussage wird zumindest
durch die im Film zwischenge-
schalteten Propagandasendun-
gen belegt, wo er all den Pomp
und das falsche Pathos ironi-
siert und bricht. Was mich
wirklich aufgeschreckt hat, ist
denn auch etwas anderes, ndm-
lich daf} die von den Nazis per-
fektionierten Methoden zur
Massenbeeinflussung immer
noch funktionieren, hier und
heute in diesem Film, Satire
hin oder her. Zum Beispiel,
wenn sie geschickt dariiber hin-
wegtduschen, dafl die ganze
Geschichte eigentlich ein ziem-
licher Humbug ist: Nahkampf
im Weltraum? Noch dazu mit

Auf sie mit Gebriill (Copyright Tristar
Pictures 1997)

popeligen  SchieBgewehren?
Mumpitz! Riesige Raumschiffe
diisen mit ein paar Metern
Abstand durchs Bild, damit sie
geradezu kollidieren miissen,
wenn was schiefgeht? Herr,
wirfsHirn vom Himmel! Aliens
schmeiflen tiber offenbar inter-
stellare Entfernungen mit
Asteroiden, die sich um die
Gesetze lichtjahreweiter Ent-
fernungen (und entsprechender
Reisezeiten) keinen Deut sche-
ren? Leute, fragt mal Stephen
Hawking! Aber wihrend man
im Kino sitzt, ist das wurscht,
erst viel spater fallen einem
diese Scheunentore auf. Statt-
dessen wird munter applau-
diert, wenn der heldenhafte
Held mal wieder einen Mon-
ster-Bug per Handgranate erle-
digt. Man kann es drehen und
wenden, wie man will: Der
SchoB ist fruchtbar noch, aus
dem das kroch... jn

Buchstabensuppe
Im letztén Heft hatten wir iiber Carts Precision Racing berichtet.
Nun schreibt sich das Spiel tatséchlich mit vornehmem ,,C* und
nicht mit ,K“ wie in Kart. Das nur am Rande. fe

Lara lachelt
Eidos erbarmt sich aller Lara-Siichtigen und kiindigt die Tom
Raider Gold Edition an, sozusagen den ,Directors Cut® mit Sonder-
leveln und mit eingepackten Fan-Items. Noch dazu zum Budget-
Preis. Wenn das nicht attraktiv ist? fe
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Aie of Empires (dt.) E
PLis

Armored Fist 2

Armoured Command (dt.) *

Battlespire (dt.) *

Battlezone (dt.) *

Blade Runner (dt.)

Bundesliga Manager Champions Pack (dt.) *

Civil War General 2 (dt.) *

Comm. & Conquer: Einsame Entscheidung *
i ’

Deathtrap Dungeon (dt.) *

Diablo

Diablo - Hellfire (Zusatz-CD)

Die By The Sword (dt.) *

Die Siedler 2 Gold Edition (dt.)

Dune 2000 (dt.) *

Earth 2140 Mission Pack Vol. 2 (dt) *

F1 Racing Simulation (dt.)

F22 Raptor (Noval.ogic)

Fifa Soccer '98 — Die WM-Qualifikation (dt.)
Flying Saucer (dt.) *

Forsaken (dt.)

Heroes of Might & Magic Compilation (dt.)
Hugo 6 *

Interstate ‘76 Nitro Pack (dt.) *

Jack Nicklaus Golf 5

Journeyman Project 3: Legacy of Time (dt.) *
Lords of Magic (dt.)
MAX. 2 (dt.) *
Monkey Island 3 (dt.)
Monopoly WM-Edition *
Pandemonium 2 (dt.) *
Panzer General 3D (dt.)
Pinball Addiction *
Populous — The 3rd Coming (dt.) *
Powerboat Racing *
e
Redline Racer *
Riven - Sequel to Myst (dt.)
Sensible Soccer 2000 *
Shanghai Dynasty (dt.) *
Sierra Pro Pilot (dt.) *
Starship Titanic (dt.) *
Star Trek: Pinball
Star Trek: Starfleet Academy (dt.)
Theme Hospital + Sim City 2000 komplett
Tomb Raider 2 (dt.)
Turok — Dinosaur Hunter (dt.)

Ultima Collection eni\,% o

S
Warhammer 2 — Dark Omen (dt.) *
Warwind 2 (dt.)

Wing Commander Prophecy (dt.)
X-Wing vs. Tie Fighter Mission CD (dt.) *
You Don't Know Jack (dt.) *

Z Expansion Set *

PC-Preishits (soange vorray
American Dream (dt.)

Caesar 2 (dt.)

Clearing House (dt.)

Das Ratsel des Master Lu (dt.)
Destruction Derby 2 (dt.)
Discworld 2 (dt.)

Elisabeth (dt.) *

Gabriel Knight 2 (dt.)
Gold Games 2 ((iber 20 Top-Spiele!)
Konig der Léwen

Larry 7 (dt.)

Last Express (dt.)

Master of Orion 2 (dt.)

MDK (dt.)

Prince of Persia 1+2

Privateer 2 — The Darkening (dt.) *
Sam & Max u. Maniac Mansion 2 kompl.
Shattered Steel

Simon the Sorcerer 1+2 (dt.)

komplett

komplett

UEFA Champions League 96/97 (dt.)
WarCraft 2 (dt.)
Zork Nemesis (dt.)

Die Media Point Stores:
(Hier erhalten Sie das umfangreiche
Media Point-Komplettprogramm)

79,99
79,99
79,99
79,09
79,99
79,99
69,99
79,99
39,99
59,99
29,99

29,99
28,99
20,99

9,99
29,99

Fast geschenkt!
Ultimate RPG Archives

Ultima Underworld 1+2,
Stonekeep, Dragon Wars,
Wasteland, Wizardry Gold,

Might & M.: Clouds of Xeen,
Might & M.: Darkside of Xeen,
Bards Tale 1-3 plus Constr. Kit

insges. 12 preisgekronte

Rollenspiel-Klassiker
zum unglaublichen Komplettpreis

komplett 49,99

Fortsetzung folgt...

Die Verlangerung
Erweiterung-CD zu Anstoss 2
dt., CD-ROM *

29,99

Dark Reign Mission
Mission-CD zu Dark Reign
dt., CD-ROM *

35,99

Mysteries of the Sith
Mission-CD zu Jedi Knights
CD-ROM *

39,99

il
Ankauf
Wir kaufen Ihre gebrauchte Software an!
Bei Interesse wenden Sie sich bitte an
unsere telefonische Bestellannahme

oder an unser Verkaufspersonal in
einem unserer Ladengeschifte.

Unser Tip des Monats:

Dunkle Manover

Dieses neuartige Strategiespiel versetzt Sie zuriick in die Zeit

der 30er Jahre. Fiihren Sie Ihre Truppen zum Sieg, indem Sie

sie mit allem ausristen, was Sie haben. Und wenn es nur eine
Flasche Wodka ist. 20 véllig unterschiedliche Missionen, hoch-
auflésende Grafiken, Mehrspieler-Modus uvm. warten auf Sie.

dt., CD-ROM *

Anton der Preisteufel empfiehlt:

Fallout
dt., CD-ROM *

69,99

Cart Precision

Racing
dt., CD-ROM *

89,99

Vermeer
dt., CD-ROM *

29,99

KKND

Classic
dt., CD-ROM *

Command & Conquer
Mission Controller

Ihre Maus hat ausgedient! Denn jetzt gibt es
den Trackball im C&C-Design, der Sie zum Ober-
Kommandanten in jedem Strategie-Spiel macht!

Star Craft

dt., CD-ROM *

Express-Shops:
(Hier erhalten Sie das
ausgewdhlte Media Point-
Standardsortiment)

' Versaﬁdzeﬁtraie

i Berlin - Steglitz Neu ab Marz! Berlin - Mitte Hamburg - Harvesteh. Koblenz Berlin-Charlottenburg
i Bismarckstraiie 63 Berlin-Charlottenburg Alexanderplalz 6 Grindelberg 73-75 RizzastraBe 44 DahlmannstraBe 1a
! Tel.: (030) 794 72 131 im Europa-Center gegeniiber Forum Hotel Tel.: (040) 429 11 139 Tel.: (0261) 914 1085 Tel.: (030) 327 01 956 Medla POint Veﬁﬂebs GmbH
| Berlin - Steglitz Berlin - Spandau Berlin - Friedr.hain Bremen m” Berlin — Friedr.hain Blsmrckmr' 63 =121 69 Berlin
SchioBstraBe 129 Nonnendammallee 82  Petersburger StraBe 84  Hanseat.hof 9-Lioydhof Demnéchst auch Voigtstrale 39 Telefax (030) 794 72 199
gegeniber Forum Stegl.  Tel.: (030) 383 02 191 Tel.: (030) 427 80 790 Tel.: (0421) 16 80 BO in Ihrer Nahe! am "Plaza - Center" i
; . Telefonische Bestellannahme:
i Berlin — Neukélin Berlin - Tegel Bernau Dortmund Haben Sie Interesse Mm7? Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr

Rheinische StraBe 85
Tel.: (0231) 914 25 24

Demnéchst auch
in Ihrer Néhe!

an einer Partnerschaft?
Tel.: (030) 704 72 10

BrunowstraBe 10
Tel.: (030) 434 90 991

Jonasstraide 29
Tel.: (030) 621 60 21

Zepernicker Chaussee
im “Forum Bernau®

(030) 794 72 111

* Artikel war bei Drucklegung noch nicht erschienen! Alle Preise sind angegeben in DM inclusive 15% MwSt. Irfimer und Preisanderungen vorbehalten! Es gelten unsere Aligem. Geschéhtsbedingungen, die wir Ihnen auf Wunsch geme vorab zusenden.
Versandkosten: Vorkasse: 6,99 DM / Kreditkarte: 9,69 DM / Nachnahme: 8,99 DM 2zgl. 3~ Post-NN-Gebihr / ab 250,~ DM Bestelly im Inland I Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20~ DM! (g ‘)
Kreditkarten: der einfachste und bequemste Weg 1ir Ihre Versandbesteliungen! Einfach anrufen, Kartennummer und Giiltigkeitsdatum durchgeben und Ihre Besteliung geht Ihnen chne ldstige Nachnahme zul  [\GEgW| |




Mit roher
Gewalt geht
es nicht
immer, der
Pitcher solite
auch
Trickwiirfe
versuchen

US-Nationalsport

Hardball 6

Baseball ist nicht gerade eine
typisch deutsche Sportart, trotz-
dem erhoffen sich die Macher
von Hardball 6 einen Erfolg
auf dem deutschen Markt.
Warum auch nicht, schlielich
erfreuen sich hierzulande an-
dere amerikanische Sportarten
immer griflerer Beliebtheit, wie
die Beispiele Basketball oder
Football zeigen.

Accolade bastelt derzeit fieber-
haft an der Fertigstellung; eine
erste Alpha-Version zeigte uns
zumindest den Weg, den die
Firma beschreiten mochte. Mit
Hilfe des bewihrten Motion-

Schwing die Keulen, Kum-
pel: Anvisieren, schlagen
und einen Homerun laufen

Capturing-Verfahren werden die
Computerfiguren reale Bewe-
gungen vollfithren kinnen und
eine komplett neu entwickelte
3D-Engine soll diese auch zeit-
gemdll darstellen. Damit die
Realitdt auch beim Spielen
riiberkommt, wurden die offiziel-
len MLB und MLBPA-Lizenzen
erworben; d.h. alle Original-
namen der Spieler, Teams oder

sonstigen relevanten Daten wer-
den komplett aus der amerikani-
schen Profiliga iibernommen.
Wenn Ihr Euch dann fiir eine
Mannschaft entschlossen habt,
konnt Thr neben dem schnellen
Spielchen fiir zwischendurch
auch eine komplette Saison
durchspielen oder eine echte
Managerkarriere starten. In den
ldngeren Spielen dndern sich
auch die Daten der Mannschaf-
ten. So werden Spieler élter, ver-
bessern oder verschlechtern ihre
Fahigkeiten und vieles mehr.
Langfristige und strategische
Team-Planung wird dann also
ebenso gefordert sein, wie das
flexible Einsetzen von Wurf-
oder Schlagvarianten wihrend
eines einzelnen Spiels. Geplant
ist weiterhin ein Multiplayer-
Modus tiber serielles Kabel,
LAN, Modem oder Internet —
wieviel Spieler gleichzeitig die
Keulen schwingen kénnen und
wie die Verwaltung der Teilneh-
mer dann in der Praxis ausse-
hen soll, war noch nicht zu
erfahren. Sicher ist aber schon

mal, daf alle groflen 3D-
Beschleunigerchips unterstiitzt
werden sollen. jb
Hardball 6
Genre:

Sport
Hersteller:
Accolade
Erscheinen geplant:
April 1098

* Internet:
www.accolade.com

Konstruktivismus

Vangers

Autorennen oder Action-Adventure

Von Interactive Magic kommt
ein neues Spiel, das mehr als
alle anderen Ankiindigungen
der Saison von Geheimnissen
umwittert ist. Die Vorgeschichte
ist ja noch einigermaflen nach-
vollziehbar: Im Zuge der Besie-
delung des Kosmos” stolen Men-
schen auf die anderen. Die
haben offenbar etwas von (igers
Alien gelernt, denn in der Pres-
semitteilung ist von mensch-
lichen Wirtskoérpern und Larven
die Rede. In ihrer Not werfen
die Menschen also eine soge-

Seltsame Dinge
geschehen... .,
vor allem wenn
ein Spiel in
Kaliningrad pro-
grammiert
wurde, wie in
diesem Fall

Generdses Update

nannte ,Genbom-
be“, und damit ver-
sinkt die Story fiir
Jahrtausende in
Dunkelheit. Bis die
Uberlebenden der
Menschen wieder
auf die Uberleben-
den der anderen
treffen...

Tja, klingt toll, aber
was ,Vangers® nun
eigentlich ist, das
lieBen sich die
Leute von iMagic selbst mit
Engelszungen nicht entlocken.
Nur eins kam ihnen iiber die
verklebten Lippen, nidmlich daf§
uns etwas ganz Neues und
Anderes erwartet.. jn

Vangers

Genre:
Mysterium

Hersteller:
Interactive Magic

Erscheinen geplant:
Sommer ‘98
Internet:
www.imagicgames
.com

Demonworid

Frohe Botschaft fur Fantasy-
Strategen: Demonworld verliert
endgiiltig seine Kinderkrank-
heiten. Die Bonus-CD ist ge-
rade unterwegs. Ihr bekommt
den 16-Bit-HiColor-Modus und
eine 3Dfx-Unterstiitzung, dazu
volle Multiplayer-Féhigkeiten
und nicht weniger als 14 neue

Isthak-Missionen, was vor
allem die Sohne der Dunkelheit
freuen wird. Und das Beste:
Kostet nix! Alle registrierten
Kunden bekommen die CD von
Ikarion gratis zugeschickt.
Das diirfte alle kritischen Stim-
men endgiiltig zum Schweigen
bringen. fe
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Tennismanager
Mach mir

Hier werden Karrieren
gewonnen und verloren,

von Steuermillionen ganz
zu schweigen

Wolltet Thr schon immer mal
Peter Graf sein? Nein, es geht
hier natiirlich nicht um Steuer-
hinterziehung, sondern um das
Tennis-Geschift. Denn Black-
star Multimedia feilt gerade
noch die letzten Ecken und Kan-
ten seiner Management-Simula-
tion Tennis Manager ab. Ihr
nehmt Euch dabei junger
Tennistalente an und fiihrt sie
hinauf zur Weltelite. Zu tun ist
dabei natiirlich viel, schliefilich
miissen Werbepartner gefunden
werden, die fiir Euren Schiitz-

Steel Panthers 3 1/2

ZubeiBen, Minner!

Die rundenstrategische Her-
ausforderung fiir Hardcore-
generile, Steel Panthers III,
geht in die Verldngerung. Wer
die Nerven (und die Geduld)
hatte, die reichlich vorhande-
nen Szenarien und Kampagnen
durchzuspielen, kann sich hier
mit neuen Abenteuern ein-

3, §

den Graf

ling finanziellen Erfolg bedeu-
ten. Aber auch die Organisation
von Trainigslagern, Bankge-
schiiften, Turnierplédnen und vie-
les mehr obliegt Euch. Sogar an
Skandale haben die Program-
mierer gedacht— was wire der
Tennis-Circuit schlieflich ohne
Bestechung, Doping oder Steuer-
hinterziehung? Ein kompletter
Turnierturnus u.a. mit Grand
Slam, Davis Cup und anderen
soll Euch auf sportlicher Seite
zur Verfiigung stehen, die Thr
sogar selbst als Spieler bestrei-
ten kénnt. Gespielt wird iibri-
gens in einer Pong-Variante; ein
echtes Tennisspiel wie z.B.
Game, Net & Match! wird nicht
enthalten sein. Jjb

Tennis Manager
Hersteller:
Blackstar Multime-
dia
Genre:
Wirtschaftssimula-
tion
Erscheinen geplant:
Ende MidErz 1998

Stahlpanther

decken. Drei kom-
plette Kampagnen
und 35 Einzelszena-
rien warten auf den
Siegeslorbeer. Dazu
kommt eine Multi-
playerunterstiitzung
(LAN und Internet)
fiir bis zu vier Mit-
spieler. Wem das
nicht reicht: Steel
Panthers IV ist schon
in der Entwicklung. fe

Steel Panthers 111
- Campaign Disk
Hersteller:

§S1

Genre
Strategie
Erscheinen geplant:
3.Quartal 1998

MEDIA WORLD

Gesellschaft fiir Hard-

und Softwarevertrieb m

24 Std.-Bestell-Service:

VERSAND

Tel. 089/99 73 81 33-34
Fax 089/99 73 81 37 e
e-mail Media_World@msn.com
Ladengeschift: Ismaninger Str. 136 = 81675 Miinchen o |
1&] Geschicklichkeitsspisle |
Asterix & Obelix DV 44, 3D Ultra Pinball 3: Verges, Kontinent DV 49,95
Allantis DV | ﬁ Addiction Pinball DV 6495
Baphomet's Fluch 2 DV 69,95 Croc- of the Gobbos Win95 DA 79,95
Black Dahlia DV 69,95 Frogger 3D Win95 [3Dfx] DV 69.95
DV 8495 Hugob DV 64,95
DV 74,95  Jazz Jackrabbit 2 (inkl. Teil 1) DA 64,95
DV 63,95  Oddworld: Abe's DV 74,95
DV 79,95  Pandemonium DV 64,95
DV 7495 Ra World DV 44,95
DV 79,95  Star Trek Pinball DA 49,95
DV 64,95 [ S ]
g § i 2 2 DA 44,95
oV mmmwms DV 54,95
bv ‘Mastermind DV 39,95
% : Ionupo!lel-Eglﬂm % ;;:ss
¢ Monty 's - Sinn des Lebens 95
Z 2 B o
DA Trivial Pui it DV 39,95
Dv You Don't Know Jack! DV 59,95
[ Rollenspiele ]
bv Daggerfall DA 69,95
DV Descent to Undermountain DV 74,95
oV Diablo Relaunch. DA 54.95
i DA Heltfire - Diablo Expansion Pack DA 34.95
x % Dungeon Keeper DV 74,95
> by 4 Dungeon Keeper: Deep. Dungeons DA 34,95
sstalica 2 v Fallout : DV 69,35
ling. by Lands of Lore 2 - Gétterdammerung DV 69,95
oV Legacy of Kain Wind5 DV 69.95
reed Allia -~ DA | Ultima Online Wing5 (Intemet) EV 9495
A gv' X-Fire DV 7435
G-Police v AEET S TR
DA
DA
DA
oV
DA
oV
DV
DV
DV
oV
DA
DA
DV
DV
oV
DA
DV

; 84,95
Heavy Gear 7495  688i Hunter Killer Wing5 DV 74,95
Jedi Knight q A 79,95  Anno 1602 DV 69,95
& I{nlght Mission - Mysteries o.t. Sith 39,95  Anstoss 2 DV 69,95
Last 2 64,95  Anstoss 2 Zusatz - Die Verldngerung DV 34,95
Liveforce Tenka ss,g Armored Fist 2.0 [MMX] DA 79,95
Nuclear Strike Win95 [3Dfx] 69, Bundesliga Manager Champions Pack DV 59,95
Outlaws [3Dfx] 79,95  Civil War General 2 DV 64,95
Qverboard [3Dfx] 64,95 ion 11 - Fantastic Worlds. DV 44,95
Redline Win95 78,95  Constructor DV 69,95
Resident Evil [3Dfx] 69,95  Creatures DV 39,95
Shadow Master 64,95  Der Indutriegigant Win DV 69,95
Shadows of the ire [3Dfx] 7495  Der Indutri L Win95 Expension Set DV 29,95
Swiv 3D [3Dfx] 3495  Die Siedler 2 Gold Edition DV 79,95
The Reap 59,95  Eastern Front DV 79,95
Tomb Raider Il [3Dfx] 79,95  F1 Manager Professional DV 69,95
Turok [3Dfx] 7495  Fifa Soccer Manager DV 69,95
ing Commander: 79,95  Hattrick! Wins Win95 DV 64,95
X-Wing Mission - Balance of Power DA 39,95  Holiday Island inkl. Scenario DV 54,95
Autore jel |1-War - Rebellion im Universum Win85 DV 63,95
Andretti Racing WInQE : DV 79,95 "ompmu 2 Win95 g@ gg'gg
Bleiful 2 Rally [3Dfx] DV 4995  Privateer 2 - The Darkening DV 53,95
Bleifult Fun % gg Steel Pu;vfmm % ;:g;

Carmageddon [3Dfx] .9 Streets s

Cart Precision Racing Win85 DV 7995  SubCulture DV 69,95
Daytona USA Deluxe DV 6895 Thi Hi DV 69,95
§1 Racing wSimdaﬂonm [3Dfd % $8.95 Wet - The Sexy Empire DV 74,95

ormel 1 ] 4,95
Formular Karts DA 6495 | ] l
Grand Theft Auf DV 59,95 3D Ultra Minigolf DV 49,95
International Rallye Champion DV 7495  DSF Ski Racin DV 49,95
Interstate '76 [3Dfx DV 6995  Fifa Soccer 98 [3Dfx] DV 79,95
Moto Racer Win95 [MMX, 3Dfx] DV 6995  Jack Nicklaus 5 Win95 DV 79,95
Need for Speed 2 Sp. Edit. Win95 [3Dfx] DV 79,95  Links LS 1998 Edition Win85 DA 74,95
POD - Pianet of Death [MMX, 3Dfx] DV 6995  NBA Action 98 DA 54,95
POD - Back to Mission DV 2495  NBA Hangtime Win95 DA 69,95
Powerboat Raci Dfx] DA 7495  NBA Live 98 Basketball Win95 gfxl)fx] DV 79,95
Sega Touring Car Championship DV 74,95  NFL 98 John Madden Win95 [3Dfx] DA 79,95
Test Drive 4 DV 79,95  NHL Hockey 98 DV 79,95
Test Drive Off-Road EV 5495  NHL Powerp| Hock? 98 [3Dfx] DV 74,95
Touring Car Championship DV 79,95  Pete Sampras Tennis 9 DV 64,95
Ulti Race Pro DV 79,95 The Golf DV 74,95
[ Donkeniak ] Virtual Pool 2 DA 69,95
DA 29,95
Atomic Bomberman DA 5495 [ iespicie ]

Bust a Move 2: The Arcade Game DA 5495
Combal Chess DA 64,95  Age of Empires Win95 DV 79,95
Flip Out DA 49,95  Age of Empires Mission CD DV 29,95
Fritz 5 DV 119,95 Armour Command DA 69,95
Lost Vikings 2 DV 59,95 Buccaneer DV 79,95
Mephisto Genius 98 - Gold Edition DV 79,95  Close Combat Il - Bricke von Amheim DV 78,95
Power Chess DV 79,95 Command & Conquer Il - Alarmstufe Rot DV 79,85
Puzz 3D DV 49,95 C.& C. -Eins. Entscheidung (Internet) DV 39,95
Puzzle Bobble Win95 DA 4495  Dark Colony Missions - Council Wars DV 29,95
Savecracker DA 69,95 Dark Wi DV 79,95
Super Puzzie Fighter 2 Turba DV 39,95 Dark Reign Mission Pack DV 34,95
Swing DA 3995 Deadlock: Shrine Wars Win95 DV 79,95
‘Worms 2 DV 7495  Demonworld Win95 DV 69,85
Herrscher der Meere DV 69,85
" Flugsimuiationen ] OV 74,85
AH-64D Longbow Il Wing5 [3Dfx] DV 79,95 Incubation [3Dfx] DV 69,35
AHX-1 Viper Wing5 DA B9, Incubation Mission CD DV 34,95
lio 18: The Moon Mission DA 7495  KKND 2 Win95 DV 59,95
ATF 98 - Fighters Anthology DV 7995  Lords of Magic DV 69,95
Commanche 3.0 DV 7495 DV 74,95
Extreme Assault [MMX, 3Dfx] DV 68,85 M1 Tank Platoon DV 79,95
F-22 A.D.F. Wing5 [3Dfx] DV 7485  Myth - Kreuzzug ins Ungewisse [3Dfx] . DV 74.95
F-22 Red Sea Oper. Mission CD DV 34,95 Pacifik Admiral / General DV 74,95
Falcon 4.0 DV 79,95  Panzer General 3D DV 69,95
Flight Simulator 98 Win95 [MMX, 3Dfx] DV 99,95 Pax Imperia: Die Stemenkolonie Wing5 DV 69,95
Flight Unlimited Il DV 7995  Pherry Rhodan DV 69,95
ing Corps Gold ] DV 7495  Populous - The 3rd Coming Win5 DV 79,95
iF-22 W] DV 79,95 Rising Lands DV 69,95
iF-22 P Golf Mission CD -DV 3495  Seven Kingdoms DV 74,95
hter 3.0 [3Dfx] DV 69,95  Sid Meier's Gettysburg Wings DV 79,95
hter Full Burn DA 7495  Star Craft DV 79,95
Joint Strike Fighter [: DA 7485  Total Annihilation Wing5 DV 74,95
Red Baron 2 Win95 [MMX, 3Dfx] DV 6495  Ubik DV 74,95
Sierra pro Pilot DV 7495  Uprising [3Dfx] DV 69,95
DA i jarWind Ii - Die Invasion DV 74,95

Versandkosten: d

(ab 3 B«
Vorkasse (nur EC-Scheck) DM 5,- / Nachnahme DM 6,- zzgl. DM 3,- Postgebiihr
Europdische Nachbaridander DM 12,- - Vorbestellung gerne moglich
Irrtum und Anderungen vorbehalten - Lieferung solange Vorrat » Ladenpreise differieren
[MMX, 3Dfx] = Optionale Unterstltzung * Preisliste giiltig bis 19.04.98
Uber 20.000 verschiedene Produkte - Anfragen lohnt sich! Hindleranfragen erwiinscht

gen) Lieferung auf Rechnung DM 3,- |




Capitalism
Doctor Nioney

Das Hardcore-Wirtschaftsspiel Capita-
lism hat, besonders in den USA, nicht
nur Spieler, sondern auch Professoren
angesprochen. Nachdem die Nobel-Unis
Harvard und Stanford mit Hilfe des
Games schon Wetthewerbe ausgefoch-
ten haben und erste Anfragen von
Hochschulen und Akademien nach die-
sem Programm beim Hersteller eingin-
gen, plant Enlight Software eine MDA
(Masters Degree of Arts, entspricht dem
deutschen Uni-Abschlufi Magister) -Ver-
sion. Soweit so gut, nur was passiert,
wenn ich meinen Professor unter den
Tisch zocke? fe

iPanzer "44

Schoner Panzern

Die nichste Panzersimulation

Profitania

MlLava Mind, die uns
schon in der Vergan-
»_ genheit mit Wirt-
&8 schaftssimula-

ionen im Stil von Vor-
mittagsfernsehsendungen

versorgten, holen zum dritten
Schlag aus. Waren schon
Capitalism und Gazillionaire
bunt, skurril und kindertaug-
lich, so gilt das auch fiir das
ndchste Spiel aus diesem
Hause: Profitania. Dieses
unterirdische Konigreich ist
mit bizarren Comicfiguren
bevilkert, aus deren Reihen
sich der Spieler eine Nase

zeuge, Artillerie, Infanterie und
Abwechslung
durch neue Perspektiven. fe

Raketenwerfer.

aussuchen darf, um darauf-
hin eine Karriere als kleiner
bunter Industrieller zu begin-
nen. Analog zu den Gesetzen

Das soll eine Fabrik sein?
Konnt lhr Oma erzihlen..

A SpaBwirtschaft

der Marktwirtschaft in der
wirklichen Welt, gilt es,
Absatzmoglichkeiten und
Rohstofflieferanten auszu-
machen, Gefahren zu vermei-
den und viel, viel Geld zu

scheffeln. fe

Proefitania

Hersteller
Lava Mind

Genre:
Wirtschafts-
simulation

Erschemen lgsplant:
.Quartal 1998

Internet
www.profitania
.com

kommt von I-Magic. Der iPanzer
‘44 bringt aktuelle Grafikleistung
(16 bit und 3D-Beschleunigung),
drei wihlbare Fahrzeuge -
M4A3 Sherman 76, Panther G
und T34/85 — um damit in zwei

Kampagnen, Belorussia und
Ardennen, den jeweiligen Feind
das Fiirchten zu lehren. Thr
konnt dabei einen einzelnen
Tank fahren, eine Gruppe davon
oder gleich die ganze Kompanie
mit Unterstiitzung durch Flug-

iPanzer "44

Hersteller:
Interactive Magic
Genre
Simulation

Erscheinen geplant:
3.Quartal 1998

Gepanzerte Aussichten im

neuen interactiven Tank

Dark Reign Missionpack

Aufstieg der Schattenhand

Das Imperium schiigt wieder zu

Das Echtzeitstrategiespiel mit dem
komplexesten Befehlsmenii des vergangegen
Jahres findet seine Fortsetzung. Kein
Wunder, hatte die iiberbordende Options-
vielfalt doch eine grofie Zahl von Freunden
gefunden. Activision kiindigt das Dark Reign

Expansion Pack: Rise Of The Shadowhand

an. Der Krieg der Rebellen gegen das dunkle °

Imperium geht weiter, doch nun taucht

eine neue Technologie am Ereignishorizont
auf, deren Besitz... aber das kennt Ihr
ja. Zwei neugebildete Armeen prallen auf-
einander. Mit einem Dutzend neuer Einhei-
ten gilt es, die 18 frischen Soloplayermissio-
nen zu bestehen oder in erweiterten Multi-
playermodi (auch Cooperative!) gegen die
jeweils bose andere Seite zu ziehen. Die
alte Forderung von gelangweilten Freizeit-
generiilen, man mége doch etwas mehr
an Gelidndeverinderungen zulassen, wird

Durch die neuen
Units und Gelidn-
detypen wird das
Spiel bestimmt
nicht gerade
iibersichtlicher

ebenfalls ernstgenommen - Thr konnt
zum Beispiel Senken iiberfluten, um dem
Gegner den Vormarsch zu erschweren.
Auflerdem wird es autonome, intelligente
Kreaturen geben, die solange auf dem
Schlachtfeld herumlaufen, bis eine Seite
sie mit einer ,Trainereinheit® fiir sich
gewinnt und kontrolliert. Klingt verwir-
rend... Die besten Karten und Missionen von
Fans und Firmenprogrammierern und
ein erweiterter Editor runden das Geschehen
im diisteren Technokrieg ab. fe

Dark Reign
Expansion Pack:
Rise Of The
Shadowhand

Hersteller:
Activision

Genre
Echtzeitstrategie

Erschemen eplant:
April 1998
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Mit unseréim breiten Spektrum an ers _ -Produl nen Sie lhren PC ganz einfach
und zu einem erschwinglichen Preis in ein beein des Multimedia-Zentrum verwandein.

. Erleben Sie Kompatibilitat, Hochstleistung und Topqualitat aus einer Hand -

und werden Sie eines von ca. 50 Millionen Mitgliedern der groRen CREATIVE LABS-Familie!

exc
:
: m - o3 il ‘,‘_,‘,n
PC-DVD Encore Upgrade Kit Sound Blaster AWE64 Gold und Value Graphics Blaster Exxtreme
Nehmén Sie teil an der DVD-Spielerevolution, Die maBstabsetzende Soundkarte in Sachen Brauchen Sie was Scharfes? Erganzen Sie
und nutzen Sie heute schon die Technologie Preis/Leistungsverhaltnis und Kompatibilitat, hyperrealistisches Audio mit unserem neuen
von Morgen. Verwandeln Sie lhr Wohnzimmer geeignet fiir mehr Anwendungen als alle ultimativen 2D/3D-Grafikboard fiir unglaubliche
in Ihr personliches Heimkino. ' anderen heute erhiltlichen Soundkarten. Performance, Wirklichkeitstreue und Bildgualitat

durch das neue Permedia 2-Chipset.

§ N
. - l!l o

PC Works CSW100 SoundWorks CSW200 : Micro-Works CSW350
Steigen Sie mit diesem preisgiinstigen Tauchen Sie ein in die Klangwelten Ihrer Spiele und Mit diesem Doppelkammer-Subwoofer-System
' 3-Kanal-Lautsprechersystem in ein erlehen Sie Spielespall pur mit diesem hochwertigen sprengen Sie die Sounddimensionen lhres PC's.
unverfalschtes Horerlebnis ein! und perfekt auf unsere Soundkarten abgestimmten Profi-Lautsprecher fiir den kompromiflosen -
Doppelkammer-Subwoofer-System HiFi-Geniefler.

HeiBe Upgrades fiir coole PC'’s.

G-Police ©1997
Psygnosis Limited.
All rights Reserved

'Y 4 CREATIVE

AWE 64 Gold v WWW.SOUNDBLASTER.COM

Creative Labs Feringastrae 6 85774 Unterf6hring Info/Hotlin

16 Blaste trag

e 089/957 90 81 Creative Shapping Zone 0130/81 51 01

rks hics Blast Exxtre

sif)
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Wargames

Kriegsspielchen

Wer erinnert sich noch an den
Film ,,
kleiner Hacker, immer auf der

rgames®, in dem ein

che nach einem coolen Onli-
ch, aus Versehen den

der NATO

munter Wahn und Wirklichkeit
verwechselt. Die Folge: Man
steht kurz vor dem sogenannten

Schon mal
ein so
schoénes
3Dfx-
Schilacht-
schiff
gesehen?

ni s IR g b

W i

hET

K

Ernstfall. Da der
junge Kampfsurfer aber durch

nuklearen

unwahrscheinlichste Umsténde
bis ins Allerheiligste der west-
lichen Kalten Krieger vordringt,
darf er dort dem verspielten
Elektronenhirn mit ein paar
Partien Vier-In-Einer-Reihe bei-
bringen, daf} auch ein Atomkrieg
maximal mit einem tédlichen

LK &8 -1

S 1 EE

A

Jetzt aber los,
bevor Big
Brother alles
plattmacht

Patt enden kann. Eine nette
Story, wenn auch in jeder Hin-
sicht maBlos iibertrieben. Trotz-
dem l4Bt sich das Ganze
nochmal als Spiel aufwirmen.
Hier steht IThr dem durchge-
knallten Zentralcomputer WOPR
gegeniiber und versucht, ihn mit
Hilfe von 100 verschiedenen
Einheiten zu Wasser, zu Lande
und in der Luft in insgesamt

BN

sChatl BN

WA TZT ]

| T

30 Missionen vom Atomkrieg
abzuhalten. fe
Wargames

Hersteller
MGM interactive

Genre:
Echtzeitstrategie

Erscheinen Peplant:
3.Quartal 1998

Internet
wWww.wargamesmg
i m.com
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Earth Siege Il

Totale Belagerung

Auch das BattleMech-Theater
Earthsiege hebt zum dritten
Mal den Vorhang. Noch laufen
die Vorbereitungen zwar noch
fieberhaft, aber in Kiirze soll es
dann so weit sein.

Multiplayer- und 3Dfx-Unter-
stiitzung sowie CD-Audiotracks
sind heutzutage ja schon
selbverstindlich, also auch hier

Battlemechs aller Linder...

Mechs
gegen Pan-
zer und
gegen den
Rest der
Welt

WINDOWS
oS

’.““‘

enthalten. Nicht nur mode-
gerecht als Mech verkleidet,
sondern auch als Panzer und
Hovercraft — wihlbar aus ins-
gesamt 30 verschiedenen Ein-
heiten — kinnt Ihr die aus einer
detaillierten Hintergrundstory
entstehenden 45 Soloplayer-
Missionen durchkdmpfen, als

Erdenbewohner oder diisterer

Cybrid. fe

Earthsiege IIl -
Future ars
Hersteller
Dynamix
Genre:
Action
Erscheinen geplant:
2.Quartal 1998
Internet
www.sierra.com/
studios/dynamix

Terry Pratchett’s Discworld lil

Scheibenplanet

Terry Pratchett’s bizarrer
Humor und seine Discworld-
Romane fanden bereits Ein-
gang in die Welt der Computer-
spiele. Discworld 1 und 2 gerie-
ten zu vergniiglichen Rétsel-
abenteuern und dem trottelig-
verschrobenen Zauberer Rince-

wind. Nun soll die Trilogie voll-

GAMES
wonxsuop

gemacht werden: Discworld
Noir heillt der néchste Teil, den
wir aber nicht mehr in diesem
Jahr ans Herz driicken konnen.
In der Hauptrolle wirkt dies-
mal der Privatdetektiv Lewton,
der sich mit den Aspekten der
Scheiben-Unterwelt auseinan-
dersetzen muf. fe

Bta ELECT]FONIC ARTS"



Manchen von Euch wird es
schon aufgefallen sein - in der
letzten Power Play hatte das
ideenreiche Strategie-Adven-
ture UBIK ein Rating von 88%
und gldnzte mit einer Fiille von
bemerkenswerter Grafiken.
Nur, der Volltreffer war nir-
gendwo zu sehen. Hier ist er.
Live und in Farbe. fe

Hexen 2 Mission Pack

Neue Hexereien

Nicht nur ,Jedi Knight*
bekommt mit ,Mysteries Of
Sith“ (siehe Test in dieser Aus-
gabe, Seite 124) ein Add-On
spendiert, auch Raven Software
betreibt Produktpflege und ver-
offentlicht fiir ,Hexen 2“ ein
Mission-Pack unter dem Titel
JPortal Of Praevus®.

Das Bise manifestiert sich dies-
mal in der Gestalt des Hexen-
meisters Praevus, der die

Zweikimpfe jenseits aller mensch-
lichen Vorstellungskraft

Seelen der vier Schlangenreiter
heraufbeschwiren will. Um den
teuflischen Plan des Zauberers
zu vereiteln, wird der Spieler in
15 neuen Levels abermals
gegen ddmonische Kreaturen
kimpfen und so manches Riit-
sel lésen. An Widersachern
sollen zusétzlich drei neue Geg-
ner das Vorankommen erschwe-
ren, wihrend IThr unter ande-
rem die bislang unbekannte
Region Tibet (haben sich die
Entwickler etwa von Lara
Crofts zweitem Abenteuer

Grauen ohne Ende

inspirieren lassen?) erkunden
miifit. Versteckte Tunnel, Aqué-
dukte, Eishéhlen, Katakomben
und Buddhistentempel
konnt Thr dabei als
einer der herkémmli-
chen Charaktere, oder
aber als Demoness,
eine ehemaligen Vasal-
lin Eidolons, durch-
wandern. Durch ein
verbessertes physikali-
sches Modell und Fea-
tures wie beispielsweise
Schneefall, soll der
erneute Ausflug in die
Fantasy-Welt noch
mehr unter die Haut gehen. Fiir
die Besitzer von ,Hexen 2 6ffnet
Praevus sein Portal im April. cis

Hexen Il Mission
Pack: Portal OFf
Preavus

Genre:
Actionadventure/
Add-On
Hersteller:
Raven
Software/Acti-
vision
Erscheinen geplant:
April ?93

Internet:
www.activision.com

Hier spricht der Biirgermeister

Sim City 300
- B~ il

~ify.

Die Stidte werden viermal so groB wie bisher

Neues von der Stédtebauspezial-
firma und Sim-Erfindergruppe
Maxis. Nachdem sie durch eini-
ge mallige Sequels, ich erinnere
mich dunkel an ein schreckliches
Autorennspiel in SimCity-Umge-
bungen, und ebenso durch eher
wirre Ankiindigungen zum drit-
ten Teil des Aufbau-Strategie-

Da rauchen die Schilote

id Software

klassikers SimCity die Spieler-
welt verschreckten, kommen
inzwischen verstdndlichere Tine
und Bilder aus dem Software-
Think-Tank. Keine 3D-Technik-
begeisterung bis zum Auflersten,
sondern eine vergriflerte, schin
gestaltete, aber konventionelle
Stadt heifit nun die Devise. fe

SimCity 3000

Hersteller
Maxis

Genre
Aufbaustrategie
Erscheinen 3ep|ant

a8

Internet
www.maxis.com

Next Generation

Die fiir ihre indizierungsver-
déchtigen Ego-Shooter bertich-
tigte US-Firma id Software
arbeitet schon an der

nichsten Generation
von 3D-engines. Tri-
nity heifit das gute
Stiick, sie soll ne-
ben verbesserter Darstel-
lung von Réumen, Kor-
pern und Bewegungen die
Maglichkeit bieten, fiinf-
tausend verschiedene Ge-

sichter in einem Spiel zu erzeu-
gen. Auch wenn die abgebildete
Dame im gleichnamigen Spiel
nicht in Erscheinung treten
wird, vermittelt sie doch
einen ersten Eindruck
vom Nachfolger zu
ysagen-wir-nicht-da-
indiziert-Zwei“. fe

Das ist Trina. Méch-
test Du ihr allein im
Dunkeln begegnen?

ZAYS




Aber auch der .,Anno
1602"-Wetthewerb aus
unserer Dezemberausgahe

ist Grund zum Jubeln:

Der 1. Preis — ein Besuch bei Sunflowers —

ist fir Rudiger Grone, 13353 Berlin,

der 2.-5.Preis - je ein Schiff im Spiel wird auf den Namen
des Betreffenden getauft — geht an:
Dominik Einsele, 73614 Schorndorf,
Sebastian Kipping, 04552 Borna,
Torsten Hentschel, 06724 Kayna,
Marc Vodopiutz, A-8042 Graz

und als 6.-10.Preis werden
Stdadtenamen vergeben von:
Andreas Scharf, 35066 Frankenberg,
Thomas Wilms, 66571 Eppelborn,

~ Martin Kiihn, 12051 Berlin,

Marco Lombardi, 68647 Biblis,

Tim Bottger, CH-8125 Zollikerberg,

Bei unserem Demonworld-
Wettbewerb in der Power
Play vom November letzten
Jahres gab es eine echte
Ritterriistung zu gewinnen.
Sie geht an:

Erschilfung einer neven

Thomas Schwepers,
41352 Korschenbroich

Viel Spal3 damit, Euer Lordschaft!

Aber das Beste kommt erst noch:
Unser fetter Star-Wars-Wetthewerb.
Es regnet Preise! Mige die Macht mit Euch sein!

" Dag gibt
Fighter fur;
. Frank#Robertz, 22043 Hamb‘r&
Marek Dénges, 63584 Griifidau, erhalt Manuel Schildknecht, 42553 Velbert,
einen Tie-Fighter-Baus tz {Deckenham _ Kai Schirmann, 26121 Oldenburg,
ger) * Michele Cannova, 78532 Tittlingen,
! + Star Wars G8schenkboxén mit allen Marco Nassenstein, 51688 Wipperfirth,
*Filmen und Making Magic CD gehen,an: und'die Special Edition Videos ,Krieg
enedict Kauffmann, 24226 Heikendogf Der Sterne” sind fiir:
ilvio'Schaalf, 07545 Gera, Fabian Schastok, A-6082 Patsch,
DasSpleI Jedi Knight geht jeweils an Fabian Gobel, 81679 Minchen,
* Maron*Pulat, 13507 Berlin, Sebastian Schmidt, 97947 Grinsfeld,
Michael#Vieissner, 70378 Stuttgart Claudia Grutzmann, 52249 Eschweiler,

g-Bausatz ; 7 e :
' Roman Metz, 80539 Munchen

Je ein ,Star Wars”- Poster bekommt:
Roland Wagner, 30165 Hannover,
Sebastian Jovanovic, CH-3426*Aeffigen,
Andreas Krause, 45768 Marl,

Folkerlt Nommenen, 24589 Seedorf,
Micha Kreb, 86972 Altenstadt,

Jan Senderek, 44534 Linen,

Birgit Biick, 22419 Hamburg,

Martin Mierzwa, 58553 Halver,

Henniflg Steffens, 21217 Seevetal,

(Deckenhanger)

Michael Hubner, 64579 Gernsheim,
Stefan Fehr, 34431 Marsberg, :

Michael Weis, 01878 Lauchhammer,

J& ein Shadows Of The Empire

bekommt: "
e

JBns Durrer, CH-8037 Ziirich,
+Florian Barthél, 33428 Harsewinkel,

Pascal Kurth, 50996 Koln,

Helga Gotz, 85283 Wolrach,

Detlev Bache, 38667 Bad Harzburg,

Roman Metz, 80539 Miinchen,

Marcgl Geritand, 533328ornheim, -
Hildegard Boschl, 84085 Adlhausen,
und das Star Wars Spielzeug geht an:
Frank Schliebeck, 41836 HiickBlhoven-
Baal,

Eike A. Struthmann, 24109 Melsdurf
Jan-Peter Ostberg, 71691 Freiberg a. N,
DirlgSchmidt, 42855 Remscheid,

Jorg Otte, 38444 Wolfsburg,

Karsten Kreb, 86972 Altenstadt,
Alexafider Handt, 37083 déttingen,
Dorothee Weegen, 22043 Hamburg,
Jiirgen Peters, 21079 Hamburg,

Inge Bock, 50259 Pulheim, .

¢ L
-

Robert Jahne, 01109 Dresden,
und T-Shirts bekommen:
Karsten MeilBner, 12163 Berlin,

*Christian Schacht, 85598 Baldham,

Tobias Meier, 61462 Konigstein,

und die hiibschen LucasArts-Baseball-
Caps sind far: .
Thomas Schreiber, 24791 Alt-Durenstedt,
Gerrit Hans&n, 63263 Neu-Isenburg, .
Markus Gram, 97440 Werneck#®

Martin Bender, 21702 Wangersen,
Claudia Fantinuoli, 22305 Hamburg,
Mithael Omland, 26382 Wilhelmshaven,
Mikkel Rausch, 53787 Lohmar,

Fabian Scholz, 28237 Bremen,

Christian Meyer, 27570 Bremerhaven,
Hans-Georg Witt, 17491 Greifswald.




NEUES VON PROJECT

Renderwelt

Zu diesem ,Riven“
Killer hatten wir
schon im letzten Heft
eine Newsmeldung.
Allen, die sie nicht
gelesen haben, sei
gesagt, daf} es hier darum geht,
aus einer fremdartigen, surrea-
listischen Dimension wieder zu
entkommen. Eine andere

Geschichte ist, wie die Haupt-
person, ein wenig heldenhafter
Reporter, iiberhaupt in den
Schlamassel hineingeriet: nim-

lich wie immer in sol-
chen Fillen durch
einen Auftrag seines
Bosses (,Du schreibst
jetzt mal fiinf Seiten
iiber diese For-
schungsstation auf
dem Planeten Reah!“).
Auf Reah angekom-
men stellt man bald

hung bestimmten Ruinenfel-
dern auf der Erde #hnelt. Das
Verbliiffende an dieser anderen
Ebene ist nun, da Technik dort

Ein Ort, der

Wenn das mal kein Tempel ist...

nicht funktioniert; allenfalls
simple mechanische Vorrichtun-
gen tun noch ihren Dienst.
Unser Reporter bekommt das
Angebot, hiniiberzuwechseln
und sich im dortigen Ableger
der Forschungsstation umzuse-
hen. Natiirlich kommt es, wie es
kommen muf: Das
Tor wird instabil,
wihrend der Spieler
sich der alternativen
Reah befindet...

Optisch ist das Game
in mancher Bezie-
hung mit ,Riven“ ver-
gleichbar, bietet aller-
dings grundsitzlich
Kamerafahrten von

fest, daB es hier um Ein architektonischer Alptraum!
heikle Dinge geht —

um ein merkwiirdiges Artefakt  einer Render-Location zur nich-
vor allem, bei dem es sich offen-  sten. Die Programmierer ver-
bar um ein Tor handelt, durch  sprechen iiber 100 verschiedene
das man in eine alternative Rétsel, jede Menge Animationen
Realitat hiniiberwechseln kann.  sowie eine geheimnisvolle,
Dort regnet es keineswegs sooft  atmosphérische Musik.

wie sonst auf Reah tiblich, und

es gibt sogar eine uralte Ruinen- Reah

stadt, welche in mancher Bezie- _My.t"?irHSQH Pl

Hersteller
Project Two/L.K.
Avalon

Erscheinen geplant:
April '%J)

Instant Fighter

ACM 1918

Mit den

LAerial Combat

Manoeuvres“ haben sich die
Hersteller Gedanken iiber ein
grundsétzliches Problem von
Flugsimulationen gemacht: Viele
Leute mochten zwar gern iiber
den Wolken schweben, haben
aber keine Lust, vorher eine

= :
-.aber erst wird der Immel-
mann geiibt!

Schwarte von Handbuch zu stu-
dieren — andererseits waren die
bisherigen Arcade-Flieger ei-
gentlich durch die Bank keine
echten Uberzeuger. Hier nun
wartet auf den Spieler — so ver-
spricht Project Two — eine ,revo-
lutiondr neue Steuerungsme-

—— http://www.project2.com —— 78 —

Heute jagen wir Zeppeline...

thode®, die es ermiglichen
soll, einfach ins
Cockpit zu hiipfen
und auf Anhieb die
tollsten Missionen
zu meistern. Das
gesamte Spiel wird
in 65 000 Farben
und HiRes prasen-
tiert, wobei die
Gegend echte Luft-
aufnahmen  zur
Grundlage hat. Tja,
und Multiplayer-Optiongn sind
wohl selbstverstéindlich...

ACM 1918

Genre
Flugsimulation

Hersteller
Project Two/Aqua
Pacific

Erscheinen geplant:
4. Quartal 98

Im Februar 1996 wurde
Project Two gegrindet -
zur Firmenphilosophie gehorte
von Anfang an, sich nicht auf

PROJECT TWO TERACTIVE

das PC-Format zu beschran-
ken, und so kommen die
Spiele der Company ins-
besondere auch fiir die Play-
station heraus. Nach einem
eher maRigen Einstand mit
Spielen wie ,Ark of Time" und
»9ign of the Sun” konnte das
in dieser Ausgabe getestete
«~Jazz Jack Rabbit 2“
da schon viel eher iiberzeugen.
Und die hier vorgestellten
zukunftigen Titelvon Project
Two klingen eigentlich durch
die Bank weg recht vielver-
sprechend - keine Frage, die
Niederlande sind eben auf
dem richtigen Weg!

AV




TWO INTERACTIVE

Mystery Adventure

Tunguska

Diister, bése, gruselig: Im
11. Jahrhundert entdecken
Ordensritter ein Artefakt,
welches ihrer Ansicht nach
gottlichen Ursprungs ist.
Schnell entwickeln sich ein
geheimer Orden und eine ein-
drucksvolle Festung um diesen
Glauben herum - und es mul}
schon etwas an der Sache dran
sein, denn das Artefakt

beginnt, Menschenopfer zu for-
dern und treibt die Mdnche an,

seltsame Maschinen zu bauen.
Schlieflich erscheinen graf-
liche Kreaturen auf der Biihne
des Dramas, um die Kultisten
zu vertreiben wund fortan
selbst das Objekt ihrer Anbe-
tung zu bewachen. Den Rittern
wird nun klar, dal} sie sich
da auf etwas eingelassen
haben, das zu groff fiir sie
ist, und beschlieflen die Ver-
nichtung des Bisen. Nur
kommen sie nicht mehr an

Strahit da ein Hoffnungsschimmer durchs Fenster?

das Artfeakt heran, und viele
Ordensbriider hauchen ihr
Leben bei dem Versuch aus,
die Verhéltnisse und Zustéinde
in der Festung zu erkunden.
Bis schlieflich der Spieler
an der Reihe ist, um Infor-
mationen zu sammeln und
eventuell das Schicksal seiner
Vorganger zu kldren.

»~Tunguska“ sorgte bereits
in der frithen Version, die wir
kiirzlich zu sehen bekamen,
fiir glasige, gierige Blicke:
Denn die gerenderten Back-
grounds und iiberhaupt

das gesamte Interieur sehen

einfach Klasse aus. Dazu
kommt noch, dafl das Spiel im
Stile solcher Schocker wie
+Resident Evil“ oder ,Alone in
the Dark® mit wechselnden
Kameraperspektiven présen-
tiert wird. : Jn

Tunguska

Genre
3D-Action-

adventure
Hersteller
Project Two/Amber
Erscheinen geplant:
4. Quartal "98

Zauberei

Liath

Azeretus ist nicht der Name
eines iibelgelaunten Zauberers,
aber weit daneben liegt eine
solche Assoziation auch nicht,
denn tatsichlich handelt es sich
hier um eine Art Mérchenwelt,
welche immerhin von einer iibel-
gelaunten Zauberin namens

Durch dieses Tor oder
lieber nicht?

-]
VIAY

Adella drangsaliert wird. Ge-
nauer gesagt, sollte man sie
aber wohl eher als Géttin
betrachten, und da liegt des
Pudels Kern begraben. Denn
wihrend Azeretus von allerlei
Gelichter und Gewiirme be-
wohnt wird, sind es ausgerech-
net die Menschen, von denen
Adella tief enttduscht ist. Also
beschlieB3t sie, die Burschen bis
auf ein einziges Pérchen samt
und sonders dahinzuraffen -
diese beiden sollen anschliefend,
man ahnt es schon, Stamm-
eltern eines neuen und besseren
Geschlechts werden. An dieser
Stelle kommt Thr in Gestalt des
ménnlichen Auserwéhlten Criss
ins Spiel. Mit der Zeit kriegt Thr
heraus, welches Schicksal Adel-
la Euch zugedacht hat und

kommt zu den
SchluB, daB selbst
eine Gottin sich
etwas besserer
Manieren befleifii-
gen sollte. Criss
geht also unter die
Revolutionédre und
macht sich auf, die
Welt zu retten...
Ein Spiel mit der-
artiger Story kann
eigentlich nur ein Adventure
sein, und genau das ist ,Liath®
Im Stile der klassischen Aben-
teuer von Sierra oder Lucas Arts
dirigiert man Criss durch wun-
derschéne Screens, wobei Bild-
hintergriinde und Animationen
des Helden gerendert sind.
Natiirlich kann Criss auch in die
Tiefe des Monitors marschieren;

Und wo ist jetzt Dornréschen?

zwischen die einzelnen Screens
sollen kurze Videosequenzen
geschaltet werden.

Liath
. Genre
Grafik-Adventure
Hersteller
Project Two/Amber
Erscheinen geplant:
4. Quartal ‘98




CORE Design Limited © & © 1997 EIDOS Interactive Limited. Alle Rechte vorbehalten. PlayStation und das PlayStation-Logo sind eingetragene Warenzeichen der Sony Computer Entertainment Inc

".';"
)
o
- Streifziige mit dlen Jungs 9
£ und Mddels von der Fighting o
£ Force sinc immer so herrlich
£ entspannend:; An jecer Ecke ; il

Carf man sich mit irgendwem
herumschlagen, jecen Zaunpfahl
ausreifen und zum Draufhaven benut-
zen, jec'en Winkel der Stadt kann man
nach Geenern absuchen, jede Richtune
einschlasen und jecen Blodsinn machen,
Wie schon hat man’s dech als Acticn-Hel!!
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Vom 5. bis 11. Februar
fand in Niirnberg die
traditionsreiche
Spielwarenmesse statt
- wir waren vor Ort
und spiirten frischen
Winden nach

Nun, um ehrlich zu sein, handelte es
sich wohl eher um ein laues Liiftchen,
das durch die mit Plastikautos, Barbie-
puppen, Christbaumschmuck und Brett-
spielen gefiillten Korridore schwebte,
aber uniibersehbar war doch, daB elektro-
nische Vergniigungen in den ehrwiirdigen
Hallen allméhlich einen breiteren Raum
einnehmen. Zwar waren die Videokonsolen
gegeniiber dem PC deutlich stéirker re-
préasentiert, aber auch fiir unsereins gab
es die eine oder andere interessante Sache
zu vermelden.

|

Noch im Friihjahr wollen uns die Briten mit
einem Indy-Car-Game namens ,Newman
Haas Racing“ begliicken, wobei Kenner
wissen, daf} es sich bei Newman um den Paul
Newman handelt — neben seiner Hollywood:

Karriere hat er offensichtlich noch Zeit und:
Geld fiir andere Hobbies. Im Sommer warten

iz

Hype — The

rer von DID. Zweitens eine Uberraschung fiir
alle, die den 85er Sommerhit ,Sentinel“ noch
kennen, denn der ,Sentinel Returns“ und bie-
tet wiederum Actionstrategie in einem sur-
realen 3D-Universum.

Die Jungs aus Frankreich mausern sich:
Einige sehr vielversprechende Titel im
Gepick (von denen wir manchen wie z.B.

Luft kennt keine Verkehrsschilder -
Plane Crazy

HLArmy Men®, ,Might & Magie VI“ oder ,Red-
line Racer” ohnehin schon unsere Aufmerk-
samkeit geschenkt haben), waren sie fiir uns
der Aussteller des Tages. Ein besonders fas-
zinierendes Teil, ndmlich den Hiipfer ,Tonic
Trouble®, stellen wir in diesem Heft noch
gesﬁndert V%Blelhm luer nur d1e Verweise

als Autorem fﬁr Flu,gmgé bezezchnen)
das zum Sommer hin erscheint, sowie auf

".

Der Wiichter hat ausgeschlafen -
Sentinel Returns

dann zwei weitere grofie Titel auf ihre Verof-
fentlichung, ndmlich erstens ,Freie Jagd!,
eine Flugsim aus dem Zweiten Weltkrieg, die
von General Simulations entwickelt wird. Bof3
dieser neuen Company ist Phil Allsopp, Mit-
begriinder und ehemaliger Co-Geschiftsfiih-

Bei SSI kichelt derzeit eine optisch ausge-
sprochen interessante 3D-Simulation
namens ,Panzer Commander®. Dort wird
man einen originalgetreuen WWII-Tank
steuern, entweder fiir die Achsenmichte oder
die Alliierten. Wer in den Scenarien bzw.
Kampagnen erfolgreich ist, bekommt sogar

* noch zusitzliche, computergesteuerte Fahr-

zeuge. Die Vorfiithrung auf der Messe hat uns

me Quest®, worunter man
sich emen 3D- Sh@atar Jmt mttelaltarhch :

Volles Rohr - Panzer Commander

besonders durch die realistischen Animatio-
nen tiberzeugt, zumal verschiedene Innen-
und Auflenkameras fiir Abwechslung sorgen.
Das Spiel soll im Sommer fertig sein, spéter
im Jahr ist dann ein Nachfolger fiir den
»~Panzer General III D“ in der Réhre. Das
Game spielt in Asien und firmiert derzeit
unter dem Titel ,Peoples General®.

Bomico

Fiir PC-Spieler war hauptséchlich eine Mel-
dung interessant: ,Heart of Darkness®, ein
langjihriges Mitglied der Gilde nie erschie-
nener Titel, kommt nun doch. Wir applaudie-
ren und drucken schon mal ein paar ein-
drucksvolle Screenshots zur Einstimmung.

Gehiipft wie geschwommen - Heart of
Darkness

Ein dunkles Herz fiir helle Héhlen -
Heart of Darkness

SOOI ——




~Shadowru
weltweit profilier-
testen Produzenten
von Brett- und (Pen &
Paper-) Rollenspielen.

Auf der Spielwarenmesse sprachen wir
am Stand von Fantasy Productions mit
FASA-Geschiftsfiihrer Mort Weisman
Power Play: Mort, wie wird man in deinem
eher gesetzten Alter Bof} einer Company, die
doch hauptsichlich fiir ein jiingeres Pub-
likum produziert?

Mort Weisman: Daran ist ,BattleTech®
schuld. Anno 1984 startete FASA mit diesem
Strategiespiel-System und es war ein tiber-
willtigender Erfolg. So iiberwiltigend, dal
die Firma in keiner Weise darauf vorbereitet
war und um ein Haar daran zugrunde-
gegangen wiire. Ich hatte mein Leben lang
als Publisher gearbeitet und kannte das
Metier — daher kam mein Sohn Jordan, der
zu den FASA-Griindern gehort, eines Tages
auf mich zu und holte mich ins Geschaft.
PP: Wie alt ist FASA eigentlich genau?
MW: Das Unternehmen startete 1980 mit
Supplements fiir ,Traveller®, hauptsachlich
waren das Grundrisse von Raumschiffen, die
die Spielmeister als Orientierungsmaterial
verwenden konnten. Zwei Jahre spéter ent-
wickelten sich Kontakte zu ,Star

Trek® bis 1989 hatte FASA die
Lizenz fiir das ,Star Trek“-Rol- §
lenspiel, und noch heute stam-
men etliche Raumschiffdesi-
gns (etwa fiir die romulani-
schen Kreuzer) von uns.

PP: Wie war das mit ,Batt-
leTech”: Da soll es japanische
Vorbilder gegeben haben?

]
VAV

MW: Jein. Die Bilder der Mechs stammten in

der Tat urspriinglich von Macross, Konzept
und Story waren aber eine reine FASA-Ent-

L wicklung. Ubrigens hieB das Spiel zunichst

_BattleDroid“, das gab allerdings Arger mit
LucasArts wegen deren StarWars-Droiden.
PP: Was glaubst du, warum das System so
erfolgreich wurde?
MW: Es war das erste Mal, daf ein War-
game mit Rollenspielelementen kombiniert
wurde. Man konnte sich also viel mehr mit
den Spielfiguren identifizieren. Zudem ist
,BattleTech“ wegen der Aufspaltung in ver-
schiedene Sternenreiche, die sog. ,Hauser®,
ausgesprochen vielfiltig — jeder kann fiir
das Imperium kémpfen, das ihm am
sympathischsten ist. Und es ist
natiirlich ein schnelles Spiel, das
Action und Fun bietet.
PP: Es gibt ja inhaltliche Zusam-
menhiinge zwischen zwei ande-
ren FASA-Spielen, nimlich
sShadowrun“ und ,Earthda-
wn®. Ist auch eine Verkniip-
fung mit ,BattleTech“ geplant?
MW: Nein. Das von dir angespro-
chene Crossover dréingte sich
geradezu auf: Wir hatten zunéchst
+Shadowrun“ entwickelt, das ein Science -
Fantasy-Spiel ist — ein futuristisches Cyber-
punk-Szenario als Hintergrund, mit der
Existenz von Magie und von magischen
Wesen als Kontrapunkt. Das Konzept basiert
letzten Endes auf dem Maya-Kalender, der
fiir die Zeit kurz nach der Jahrtausendwen-
de die Riickkehr der Magie auf die Erde vor-
aussagt. Dieser Kalender geht von zyklisch
wiederkehrenden Epochen mit und ohne
Zauberei aus; da lag es auf der Hand, mit
,Earthdawn® ein echtes Fantasy-Rollenspiel
zu entwerfen, das in einer weit
zuriickliegenden Ara angesiedelt
ist, und in gewissem Ausmal
inhaltliche Verbindungen zu
schaffen — man denke beispiels-
weise an die Grofien Drachen.
,BattleTech“ hingegen steht
| fiir sich und hat weder mit
" dem einen noch mit dem anderen
zu tun.

& [

PP: Aber davon abgesehen interessiert ihr
euch auch fiir elektronische Spiele?
MW: Sehr! Es begann damit, dafl Jordan 1987
mit einem Freund zu mir kam und sagte:
,Wir wollen Rollenspiele in Echtzeit machen!*
Ich fragte ihn, was das um Himmels willen
sein solle. Es stellte sich heraus, dal} er an
einen dieser ernsthaften Marine-Simulatoren
gedacht hatte, mit dem man per Schiff in
jeden Hafen der Welt einlaufen konnte. Und
so etwas, meinte er, miisse doch auch mit
,BattleTech“-Hintergrund miglich sein. Also
investierten wir in die Technologie — satte drei
Millionen Dollar — doch am Ende stand 1990
die Eréffnung des ,BattleTech“-Cen-
ters in Chicago. Dort konnten acht
Personen gleichzeitig mit zusam-
mengeschalteten Simulatoren
spielen, also multiplayermiBig
gegen- oder miteinander. Bis
. heute eine echte Goldgrube...
AP PP: Und wie sieht es mit
ﬁ Computer-Umsetzungen aus?
MW: Nun, Activision hatte ja
die ,Mechwarrior“-Spiele als
Lizenz von uns — 1995, als sie
auslief, beschlossen wir, in die-
ser Hinsicht selbstéindig zu werden
und griindeten FASA Interactive. Deren
erstes Produkt wird ,Mech Commander” sein,
bei dem wir vertriebsméfBig mit Microprose
zusammenarbeiten. ,Mechwarrior 3“ wird fol-
gen, Ende 1999 ,Mechwarrior 4“. Fiir Anfang
niichsten Jahres ist der ,Shadowrun“-Titel
~Assassin“ geplant, eine nicht zuletzt optisch
tolle Geschichte. Es gibt eine sehr attraktive
Dame in der Hauptrolle, die gegen Bezahlung
unangenehme Jobs erledigt. Last but not
least 1& ein Fantasy-Game mit der ,Mech
Commamler“-Engne in Arbeit, bei dem Jor-
dan fiir das Spmldes:gn vera.ntworthch ist.
PP: Gibt es ansonsten Ne!.ugkeﬂsex;&’i
MW: Ja, Ende des Jahres ‘wu‘d bei uns ein W
neues Pen 8@ Paper Syaj;em erscheinen; bei
dem wir eng mif FaﬁPro in Deutschlandg

mtaressante Saéhe, mal etwas ganz and%em
PP: S0? Worum geht@s dennda? 4 AmEE

MW: (gnfmt} ?rag;méidas spabernoch mgl’, i
ist im Abgenblwk ein bxﬂchen frih.. g




Das Imperium schligt zuriick

Neues aus Redmond

Microsoft hielt kiirzlich die
grofle Pressekonferenz zum
Thema ,Veroffentlichungsplan
1998“ ab. Vorgestellt wurden
folgende Spiele:

Age Of Empires II, der Nach-
folger des eben erst erschiene-
nen Steinzeit-Strategicals, soll
an die Geschichte des Vorgiin-
gers ankniipfen und den Spieler
vom frithen Mittelalter an den

Beginn der Neuzeit fithren, also
von den Ausldufern der Antike
bis zur Entwicklung des Schief3-
pulvers. Zusitzliche Befehle,
neue Kulturen, andere Wege
zum Sieg sollen das Spielgesche-
hen bereichern. Die ersten
gezeichneten Bilder erinnern an
»Die Siedler, vor Weihnachten

Man stelle sich ein Doppelstern-System vor,
in dem buchstéblich Hunderte von Asteroiden
auf teilweise chaotischen Bahnen ihrer Wege zie-
hen. Einige dieser Miniwelten sind bewohnt von

Uberlebenden einer groBen
Katastrophe, die die ur-
spriinglichen Planeten zer-
rif}. Tja, und schon hat man
das grundlegende Szenario
des neuen rundenbasier-
ten Eroberungs-
und Aufbau-
spiels von Inter-
active Magic. In
manchen Punk-
ten (etwa das
sehr variable
Raumschiff-
design oder die

= ‘,—_L.A%‘_A.._____"_. Bl

ist nicht mit dem Erscheinen zu
rechnen. Fiir den deutschen
Markt weniger interessant diirf-
te Baseball 3D sein, das den
Spielern das hausliche Baseball-
spielen in Farbe und 3D ermaig-
lichen soll. Die gesamte US-Liga
mit authentischen Vereinen
wird vertreten sein. Freunde des
gepflegten Griins erwartet auch
dieses Jahr eine Version des
ruhigsten Rasensports, die Golf
1998 Edition enthilt 63 reale

Kurse, wechselnde Wetterbedin-
gungen und eine gegeniiber dem
Vorginger verbesserte Grafik-
engine. Motocross Madness
beschéftigt sich mit Motorad-
Stunts und Cross-Racing, oder
Attraktionen wie ,geparkte Wa-

Asteroiden-Strategie

Malkari

Screenshots
des kommen-
den Strate-

gie-Hammers

genreihen tberspringen“. Evil

Knievel 4Bt griiBen, oder?
Spitfire ist der Name eines
Weltkrieg-Zwei-Ballerspiels, das
Euch unter immerhin acht ver-
schiedenen Flugzeugmodellen
und zwei Luftschlachten iiber
verschiedenen Stddten wihlen
1a6t. Auch das beliebte Monster
Truck Madness erhilt eine
Fortsetzung. Zu den zehn PS-
starken Gefihrten aus dem
ersten Teil kommen ebensoviele
neue dazu, die allesamt zu
Schrott gefahren werden kén-
nen. Aufler den bekannten
Strecken werden weitere zehn
neue zur Verfiigung stehen, so
dall die Fortsetzung eher den
Charakter einer Upgrade-CD

Bewegungsroutinen im 3D-Raum) erinnert das
Spiel stark an ,Ascendancy“, anderes wie zum
Beispiel die treibenden Kleinwelten gemahnt an
oFragile Allegiance®, withrend die geradezu kos-

mische Komplexitit und der
starke Fokus auf Multiplayer-
Maglichkeiten sich wohl am ehe-
sten mit ,Stars!“ vergleichen las-
sen. Im nédchsten Heft werden
wir Euch diesen sehr vielver-
sprechenden Titel etwas aus-
fithrlicher vorstellen. jn

Malkari

Genre
Runden-Strategie

Hersteller
Interactive Magic

Erscheinen geplant:
Sommer "98

hat, wenn auch mit verbesserter
Grafik. Urban Assault fillt in
das neue Sub-Genre Action-Stra-
tegie, also eine Verbindung von
Flug&Panzersimulation  mit

Strategieelementen. Thr kom-
mandiert dabei eine Gruppe von
Fahrzeugen und sitzt selbst hin-
ter dem Steuer eines von 15 ver-

schiedenen Typen. Fiinf Gegner,
von den Preufien bis zu fremdar-
tigen Aliens, sind vorgesehen;
alles im Weg stehende darf zer-
stort werden. Outwars verlifit
nun endgiiltig die familien-
freundlichen Pfade. In diesem
Platoon-Shooter metzelt Ihr,
unterstiitzt von einer Gruppe
kiinstlicher Kameraden, Horden
von insektoiden Aliens nieder.

Auch eine Klassikersammlung
ist in Arbeit — Revenge Of
Arcade, die friihe Computer-
spiele zusammenfafit. Auch die
Internetpridsenz des Software-
giganten wird verstirkt wer-
den. Fighter Ace soll eine
Konkurrenz fiir Air Warrior

und Warbirds werden. Ultra
Corps entspricht der runden-

basierten Galaxiseroberung
Master Of Orion - ist das onli-
ne sinnvoll? fe

VAV
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e tréigt neue

Friichte... T eh
dem die
Gildensteine
verfiigbar

waren, machten
wir uns auf und
fanden ein
lauschiges
Pléitzchen dafiir

en Angriff hatte ich nur mit Miihe iiberlebt.
Mein Wissen iiber den Wald half mir, einen
schnellen Fluchtweg zu finden, wihrend meine

; - Verfolger durch das
1@@MM%

B8R  Unterholz stolperten.
P 7
CLR R

Auf der Eisinsel fanden wir
keine freie Stelle mehr

Den ganzen Weg
nach Yew legte ich
rennend zuriick. So
gern ich selbst nach
diesem Erlebnis wie-
der in einen Dun-
geon gezogen wire,
verlangten andere
Dinge meine Auf-
merksamkeit. Die
Gilde war bereits vor
einiger Zeit geboren
worden und die
Anzahl der Mitglie-
der erforderte nun
planvolles Vorgehen. Wir hatten ein Treffen auf
Occlo vereinbart. Die Insel war ruhig und bot
den richtigen Platz, um sich regelméiflig zu
zusammenzufinden. Mit einem Schiff gelangte
. ich dorthin. Wir waren uns schnell einig, was
- alles getan werden mufite. So muBten Hiuser
. her und gerade die Schw#cheren von uns miissen
© trainiert werden. Geld spielte eine grofle Rolle.
Wir suchten Freiwillige, die regelmiBig arbeite-
7 ten. Auch schickten wir erfahrende Kampfer mit
. Neulingen in die Wildnis. Die Ideen zeigten Wir-
““kung und es lief alles sehr gut. Schon bald sand-
“ten wir Gruppen aus, die regelméBig Dungeons

Erst vor Ort erfuhren wir,

', daB das Eiland ein mehr als
b.;l&bﬁ." z:.| onmm
,J:r"f;u&u \ \

http://mww.owo.com Exved 4
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besuchten. Anfangs gab es keine grifBeren
Probleme. Auch wenn gelegentlich Todesfille zu
beklagen waren, hielten sich die Verluste in
Grenzen. Doch jede gute Zeit endet einmal.

Drachenschicksal

Der Dungeon Destard war bekannt als Drachen-
hort. Das plétzlich aggressive Auftreten dieser
uralten Kreaturen den Menschen gegeniiber
zwang mehrere Rauberbanden, sich ein neues
Gebiet zu suchen. Nun wurden die anderen Ver-
liese regelmiBig verstirkt von diesem Gesindel
heimgesucht. Besonders gemein gingen viele vor,

Kurz vor der Abreise

indem sie sich so lange versteckt hielten, bis eine
Gruppe ahnungsloser Abenteurer durch den
Kampf mit Monstern geschwécht waren. Unsere
Mitglieder beklagten die Anzahl der Angriffe. Die
Verluste mehrten sich und die einst so ergiebige

yE2ZAVY
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Abenteurers

Einnahmequelle geriet in Gefahr. Dennoch woll-
ten und konnten wir diese Unternehmungen
nicht unterlassen. Wann immer es moglich war,
sandten wir groflere Gruppen aus. Die Magie
gewann mehr und mehr an Bedeutung Auch die
hohe Kunst im Umgang mit Bégen oder
Armbriisten lernten viele zu schitzen. Tm Nah-
kampf war es schwierig, nahezu unméglich, eine
reelle Chance gegen diese Diener des Bisen zu
haben. Durch die veriinderten Umstédnde muften
wir iiber die Verteilung des Geldes nachdenken.
Bisher hatten wir den grofiten Teil der Einnah-
men in die Ausbildung unserer Neulinge
gesteckt. Wollten wir jedoch irgendwann Hauser
oder sogar eine Burg unser eigen nennen, muf}-
ten wir etwas dndern. Lang wiihrte die Diskus-

e

]

Der Spruch Magic Reflection ist hilfreich gegen PKs

V2AY S

Bitte licheln.

Zufriedenheit erfiillte uns J= )

nach dem Setzen des
Gildensteines.

Der Dungeon nirdlich von
Britain eignet sich
hervorragend, um mit
Neulingen zu trainieren

efes 7ﬁf 9. .kﬂl('

sion und schlieBlich konnten wir uns zu einer
Losung durchringen. Nun zweigten wir mehr fiir
den geplanten Hauserbau ab, verstirkten aber
auch unsere Bemithungen, auf konventionelle
Weise Geld zu verdienen.

Kostenexplosionen

Die Nachricht traf uns wie ein Schlag. Die Preise
fir Hauser und Burgen hatten sich nahezu
verdoppelt. Unser Plan, an mehreren Stellen
Britannias schiitzende Stitte zu
errichten, scheiterte nun an den
verinderten Umsténden. Die Mehr-
heit entschied sich fiir eine grofle
Burg. Noch hatten wir nicht die
benétigte Summe zusammen. Auch
war vorher noch vieles zu kliren.
Die Position mufite ermittelt wer-
den. Anfangs sollte der Ort gewisse
Kriterien erfiillen. Nachher spielten
diese keine Bedeutung mehr. Meh-
rere Gruppen wurden ausgesandt.
Bereits nach kurzer Zeit entdeckten
wir ein sehr grofies Problem. Es
hatte einen wahren Bauboom gege-
ben. Jede freie Fldche war bereits
vollstdndig bebaut worden. Selbst

Zusammenhalt ist wichtig

Kopfloses Handeln fiihrt zu
nichts

=3 Mﬁ:ul. ﬂﬁ‘[ﬂt[ﬂmﬁﬂ £
» BETARE




. . wuflten: Ein

T ML R

7, &

Die Vorhut des Rudels trifft
ein. Zum Gliick keine PKs.

SWHIE NG '
Spiritudlity

— Dubgeon

Rudel
Skorpione
war auf dem
Weg zu uns

wenn sich ein Plitzchen bot, war es wirklich nur
eines. Je langer die Suche dauerte, desto mehr
Negativnachrichten erreichten uns. Egal, wo im
Lande wir auch waren, iiberall bot sich das glei-
che Bild. Das Festland war fast vollstandig
erforscht und katalogisiert und es zeichnete sich
ab, daf unser Vorhaben nicht von Erfolg gekront
sein wiirde. Eiligst
sandten wir Schiffe
zu den Inseln aus.
Weitere  Gruppen
sollten abermals das
bereits erkundete
Gebiet erneut unter-
suchen. Bis auf weni-
ge Stellen war uns
das Festland nun
bekannt. Lediglich in
den duflersten Regio-
nen waren wir noch
nicht gewesen. Im
Norden sahen wir
uns gezwungen,

mehrmals vor einer Morderbande zu fliichten.
Die Wildnis offenbarte sich als die Heimstatt fiir

i S
: 753 () Kl 7%
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die Gesetzlosen. Wir fiirchteten
mehr dieses Ungeziefer als ande-
re Gefahren. Monster, die unse-
re Wege kreuzten, liefen wir
achtlos zuriick. Zu grof} war die
Gefahr, entdeckt zu werden, und
stindige Bewegung war das
Gebot der Stunde. Die Meldun-
gen von den Inseln waren
erniichternd. Es schien nirgends
einen geeigneten Platz mehr zu
geben. Zu diesem Zeitpunkt fehl-
ten uns noch Teile des hohen
Nordens. Wir konzentrierten uns
nun darauf, wihrend bereits
wieder in der ganzen Gilde iiber
Alternativen diskutiert wurde.

Gildensteine

Durch ein freudiges Ereignis wurden wir alle von
unseren Problemen abgelenkt. Die von Lord
British lange versprochenen Gildensteine waren
nun endlich verfiigbar. Natiirlich wollten auch
wir unsere Gilde sofort das notwenige, offizielle
Kleid verpassen. Wir sprachen nicht lange darii-
ber und entschieden uns fiir ein kleines Ein-Zim-
mer-Haus als Refugium fiir den Stein, der dort
stehen sollte. Weitere Voraussetzung fiir den
Ort, sollte die leichte Erreichbarkeit sein. Wir
entsehlossen uns fiir Moonglow, da diese Insel
aych per Moongate zu erreichen war. Ich wurde
ausgesandt, eine Bauurkunde fiir Haus und
Stein zu erwerben. Wir trafen uns am verabrede-
ten Ort und setzen einen weiteren Grundstein
unserer Gemeinschaft. Dennoch plagte uns das
Platzproblem fiir die Burg. Unsere Mitglieder
sollten einen sicheren Zufluchtsort bekommen.
Bereits seit drei Tagen durchstreiften wir das
Land und hatten noch immer nichts gefunden.
Am yierten Tage stief eine Gruppe nahe dem
Dtm"éﬁén Wrong auf einen griofleren Trupp. Zu
spét bemerkten sie, daB es sich um Morder und
Wegelagerer handelte... Sir Elrie

Auf dem Weg zuriick. Spinnen versperren uns den Weg.

VAV
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Heft 12/97

Rasanter

Keine Datenstaus, keine
Wartezeiten, mehr Speed -
dank neuer Netzstruktur! Jetzt
bis zu 33.600 bit/s flachendeckend!
Und mit ISDN sogar 64.000 bit/s! So
macht Surfen mit T-Online richtig SpaB!

Yy~

Gunstiger

Internet jetzt mit T-Online noch
giinstiger! Bundesweite Einwahl
zum Citytarif. Schon ab 5 Pf. pro
Minute bei nur 8,- DM monatlichem | .
Grundentgelt. Mit T-Online clever =SS S 0000 .

sparen!

Komfortabler

Jetzt wird paralleles Surfen
moglich - wechseln Sie einfach
per Mausklick zwischen T-Online,
Internet und eMail.

Einfach genial!

Vielfaltiger

T-Online inklusive Onlinebanking!
Die moderne und sichere Art der
Kontofiihrung. Rund um die Uhr,

einfach von zu Hause aus und
supergiinstig! Coew w

Uberweisung

setos50080 [2

THUER G2 FFH

125, 6

7

1 (i oMasl T iinehmer 126126 600- 12666 ankne de

Und per eMail
versenden Sie
elektronische Post
weltweit - jetzt
sogar mit mehreren
Text-, Grafik oder
Video-Dateien im
Anhang!

[Politik Nows-Mix  Sport  Winschan  Kutrsbop | Hamor

eiea |




Gratis!

Anmeldung, Software
und Freieinheiten auf der

lhr Direkteinstieg

Alle, die ein Modem oder eine
o ISDN-Karte haben, kénnen sich
=55F per Mausklick automatisch
sofort zu T-Online anmelden.
j In wenigen Minuten starten Sie

¥
b in die faszinierende Welt von

—j ~ T-Online.
 Inklusive:

® 10,- DM Freieinheiten!
W 10 Tage keine Grundgebiihr!
~ H 50,- DM Anmeldeentgelt
~ gespart!

&

S S

L

- Die T-Online-Software 2.0x,

~ mit der Sie Hochstleistun-

~ gen erzielen, erhalten Sie

= D gratis nach threr Anmel-
S ~ dung per Post!

1&1 Direkt GmbH
Elgendorfer Str. 57
56410 Montabaur

Das 1&1 Top-Angebot fir alle,
die noch kein Modem haben:

Empfehlung
connect 5/97

Far alle, die jetzt einsteigen wollen
aber noch kein Modem haben:
das Skyconnect erreicht rasante
33.600 bit/s und ist so die ideale
Hardware far T-Online!

Super-Service: 12 Monate Garantie und 24-h-Hotline

Leistungsdaten Skyconnect 33.600: Ubertragungsgeschwindigkeit bis
33.600 bit/s, mit Datenkompression bis zu 115.200 bit/s.

Mit Kommunikationssoftware ballOON: Damit wird |hr PC zum Kommunika-
tionstalent: Faxe senden und empfangen mit bis zu 14.400 bit/s, Anrufbeantwor
terfunktion (liber Soundkarte), Mailbox- und Terminalfunktion und vieles mehr.
Systemvoraussetzungen fiir die 1&1-Komplettsoftware: CD-ROM-Laufwerk
Windows 3.1x und Windows95: 486 Prozessor, 16 MB RAM empfohlen
WindowsNT: Pentium Prozessor, 32 MB RAM

Mac: Prozessor 68030 oder héher, mind. 16 MB RAM, Mac OS 7.53 oder héhe
05/2: mind. 16 MB RAM, O5/2 Warp

24-h-Bestell-Hotline 0180/567 28 28
der per Fax 0180/567 28 29

Bestellcoupon

X Ja' ich melde mich zu T-Online an. Bitte senden Sie mir kostenlos
die 1&1-Komplettsoftware fiir -Online zu (Best.Nr. 8700).
Iich habe noch kein Modem und bestelle zusétzlich das
J Skyconnect 33.600 fir nur 99,- DM (Best.-Nr. 9025)
] Skyconnect 33.600 inklusive ballOON fir nur 129,- DM (Best.-Nr. 8717)

Den Rechnungsbetrag zzgl. 9,60 DM Versandkosten bezahle ich:
J mit beigefigtem Scheck J per Nachnahme (zzgl. Nachnahmegebiihr)

Name, Vorname, Firma (bitte Ansprechpartner angeben

StraBe, Hausnummer (kein Postfach)

PLZ, Ort 3 o
Telefon-Nr. {unbedingt angeben, der Auftraggeber muB AnschluB-Inhaber sein) i

AuBerdem wiinsche ich den regelmaBigen Bezug der Zeitschrift ,com! T-Online & Internet” fur nur
2,60 DM pro Monat (bitte durchstreichen, falls nicht gewiinscht)

Ich beauftrage und bevollméchtige die 1&1 Direkt GmbH, mir den Zugang zu T-Online zu verschaf-
fen, Meine Zugangskennung und mein persénliches Kennwort erhalte ich schnellstmogl
schreiben. Die Vertragsabwicklung erfolgt nach den Allgemeinen Geschaftsbedingungen sowie den
Preislisten der Deutschen Telekom Online Service GmbH. An Kosten entstehen mir aufgrund der
aktuellen Preisliste monatlich 8,- DM fiir die Zugangsberechtigung sowie das jeweils anfal-
lende Verbindungsentgelt. Das tbliche Anmeldeentgelt von Sg,— SM entfallt. Die Zugangsbe
rechtigung kann ich jederzeit kiindigen

Datum Unterschrift

[ Kennziffer: 002 048U |

e
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HT & WM

The Mandate

X pai{nhhg in der

Redaktion: 4
Ubi-Soft |
priasentierte eine

erste spielbare l |l
Version des  Kampfszene

kommt ein Feu-

neuen erball zum Ein-

Gassenfegers
von New World
Computing

Leider wurde sie von den auf Vorsicht bedach-
ten Jungs gleich anschlieflend wieder von
der Festplatte geloscht, was mir schier das Herz
aus dem Leibe riff. Hach, es sind schon wirklich
zwel verschiedene Dinge, ob man nur Screen-
shots und Presse-Infos zur Verfiigung hat,
oder ein Spiel wie dieses, wirklich laufen
sieht! Jedenfalls, Leute, sage ich Euch eines
schon mal vorweg: Dieser Titel wird ganz grof}!
Wer immer auch nur entfernt etwas mit Rollen-
spielen am Hut hat, der kommt um ,Might &
Magic VI“ nicht herum!

Doch der Reihe nach: Zuerst wisserten uns die
Ubi-Softler mit einem genialen Trailer die Miin-
der, welcher dummerweise zu spidt kam,
um noch seinen Weg auf die aktuelle CD zu fin-
den. Anschliefiend packte Scott McDaniel, PR-
Bofl von NWC, seinen geheimen Giftkoffer aus
und zeigte uns das Spiel live. Hintergrund und
Story wollen wir hier mal auBlen vor lassen,
schlieBlich haben wir uns dariiber schon im letz-
ten Heft verbreitet. Davon also abgesehen, fiel

- uns zuerst die tolle Optik mit ihren fliissigen
_ Animationen auf - trotz HiRes und HiColour!
ich bengtigt man dafiir die entsprechende
vare, aber selbst auf langsameren Rech-
owar der Eindruck iiberwiltigend,
ier auch ein kleiner Trick Anwendung
Das eigentlich uneingeschriinkte
)wird dabei némlich auf ein 16-Rich-
m reduziert. Derzeit griibelt
ber eine 8-Richtungen-Option nach,

Einige fertig
ausgeriistete
Helden

um auf allen derzeit vorhandenen Systemen
die optimale Performance bieten zu kénnen.
Spielerisch wird es, wie von M&M gewohnt,
neben etlichen Haupt-Jobs nachgerade unzih-
lige Neben-Questen geben — sollten sie Anforde-
rungen stellen, denen die vier Partymitglieder
nicht gewachsen sind (z.B. weil entsprechende
Skills nicht entwickelt wurden), kinnen die
Helden bis zu zwei entsprechend begabte Sild-
ner anheuern. Apropos Skills: Die Charakterge-
nerierung kennt diesmal keine unterschiedli-
chen Rassen, sondern nur Menschen. Fiir die
nétige Vielfalt wird durch ein frei manipulier-
bares System von Eigenschaften und Fiahigkei-
ten gesorgt. Sobald die Helden einen Level auf-
steigen, gibt es dabei Punkte zu verteilen. Sehr
iiberzeugend fanden wir die Maglichkeit, per

Die Stadt, in der alles beginnt, mit kom-
pletter Screenmaske

JEZAY
|




Knopfdruck vom Echtzeit-Modus in ein runden-
basiertes System zu wechseln; vor allem im
Kampf mit vielen Gegnern gleichzeitig hat
das deutliche Vorteile. Sehr interessant
auch die Magie, die keine materiellen
Komponenten mehr kennt. Anders gesagt,
man benitigt keine Glitzersteine mehr, um

zu zaubern. Andererseits wurde der Hokuspo-
kus natiirlich an die neuen 3D-Moglichkeiten
angepalit — so kann man zum Beispiel bose
Feinde am anderen FluBufer ganz gemiitlich
mit einem Meteorregen niedermetzeln, ohne
sich selbst in Gefahr zu bringen.

Von diesen bosen Feinden gibt es natiirlich
Unmengen; ihnen allen gemein ist, daf sie toll
aussehen und in je drei Versionen (eine grifler
und gemeiner als die andere) vorkommen. Eine
kleine Auswahl der wichtigsten Widersacher
zeigt unser Kasten. New World Computing ver-

Mit tieffliegenden
Drachen ist nicht
zu spaBen

spricht eine Spielewelt, die zehnmal grofer alsy
die jedes anderen bisher veriffentlichten Rol-
lenspiels sein soll — und nach dieser Vorstellung
bin ich geneigt, das zu glauben, wenngleich die
Elder-Scrolls-Serie von Bethesda vielleicht noch
gigantomanischer ist. Jedenfalls macht die
weitliufige Gegend, die uns vorgefiihrt wurde, ‘Der schaut aber grimmiger
auf der Gesamtkarte nur einen winzigen Zipfel als Oma Eusebia!
des kompletten Terrains aus!
Was mir besonders gefallen hat, ist die allge-
genwirtige Liebe zum Detail, die z.B. beim
. Fliegen zum Ausdruck kommt. Hebt sich
\ ein Charakter etwa per Levitationsspell
in die Héhe, gewinnt er einen wunder-
_J} baren Ausblick auf seine néahere Umge-
bung. Dabei wird auch besonders deut-
lich, daB die Outdoors-Grafikengine ohne den
sonst iiblichen Nebel auskommt: Man sieht
die Objekte schon in grofer Entfernung,
allerdings gewinnen sie beim Ndherkommen Beim Waffenhiindler
erheblich an Detailtiefe. Oder nehmen wir als
weiteres Beispiel die Waffen, von denen
kaum eine wie die andere aussieht — unser
schoner Drei-Zack verdeutlicht das u.a. bes-
ser als tausend Worte. So, und weil das Spiel
demnéchst schon erscheinen soll, muB} ich
jetzt zu Ralf. Irgendwo hat der doch die
Urlaubsantrige versteckt... jn

MONSTER IM SCHAUKASTEN

gehdrt nicht gerade zu

Die vielképfige Hydra




Noch dieses Jahr
bestreitet Abe
sein zweites
Abenteuer

<o 100

Abe auf dem spirituellen Trip?

Oddworld: Abe’'s
Exoddus
Genre:
Action-Adventure
Hersteller:

" Oddworld
Inhabitants/GT

Erscheinen geplant:
Oktober ‘98

http://www.gtgames.com

. dworld:

BE'S EXODDUS |

Da der regulire zweite Teil (,0dd-
world: Munch’s Oddysee®) der Odd-
world-Quintologie definitiv nicht vor
Ende 1999 veriffentlicht wird, und PC-
sowie Konsolenbesitzer gleichermallen
den schmichtigen Mudoken namens Abe
in ihr Herz geschlossen haben, erbarm-
ten sich die Programmierer bei Oddworld
Inhabitants und basteln derzeit an einem
weiteren Abe-Titel. Das in diesem Jahr
erscheinende ,,Oddworld: Abe’s Exoddus®
wird dabei an die Geschehnisse des Vor-
gingers ankniipfen. Der Protagonist
mufBte in ,Abe’s Oddysee® ja seine Artge-
nossen, die ihr Dasein als Sklaven in der
Fleischfabrik Rapture Farms fristen,
befreien. Durch sein Handeln bricht
allerdings der Betrieb in der Anlage
zusammen, was einen Mangel an der
Hauptzutat fiir das SoulStorm Brew,
dem erfolgreichsten Produkt der fiesen
Glukkons, zur Folge hat. Die skrupello-
sen Geschiftemacher besorgen sich
jedoch schnell Ersatz: Der wichtigste
Rohstoff fiir das SoulStorm Brew sind
Knochen, also pliindern sie kurzerhand
die Grabstitten der Mudokens. Oben-
drein sind Trénen von Abe’s Kollegen
erforderlich, um das- Gfé'bri-iu mit dem
besonderen Aroma zi vefs hen Fo]ghch miissen

Fiir dieses Ahenteue'r werden dle Entwickler Abe
neben einem erweiterten Sprachschatz und einer
michtigeren Chant-Fahigkeit (mit der sich mehr
Geschopfe beeinflussen lassen) zusitzliche
Eigenschaften verleihen. So wird er seine Furze
steuern, um damit beispielsweise Hindernisse
aus dem Weg zu rdumen, Maschinen fahren, hei-
len und sich in ein furchterregendes Wesen, den
Shrykull, verwandeln kionnen.

Zu den bereits aus ,Oddworld: Abe’s Oddysee®
bekannten Widersachern sollen noch einige
andere Kreaturen (Fleeches, Mudombies, Gre-
eters, Sloggies etc.) Abe das Leben erschweren,
wihrend er Ortlichkeiten wie gespenstische
Griifte, Baracken der Sligs oder die SoulStre-
am-Brauerei unsicher machen wird. Abe’s Art-
genossen werden zudem Gefiihle besitzen.
Abhéngig vom Spielgeschehen kénnen Mudo-
kens demnach ingstlich, boshaft, depressiv
oder auch gliicklich sein, was die Aufgabe unse-

An Phantasie mangelt es den Designern nicht

res Helden sicherlich nicht vereinfachen wird.
Im Hinblick auf Abe’s erstes Abenteuer lassen
diese Features auf einen vielversprechenden
Aufenthalt auf Oddworld hoffen. Zumindest
scheint damit die Wartezeit angemessen ver-
kiirzt zu werden, bis Oddworld Inhabitants ein
weiteres Kapitel der Quintologie vor dem Jahr-
tausendwechsel aufschligt. cis

Hierfiir stand wohl ein Mammut Pate

2AYS
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Krieg der Welten:

Lange war es
ruhig im
Universum. Die
Bedrohung galt
als beseitigt. Nun

Der Taktikteil |

kommt der l-nullto hef-
Gegenschlag... e

nde des 20. Jahrhunderts mufiten wir uns

das erste Mal unserer Haut erwehren. Die
UFO-Sichtungen mehrten sich und Unruhe
machte sich unter der
Bevilkerung breit. Die
damals existierende
UNO reagierte besonnen
und rief eine Organisati-
on ins Leben: Die X-
COM. Aus allen Berei-
chen des Militdrs, der
Forschung und Technik
wurden die besten Leute
zusammengerufen, um
das Phédnomen zu unter-
suchen und am Ende zu
beseitigen. Nach Mona-
ten voller Angst, aber
auch Hoffnung, gelang es
uns, die Aggressoren auf dem Mars zu vernich-
ten. Ruhe kehrte zuriick. Doch der niichste
Sturm lauerte schon. Mitte des 21. Jahrhunderts
wurde unsere Existenz erneut bedroht. Aus den
fen unserer Meere entsprang eine uralte
, gewillt die Menschen auszuloschen. Die
rganisation wurde reaktiviert und ein
Krieg entbrannte. Auch diesen konnten
wir fiir uns entscheiden. Knapp 50 Jahre spiiter
atte sich auf unserem Planeten viel veridndert.
Die Erde war entvilkert. Umweltverschmutzun-
gen und die beinahe Zerstorung des Okosystems

STANDARD ARMOR

DEFLECTOR SHIELD
CONVERSION DRIVE
STANDARD TARGETING SYSTEM

AN
b ARMOR COMSISTS OF A SERIES OF
TITANIUM STEEL PLATES WHICH ARE ATTACHED TO BUILT-IN CONMECTION POINTS ON
THE INTERCEPTOR'S MULL. ALTHOUGH THE INTERCEPTOR'S FLIGHT PERFORMANCE IS
SOMEWMAT DEGRADED BY THE ARMOR'S WEIGHT, THE INCREASE IN HULL INTEGRITY 1S
USUALLY CONSIDERED WORTH THE TRADE-OFF.

hatte viele dazu bewegt, den Planeten auf der
Suche nach einer neuen Heimat zu verlassen.
Aus den Triimmern der alten Welt war eine rie-
sige Stadt entstanden: Megaprime. Obwohl es
noch eine Regierung gab, herrschten die Konzer-
ne und bestimmten den Weg. Die alte Organisa-
tion war nur noch historisch interessant und
niemand glaubte an eine neuerliche Bedrohung.
Wir hatten unrecht. Plétzlich auftauchende
Dimensionstore entlieBen abermals fremde

Flugobjekte. Der Schrecken begann von neuem.
Die X-COM wurde aus der Versenkung geholt
und mufBite den Kampf erneut aufnehmen.
Die Zukunft:

Der letzte grofie Alienkrieg ist lange her. Wir
haben den Weltraum besiedelt. Die Angst auch
fremde Intelligenzen zu treffen, war bisher unbe-

Der richtige Jéger zur richtigen Zeit
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RCEPT

Die Basis muBB
aufgeriistest
werden

griindet. Wir scheinen allein zu sein. Dennoch
haben wir aus der Vergangenheit gelernt. Ein
Gebiet mit rohstoffreichen Asteroiden und
Planetoiden wurde von uns entdeckt. Die Kon-
zerne wollen nicht wieder ein Risiko eingehen.
Noch vor der dem ersten Kontakt sind wir dies-
mal bereit und warten auf den Feind.

In dem nun vierten Teil der erfolgreichen
X-COM Serie geht es oberflichlich betrachtet
noch immer nach dem selben Schema zu. Basen
werden gebaut, auBerirdische Artefakte fiir neue
Technologien erforscht, und bei den Konzernen
wird um die nétige finanzielle Unterstiitzung
gebuhlt. Doch zeichnet sich eine einschneidende
Veridnderung ab. Den rundenbasierten Taktikteil
wird es nicht mehr geben. Statt dessen werdet
Thr Wing Commander like durch das All rasen
und in harten Dogfights die UFOs selbst zum
Stoppen bringen. Dabei entscheidet Ihr, welches
Schiff zum Einsatz mit welcher Bewaffnung
kommt. Wahlweise ist es Euch gestattet, weitere

Die Sternenkarte informiert

VZAY

Jiger mitzunehmen. Selten sind die Auferir-
dischen allein unterwegs, selbst Aufklarer wer-
den in der Regel von einer Eskorte begleitet.
Nach erfolgreicher Zer-
storung der Gegner werden
wie in alten Zeiten die
Wrackteile geborgen und
auf die heimische Basis
gebracht. Dort beginnt
dann der Forschungspart,
schlieBlich steht Ihr aber-
mals vor so entscheidenden
Fragen, wie der Position
der feindlichen Basis. Fans
der Serie werden alte
Freunde (Feinde) treffen. So
sind die Insektoiden wie
auch die Schnitter wieder
dabei. Schnell wird Euch klar, daB es sich um
eine Art Racheakt fiir die gefallenden Kamera-
den handelt.

Um das benétigte Kapital zu bekommen, werdet
Ihr diesmal die Minenstationen der Konzerne
und andere Anlagen beschiitzen diirfen. Dabei
gilt wie eh und je, seid Ihr erfolgreich, ist die
zukiinfitge Finanzierung des Projektes gesich
Grafisch machte schon die Vorabversion
her. Alles ist im 50er-Jahre-Stil der B-
gehalten. Zwar wurden 3D-Beschleun
nicht unterstiitzt, werden jedoch in der
sion enthalten sein. Insgesamt macht X-
Interceptor einen sehr guten Eindruck. Ob del’lii
Wegfall des Taktikteils von den Fans a];zeptle A
wird, bleibt abzuwarten.

Die Situation vor der
Schilacht

X-COM: Interceptor
Genre
Wirtschaft/Action
Hersteller
Microprose
Erscheinen geplant:
2./3.Quartal "98




Dreidimensionales
Spielvergniigen
von den Rayman-
Designern

Y y )
Hilt sich unser Alien mit
einer Partie Pool fit?

Viele Orte gilt es abzu-
klappern

Tonic Trouble

Genre
Action-Adventure
Hersteller
Ubi Soft

Erscheinen geplant
3. Quartal 1998

. fiir Napoleon hilt, einen Zauberpilz,

"“Verandern. Die Gesellen werden

Einsatzbesprechung oder Lehrstunde?

in violettes Alien namens Ed ist die Haupt-

figur in Ubi Softs , Tonic Trouble®, das in den
ebenso warmen wie spielearmen Sommermo-
naten die PC-Besitzer von ihren Ausfliigen an
den Baggersee abhalten soll. In dem familienge-
rechten Action-Adventure beginnt der ganze
Schlamassel damit, daf dieser AuBerirdische bei
einer Forschungsreise durch die Galaxis eine
merkwiirdige Dose fallen 146t, die prompt auf der
Erde landet. Durch den Inhalt des Behiltnisses
mutieren daraufhin Flora und Fauna. Ed muf}
Jetzt die Suppe, die er sich selber eingebrockt
hat, wieder ausléffeln und die Dose finden, bevor
Grogh, der Hollische, mit ihrer Hilfe die Welt
beherrschen kann.
Das Abenteuer soll zehn frei begehbare 3D-
Regionen umfassen, wobei Ed unter anderem
eine Wiiste mit auf dem Kopf stehenden Pyrami-
den, magische Cocktailgletscher und ein Dorf,
dessen Bewohner eine CD anbeten, besuchen
wird. Des weiteren werden um die 40 Charaktere
die Spielewelt bevilkern. So trifft der
Auflerirdische unterwegs auf eigenarti-
ge Gestalten wie beispielsweise eine |
Munmie, einen seltsamen Kerl, der sich

ein Mammut mit Pilotenschein oder
mittels Helium fliegender Wichter.
Sogar ein Gastauftritt von Ubi Softs
Jump-&-Run-Star Rayman ist
geplant. Angeblich kann jede
-?Figur situationsbedingt ihr Ver-
halten ‘'so wie ihre Gesichtsmimik

——  http://www.ubisoft.de —— e ———

Ed zudem wichtige Hinweise
zur Liosung von Puzzles lie-
fern, weglaufen, ihn verfol-
gen oder mit heiflen Toast-
scheiben bewerfen. Damit
der Held in der Lage ist, sich
gegen gewalttitige Zeitge-
nossen und deren Attacken
zu verteidigen, werden ihm
einige Waffen — darunter
eine magische Fliege und ein
formverindernder Stab — zur
Verfiigung stehen. Uber
seine Bewegungsmiglichkei-
ten kann sich der Protagonist ohnehin nicht
beklagen: Klettern, Springen, Kriechen, Schwim-
men und sich an Kanten festhalten wird Ed
ebenso beherrschen, wie das Tragen, Ziehen und
Schieben von Gegenstinden.

Ed, der auBerirdische Held

Was die Technik anbelangt, so hat Ubi Soft keine
Kosten gescheut: Die Spieleengine mitsamt
der dazugehirigen Tools wurde in 18 Monaten
von 50 hauseigenen Programmierern fiir satte
vier Millionen Dollar entwickelt. Speziell
fiir Intels jiingste Prozessorgeneration und AGP
optimiert, wird ,Tonic Trouble“ den Spieler nicht
nur mit hervorragender Grafik beeindrucken,
sondern dessen Ohren auch mit Dolby-Sour-
round-Sound verwihnen. Als besonderen Service
plant die Softwarefirma auBerdem, neue Level
und weitere Charaktere gelegentlich auf
ihrer Homepage zu veriffentlichen, mit denen

‘ sich dann die Kdufer ihren Spielspal ver-

langern kinnen. cis
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http://www.wheeloftime.com

obert Jordans Fantasy-Zyklus um das ,Rad
der Zeit“ erlebt beim Heyne-Verlag seit Jah-
ren eine Neuauflage nach der anderen — villig
zurecht, steht das grandiose Werk doch neben
Tolkiens ,Herr der Ringe* und den Midkemia-
Romanen von Raymond E. Feist in der aller-
ersten Reihe dessen, was das Genre zu bieten
hat. Kein Wunder also, da3 endlich auch jemand
auf die Idee gekommen ist, ein Computerspiel
aus dem Stoff zu machen.

Jordans Universum lebt vom ewigen Kampf des
Guten gegen das Bise. Letzteres, personifiziert
durch den ,Dunklen Konig® und die ,Verlore-
nen“, ist in einem mystischen Verlies begraben,
dessen Siegel allerdings briichig zu werden
beginnen. Ersteres manifestiert sich in den Aes
Sedai, einer weiblichen Zauberergilde und
deren Oberhaupt, der Amyrlin. Das Spiel wird
ein ganzes Weilchen vor dieser Ara angesiedelt

Wunderschéne Innenrdume

yEAY

Angreifende Trollocs, die
Allerwelts-Monster bei
Jordan

Abrakadabra....

sein, dennoch aber denselben Hintergrund als
Basis haben. Und worum geht’s dabei? Nun,
die Schliissel zum Geféingnis des Dunklen
Konigs sind seit undenklichen Zeiten verschol-
len, aber vier Parteien mit unterschiedlichen
Interessen machen sich auf, sie zu finden. In
diesem Sinne gilt es schlieflich, in einer
Mischung aus Action, Strategie und Rollenspiel
die Gruft des Dunklen zu 6ffnen — oder auf ewig
zu verschlieBen. DaB der Actionpart dabei
keineswegs nur Staffage ist, wird schon daran
deutlich, daB ,The Wheel of Time“ die 3D-
Grafikengine eines Spieles verwendet, das noch
gar nicht auf dem Markt ist: ,Unreal!

Auch in den Objekten und Charakteren zeigt
sich dies, bestehen sie doch rundum aus Poly-
gonen, die per Motion Capturing animiert wur-
den. Keine Frage auch, dafi Multiplayer-Support
mitgeliefert wird, schlieBlich bietet sich ein Spiel
dieser Sorte dafiir geradezu an. Zu den derzeit;- q',_
weniger klaren Dingen gehort die Magie: Es wird
sie geben (schlieBlich spielen hier die Aes Sedai>
eine Rolle), aber in welcher Form die Leute von
Legend sie implementieren, das ist noch, e
Auch alle Fragen, die mit dem Kampfsystem u}}g\
dem strategischen Part zu tun haben, harren®
noch der Beantwortung, aber Ihr dirft sic}'lar?;
sein, dafl wir am Ball bleiben... Jn

Nach der
~Shannara”-
Versoftung hatte
man von Legend
langere Zeit
nichts gehort -
aus gutem
Grund...

Hier wird gerade ein Dun-
geon-Level bearbeitet

Gefahren lauern in dunklen
Gassen

S ) &
Nakals \‘7%3-1%*' =
Wheel of Time y

Genre
Mixtur
Hersteller
Legend
Erscheinen geplant:
Ende "898

The




Auf der Flucht.
Eine Handvoll
Soldaten im

Kampf ums
Uberleben.

Die Level zeichnen sich nicht
nur durch ihre GréBe aus

Die Missionen versprechen
viel taktischen Tiefgang

Neue Waffen erfreuen das
Kimpferherz

Incubation
Mission Pack

Genre
Rundenstrategie
Hersteller
Bluebyte

Erscheinen geplant
April 1998

http://www.bluebyte.de -

Aus der Sicht
unserer
gefriBigen
Freunde.
Unser Platoon
bei der Ver-
teidigung.

D ie Kolonie Scay-Hallwa konnte nicht gehal-
ten werden. Nur mit Miihe gelang es, die
Kolonisten zu evakuieren. Alles wurde leider zu
hastig und zu wenig planvoll erledigt, so daf
viele Ausriistungsgegenstiinde zuriickblieben.
Die Beteiligten hatten sich noch nicht erholt, als
die Nachricht eintraf. Ein Konzern hatte es
geschafft, einen Politiker davon zu tiber-
zeugen, eine Einheit hinunter zu
schicken. Der Grund war einfach: .
Ein Container mit angeblich wert-
vollen Rohstoffen mufite geholt
werden. Geplant, getan. Der Ein-
satz unter dem Kommando des
inzwischen beférderten Major §
Rachel Rutherford war ein Erfolg,
mit nur einem Problem: Eine kleine
Gruppe unter der Leitung von Sergeant
Bratt bleibt zuriick. Das Funkgerit
wurde zerstort. Auf Grund der zahlen-
méBigen Uberlegenheit des Feindes, £
werden sie fiir tot erkldrt. Natiirlich
rechnet Bratt nicht mit einer Rettungsaktion.
Es gibt nur eine Méglichkeit — verzweifelt versu-
chen sie in die ehemalige Kolonie zu gelangen,
um einen Notruf abzuschicken.

Die Hintergrundgeschichte des Incubation Mis-
sion Packs klingt sehr interessant. Blue Byte will
Euch nicht nur einfach eine Erweiterung bieten,
sondern ein Produkt auf den Markt bringen,
das theoretisch schon die Einordnung als Nach-
folger verdienen wiirde.

Um diesem Anspruch auch gerecht zu werden,
wurde eine komplett neue Kampagne entworfen,
die nicht nur des Strategenherz mit neuen Her-
ausforderungen erfreuen soll, vielmehr wird
auch optisch einiges geboten, so wird Euch der
Kampf auch in den Dschungel verschlagen.
Natiirlich ging die Mutation seit der Flucht vom
Planeten munter weiter und so werdet [hr auf
allerlei neues Getier stofien. Leider sind auch die
neuen Kreationen der Designer von Blue Byte
nur an einem interessiert: Euch so schnell wie

miglich auf den Speiseplan zu bekommen.
Insgesamt 50 Missionen lang diirft
Thr demnéchst abermals ums
Uberleben kampfen und
" einen Ausweg aus dieser
Situation finden. Wir hoffen, bereits fiir die
nichste Ausgabe ein Testmuster vorliegen
zu haben. mw

Grafisch wieder eine Augenweide

y2ZAY
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Looking Glass
kennt man

hauptsachlich als

Flugpionier -
dabei bereitete
der Hersteller
auch
heldenhaften

Kriegern den Weg

Noch driuen die abweisen-

--.doch schon sind wir im
Gebiude!

The Dark Project

Genre
3D-Rollenspiel
Hersteller
Looking Glass

Erscheinen geplant:
Sommer ‘98

Tatséich]ich sind die Lookies ndmlich mit so
exquisiten Namen wie ,Ultima Underworld“
oder ,System Shock” innig verbunden, und diese
Tradition soll in wenigen Monaten fortgefiihrt
werden. Rein duflerlich erinnert das Spiel mit
seiner 3D-Engine wohl an die Metzel-Dungeons
von id, doch wire inhaltlich nichts falscher als
dies. Treffender ist vielleicht ein Vergleich mit
den ,Schwerter“-Romanen von Fritz Leiber: Wer
seinen Grauen Mausling mochte, wird , The Dark
Project” lieben, dreht sich hier doch alles darum,
als Dieb iiber die StraBlen und Plétze von mittel-
alterlichen Fantasy-Stadten
zu huschen, um die iiberquel-
lenden Geldbeutel der Rei-
chen zu erleichtern -
Schleichfahrten durch die
Kanalisation oder Kidmpfe
mit ibernatiirlichen Wich-
tern inclusive.

Dabei wird der kiinftige
Meisterdieb iiber vollige
Bewegungsfreiheit verfiigen: Klettern, Springen
und sogar.Tauchen gehiéren zu seinen Alltags-
beschéftigungen. Hauptséchlich aber geht es den
Designern nicht so sehr um das einfache Umset-
zen von Handlungen in eine computer-adiquate
Form, sondern um die Atmosphére von klas-
sischen Pen & Paper-Sitzungen. In diesem

Der Dieb wartet im dunklen
dert nichtsahnend die StraBe herauf...

http://www.lglass.com

. e

Torbogen, der Goldesel schlen-

Fall gehort dazu natiirlich das heifigeliebte
Inventar (magische Trédnke, heikle Schldsser,
heimtiickische Fallen), aber die Geschichte
erschopft sich nicht mit simplen Raubziigen.
Unser diebischer Held soll ndmlich Hals iiber
Kopf in ein fantastisches Abenteuer stolpern,
bei dem plétzlich und unerwartet die Rettung
der Welt an ihm héngenbleibt.

Bei all dem wird es natiirlich auch Multiplayer-
Optionen geben, und so diirfte ,The Dark
Project wohl die interessanteste und originellste
Spielidee seit langem sein... Jn

Mit dem Bogen in der
Hand durch den Burg-
graben

e

e ————— e
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...spielt man avf der ganzen Welt!

Fantastic Worlds fiir Civilization 2

Treffen Sie auf einzigartige Welten, z.B. die Welt
der Dinosaurier, auf die Traumwelt von Jules
Verne oder besiedeln Sie den Planeten Mars!

Fantastic Worlds bietet:

-15 neue Szenarien - von Drachen bis zu
AuBerirdischen ist alles vertreten - warten auf

Ihre Eroberung.

- Acht wunderbare Editoren stehen Ihnen zur
Verfiigung, um phantastische neue Welten zu
schaffen und zu verandern.

- Zahlreiche detailreiche Grafiken und Sounds.in
der Szenario-Bibliothek.

(ivilization 2 (lassic Edition beinhaltet:

Civilization 2 (Das Original)
Conflicts in Civilization (Add-On)
Fantastic Worlds (Add-On)

Fiihren Sie lhre Zivilisation von der Steinzeit bis zur
High-Tech Generation. Falsche soziale, politische oder
wirtschaftliche  Entscheidungen  bedeuten den
Untergang lhres noch jungen Imperiums.

Befehligen Sie méchtige Armeen! Verhandeln Sie mit
lhren Rivalen! Entwickeln und kontrollieren Sie neue
Technologien! Errichten Sie die groBten Weltwunder!
Nehmen Sie EinfluB auf historische Ereignisse!

Eines der besten rundenbasierten Strategiespiele, preis-
gekrént und ein MuB fiir jeden Spieler: Civilization 2!

F 71 B ¥ |
* hebraisch: Civilization 2 Y\

WWW. mlrmpmse om



http://www.hasbro-interactive.com

3eiHasbro ist man
seit geraumer Zeit
dabei, ein neues

Genre zu
entwickeln - das
futuristische
Gladiatorenspiel...
Fliegende
Kopfe sind
sehr
begehrt

as man sich darunter vorzustellen hat,

fafit der Hersteller in zwei lakonischen
Sétzen zusammen: ,Schiefe auf alles, was sich
Der Panzer ist besonders in bewegt. Bewegt es sich dann immer noch, laufe
der Dschungel-Arena stark... so schnell du kannst.“ Wir wollten es etwas
genauer wissen und besuchten Hasbro daher auf
der Niirnberger Spielwarenmesse. Zuniichst ein-
mal, so wurde uns dort beschieden, ist der Spie-
letitel die Abkiirzung fiir ,Head Extreme
Destruction Zone“. Ferner haben uns (Mulder
hat’s schon immer gewufit) die Aliens schon
langst entdeckt, allerdings verfolgen sie Absich-
ten, die sich keine X-Akte je trdumen lief}: Als
auflerordentlich spiel- und vergniigungssiichtiges
Volkchen klauten sie nédmlich allen anderen

...der Rote Baron jedoch hat Bewohnern der Galaxis ihre herausragenden
dort Arger mit den Flak-Stel- Kdpfe, um sie sich selbst aufzuschrauben und —
lungen solchermaBlen mit den besonderen Fihigkeiten

des Neu-Schédels ausgestattet — in extra aufge-
bauten Gotcha-Arenen gegeneinander anzu-

H.E.D.Z.
Genre
3D-Adventure

Hersteller
Hasbro/VIS Interac-
tive

Erscheinen geplant:
Herbst ‘98

treten. Der Verlierer verliert dabei auch den
Kopf, der Sieger darf ihn aufsammeln und sei-
nem eigenen Fundus hinzufiigen.

Von solchen Hauptern gibt es nun die allerver-
schiedensten, beispielsweise den ,Roten Baron®,
mit dessen Hilfe man — wer hiitte es gedacht,
fliegen kann, den ,Joker®, der seine Gegner in
Jump & Run-Manier durch Draufhiipfen aus-
schaltet, den ,Panzer®, der zwar nicht schnell ist,
aber umso heftiger zuschligt, den Karate-Spe-
zialisten ,Dschingis Khan®, einen Rot-Kreuz-
Kopf, der sich zum Heilen von Kampfschiden
eignet, und noch etwa 220 weitere Exemplare.
Der Spieler verfiigt anfangs freilich nur iiber
wenige, von denen er sich vor jedem Einsatz die
fiinf vielversprechendsten heraussucht; an-
schlielend begibt er sich zu einem der (momen-
tan acht) 3D-Kampfplitze, stiirzt sich in das
Duell und versucht, seine computer- oder auch
menschlich gesteuerten Widersacher um ihre
Oberstiibchen zu erleichtern.

Ja, ja, wir wissen schon, daB sich diese Beschrei-
bung etwas wirr anhért, aber das liegt am Spiel,
nicht an uns. Und man muf} den Programmie-
rern natiirlich zugute halten, daB es sich um wel-
che aus dem absonderlichen Vilkchen der Schot-
ten handelt, was sich nicht selten in recht absur-
dem Humor niederschliigt. So gibt es etwa einen
Kopf, der mit Homing Missiles arbeitet — oder
jedenfalls wiren es bei normalen Leuten Homing
Missiles gewesen, hier sind es stattdessen
Homing Sheeps. Und auf jeden Fall diirfen wir
Euch versichern, daB all jene, die jemals auf

AV
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Messen einen Blick hineinwerfen durften, hinfort
nur noch begeistert von ,H.E.D.Z.“ erzéhlen. Das
Spiel iiberzeugt also durch direkten Augenschein,
dann allerdings auf der Stelle!

Freilich ist damit noch nichts tber die Dauer-
motivation gesagt, aber wir sind bei diesem
Punkt ausgesprochen optimistisch, gab es doch
bislang nur ein Spielsystem mit &hnlichem Sam-

" mel- und Tiiftelpotential, némlich ,Magic: The

Gathering®. Und dazu miissen wir wohl nichts
weiter sagen. Jedenfalls diirfte ein Gutteil des
Spielreizes hier wie dort eben darin bestehen,
iiber moglichst viele Karten/Kopfe zu gebieten,
aus denen dann ausgefeilte Strategien und ent-
sprechende Kombinationen bzw. thematisch pas-
sende Zusammenstellungen entwickelt werden
konnen. Hier wie dort diirfte es so sein, daf} keine
optimale Auswahl existiert, sondern statt-
dessen eben bestimmte Konzepte gegen 423 -
bestimmte Strategien stark sind, | Q’f‘
gegen andere wiederum nicht so viel ! ‘
ausrichten. Hier wie dort, das steht
einfach nach dem Prinzip der grofen (#
Zahl zu erwarten, diirfte es ,Killerkom-
binationen“ von zwei fiir sich genommen
nicht besonders méchtigen Einheiten

geben, die aber zusammen kaum zu schlagen &

sind. Und hier wie dort stehen jede Menge
Erweiterungen zu erwarten, denn neue
Kopfe bzw. neue Arenen schreien ja
geradezu nach einer Datadisk. Langer Rede kur-
zer Sinn: Wenn ,H.E.D.Z.“ nicht das spielerische
Potential fiir einen Kult-Hit hat, dann will ich ab
sofort Erwin Kokuschinsky heiflen.

B . L

CETOBION
Der Zauberer pal3t gut in die Grusel-Arena

Optisch ist sauber und schnell scrollendes, grell-
buntes Voxelpolygon-3D aus der Ego-Shooter-
Perspektive geboten, wobei die Steuerung ins
Belieben des Spielers gestellt wird: Sowohl das
Keyboard als auch Sticks bzw. Pads werden
unterstiitzt; fast alle Features sollen dabei
| weitgehend frei konfigurierbar und belegbar
 sein. Last not least, das versteht sich
heutzutage (zumal bei diesem Spielprinzip)
fast von selbst, sind Multi-
f* player-Optionen fiir bis zu acht
* Spieler geplant, und zwar sowohl
I fiir Netzwerk- als auch fiir Internet-
betrieb. Es wird sogar eine eigene
Internet-Site geben, wo Hasbro u.a. ofter
} mal neue Charaktere oder Schlachtfelder
£ zum Download bereitstellen will. Wirklich
b zum Heulen, daB der urspriinglich auf
™ diesen Sommer angesetzte Erscheinungs-
termin sehr wahrscheinlich auf Herbst verscho-
ben wird! Schnief. jn

Das Radar links
oben zeigt die Stan-
dorte von Freund
und Feind

[ViS INTERACTIVE

Die kuriose Programmierertrup-
pe aus Dunfermline ist ein brand-
neues Team, das es sich zur Auf-
gabe gemacht hat, nur Games
mit neuer und origineller Spiel-
idee zu entwickeln. Soweit es
sich um ,H.E.D.Z." handelt, |6sen
die Interactives und ihr BoR Chris
van der Kuyl den selbstgesetzten
Anspruch schon mal mit
GewilRheit ein. Ihr nachstes Pro-
jekt diirfte es da deutlich schwe-
rer haben, handelt es sich doch
,nur” um eine ,H.E.D.Z."-Erwei-
terung, auch wenn sie etliche
spieltechnische Improvements
bringen soll. Aber in diesem
besonderen Fall wollen wir den
Jungs einen Mangel an Origina-

litat gerne nachsehen...

Der Hovercraft-Kopf ist ge-
nial als All-Terrain-Vehikel




Meridian 59 ist
beliebt und in
dieser Art
konkurrenzlos.
Nicht mehr lange. “amefe diirfen
in keinem RPG
fehlen und
werden auch
in Asheron’s
Call reichlich

Verwendung
finden

ollenspieler haben eine lange Durststrecke

hinter sich. Lange war es ruhig im Genre.
1998 koénnte dies entscheidend #ndern. Mehrere
interessante Titel befinden sich in der Entwick-
Welch nette Uberraschung lung und versprechen abendfiillende Stunden.
erscheint denn hinter mir? Aber die Zeiten, in denen Spieler einsam durch
fremde Welten ziehen, sind endgiiltig vorbei. Auch
Online-Rollenspiele, einst eine Nische in Form von
MUDs (MultiUserDungeons), avancieren zum kol-
lektiven Zeitvertreib der Zukunft. Turbines Ent-
ertainement Software stellte bereits auf der E3
letzten Jahres seine Vision einer fremden Welt
vor. Mit Microsoft gewann die Firma einen
finanzkriftigen Partner. Asheron’s Call wird aus-
schlielich iiber die MS Gaming Zone spielbar
sein. So viel zu den schlechten Nachrichten.
Der Hersteller verspricht eine Welt, die von meh-
reren tausend Spielern simultan besucht werden
Auch die Grafik kann sich kann. Auf den ersten Blick wirkt der neue Onli-
sehen lassen ne-Kandidat wie eine Weiterentwicklung von
3DO0s Meridian 59. Die #ufleren Ahnlichkeiten
triigen jedoch. Turbines kiindigt eine Spieltiefe
an, die alles bisher Dagewesene in den Schatten
stellen soll. Die Charaktergenerierung fillt sehr
komplex aus und erinnert an die Pen&Paper-

Asheron’s Call

. enre: : RPGs. Im Gegensatz zum ebenfalls schon erhélt-
i “: s 'I'IE s i lichen Ultima Online bewegt Ihr Euch in
Turbines ‘é"..?é'na in- Asheron’s Call durch eine 3D-Welt, die sogar ein

ment Software

: korrekt funktionierendes physikalisches Modell
Erscheinen geplant:

enthalten soll. Beschleunigerkarten sollen eben-
falls urterstiitzt werden. Wie auf den Screen-
shots unschwer zu erkennen, wird das Terrain

dabei nur in einem Ausschnitt dargestellt. Zur
Zeit wird jedoch noch dariiber nachgedacht, das
Interface fiir die Spieler flexibel zu gestalten.
Das wiirde bedeuten, Thr kénnt es dann nach
Euren Wiinschen veréndern, beispielsweise das
Sichtfenster beliebig vergrofern. Um durch die
Gegend zu ziehen, werden Euch wahlweise zwei
Ansichten spendiert. Zum einen konnt Ihr die
beliebte Actionshooter-Perspektive benutzen,
andererseits auch in die AuBenansicht schalten.
Weiterhin wird Asheron’s Call die iiblichen RPG-
Elemente bieten: Verschiedene Berufs- und
Charakterklassen, Dungeons sowie andere Aben-
teuerorte, eine Vielzahl an Monstern und Tieren.
Die Entwicklung befindet sich zur Zeit vor der
Betaphase. Ein Termin fiir einen iffentlichen
Betatest steht noch nicht fest, jedoch kénnt Ihr
Euch bereits registrieren lassen. Wir halten
Euch auf dem laufenden. mw

Kalt aber herzlich. Im Gebirge.
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Konkurrenz
belebt das
Geschift. Wing
Commander
konnte bald
einen Tronfolger
bekommen.

Orden gibt es fiir ausgezeich-
nete Arbeit

Schiffe dieser GréoBe miissen
nicht unbedingt zerstort wer-

http://www.interplay.com —

GroBkampfschif- ¥4
fe gehdren ein-
fach dazu

es Menschen Hobby ist sein Krieg. Gerade

die Zukunft und die damit verbundenen Aus-
fliige ins All bergen viele neue potentielle Gegner
fiir ein paar ausgedehnte Gefechte. Problema-
tisch wird es, wenn sich ein Gegner stellt, der
technisch nicht nur weit iiberlegen ist, sondern
auch noch Interesse an der totalen Vernichtung
der menschlichen Rasse
hat. Genau das wird
unseren Nachfahren zum
Verhdngnis. Wiihrend
eines interstellaren Aus-
einandersetzung erklért
eine dritte Partei kurzer-
hand den Krieg. Was
machen die nun bedroh-
ten einstigen Kontrahen-
ten? Keine Frage, ein
Biindnis mufl her und
gemeinsam versuchen
nun beide Rassen und
ihren Fortbestand zu
sichern. Thr diirft alsbald
in die Rolle eines Sternenkriegers schliipfen und
fiir den glorreichen Sieg kiimpfen. Um dieses Ziel

. zu erreichen, diirft Ihr an den nahenden Raum-
schlachten aktiv teilnehmen. Wer von Euch nun
an einen typischen Wing Commander denkt, hat
-zipiell recht. Ihr werdet mit Fliigelmann
érei Gerit in den Krieg ziehen und diver-
Ampfe zugunsten der Menschen schla-

gen. Im Gegensatz zur WC-Serie werdet Thr vor-
aussichtlich hinsichtlich Raumschifftyp und
Bewaffnung nicht bevormundet werden. Einer
freien Wahl steht nichts im Wege. Lineare Kam-
pagnen sind schon, es geht aber besser. Es ist
frustierend, wenn Missionen unbedingt fiir den
Fortgang der Geschichte erfolgreich abgeschlos-
sen werden miissen. Die Designer von Parallax
arbeiten an einer dynamischen Kampagne, die
solche Momente ausschliefen wird. So wird
dann Euer Erfolg, respektive MiBerfolg, den Ver-
lauf des Krieges veréindern. Mehr Dynamik soll
aber auch die KI bekommen. Bisher war es mig-
lich, mit der immer gleichen Vorgehensweise
ganze Horden von Gegnern aus dem All zu bla-
sen. Wenn Freespace hiilt, was die Programmie-
rer versprechen, gehort das der Vergangenheit
an. Sie arbeiten an einem Computergegner, der

Viel Feind wviel Ehr
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» Be Krieg

ESDONT THE JUGEERNATH

dazu in der Lage ist, Euer Vorgehen zu analysie-
ren und sich auch entsprechend anzupassen.
GroBkampfschiffe haben ihre Tradition. Jeder
Feldzug fiihrt den kithnen Krieger frither oder
spiter gegen diese fliegenden Festungen. Mit
Traditionen soll man nicht brechen — so werdet
Ihr sie auch in Freespace pflegen. Bei der fach-
gerechten Deaktivierung sollt Ihr zwei Optionen
zur Auswahl haben: Einmal die totale

Zerstorung des Gegners, oder aber auch das
gezielte Ausschalten einzelner Stationen, um das
Schiff kapern zu kinnen. Letzterer Fall

Explosionen hinterlassen Triimmer

Raketen suchen
todsicher ihr Ziel

VEZAY

Die Missionen
werden vielfiiltig
sein. Eskorten-
Einsiitze gehbren
auch dazu.

wird Euch dann die Méglichkeit bieten, die frem-
de Technologie fiir Eure Interessen zu nutzen.
Fans von WC und Co. unter uns wurden bisher
nur wenig mit Multiplayervarianten begliickt.
Selbst der weihnachtliche Prophet konnte uns da
nichts Neues bescheren. Auch hier sollen neue
Wege beschritten werden. Es wird nicht nur ein-
fache Multiplayerszenarien geben, sondern —
dhnlich wie in ,X-Wing vs. TIE-Fighter® —
Mehrspielerkampagnen. Damit auf Dauer jedoch
keine Langeweile aufkommt, wird dem Endpro-
dukt ein Editor beigelegt, der es Euch auf einfa-
che Weise erlauben soll, neue Missio-
nen zu entwerfen. Bei so einem
groBen Projekt sind geplante Er-
scheinungstermine noch mehr mit
Vorsicht zu genieBen. Sollte jedoch
nichts unerwartetes passieren, kon-
nen Weltraumkrieger bereits Mitte
des Jahres erneut fiir die Menschheit
antreten. mw

Das All kann tédlich sein



http://www.ascaron.de

~ Motorrad-Eans 4%
sind bei i
PC-Spielen

eigentlich immer
vernachlissigt

worden - doch

nun kommt

Grand Prix 500cc

Beim Start
sind noch alle
brav beieinan-

der. Das
dndert sich
aber schnell.

n einem regnerischen Tag lud Ascaron die

Fachpresse in die geheiligten Programmier-
Hallen nach Giitersloh ein und offenbarte ein
gut gehiitetes Geheimnis: Grand Prix 500cc.
Was uns dann wihrend der Veranstaltung
demonstriert wurde, verschlug uns allen den
Atem. Klammheimlich hat das Team ndmlich
an einem Rennspiel gebastelt, das neue Ma@3-
stibe zu setzen verspricht.
Gezeigt wurde eine spielbare Alpha-Version,
die iiberraschend kompakt wirkte und schon
sehr viel tiber das Spiel und seine Technik zeig-
te. Allen Fans der heilen Reifen sei schon mal

Hehe, wohl zu schnell in der
Kuve gewesen...

OnBosrd Munuho

Selbst die kleinsten Details

Grand Prix 500cc

Genre:
Renn-Simulation
Hersteller: e
Ascaron 1

Erscheunen %e‘;ylant

JorgeedMartiner
Aireel 4 X
Aircel Aspar 5

and Prix 500cc 146t Euch in die
“von Massimiliano Biaggi, Ralf
oder Tetsuya Harada schliipfen und
Pisten jagen.

wird dabei auf den 15 Originalstrecken
nd Prix 1997, auf vier weiteren Test-

iIRAND PR

Biker-Pa

vervollkommnen. Dabei stehen Euch die drei
wichtigsten Fahrzeugklassen zur Verfiigung;
wahlweise geht Thr in der 125er, 250er oder in
der 500er Klasse auf die Jagd nach Bestzeiten,
Ruhm und Pokalen. Ein eigener Karrieremodus
soll Euch iiber die Klassen begleiten; wie im ech-
ten Renncircuit setzen sich nur die Besten in den
oberen Klassen durch. Auffillig war beim ,first
look® die Grafik bzw. die Detailfiille der Renn-
strecken und der Umgebung. Dafiir sorgte eine
leistungsstarke 3D-Engine, die bis zu 20 000
Polygone pro Rennstrecke verwalten und dar-
stellen kann. Die Vorfithrung war erstaunlich,
vor allem die Hintergrundgrafik samt nebelver-
hangener Berge oder tduschend echten Wildern
erinnerte mehr an eine Fernsehiibertragung als
an ein Computerspiel. Die gezeigte Version
unterstiitze bereits den Voodoo-Chip von 3Dfx,
die Endversion soll nach Angaben des Herstel-
lers aber auch mit anderen géingigen Chips lau-
fen. Auch ohne 3D-Beschleuniger wird demnach




noch eine gute Grafik moglich sein; an einer
Unterstiitzung fiir Force Feedback-Gerite wird
noch gearbeitet. Aber auch sonst setzt Ascaron
voll auf Realismus: Uber 100 Fahrer mit indivi-
duellen Charakteristika stehen Euch gegeniiber,
verschiedene Wetterbedingungen erfordern ange-
paBites Fahrverhalten, spektakulidre Unfille spie-
geln die Gefiihrlichkeit dieses Rennsports wider,
unterschiedliche Kameraperspektiven versetzen
Euch direkt in eine Fernsehiibertragung, und
drohnender Dolby-Surround-Sound fliegt Euch

Japan: Ein Riesenrad an der Rennstrecke

um die Ohren. Auch an den heifien Ofen gilt
es verschiedene Einstellungen zu treffen, schlief3-
lich spielt das Rennmaterial eine entscheidende
Rolle. Damit Ihr die richtige Wahl treffen konnt,
werden Euch detaillierte Datenaufzeichnungen
zu Brems- und Gashebeleinstellung, Federwege,
Geschwindigkeit, Drehzahl, Motortemperatur
und -leistung sowie Reifenhaftung geliefert.

Das Hintergrundwissen holte sich das Program-
mierteam direkt von den Profis: Als Pate stand
die Racing Factory GmbH in Bochum zur Seite,

AV

Einer hat sich schon
ein wenig abgesetzt

“ Fast wie im Fern-
sehen:
Der Frontalblick

-
5 Jorge Mlartince
Adreel Aspir

die mit Geschiftsfithrer Dieter Theis einen
erfahrenen Kenner der nationalen und inter-
nationalen Motorradrennszene aufbieten konn-
te. Die GmbH fordert junge Nachwuchstalente
und besitzt mit Alexander Hofmann (siehe
Kasten) den derzeit erfolgversprechendsten
Kandidaten fiir den zukiinftigen deutschen
Motorradsport. Alex lie es sich nicht nehmen,
schon wihrend der Entwicklung das neue Pro-
dukt von Ascaron ausgiebig zu testen und
Verbesserungsvorschlige an die Programmierer
weiterzugeben. Mit toller Grafik, rohrendem
Sound und guter Fahrphysik ausgestattet,
konnte Grand Prix 500cc ein echtes Rennerleb-
nis werden, das neue Meilensteine bei den PC-
Spielen setzt. Jb

Details en masse: Allf.m

ALEXANDER
[ _HOFMANN

Mit gerade mal 17 Jahren ist der
gebirtige Allgauer Alexander
Hofmann Deutschlands jlingster
Renn-Profi. Zweimal wurde er
bereits Deutscher Meister im
Junioren-Cross-Wettbewerb, stieg
dann 1995 auf den Stral3enrenn-
sport um und hatte beachtliche
erste Erfolge im Deutschen Rund-
strecken Pokal in der 125er-Klas-
se (vier Rennen, drei Siege). 1996
schloB Alex erstmal seine Mittle-
re Reife ab und fuhr erste Ren-
nen in der Europameisterschaft
und IDM. Seinen ersten Welt-
meisterschaftslauf fuhr er am
20. Juli 1997 am Ndirburgring
und erzielte als bester Wild-Card-
Pilot auf Anhieb seine ersten zwei
WM-Punkte. Im gleichen Jahr
wurde er Deutscher Vize-Meister
in der Klasse 125 ccm auf Yama-
ha. Nach einem Markenwechsel
auf Honda startet er dieses Jahr
nun schon in der 250er-Klasse
durch. Geplante Rennen: DM
komplett, EM komplett, Grand
Prix 1 Start. Seine sportlichen
Ziele fur dieses Jahr: Deutscher
Meister, Podestplatze in der Euro-
pameisterschaft und einen
Punkterang im Grand Prix.
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ACIIVISION.

HIER HABEN SIE DAS KOMMANDO AUF DEM
SCHLACHTFELD - NICHT DARUBER.

1980 fiihrte Battlezone die 3D-
Grafik ein und gab Computerspielen ein
neues Gesicht. Jetzt eréffnen wir Thnen

abermals eine neue Perspektive!

First-Person-Action pur

Erleben Sie den Kampf aus der
Perspektive eines Soldaten, und nicht
eines Vogels! Vom Cockpit Thres Anti-
Schwerkraftpanzers aus konnen Sie Thre
Gegner mit einem zerstorerischen
Arsenal von 25 Waffen umpusten, ein-
schlieflich Panzerabwehrkanonen und
Raketen. Sprengen Sie mit Minen und
Marsern Krater in das voll deformier-
bare 3D-Geldnde, oder lassen Sie mit
dem ,,Donnerschlag” die Erde beben,
um Thre Gegner aus den Lochern zu

jagen, in denen sie sich verkrochen

Das Original-Battlezone war seinerzeit ein
solcher Durchbruch, daff die US Army eine
modifizierte Version zu Ubungszwecken
verwendet haben soll.
haben. Auch wenn es Thren Panzer ein-
mal erwischt hat, geht der Kampf noch
weiter: Marschieren Sie zu Fuf§ zu Thren
Truppen, oder kapern Sie einfach ein
nahegelegenes feindliches Fahrzeug -
Ihre Langstreckenkanone wird Thnen

dabei sicher gute Dienste leisten.

ABC WovNamc

Tel.: 09471 - 70170

Activision Support, taglich von 16 bis 18 Uhr,
aufer an gesetzlichen Feiertagen.

-Hintline: 0190 - 510055 (DM 1,20/min.) -
Technischer Support: 01805 - 225155

E-Mail: Support@activision.de

Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen und ActivLink ist ein Warenzeichen von Activision, Inc. © 1997 Activision,
Inc. Battlezone ist ein Warenzeichen der Atari/JTS Corporation. © 1980, 1997 Atari/JTS Corporation, Alle Rechte vorbe-
halten. Lizenziert von Activision. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen inhaber.

Das ausgekliigelte HUD-System ermoglicht dem
Spieler mit Hilfe der Auswahlmeniis und
rrierten 3D-Radaranzeige eine schnelle und

ffiziente Bewegung seiner Truppen und eine
optimale Kontrolle des Kampfgeschehens.
,Die totale Kontrolle! Ein so dibersichtliches Spiel-
Interface wie das von BATTLEZONE sieht man
nicht alle Tage.” Chris Peller, POWER PLAY.

So viele Einheiten, so wenige Ressourcen ...
warten Sie mit den strategisch besten Offensiv-
und Defensivaufstellungen auf, die Sie sich
leisten kdnnen.

Die Ich-Perspektive in Battlezone bringt Sie
direkt an die Front des Kampfgeschehens.

Activision Deutschland GmbH, Infomail, Postfach 155

PLZ

Knallharte Echtzeit-Strategie

In Battlezone sind Sie kein
Satellitenfiihrer. Sie gehdren zu den
Bodentruppen und haben das
Kommando iiber mehr als 30 verschie-
dene Fahrzeuge, die alle ihre ganz

besonderen taktischen Vorteile haben.

Dank des f(lp(?‘ijit.’}"hf:‘;'h{'” 3D-Radars in
Battlezone landet nichts auf dem Schiachtfeld,
iiber das Sie nicht genauestens informiert wéren.

Spezialeinheiten wie Infanterie und
mobile Angriffskanonen setzen ihre
kiinstliche Intelligenz ein, um Sie allein
zum Meister des Schlachtfelds zu
machen. Errichten Sie Stiitzpunkte,
sichern Sie sich Ressourcen, spielen Sie
mit Threr Macht - und all das, ohne
jemals die Ich-Perspektive zu verlassen.

Intensive First-Person-Action

gepaart mit kompromifiloser Echtzeit-

Strategie ... das neue Battlezone.

Mit Strategie an die Front.

www.activision.com

schneiden i
umschlag und
= Giitersloh

1 \
vorname. ’\\‘Hfll‘

Geburtsdatum:



Die Wahrheit ist
irgendwo dort

Jede Episode kann vielfiiltig
beleuchtet werden

Auch iiber Dana Scully
erfahren wir einiges

The X-Files:
Unrestricted Access

Genre:
Infotainment

Hersteller:
Fox Interactive/EA

Erscheinen geplant:
Miarz 998

sorgen fiir
Abwechslung

enn das Agenten-Duo Scully und Mulder

Woche fiir Woche auf Pro7 die unheim-
lichen Fille des FBI zu lésen versucht, dann
lockt das eine treue Anhéngerschar vor die Matt-
scheibe. Chris Carters Erfolgsserie konfrontiert
den Zuschauer mit unerklérlichen Phdnomenen,
Begegnungen der dritten Art, geheimen Experi-
menten der Regierung und wiisten Ver-
schwirungstheorien — eine Mischung, die den
Rezipienten mit einem Faible fiir das Ubernatiir-
liche unweigerlich in seinen Bann zieht. ,Akte X“
ist auch hierzulande ldngst zum Kult avanciert.
Bevor die ,X-Files“ nun auch die grofle Leinwand
erobern (der erste abendfiillende Spielfilm soll
am 19. Juni in den US-Kinos starten), beschlag-
nahmt die Mystery-Serie jetzt die Festplatten
der heimischen PCs. Das angekiindigte Spiel
zum TV-Kult 146t zwar noch etwas auf sich war-
ten, doch Fans bekommen immerhin bald mit
SUnrestricted Access“ das ultimative Infotain-
ment-Tool zu dieser Serie serviert.
Zum einen besteht dieses multimediale Ereignis
aus einer Datenbank, in der vier Staffeln bertick-
sichtigt sind. In unterschiedliche Rubriken
unterteilt, ist somit eine Fiille von Informationen
zugénglich. So lassen sich erschipfend ausfiihr-
liche Dossiers zu den einzelnen Personen wie Fox
Mulder, Dana Scully, Walter Skinner und dem
Raucher per Mausklick aufrufen. Dariiber hin-
aus gibt es jede Menge Material zu den einzelnen
Folgen, das entweder in Texten, Bildern, Videos
oder Audiotracks aufbereitet ist. Daneben kon-
nen Interessierte Schauplitze wie die Biiros von

http://www.foxinteractive.com ——M

Mulder oder Skinner, sowie Danas Appartment
einer Besichtigung unterziehen. Verfiigt Thr tiber
eine Internetverbindung, ist es sogar maglich,
das Programm mit Wissenwertem zur fiinften
Staffel zu aktualisieren. Fundierte Englisch-
kenntnisse vorausgesetzt, ist dieser Datentréger
fiir ,Akte X“-Jiinger schon allein wegen dieser
reichhaltigen Informationsquelle eine Fundgru-
be, die so manches gedruckte Nachschlagewerk
zur Serie in den Schatten stellt.

Aufler dieser umfangreichen Datenbank kénnen
Fans noch mit Hilfe des ,Desktop Designers®
ihren Computer, beziehungsweise Windows 95,
ganz auf ihre Lieblingsserie abstimmen. Unter
dieser Kategorie sind nidmlich Screensaver sowie
Hintergrundbilder, Icons, Sounds und ganze
Themes zusammengefallt, mit denen sich die
Windows-Benutzeroberfliche nach Belieben
verschonern l46t. cis

Mit wenigen Mausklicks erhiilt man eine

Fiille von Informationen
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urgen
und Bauern

..-oder die Schmiedehimmer

In der Konigs-
burg werden die
Entscheidungen
getroffen

Clash

Hersteller
Longsoft/Software
2000

Genre:
Strategie

Erscheinen geplant:
Mai 1998

http://www.software2000.de

rotz der Namensiihnlichkeit zur legendiren

britischen Punkband geht es in diesem Fall
nicht um Vorstadtrevolution oder Sturz des
Establishments, sondern um ein Spiel fiir kleine
Konige und Freunde von Ritterspielen. Denn
noch ist die Warcraft-Klasse mit Schwertkampf
und agrarischer Wirtschaftsform ein heifler Tip,
und noch lange nicht so plattgespielt wie die
Panzerschlachtsandkastenspiele a la C&C. In
Clash, dem nichsten Strategieausflug in die fin-
stere Zeit vor der Renaissance, geht es nun aus-
schliefilich mit rechten Dingen zu. Das heift:
Keine Zauberei — nur ehrliches Képfeeinschlagen
und mafvolles Bauernausbeuten fiihrt in diesem
Fall zum Ziel. Im Unterschied zu den bekannten
Spielen dieser Kategorie stellen die Figuren
nicht einzelne Kampfer, sondern Gruppen dar —
zumindest im Kartenmodus, auf dem sich auch
Wege und Kiisten schlingeln, dunkle Wilder
ewig schweigen und stolze Burgen tibers Land
blicken. Kommt es zur tétlichen Auseinanderset-
zung, dann erscheint ein Kampfscreen, auf dem
die Recken nun endlich einzeln stehen. Auf frei-
em Feld oder durch Burgmauern getrennt,
riicken sich die willigen Befehlsempfinger mit
markigen Kommentaren (,Ja, Herr! Ich will
toten“) gegenseitig mit Schwert, Beil und Bogen
auf den Pelz. Einfache Bewegungs- und Kampf-
befehle ermiglichen eine iibersichtliche Form
von Taktik, die letztlich, neben dem bestehenden
Krifteverhiltnis tiber Sieg und Niederlage ent-
scheidet. Wie kommt man zu den wilden Kim-
pen, die Ruhm und Ehre verteidigen? Sie fallen
nicht etwa vom Himmel oder werden einem zur

Feier von gewonnenen Missionen geschenkt, son-
dern wollen ernsthaft erwirtschaftet werden. Im
Burgenscreen kinnt Ihr neue Gebiude errichten,
die Moral und Wirtschaftskraft verstiirken,
Steuern eintreiben und Rekruten ausheben, die
anschlieflend zu spezialisierten Soldaten ausge-
bildet werden — wenn denn die Schatztruhe wohl
gefiillt ist. Dieses ékonomische Modell erinnert
weniger an Warcraft oder Seven Kingdoms, als
vielmehr an Lord Of The Realms, dem es aber
einiges an Ubersichtlichkeit voraus hat. Die
geringere Zahl an Optionen in Clash 148t auch
dem Einsteiger eine Chance, ohne dafi dieser
sich langwierig einarbeiten mufi. Da das Spiel
durchweg im Rundenmodus gehalten ist, kommt
auch keine Echtzeithektik auf. Durch den
ganzen Aufbau — Rundenspielweise, iibersicht-
liches Wirtschaften im Burgenscreen, Beschrin-
kung auf wenige Figuren — erscheint das Spiel
vor allem fiir Einsteiger geeignet. fe

Der Kartenscreen, in edler Schlichtheit
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Der zweite Teil
der Uberlebens-
Schlacht von
Beam bringt
echte
Verbesserungen

K:ush, Kill n’ Destroy war eines der witzige-
en, aber nicht unbedingt intelligenteren
Echtzeitstrategiespiele der jiingeren Vergangen-
heit. Die kiinstliche Intelligenz des Computer-
gegners war wenig rithmenswert, die Landschaf-
ten zwar voller kleiner Scherze wie Autowracks
und eingestﬁrzte Briicken, die Grafik aber
spitestens seit 3D-Sternenkriegen im Stil von
Total Annihilation tiberholt. Auch das Upgrade-
Pack KKND-Xtreme brachte eher fiir einge-
schworene Fans des Spiels zusétzlichen Spaf.
Jetzt holen die Australier von Beam Software
zum Gegenschlag (gegen die Konkurrenz) aus.
Zuniichst fallt auf, daB das Terrainset komplett
iiberarbeitet wurde. Endlich bekommen wir auch
hier ein echtes 3D-Terrain, zumindest optisch.
Die Einheiten jedenfalls sehen nach wie vor aus
wie Sprites. Angesiedelt im Jahr 2179, also 40
Jahre nach dem ersten Teil, haben sich die {iber-
lebenden Menschen noch tiefer eingegraben als
vorher, um neue Pline fiir den Sieg iiber die
Mutierten auszuhecken, da sie im ersten Krieg
nur haarscharf tberlebten. Die Insektoiden
- waren aber auch nicht faul. Ruhelos umherum-
ziehend, griibelten sie iiber ihre Beinahe-Nieder-
8 age nach. Sie kamen zu dem Schluf}, daf} die

| w¥érwendung menschlicher Technik fiir Fahrzeu-
: nd Waffen ihre eigentlichen Stérken
ticksichtigt lie. Deswegen beschlossen sie,
' sich nur noch auf speziell geziichtete Kampf-

k&.légaturen zu verlassen. Aber, halt! Da taucht

Zum Kringeln:
Der radioaktiv-griinliche FluBB
mit Autowracks garniert

KKND 2: Krossfire
Genre:
Echtzeitstrategie
Hersteller:
Beam

Erscheinen gepl

ant
3.Quartal 1998

Neue Einheiten satt -
jetzt auch selbst kon-
figurierbar. Ob das
Panzerbauen in Echtzeit
auch funktioniert?

noch ein dritter Spieler auf: die Robots der
Serie 9! Als ehemalige Landwirtschaftsautoma-
ten iiberlebten sie den Atomkrieg in entlegenen
Eindden. Thres Daseinszwecks beraubt, wurden
sie zu furchtbaren, rachedurstigen Kriegsma-
schinen. Aus diesem Bouquet kinnt Thr nun
nach Eurem Geschmack wihlen, um auf drei
zusédtzlichen Terraintypen — Hochland, Wiiste
und Stédteruinen — mit neuen Einheiten (insge-
samt 55 pro Seite) die 51 Missionen zu bestrei-
ten. Diese sind nicht-linear angeordnet, je nach
Ausgang einer Mission kommt Thr auf einem
anderen Weg weiter. Oder wollt Thr lieber mit
sieben menschlichen oder kiinstlich-intelligenten
Mitspielern ums Uberleben streiten? fe

Ausklappbare Meniis fiir die Ubersicht
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Wenn's um die
(erfolgreiche)
Kolonisierung
ferner Planeten
geht, hat
Accolade wieder
ein Wortchen
mitzureden

Komplexe Uibersicht, sinnvoll
gestaltet

Deadliock 2 -
Shrine Wars
Genre:
Strategie
Hersteller
Accolade

Erscheinen geplant
April 1998

http://www.accolade.com

Eine gut ausgebaute Maug-Kolonie

Is Kolonieanfiithrer von einem

der sieben vertretenen Sternen-

vilker — mit jeweils charakteris-
tischen Eigenschaften — landet Thr also
auf einem entlegenen Planeten. Entweder Thr
entscheidet Euch dann fiir die ,Shrine Wars*“-
Variante, bei der es um die Eroberung von sol-
chen Schreinen geht, oder Thr versucht einfach
zu iiberleben. Natiirlich steht auch die Variante
der totalen Eroberung zur Auswahl: alle Kon-
kurrenten von der planetaren Oberfliiche pusten.
Zunichst sollte man sich nicht um die unaus-
bleiblichen Kriegsdrohungen der anderen raum-
fahrenden Nationen kiimmern, sondern die em-
pfindliche eigene Wirtschaft hochpéppeln. Die
Nahrungsversorgung wird durch eine Farm
sichergestellt, ein Bergwerk fordert zuniichst nur
tumbes Eisenerz, das Atomkraftwerk liefert
strahlend saubere Energie. Dann ist die Univer-
sitidt ein MuB, da dort Elektronikbauteile herge-
stellt und vor allem die Wissenschaften vorange-
trieben werden. Das fithrt uns zu einem umfang-
reichen Forschungsbaum, dessen Friichte neue
Bauwerke und nicht zuletzt auch iiberlegene
Waffen sind. Einen Teil unserer Forschung und
der Arbeitskréfte solltet Thr der éffentlichen
Stimmung widmen, denn sinkt die Moral, ver-
weigern mehr und mehr Arbeiter den Dienst am
Schraubenschliissel, und zuletzt brechen Revol-
ten aus (Tod und Zerstorung). Uberbevilkerung,
Shily od&rmhohe Steuern driicken auf

OCK 2
E WARS

Maug Lsnding
Population 270373500

Kolonie ein komplexes dkono-
misch-politisches System. Dabei
fiallt auf, daf — nach kurzer
Gewthnung an die vielen Sym-
bole — das Spiel durch eine
bemerkenswerte Uberrsichtlich-
keit glédnzt. Hier ist also gegen-
iiber dem ersten Teil viel getan
worden. So 148t sich zu allen The-
men eine Online-Hilfe aufrufen.
Die Grafik kann allgemein nicht
mit Ego-Shootern oder Echtzeit-
strategien konkurrieren, aber fiir
eine rundenbasierte Strategie mit
hoher Spieltiefe ist sie sehr gut
und abwechslungsreich — jedes
Volk hat seine eigenen Gebiu-
detypen, Meldungen werden von
Vertretern der jeweiligen Nation
vorgetragen. Dabei diirft Thr die
Riistung niemals vernachléssigen,
da garantiert irgend so ein Nachbar auf

die Idee kommt, es mit roher Gewalt zu versu-
chen und dabei die zahlreichen diplomatischen
und Handelsoptionen unbeachtet zu lassen. Ein
weiteres ungewohnliches Spielelement stellen die
interstellaren Schwarzhéndler dar, die so man-
chen materiellen Engpall — wenn auch zu gesal-
zenen Preisen — iiberbriicken helfen. Natiirlich
kaufen sie auch an — zu schlechterem Kurs. Zu
dumm, daf} die eigenen Untertanen auf Kontakte
mit den iibel beleumundeten Schacherern eher
gereizt reagieren. Die vorliegende Betaversion
liBt also schon erkennen, dafi Deadlock 2 ein
sehr unterhaltsames Aufbaustrategiespiel zu
werden verspricht. fe

Die Schwarzhiindler stehen auf Abruf
{und sind zu allem) bereit

|

i
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' ALLGEMEINES

! Angriff auf Raumkreuzer

" Hier geht Thr folgendermafien vor: Findet
" den Anflugwinkel, von dem aus die Geschiit-
" e Euch am wenigsten treffen konnen.
AnschlieBend schaltet Thr Eure Zielerfassung
auf den/die Schildgenerator/en ein. Befindet
sich die Plasmakanone in Eurem Besitz,
konnt Thr den Raumkreuzer auch damit zer-

storen, ansonsten helfen ein bis zwei leichte

Torpedos. Bevor IThr Euch um die Triebwer-
ke kiimmert, zerstort Ihr alle Geschiitztiirme
und Raketenlauncher, wofiir Thr nicht ein-
mal Raketen einsetzen miifit. Mit den rest-
lichen Torpedos nehmt Ihr nun den Antrieb
unter BeschuB}, bis er zerstort wurde. An-
schlieBend wiederholt Thr diese Aktion noch
bei der Briicke des Raumkreuzers.

Angriff auf Raumjager/
bomber etc.

Frontalangriff

Befindet sich zwischen Euch und dem feind-
lichen Raumschiff eine griflere Distanz, war-
tet Thr, bis Eure Rakete (z.B. Spiculum) auf-
geschaltet hat. Dann feuert und dreht in dem
selben Augenblick leicht nach rechts, bzw.
links ab, um das gegnerische Feuer auf Euch
zu lenken, bevor es die Rakete trifft. Haltet
die Richtung (ein Richtungswechsel bedeutet,
dafB Ihr dem Feind den Riicken zukehrt und
ihm damit eine giinstigere SchuBlposition bie-
tet) und wartet, bis der Feind an Euch vor-
beigerauscht ist. Erst dann dreht Thr um und
setzt Euch hinter den Gegner.

Hinter dem Gegner

konnt Thr auch eine herkémmliche ,Freund-
Feind-Rakete“ einsetzen. Ansonsten be-
schrankt Thr Euch auf Eure Geschiitze. Um
vor allem flinkere Gegner im Fadenkreuz zu
behalten, ist es ratsam, sich um die eigene

yA2AVY
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WING COMMANDER
PROPHECY

Achse zu drehen, bis sich das Ziel nach
,oben“ bewegt, statt nach links, bzw. rechts
zu lenken (was am langsamsten geschieht),

Vor dem Gegner

Hier befindet man sich in einer Position, aus
der man schnell wieder herauskommen méch-
te. Sehr effektiv 148t sich hier das ,automati-
sche Gleiten“ einsetzen. Hierzu haltet Thr eine
gerade Linie, schaltet den Gleitmodus ein und
dreht Euch zum Gegner. Wihrend Euer Schiff
die Richtung beibehélt, feuert Ihr Eurem Ver-
folger ein paar Lasersalven entgegen, worauf
er (hoffentlich) abdreht, Thr schaltet das auto-
matische Gleiten ab, aktiviert den Nachbren-
ner und dreht so den Spiefl um.

Abschiitteln von Raketen
Frontal entgegenkommende
Raketen

Haltet Euren Kurs und schiefit, sobald die
Rakete als Ziel anvisiert wurde. Unter
Umstéinden solltet Thr auf die Waffe mit der
hiichsten Schufifrequenz wechseln.

Nicht sichtbare Rakete
Sobald die Warnanzeige aufleuchtet, werft Thr
einen Diippel ab und wechselt die Richtung.

DIE EINZELNEN
MISSIONEN

Mission 1 - Marines
eskortieren

Raumschiff: Piranha

Ein relativ einfacher Einsatz. Sobald Ihr
NAV1 erreicht habt und Dekker mit seinen
Leuten angedockt hat, greifen vier feindliche
Morays an, diese aber keine allzu grofe
Bedrohung sind. Vor allem mit der Sturm-
feuerkanone lassen sie sich schnell erledigen.

[Tips & Tricks]

WC Prophecy
Komplett gelost 69

1(-13911'.[3‘\9 Tips fur Gangster 74
I'E:i"ns'?glﬁi\ggn, Teil 2 1 09
112

Blade Runner
So kann’s gehen

Chris Peller

Harald Halbig
aus Altenried hat
den jiingsten Teil
der Wing-
Commander-Saga
durchgespielt
und laBt nun
verzweifelte
Sternenkrieger
der Konfoderation
von seinen Erfah-
rungen profitieren
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Mission 2 - Black Widows

zu Hilfe eilen

Raumschiff: Tigershark

Schon beim ersten Navigationspunkt trefft
Ihr auf gut ein Dutzend Morays. Schaltet

sie aus und fliegt zu NAV2, wo es erst ein-
mal eine kleine Verschnaufpause gibt. Ein
weiteres Dutzend Feinde befindet sich bei
NAV3. Achtet wihrend des Kampfes auf
die Hilferufe der Black-Widow-Piloten und
verteidigt die Piloten 3/1 weiter, ansonsten
geht Thr zu 3/2.

Mission 3/1 - Rendezvous
Raumschiff: Piranha

Ein sehr einfacher Einsatz. Bei NAV1 werdet
Ihr von vier Morays angegriffen, bei NAV2
kommen noch zwei Mantas hinzu.

Mission 3/2 - Patrouille
Raumschiff: Piranha

Dieser Einsatz unterscheidet sich zur Mis-
sion 3/1 nur in der Gegnerstirke. Bei NAV1
warten sechs Morays, ebenso bei NAV2 und
3, wo lediglich zwei Mantas hinzukommen.

Mission 4 -
WASP-Abfangmission
Raumschiff: Wasp

Konzentriert Euer Feuer auf die ankom-
menden Mantas und kiimmert Euch erst
danach um die Morays. Achtet auf die Mid-
an den Lasersalven erkennt Ihr

way;

schnell, wer das Mutterschiff angreift.
Kommt der Funkspruch von der Midway
herein, miifit Thr auf der Stelle zum Hangar
zuriickkehren, da ansonsten das Schiff ohne
Euch durch den Jump-Point springt.

Mission 5 - Konvoi-
Rettung
Raumschiff: Tigershark

Bei NAV1 macht Thr zum ersten Mal
Bekanntschaft mit den Skates. Deshalb soll-
tet IThr Euch auch zuerst um diese Spezies
kiimmern. Beim néchsten Navigationspunkt
trefft Ihr dann auf die zerstirten Konvois
und das Tankschiff Redeemer. Da keine Hoff-
nung mehr fiir die Konvois besteht, solltet
Ihr alles daran setzen, das Tankschiff zu
beschiitzen. Sind alle Feinde zerstért, ndhert
Ihr Euch dem Tankschiff und dockt an die-
sem an. Sobald Thr mit neuen Raketen und
Treibstoff bestiickt seid, steuert Thr den
néchsten Navigationspunkt an, wo noch ein
paar Morays lauern. Die Midway wird inzwi-
schen vom Gegner angegriffen. Sobald Thr in
Reichweite seid, eliminiert [hr die Mantas
und anschlieflend die iibrigen Gegner.

Mission 6 - Treffen mit

den Feinden

Raumschiff: Tigershark
Wiihrend die Bomber den Zerstirer attackie-
ren, nehmt Thr die Abfangjéger aufs Korn.
Sind diese zerstort, eilt Thr noch den Bom-
bern zu Hilfe.

Mission 7 - Angriff

auf Kreuzer

Raumschiff: Wasp

Wieder einmal solltet Thr zuerst die Mantas
eliminieren. Sind auch die restlichen Fein-
de beseitigt, feuert Thr gezielt auf die
Geschiitztiirme des Zerstorers. Dallas kann
iibrigens nicht gerettet werden.

Mission 8 - Invasion der
Relaisstation

Raumschiff: Tigershark

An der Relaisstation angekommen, knallt Thr
jeden Gegner ab, der Euch vor die Geschiitze
kommt. Nachdem Dekker und Blair ange-

" dockt haben, fliegt Thr sofort zu dem Tank-

schiff Redeemer, das den Sektor betreten hat.

sobald Thr aufgeladen
seid, kehrt Thr zur

A Station zuriick, die

bereits von eintreffen-
den Feinden beschossen wird. Feuert jeweils
ein paar Lasersalven auf sie, um sie von

ihren eigentlichen Angriffszielen abzulenken.
Sind alle Feinde zerstért und Blair entfiihrt,
dockt Ihr an der Station an.

Mission 9 - Relais-
station Defensive
Raumschiff: Tigershark
Haltet die Stellung, auch wenn
Euch ein ziemlich harter Kampf
erwartet. Nach ein paar Minuten
trifft nédmlich Verstdrkung im
Sektor ein und Ihr kinnt vorerst
einmal aufatmen. Helft jetzt ledig-
lich dabei, die Skates und Morays
auszuschalten, die eine ernsthafte
Gefahr fiir die Midway darstellen.

Mission 10 -

Schatzsuche

Raumschiff: Panther

Nach einem kleinen Kampf bei Navigations-
punkt 1 erreicht Thr NAV3. Eliminiert dort
alle feindlichen Gegner so schnell wie mag-
lich und scannt dann die spitzférmigen
Objekte, indem Thr so dicht wie miglich an
ihnen vorbeifliegt.

Mission 11 -
Menschensuche

Raumschiff: Panther

In dieser Mission miifit Ihr ein Rettungs-
schiff eskortieren. Schon beim ersten Navi-
gationspunkt trefft Thr auf schweren Wider-
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Flatih

Damit Ihr in Zukunft maglichst schnell und
sicher zu Eurem Geld kommt, hier unsere
Spielregeln fir die POWER-TIPS-Seiten:
Jeder veroffentlichte Tip wird mit einer
Préamie belohnt. Fiir einfache Cheats gibt's
40 Mark, fir die Power-Pramien machen
wir bis zu 777 Mark locker. Zwischen die-
sen Marken ist alles drin. Der Betrag hangt
von Umfang, Aktualitat und Gehalt Eurer
Arbeit ab. Sollten mehrere gleichwertige
Losungen zum gleichen Spiel eintrudeln,
entscheidet das Datum des Poststempels.
Bitte gebt bei allen Einsendungen Bankver-
bindung (Kontonummer, Kreditinstitut,
Bankleitzahl, Halter des Kontos) an, damit
Ihr Euer Geld ohne Umwege bekommt.
Wer sichergehen will, teilt uns seine Tele-
fonnummer mit. Sollten wir Fragen haben,
rufen wir Euch an

Es gibt immer wieder Schlaumeier, die aus
alteren Ausgaben, Konkurrenzblattern und
professionellen Losungshilfen abschreiben.
Macht Euch nicht die Miihe und erspart
uns und Euch damit unnétigen Arger, denn
JFélschungen” landen im Papierkorb! Bitte
keine Tips mit Fax schicken! Faxe sind oft
unleserlich und wandern dann ebenso in
den Abfalleimer.

Verschonert Ihr Eure Losungen mit Zeich-
nungen, dann benutzt bitte weies Papier
ohne Linien oder Karos und nehmt einen
schwarzen Stift. Noch lieber sind uns na-
turlich 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 kdnnen fast jedes Format kon-
vertieren. Bei mehreren eingegangenen
Lésungen zu einem Spiel nehmen wir die
qualitativ beste, bei gleichwertigen Tips
(z. B. Cheats oder Hexcodes entscheiden
wir per Datum des Poststempels/Ein-
gangsstempels.

Schickt Eure Meisterwerke an folgende
Adresse:

WEKA Consumer
Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing

Solltet |hr technische oder allgemeine
Hardwareprobleme haben, konnt |hr auch
unsere Hardware-Hotline zu Rate ziehen,
deren Zeiten wir auf vielfachen Wunsch
erweitert haben. Ihr erreicht die Hotline ab
sofort jeden Dienstag und Donnerstag
in der Zeit von 17 bis 20 Uhr unter der
Rufnummer 089/13 999 400.

Fragen zu Spielen richtet Ihr bitte schrift-
lich an unsere obengenannte Adresse.
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MulTiMedia

http:/www.multimedia-soft.de

Spieleladen &

Online - Cafe

Viele MMS-Laden mit
lokalen Netzwerken oder
Internet - Anschlissen!
Spielen in gemdtlicher
Atmosphdre, die neuesten
Games testen oder
Computerzeitschriften lesen,
Einfiihrung in Rollenspiele
(Battletech, Warhammer,
efc), viele Brettspiele
vorratig. Besuchen Sie Ihren
MultiMedia Soft Laden.
Standig Sonderangebote
vorrétig.

Info B4 Info B4 Info

Geschafts- und

Franchise-Partner

Sie wollen sich selbstandig
machen? Sie haben Interesse an
Spielesoftware? Sichern Sie

sich jetzt Ihren Standort fiir einen
MultiMedia Soft Laden mit oder
ohne Online-Cafe. Fordern Sie
schriftlich das Infoschreiben an:

MultiMedia Sofr
62349 DUREN Josef Schregel Sir.50

MulTiMedia Sofr

finden Sie in: B

13349 BERLIN
MullerstraBe 70 ® 030-4520392
U-Bahnhof Rehberge

15890 EISENHUTTENSTADT
Furstenberger Str. 64 & 03364-72595
Netzwerk-Spielen im Laden

15230 FRANKFURT/ODER
Spornmachergasse 1 & 0335-539173
Netzwerk-Spielen im Laden

27232 SULINGEN

Lange StraBe 42 & 04271-6920
Netzwerk-Spielen im Laden

28757 BREMEN

Sagerstr. 44 & 0421-669781

33098 PADERBORN

Marienstr. 19 & 05251-296505
Netzwerk-Spielen im Laden/Internet
47441 MOERS

Neuer Wall 2-4 & 02841-21704
Netzwerk-Spielen im Laden

52349 DUREN

Josef Schregel Str. 50 & 02421-28100
Netzwerk-Spielen im Laden, Internet,
Kinder-Computerschule, Install-Service
NEU * NEU * NEU * NEU

58706 MENDEN

Unnaer StraBe 47

78224 SINGEN

EkkehardstraBe 78 @& 07731-181866

82515 WOLFRATSHAUSEN
Obermarkt 48 & 08171-910660
Computer-Spielen vor Ort

99084 ERFURT
Meienbergstrafe 20 & 0361-5621656

MulTiMedia Sofr BURO

ZENTRALER EINKAUF
52349 DGREN Josef Schregel Str. 50
= 02421-28100 FAX 281020
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Bitte nur
Handleranfragen!

GroR Electronic
Computerspiele + Zubehor
BahnhofstraBe 3
D- 94133 Réhrnbach
Tel. 08582/9605-0
Fax 08582/9605-99

ELECTRONIC
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stand. Achtet immer auf das Rettungsschiff
und zerstort die angreifenden Mantas.
Sobald der Funkspruch ,Pilot gefunden®
hereinkommt, erscheint ein weiteres Raum-
schiff, das Thr sofort zerstoren miifit. Dar-
aufhin habt Ihr den Einsatz geschafft und
kénnt mit Mission 12/2 fortfahren. Falls
es Euch nicht gelang das Raumschiff zu zer-
storen, miit Thr mit Mission 12/1 weiter-
machen.

Mission 12/1 - Patrouille
Raumschiff: Panther

Nachdem Ihr ein paar Feinden bei NAV1
den Garaus gemacht habt, eskotiert Ihr bei
NAV2 die Seahawk. Behaltet dieses Schiff
vor allem bei NAV4 im Auge, da es hier von
Feinden nur so wimmelt. Anschlieflend geht
es mit Mission 13/1 weiter. Konntet Thr die
Mission nicht erfolgreich meistern, miiflt Ihr
die Mission 13/2 absolvieren.

Mission 12/2 - Panther-
Patrouille

Raumschiff: Panther

Bei NAV1 werden die wenigen Gegner zer-
stort. Danach kehrt Thr zur Midway zuriick,
die von einer feindlichen Flotte angegriffen
wird. Wieder einmal stellen die Mantas die
grifite Gefahr dar, weshalb Ihr diese Gegner
zuerst ausschalten solltet.

Mission 13/1 - Rendezvous
mit den Kilrathi

Raumschiff: Shrike

In dieser Mission bekommt [hr Unterstiit-
zung von den Kilrathi, die bei NAV1 positio-

niert sind. Uber NAV2, der nur leicht vertei-

digt wird, geht es zu NAV3, wo zwei Zersto-
rer auf Euch warten.

Mission 13/2 -
Ablenkungsmanover
Raumschiff: Panther

Auch bei diesem Einsatz helfen Euch die Kat-
zen. Bei NAV1 trefft Thr auf ersten Wider-
stand, bei NAV2 auf zwei Triton-Transporter
(evtl. sind sogar noch zwei Barracudas dabei),
deren Geschiitztiirme Thr ausschalten miifit.
Den Rest erledigen Eure Bomber. Bei NAV3
warten dann noch ein paar Mantas und Mor-
ays auf Euch, die aber kein grifleres Hinder-
nis darstellen sollten.

Mission 14 - Kult des Sivor
Raumschiff: Panther

Hawk’s Rat, die Kilrathi zu titen, solltet Thr
lieber nicht befolgen, da Thr sonst in den fol-
genden Mission auf deren Unterstiitzung ver-
zichten miifltet. AuBerdem pafit es Eurem
Vorgesetzten nicht, daB Thr zwangsweise
Hawk titen werdet. Stattdessen eskortiert Thr
lieber die Katzen zu ihrer Corvette und
beschiitzt sie vor den feindlichen Angriffen.

. Mission 15 - Abtastung

von Dula 7

Raumschiff: Panther

Ein sehr schwerer Einsatz. Bei jedem NAV-
Punkt miifit Thr der Seahawk bis zu 90 Se-
kunden Zeit verschaffen, damit sie ihre Scans
starten kann. Behaltet die Seahawk immer im
Auge und zerstort jedes angreifende Schiff,
wobei die Morays und die Mantas ganz oben
auf Eurer Abschufiliste stehen sollten.

Mission 16 - Bomberangriff
Raumschiff: Shrike

Bei diesem Einsatz miift Thr lediglich die Zer-
storer in ihre Einzelteile zerlegen. Achtet auf
die Barracudas und zerstort sie, bevor sie eine
Attacke auf die GroBkampfschiffe starten.

» _ Mission 17 - Keine
Uberlebenden

Raumschiff: Panther

Kein Gegner darf entkommen. Deshalb

nehmt Thr die schnelleren Schiffe unter

Beschul.

Mission 18 - Angriff
Raumschiff: Panther

Hier kommt es wieder darauf an, da} die
Mantas (die in drei Wellen angreifen)
schnellstmoglich eliminiert werden. Setzt
am besten ein paar Spiculum-Raketen ein,
um sie schon aus der Entfernung zu zer-
stiren. Die restlichen Gegner stellen dann
keine allzu grofie Gefahr dar.

Mission 19 - Verteidigung
Raumschiff: Panther

Bei NAV1 bekommt Thr es mit ein paar
Gegnern zu tun. Wurden die Widersacher
zerstort, ruft die Midway um Hilfe. Ver-
nichtet nun so schnell wie méglich die letz-
ten Feinde und kehrt dann zum Mutter-
schiff zuriick. Erneut solltet Thr zuerst die
Mantas eliminieren und dann die restlichen
Feinde...

Mission 20 - Hinterhalt
Raumschiff: Shrike

Hier wimmelt es nur so vor Gegnern.
Trotzdem solltet Thr Euch auf den Angriff
auf die Relaisstation konzentrieren. Lafit
Euch von Euren Wingmen decken! Bei
NAV1 trefft Thr dann nochmals auf eine
kleine Feindgruppe.

Mission 21 -

Desinfektion

Raumschiff: Panther

Laft Euch nicht vom Autopiloten in die Irre
fithren! Der leuchtet nidmlich schon auf,
bevor die feindlichen Grofkampfschiffe zer-
stirt wurden. Bei NAV1 und 3 unterstiitzt
Thr die Bomber und vernichtet die
Geschiitztiirme des Kreuzers, bzw. der
Transporter. Bei NAV2 und 4 werdet Ihr in
Dogfights verwickelt.

Mission 22 -

Der Schiffskiller
Raumschiff:

Shrike

Fliegt so nah wie moglich zu
dem Schiffskiller. Macht Euch
nicht die Miihe, sdmtliche
Geschiitztiirme anzuvisieren,

AV



sondern feuert einfach drauf los. Es gibt
mehr als genug dieser Dinger, weshalb es @
nicht schwer sein sollte, sie mit bloBem
Auge auszumachen! Sobald Dekker mel-
det, daB sich der Schiffskiller bewegt, zer-
stort Thr die Triebwerke.

Mission 23 - Dienst im
Dienst

Raumschiff: Vampire oder
Devastator

Je nach gewihlten Schiff ist die Mission
mehr oder minder schwer. Bei NAV1 trefft
Thr auf eine kleine, gegnerische Gruppe, bei
NAV2 zerstort IThr mit der Vampire alle
feindlichen Schiffe und anschlieend die
Geschiitztiirme und Raketenwerfer der
Leviathan. Habt Ihr den Devastator gewéhlt,
besteht Eure Aufgabe darin, die gesamte
Leviathan lahmzulegen, was etwas schwieri-
ger ist.

Mission 24 - Angriff auf
Kreuzer

Raumschiff: Vampire oder
Davastator

Wer den Devastator wiihlt, hat eine deutlich
schwierigere Mission vor sich. Mit der Vam-
pire fliegt Ihr zu NAV1 und zerstort dort

lediglich alle Geg- %
ner und die Minen. .
Entscheidet Ihr Euch fiir den
Devastator, trefft Thr bei NAV1 und
2 auf jeweils einen Zerstorer. Bei NAV3
erwarten Euch mehrere Mantas und bei
NAV4 ein Kreuzer.

Mission 25 - Patrouille
im Asteroidenfeld
Raumschiff: Vampire
Und wieder einmal verteidigt
Ihr die Midway vor den Mantas
und den Morays. Wéhrend Ihr
bei NAV1, 2 und 4 allerdings
lediglich kleineren, nicht sehr
bedeutenden Flotten begegnet,
miit Thr bei NAV3 dagegen so
nah an den Schiffskiller heranflie-
gen, bis Thr von der Midway
schlieBlich den Befehl zur Riick-
kehr erhaltet.

Mission 26 - Angriff
auf den Schiffskiller
Raumschiff:
Devastator

Ahnlich wie in Mission 22 fliegt
Thr immer so dicht wie moglich an
den GroBlkampfschiffen vorbei
und zerstirt zuerst die Geschiitz-
tiirme, was mit der Plasma-Kano-
ne herrlich einfach ist.

Mission 27 -
Verteidigung der
Plasma-Kanone
Raumschiff: Vampire
Verteidigt die Midway und ihre neue Plas-
ma-Kanone. Da die feindlichen Krifte stark
dezimiert sind, stellt dies kein allzu grofles
Problem dar - schon
gar nicht mit den neuen
LAIAM -Raketen!

Mission 28 -
Zielmarkierung
Raumschiff:
Devastator
Wartet ein wenig ab,
bis Eure Wingmen die
feindlichen Angriffs-
jéger zerstort haben.
Hierzu solltet Thr Euch
immer in der Nihe der
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Midway aufhalten und dort gegebenenfalls
Deckung suchen. Sobald die ersten Feinde
eliminiert sind, fliegt Ihr zu dem Transporter
und wartet, bis die Markierungsrakete
aufgeschaltet hat. Ist diese abgefeuert, dreht
Ihr schnellstméglich um und kehrt zur
Midway zuriick.

Mission 29 - Restliche Flotte
zerstoren

Raumschiff: Vampire

Bei NAV1 trefft Thr auf einen Tréger sowie
mehrere Formationen von feindlichen
Jagern. Sind diese ausgeschaltet, zerstort Thr
wie gehabt die Geschiitztiirme des Tragers
und fliegt zu NAV2, wo eine kleinere Flotte
lauert. Auch hier eliminiert Thr zuerst die
Jéger und dann die grofleren Schiffe.

Mission 30 - Torpedoangriffe
abwehren

Raumschiff: Wasp

Fliegt per Nachbrenner zu den herankomm-
den Torpedos, und sobald IThr in Reichweite
seid, feuert jeweils eine Rakete auf diese. Mit
dem Booster zuriickgeflogen, greift Thr nun
die Morays und Mantas an.. .

Mission 31 - Dreadnought-
Unterstiitzung

Raumschiff: Devastator

Bei NAV1 trefft Thr auf den Zerstirer, dessen
Geschiitztirme Euer erstes Ziel sind. Bei
NAV2 warten dann zwei weitere grofie Schif-
fe auf Euch, die man aber gleich mit einem
Torpedo ausschalten kann,

Mission 32 - Stachel
entfernen

Raumschiff: Vampire oder
Devastator

Wahlt fiir diesen Einsatz am besten die
Vampire und fliegt zu NAV1, wo der Ster-
nenkiller Dreadnought auf Euch wartet.
Attackiert zuerst die feindlichen Jéiger und
kiimmert Euch anschlieBend um die
Geschiitztiirme. Auch hier solltet Thr wieder
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so dicht wie moglich an dem GroB-
kampfraumschiff entlang fliegen und die
Geschiitztiirme nicht einzeln anvisieren.
Kaum seid Ihr wieder auf die Midway
zuriickgekehrt, miiit Thr auch schon wieder
im Cockpit Platz nehmen und wieder zur
Dreadnought fliegen. Diesmal schaltet Thr
den Sternenkiller ganz aus, indem Ihr vor-
rangig auf die Triebwerke feuert.

Mission 33 - Wurmloch-Zer-
storung und das Ende
Raumschiff: Vampire

Jetzt erwartet Euch ein langer und schwe-
rer Kampf. Die Marines kommen auch ohne
Eure Hilfe relativ schnell in der Komman-
dozentrale an. Kiimmert Euch also lieber
um die feindlichen Jéger und zwar zuerst
um die kleineren! Wihrend des Kampfes
informiert Euch Dekker, wenn er die einzel-
nen Schilde der Tiirme deaktiviert hat.

Schaltet diese Tirme immer sofort aus.
Nachdem Dekker Euch mitgeteilt hat, dafi
er die Schilde von Turm Sieben nicht deak-
tivieren kann, wird das Spiel von einer klei-
nen Zwischensequenz unterbrochen. Darauf
folgt eine grofle Feindgruppe. Sobald diese
ausradiert wurde, fliegt Thr per Autopilot
zum néchsten Navigationspunkt, wo unter
anderem Blair und die Redeemer auf Euch
warten. Tankt auf und schon geht es zuriick
zum Wurmloch. Dort miiit IThr Euch
nochmals mit einer Staffel von Gegnern
auseinandersetzen. Sobald Blair meldet,
dafl Turm 7 nun ungeschiitzt ist, schaltet
Ihr auch diesen aus. Daraufhin ist das Spiel
geschafft, die Schlacht gewonnen, aber der
Krieg noch nicht zu Ende...

Gangsters Paradise: Wen die Cops nerven, schaltet sie mit unserem Cheat ab

Grand Theft Auto

Verbrecher haben es nicht leicht und deswegen
erleichtert Xiao-Su Han aus Wien das Gangster-
dasein in BMGs GTA durch einige ntitzliche Tips.

Cheats (immer beim
Charakter eingeben):

itsgallus alle Abschnitte und
Stadte
_iamthelaw keine Cops
suckmyrocket alle Gegenstande
itcouldbeyou 999999999 Punkte
stevesmates keine Cops
itstantrum unendlich Leben
10 Bonus Multiplier

hate machine
e (alle Punkte mal 10)

Damit Ihr Euch den SpielspalBl nicht durch
Cheats verderbt, hier nun auch ein paar
generelle Tips zum Spiel:

Um einige Millionen Punkte zu bekommen

muf} man folgendes machen:

— 10-20 Autos so nah wie moglich aneinander
stellen

— Sprengt die Vehikel

Wenn ,porkcharsui“ bei der Charakteraus-
wahl eingegeben wird, kénnt Ihr folgendes

"machen:

Mit ,d“ kénnt Thr Screenshots machen, die

dann mit dump0.tga, dumpl.tga, u.s.w. abge-
speichert werden.

Wenn Thr die ganze Stadt ansehen wollt,
driickt ,+“ und schon kinnt IThr mit den
Nummern ganz rechts auf der Tastatur her-
umscrollen. (Thr miiit aber das Spiel neu
starten.)

Mit ,** bekommt Thr volle Munition fiir alle
Waffen.

Mit ,c“ seht Thr beispielsweise zu Fuf} die
Koordinaten und in einem Auto die
Geschwindigkeit und den Schaden des
Wagens.

Secrets
Level 1-1

Elm!nsel it Bei der Stelle, wo sich
vie &&ras ~West, South, und
~ Central Law Island
kreuzen ist ein Super-
bike. Nimm es und fahr
neben der Briicke bis zu
einer Schanze. Beim
Sprung nicht zu schnell -




Level 1-2
Secret

‘Was zu machen ist

Nach North East Estoria

Zwei Panzer
fahren.
Insel mit ansteuern wie im ersten
Raketenwerfer
Level 2-1

Rechts von der Golden
Gate Bridge durch ein
Haus und dann auf
einer unsichtbaren
Glasplatte auf eine klei-
ne Insel. ;

Pnzer :

Amoklauf: !
Raketenwerfer North Sunrise

Monster Truck Beim Startpunkt nach
rechts fahren, bis die
StralRe zu Ende ist, dann
etwas weiter unten wei-
terfahren und bei der
zweiten Kreuzung nach
oben..

Level 2-2

Ferngesteuerte Die Stralle beim Start

Autos nach unten bis zum
Ende fahren und dann
in den Lieferwagen
einsteigen

Amoklauf: North East Woodside,
Raketenwerfer die Stiegen hinauf o

Amoklauf:
Flammen-
werfer

South East Chinatown

Panzer Fahrt bis ganz in den
Stidwesten und springt
mit dem Superbike auf
die Mini-Insel und
nehmt die Information.
Dann sollte zu lesen
sein ,Das Tor zur Zer-

“storung steht offen”
Nun fahrt nach South
East Richman,
durch den Zaun und in
die Tur hinein. Auf der
anderen Seite ist ein
Panzer.

Panzer In South West Sailor's

Warf muB3t du in die

Basis gehen.
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Panzer

Panzer

ist eine lange Briicke,
die auf eine Insel fiihrt.
Alle Leute auf der Insel
téten und sich den
Panzer schnappen.

In North Miramire mit

einem Superbike in das
- eingezaunte Gebiet

springen. :

Level 3-2

Panzer

nen Level

Unangenehme StraBensperren sind
mit Bus oder Lkw leichter zu nehmen

Wer sich der Bullen entledigen will,
fiihrt am besten Superbike

Im Siiden von Vice Beach

Wie im .vorangegae- %

Dead End: Das
war wohl nix. Mit
Cheat wird das
schwere
Gangsterieben
viel einfacher.

I

L]

.-+

Unsere Secrets ver-
raten, wo in der Stadt
die schicken Panzer ver-
steckt wurden
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F1 Racing Simulation (2. Teil)

Hier kommt wieder Stoff fiir 95en ©

Formel-1-Piloten: Unser 2. Teil der
nachfolgenden Fahrzeugseinstellungen
stammen wieder direkt von den
Entwicklern von F1 Racing Simulation.
Damit lassen sich optimale Runden
drehen, so dafB3 lhr schneller auf die

Pole Position kommt.

Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Dampfer-RiickstoB rechts vorne: .. ... 80 %
Déampfer-RiickstoB links hinten: .. ... 70 %
Dampfer-Riicksto rechts hinten: ....70 %

Radsturz

Radsturz linksworne: ™. .o v oo -T°
Radsturz rechts vorne: .............. -1°
Radsturz Iinks hintens <.« -0 -6°
Radsturz rechts hinten: . ............. -6°
StoRbegrenzer

StoBbegrenzer links vorne: ......... 0 mm
StoBbegrenzer rechts vorne: ........ 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: ....... 0 mm

Abtrieb

R N L e
Btiapel: (.. .. ... SR RGN {1
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhaltnis): . .... 17
2. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): ..... 25
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): ... .. 31
4. Gang (Ubersetzungsverhaltnis): ..... 38
5. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): .. ... 42
6. Gang (Ubersetzungsverhaltnis): . .... 46
Lenkung

Einschlagswinkel: ........ 20°

Bremsen

Vordere Bremsbalance: ..55 %

Hintere Bremsbalance: . .45 %
Federhirte

Linksvorne: ........:.» 75 %

Rechts vorne: ........:. 75 %

Links hinten:: .......... 62 %

Rechts hinten: .. ..., .04 62 %

Vorderer Drehstabilisator: 40 %
Hinterer Drehstabilisator: 47 %

Bodenfreiheit

Beme: . ol Bli T i 70 mm
L S T SR WA e 70 mm
StoBdampfer

Diémpfer links vorne: .............. 40 %
Démpfer rechts vorne: ............. 40 %
Déimpfer links hinten: ............. 30 %
Démpfer rechts hinten: ............ 30 %
Démpfer-Riicksto8 links vorne: ...... 80 %

V2ZAY

Motor
Drehzahlbegrenzer: ........ 16648 U/min

Reifen
Type Slik D

Benzin
Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops: ............... 0

(S UPPORT)

Rennen: Interlagos

Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

Hepkthagale oonos . G0 G i b
Erentfiopl ar s S 11°
Getriebe -

1. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): ... .. 17
2. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . .. .. 25
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): .. ... 31
4. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . . ... 38
5. Gang (Ubersetzungsverhaltnis): ... .. 42
6. Gang (Ubersetzungsverhaltnis): . .. .. 46
Lenkung

Eivsehlagewinkel:=. . . ..ooen bovneinins St
Bremsen

Vordere Bremsbalance: ............ 55 %
Hintere Bremsbalance: ............ 45 %
Federhirte

LB S L S RS e . 75 %
Rechtg vorhert i . S nsvdvavan 75 %
EARRR BIOLeN, s s o g 62 %
Reshta Hinten: -0 . o0 o ORtEn 62 %
Vorderer Drehstabilisator: . ......... 40 %
Hinterer Drehstabilisator: .......... 47 %
Bodenfreiheit

i R SR R 70 mm
I3 35, 751 et i s P e 70 mm
StoRdampfer

Démpfer links vorne: .............. 40 %
Démpfer rechts vorne: ............. 40 %
Déampfer links hinten: ............. 30 %
Déampfer rechts hinten: ............ 30 %
Déampfer-Riickstof links vorne: . ... .. 75 %
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Dampfer-Riicksto rechts vorne: . . . . . 75 %
Déampfer-Riicksto8 links hinten: . . . .. 60 %
Dampfer-Riicksto rechts hinten: . ... 60 %

R.BARRICHELLO

Radsturz

Radsturz linksvorne: ............... -7°
Radsturz rechts vorne: .............. -7°
Radsturz links hinten: . .............. -6°
Radsturz rechts hinten: . .......... ... -6°
StoBbegrenzer

StoBbegrenzer links vorne; . ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts vorne: .. ...... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: . ... ... 0 mm
Motor

Drehzahlbegrenzer: ...... .. 16648 U/min
Reifen

Type Slik C

Benzin

Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops: ............... 0

Rennen: Magny Course

Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

Beckfligelz oo i o dbadiretes 13°
Frontililgil==toa L e e e 13°
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhaltnis): . . ... 17
2. Gang (Ubersetzungsverhéltnis): . . . . . 24
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . . . .. 30
4. Gang (Ubersetzungsverhéltnis): . . . .. 37
5. Gang (Ubersetzungsverhiltnis); . . . .. 41
6. Gang (Ubersetzungsverhéltnis): . . . .. 45

Lenkung
Einschlagswinkel: .................. 22°

Bremsen
Vordere Bremsbalance: . .55 %
Hintere Bremsbalance: . .45 %

Federhirte

Rk VOrne: ..... 54 4t 75 %
Rechts vorne: .......... 75 %
Links hinten: .......... 62 %
Rechts hinten:.......... 62 %

Vorderer Drehstabilisator; 40 %
Hinterer Drehstabilisator: 47 %
Bodenfreiheit

515) 51 70 mm

nten: - AR e 70 mm

StoRdampfer
Dampfer links vorne: .............. 40 %
Dampfer rechts vorne: ............. 40 %
Démpfer links hinten: ............. 30 %
Déampfer rechts hinten: ............ 30 %
Démpfer-Riicksto8 links vorne: . . . ... 80 %
Déampfer-RiickstoB rechts vorne: . . . . . 80 %
Dampfer-Riickstol links hinten: . .. .. 65 %

Démpfer-RiickstoB rechts hinten: . ... 65 %

Radsturz

Radsturz linksvorne: ......c.oveenss -7°
Radsturz rechts vorne: .............. Y
Radsturz links hinten: . .. ..o vsesis -6°
Radsturz rechts hinten; .............. -6°

StoRbegrenzer

StoBbegrenzer links vorne: . . ... .. " .0mm

StoBbegrenzer rechts vorne: . . ... ... 0 mm

StoBbegrenzer links hinten: ........ 0 mm

StoBbegrenzer rechts hinten: ....... 0 mm

Motor

Drehzahlbegrenzer: ........ 16595 U/min
" Reifen

Type Slik C

Benzin
Tankfiillung beim Start: ............. bl
Anzahl der Boxenstops: ............... 0

Rennen: Melbourne

Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

Eerilliignl= bl Wie e L B 10°
Froptfiugels o2 Cra A WNE, 2R 10°
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . . . .. 17
2. Gang (Ubersetzungsverhéltnis): . . . .. 25
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . . . .. 31
4. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . . . .. 38
5. Gang (Ubersetzungsverhéltnis): . . . .. 42
6. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . . . . . 46
Lenkung

Einschlagswinkel: 20°

Bremsen

Vordere Bremsbalance: ............ 55 %
Hintere Bremsbalance: ............ 45 %
Federhirte

IR NOINe il e snnsioas sl 75 %
KechtpvornesnsisrsnassomEl 5 75 %
S T e e N e 62 %
Beehtgmiten: . . ..., vivi. o s 62 %
Vorderer Drehstabilisator: . ... ... ... 40 %
Hinterer Drehstabilisator: .......... 47 %
Bodenfreiheit

i e R O N e e 70 mm
L EI T TR e e R 70 mm
StoRdampfer

Déampfer links vorne: .............. 37 %
Dampfer rechts vorne: ............. 37 %
Déampfer links hinten: ............. 25 %
Déampfer rechts hinten: ............ 25 %
Dampfer-RiickstoB links vorne: . . . . .. 67 %
Dampfer-Riickstof rechts vorne: . . . .. 67 %
Déampfer-Riickstof links hinten: . . ... 50 %

Dampfer-RiickstoB rechts hinten: . ... 50 %

Radsturz

Radsturz links vome: . .. .. colimmes -7°
Radsturz rechts vorne: .............. -7°
Radsturz links hinten: ............... -6°
Radsturz rechts hinten: . ............. -6°
StoRbegrenzer

StoBbegrenzer links vorne: ......... 0 mm
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StoBbegrenzer rechts vorne: . ....... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: ....... 0 mm
Motor

Drehzahlbegrenzer: ........ 16500 U/min
Reifen

Type Slik C

Benzin

Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops: ............... 0

Rennen: Monaco

Team: Ferrari
Pilot: Michael Schumacher

Abtrieb

ackftigel! o e SOl L TR AR 18°
Brantfitpel: v AR D AN 19°
Getriebe

1. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . .. .. 17
2. Gang (Ubersetzungsverhaltnis): . . ... 292
3. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): . .. .. 28
4, Gang (Ubersetzungsverhiltnis): ... .. 34
5. Gang (Ubersetzungsverhéltnis): . . ... 39
6. Gang (Ubersetzungsverhiltnis): ... .. 43
Lenkung

Einschlagswinkel: . 1. ... sy, 20°
Bremsen

Vordere Bremsbalance: ............ 55 %
Hintere Bremsbalance: ............ 45 %
Federhirte

TAEEE VOTIE: . ...\ «iin oo in i A 75 %
RECHIB VOITIE, . .. vs o ifiinis o p R 75 %

Einkahinten: oo v e aoniiioe 62 %

Bodenfreiheit

Mitstarss naorre b WG B, oo 70 mm
TEUTTEY T H o L N e 70 mm
StoRdampfer

Dampfer links vorne: .............. 37%
Déampfer rechts vorne: ............. 37 %
Dampfer links hinten: ............. 25 %
Déampfer rechts hinten: ............ 25 %
Déampfer-Riickstof links vorne: . . . ... 67 %
Déampfer-Riickstof rechts vorne: . . . .. 67 %
Démpfer-Riickstof links hinten: . . ... 50 %

Déampfer-Riickstof rechts hinten: . ... 50 %
Radsturz
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Stofbegrenzer links vorne: ......... 0 mm
StoBbegrenzer rechts vorne: . ... .... 0 mm
StoBbegrenzer links hinten: ........ 0 mm
StoBbegrenzer rechts hinten: . ... ... 0 mm
Motor

Drehzahlbegrenzer: ........ 16500 U/min
Reifen

Type Slik C

Benzin

Tankfiillung beim Start: ............. 51
Anzahl der Boxenstops: ............... 0

Das Multi-Media-Ereignis im Westen!

Mit Jahr fiir Jahr rund 80.000 Besuchern ist die
HobbyTronic Computerschau die erfolgreichste
Special-Interest-Ausstellung der Branche, zu der
jedermann Zutritt hat.

Mit Gber 200 Ausstellern wendet sich diese junge
und doch alteste und besucherstarkste Messe ihrer
Art nicht nur an Hobby-Elektroniker, Computer-
Freaks, Funker und Radio-Bastler, sondern auch
an Semi-Profis und Profis.

Neben der Produktprdsentation informieren
Computer-Clubs kostenlos iiber PC-Anwen-
dungen und Fragen zum Thema INTERNET.

Honbylronic

22-26.4.98

21. Ausstellung fiir PCs, Software,
w"u u Funk & Eleﬁronik .-
| |

taglich
9-18 Uhr

Messezentrum Westfalenhallen Dortmund

Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 - Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 - hitp://www.westfalenhallen.de

VP2AYS

B Verkaufsausstellung mit breitem Angebot
B Multi-Media” mit neuesten Produkten

Sonderschauen:
B Computer-Kunst Von der Entwicklung bis zur
Realisation: Computer-Kiinstler demonstrieren
via GroBprojektion die Entstehung faszinierender
Computer-Kunst.
M Virtuelle Welten Erleben Sie selbst virtuelle
Abenteuer in kiinstlich geschaffenen Raumen.
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Blade Runner
Viele Wege fuhren zum

Mondbus

Genereller Hinweis

Im folgenden beschreiben wir einen Weg
durch Blade Runner. Da dieser Westwood-
Titel jedoch gerade durch seinen nicht so
linearen Handlungsablauf auffillt, wird es

immer wieder passieren, daf hier beschriebe-
ne Szenen nicht ganz so ablaufen, wie sie hier
dargestellt sind. LaBt Euch davon aber nicht
entmutigen, sondern seht unseren Streifzug
durch Blade Runner als generellen Fingerzeig,
wie die Story verlduft, und vor allem, was
alles im néchsten Schritt passieren kinnte. So
ein Tag im Leben eines Blade Runners liuft
nun mal nicht immer nach Schema F ab.

AKT 1

Runciters Tierhandlung
Zunichst solltet Ihr das auf der Strafle lie-
gende Chromteil aufnehmen. Geht zum
Hydranten und untersucht ihn. Redet mit

iy

dem Polizisten und laBt ihn die Leute befra-
gen. Nun geht Ihr in den Laden und redet
mit Runciter (Fragen zu Lucy, Empfehlungs-
schreiben, Motiv). Eventuell miit Thr Run-
citer mehrmals ansprechen, um alle Informa-
tionen zu erhalten. Ihr soll-
tet jede Person solange
lochern, bis Thr zweimal hin-
tereinander den selben
Spruch hért. Erst dann
konnt IThr sicher sein, alle
Informationen zu diesem
Zeitpunkt erhalten zu haben.
Die Patronenhiilsen vom
Boden aufnehmen (kleine
schwarze Schatten). Unter-
sucht die defekte Kamera
oben links und fragt Run-
citer danach. Geht zu Lucys
Tisch im hinten im Raum.
Nehmt den
Spielzeughund, den Schoko-
riegel und das Papier mit.
Zurick auf die StraBie und
befragt den Polizisten iiber
mogliche Zeugen (mehrmals
ansprechen).
Polizeiprisidium
Geht in den 2. Stock in den
Esper-Room (rechts). Klickt
das Esper-Gerit an (linker
Bildschirm), dann werden
automatisch neue Fotos hin-
zugefiigt.

1.Bild (Bild in den Raum
hinein): zoomt auf den
Schreibtisch im Hintergrund,
zoomt auf Lucy, die neben
dem griinen Monitor hinter
dem Kiifig steht,

2. Bild (Bild auf die Ein-
gangstir): zoomt auf den
Schatten in der Tiir (Clo-
vis),dann auf das Autoheck
(Nummernschild), danach
auf das Auto (ohne Num-
mernschild).

Nun ibertragt Ihr Eure
Daten in den Hauptrechner
(rechter Bildschirm). Geht

in den 3. Stock zum Labor. Redet mit
Dino (mehrmals). Geht zum Parkdeck
(DachgeschoB).

Chinatown

Redet mit dem Mann in der roten Jacke
(Gordo). Sprecht die Aushilfskraft (Zuben)
an, die daraufhin nach hinten verschwindet.
Redet auch mit Howie Lee (Aushilfskraft,
Foto von Lucy, Runciters 2x). Jetzt solltet Thr
speichern, da die folgende Szene nicht ganz
einfach ist. Folgt Zuben nach hinten. Ihr soll-
tet Euch withrend des Gesprichs mit Zuben
auf einen Sprung nach rechts vorbereiten;
also Cursor nach rechts auf den Boden bewe-
gen und immer wieder klicken. Seid Thr der

Suppe entgangen, nehmt Ihr sofort die
Verfolgung auf (Waffe wird automatisch
gezogen). Raus durch die Tiir und um die
Ecke. Dem Penner schenkt Ihr keine Beach-
tung, sondern lauft schnell durch die Tiir.,
Treppe hoch und bis zur Tiir rennen. Jetzt
erscheint Zuben hinter Euch. Nun solltet Thr
die Waffe wegstecken. Nach dem Gesprich
mit Zuben geht Thr wieder die Treppe runter
und durch das jetzt offene Tor auf die Strafe,
Dort trefft Ihr Gaff. Nach der Unterhaltung
mit ihm solltet Ihr zuriick zum Miillkon-
tainer, an dem sich der Penner zu schaffen
machte. Miillkontainer untersuchen (Num-
mernschild).

VAV




McCoys Apartment

Die jetzt folgenden Schritte solltet Thr immer
ausfithren, wenn Thr Euer Apartment betre-
tet. Spielt mit dem Hund und gebt ihm was
zum Fressen. Geht nach hinten ins Schlaf-
zimmer und schaltet den Fernseher an. Soll-
te an Eurem Anrufbeantworter ein rotes
Licht blinken, miifit Thr ihn abhéren. Legt
Euch auf das Bett und macht entweder ein
Nickerchen, oder schlaft bis zum néchsten
Tag durch (dies hdngt davon ab, an welchem
Teil der Story Ihr Euch derzeitig befindet).

AKT 2

Tyrell Gebidude

Mit dem Aufzug fahrt Thr
nach oben. Geht in die Kam-
mer und nehmt die Essen-
schachtel und das Hunde-
halsband mit. Untersucht
die Leiche (Ziindschnur).
Verlafit die Kammer und
schaut die Konsole an (2x).
Nehmt den Ohrring und die
Werbebroschiire vom Boden.
Geht noch mal in die Kam-
mer und fragt den Fotogra-
fen nach dem Ohrring. Jetzt
verlaft Thr den Tatort und redet mit dem
Wachmann in der Halle (Opfer, Ohrring,
Tyrell, Sicherheitssystem). Es konnte passie-

ren, dafl Euch hier Crystal iiber den Weg
lduft. Redet in diesem Falle auch mit ihr.

Polizeiprisidium

Geht in den 2. Stock zum Esper-Room und
aktiviert den Esper. Wihlt das neu einge-
lesene Bild an. Folgende
Bereiche sind heranzuzoo-
men: Kopf des Verbrechers,
Hund links neben dem Ver-
brecher, Schachtel unten
links auf dem Boden. Nun
solltet Thr alle Daten des
KIA in den Hauptcomputer
iibertragen. Geht runter in
den ersten Stock ins Biiro
des Chefs (unterer
Bildrand). Dort lafit Thr das
Formular auf dem Schreib-
tisch mitgehen. Danach lauft
Ihr wieder rauf in den 2.
Stock, diesmal aber nach
links in den Ubungsraum. Hier redet Thr mit
Jack iiber das Formular. Hattet Thr schon die
Maglichkeit, Euch mit Crystal zu unterhal-
ten, solltet Ihr jetzt noch ins Basement
(Arrestzellen) gehen und dort mit Grigorian
reden (Protest, C.A.R.S.).

Animoid Allee

Zunéchst ist es ratsam, die Schmuckhéndle-
rin zu besuchen (Stand mit griiner Leucht-
reklame), um Informationen iiber den Ohr-
ring zu erhalten. Am niichsten Stand steht
ein Verkéufer, der seine Schlangen anbietet.
Auch ihn solltet Ihr ansprechen (evt. mehr-
mals). Verlaft die Szene nach links und geht
zu Bullet Bob'’s. Dort redet Ihr mit Bob (Waf-
fen, Hasan, Munition). Verlait den Laden
wieder und geht in den Durchgang unter
dem Schild HAWKERS. Redet hier mit
Mama Isabella (Foto von Sadik, Eisenduller,
Eintopf). Nun geht Ihr weiter durch diese
Passage bis zum Green Palace. Sollte nie-
mand vor dem Laden stehen, legt Ihr einfach
nochmals eine kleine Ehrenrunde ein. Thr
geht nach unten aus der Passage, lauft zum
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Durchgang neben Bobs Laden und wieder
runter zum Green Palace. Dies miifit Thr evt.
mehrmals wiederholen. Steht Izo vor seinem
Laden, sprecht Thr ihn an. Sollte er sich jetzt
verziehen, miifit Thr wieder im Kreis rennen,
bis er erneut erscheint. Dies wiederholt Thr
so lange, bis Izo das Gesprich mit einem

Fotoapparat beendet. Folgt Izo in den
Laden, zerschieft das Tiirschlof und klettert
in die Offnung am Boden. Untersucht die
Waffen und verfolgt Izo durch den Durch-
gang rechts. Steigt die Leiter hoch. Nun wer-
det Thr von Izo gestellt, der aber von Crystal
verhaftet oder erschossen wird.

Polizeiprasidium

Fahrt bis zum Esper-Room, wo Ihr die beiden
neuen Fotos ladet. Im Foto der China-Bar
sind folgende Bereiche anzuzoomen: Kopf der
schwarzen Gestalt und die Sicherheitskame-
ra iiber den Regalen. Auf dem Foto mit
McCoy ist die Frau rechts hinter ihm zu zoo-
men. Nicht vergessen, die Daten zu iibertra-
gen.

DNA-Gasse

Thr geht geradeaus und betretet das Gebéu-
de mit dem orangenen Symbol iiber der
Tire (Eyework). Redet mit dem Mann
(mehrmals) und geht wieder zuriick zum
Ausgangspunkt. Jetzt wendet Thr Euch nach

links und sucht das Gebiu-
de Dermo-Design auf (vor-
her unbedingt abspeichern).
Die Handschellen von Moraji
miiit Ihr jetzt aufschieBen,
dann nichts wie raus aus
dem Laden. Redet mit dem
sterbenden Moraji und
schaut Euch nochmal im
Laden um. Lauft zur Treppe
links neben dem Gebiude

hoch. Untersucht die Puppe
mit der roten Schirpe. Werft auch einen Blick
auf den Monitor rechts neben der Puppe.

Animoid Allee

Geht zur China-Bar und redet mit dem Bar-
keeper (evt. mehrmals), bis dieser die Disc
der Uberwachungskamera hergibt.

Polizeiprasidium
Geht in den Esper-Room
und betrachtet dort das
neue Bild der China-Bar.
Ihr miiBt auf die beiden
Minner vor der Bar zoomen
(Guzza) und auf den Mann
am rechten Bildrand (Izo).
Jetzt KIA-Daten iibertra-
gen. Lauft danach runter
zum Chef und bittet ihn,
schnellstméglich einen
Termin bei Tyrell zu arran-
gieren.

Geht nochmals zu dem Mann bei Eyework
und befragt ihn (Zwillinge, Moraji, Tyrell,
Sebastian, Umschlag von Lance). Nun kénnt
Thr in die Gasse neben Eyework gehen.

Bradbury-Gebiude
Betretet das Bradbury-Geb4ude und steigt
in den Aufzug links. Sucht das Badezimmer

und steigt die Leiter hinauf. Folgt der
fliechenden Gestalt. Wenn Thr in dem Raum
mit dem Schrank seid, miiit Thr alle
Scheiben an diesem einschlagen, erst dann
kénnt Thr am Schrank nach oben klettern.

AKT 3

Yukon-Hotel

Mit dem Stuhl hoppelt Ihr nach hinten
ans Fenster und entledigt Euch Eurer Fes-
seln. Nehmt den Kise unter dem Stuhl am
Tisch. Geht in die hintere Ecke und holt die
Puppe, den Spielchip und das Foto vom
Mondbus. Verlaft den Raum durch die linke
Tire. Geht durch die Tiir mit dem Neon-

rand und untersucht die Kommode. Nehmt
die Schuppe aus der Dusche. Jetzt zuriick in
die Lobby, und das Gebédude durch die Tiire
links verlassen. Untersucht das Autowrack
und nehmt das braune
Papier daneben mit. VerlaBt
die Szene nach links und
geht zuriick zum Spinner.

Polizeiprasidium
Wie immer, geht Thr auch
hier zuerst in den Esper-
Room. Im Bild vom Mondbus
konnt Ihr folgendes ent-
decken: Bilder von drei
Personen (Clovis, Sadik und
McCoy) und ein gelbes Teil
am rechten Bildrand.
KIA-Daten abgleichen.
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Hysteria-Hall

Geht in den Autoladen (links) und redet mit
Larry (Lucys Foto, Zulassungsnummer).
Geht danach in die Hysteria-Hall. Sollte
Lucy noch nicht da sein, miifit Thr solange
durch das Spiegelkabinett laufen, bis sie an
dem mittleren Videospiel steht. Redet mit
Lucy (Vater, Crystal). Geht vor die Hysteria-
Hall und redet mit dem alten Ehepaar (Foto
von Lucy, Kise, Papier).

Animoid Allee

Geht zur Schmuckverkéuferin und redet mit
ihr. Danach frgat Thr Mama Isabella in der
China-Kitchen nach ihrer geheimen Zutat.

Nightclub-Row
Lauft nach rechts ins Tally Lewis und redet
mit Gordo (was Ihr fragt ist eigentlich egal).

Bradbury-Gebiude

Sucht Sebastian und redet mit ihm (Moraji
und Chew, Zwillinge). Geht in sein Labor
und schaltet das Gerit neben dem Schreib-
tisch (am Boden) ein. Nehmt die Unterlagen
aus dem Drucker.

Chinatown
Geht nochmal zuriick ins Yukon-Hotel und
redet mit dem Mann hinter der Theke.

McCoys Apartment

Alles wie immer.

Polizeiprasidium
Besucht Euren Chef in seinem Biiro und
redet mit Guzza (Holdens Dienstmarke)

Nightclub-Row

Geht zuerst nach links zu Early Q. Ihr
sprecht den Aufpasser an, der aber ver-
sucht, schwierig zu sein. Geht einfach direkt
vor die Biihne und tut so, als ob Ihr die Tén-
zerin befragt. Der Aufpasser kommt zu

AV

Euch, um Arger zu
machen, wird jedoch von
der tanzenden Schénheit
abgelenkt, wenn er
weggeht, sobald er fast
neben Euch steht.
Geht nun schnur-
straks zu der linken

Sitzgruppe, die Euch
ein wenig den Kopf

verdreht. Redet
mit Early Q
(Schmuck,

Lucy). Folgt ihm, wenn er nach links ver-
schwindet. Nach der Show geht Thr nach
links aus dem Bild und betretet die Umklei-
dekabine durch die Tiire
rechts. Redet mit der blonden

Frau (Giirtel, schwarze

Limousine, Crystal).

Untergrund-Bahn
Geht nun nach rechts und
die Treppe rauf.

(S UPPORT)

Nightclub-Row
Early Q: Nach hinten und die Treppe rauf
gehen. Geht dann vorsichtig durch
die Tiir rechts und zerschieit dann
den Projektor, sobald Thr
geblendet werdet. Klettert die
Leiter hoch und fangt an
zu feuern.

AKT 4
Untergrund-Bahn
Im Untergrund solltet Ihr
Euch wahrlich nur mit ge-
zogener Waffe bewegen, da
hier sehr hdufig Polizisten
auftauchen, die nicht gut
auf Euch zu sprechen sind.
Lauft zuriick zu dem Raum
mit dem Folterstuhl und
durch die Tiire. VerlaBt die
Kreuzung nach links, dann
immer weiter nach links bis
zur Leiter nach oben. Klet-
tert hier nach oben und
fahrt schlieBlich mit den
Lift zu Eurem Apartment.

McCoys Apartment

Hier ist leider schon besetzt, geht also
am besten sofort wieder zuriick in den
Untergrund.

Untergrund

Geht zuriick zur Kreuzung und legt den
Hebel in der Bildmitte um. Lauft nach rechts
aus dem Bild und zu Izos Waffenkammer, wo
Thr jetzt die Waffen untersucht (evt. zwei-
mal). Bewegt Euch zuriick zur Kreuzung und
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verlafit das Bild nach oben. Nehmt den
Durchgang rechts und steigt in den Aufzug.

Penner-Unterkunft

Redet mit dem Penner (Untergrund, andere,
dicker Mann). VerlaBt den Raum nach
rechts. Jetzt solltet Thr zunéchst abspei-

chern, denn es wird etwas schwierig. Zieht
Eure Waffe und rennt nach rechts iiber die
Planke. Erscheint die Ratte, wendet Ihr
Euch sofort wieder nach links (Bild
nicht verlassen). Nun miiflt Thr war-
ten, bis die Ratte etwas iiber die Hilf-
te der Planke iiberwunden hat, um sie
dann zu erschieflen (Tip: Liegt die
Ratte in der Mitte der Planke oder sogar
noch weiter rechts, bricht die Planke beim
Uberqueren ein). Jetzt verlaBt Ihr den Raum
nach rechts und IThr findet Euch im Labor
wieder.

Untergrund-Labor

Redet mit den Zwillingen (Replikanten,
Arbeit, Lebenserwartung, Clovis, Guzza,
Runciter). Von den Zwillingen erhaltet Thr
den Auftrag, wichtige Dokumente von Tyrell
zu stehlen. Geht durch den Durchgang
links von der Treppe und klettert die Leiter
nach oben.

Tyrell-Gebadude
Klettert in den Liiftungsschacht nach oben.
Rennt zum Aufzug und fahrt nach hoch.

Schnappt Euch die Unterla-
gen auf dem Tisch, dann
rennt Thr so schnell wie
moglich raus und zuriick
zum Liiftungsschacht. Auf
den Wachmann braucht Thr
nicht zu achten. Geht
zuriick zu den Zwillingen
im Labor und gebt ihnen die
Unterlagen. Geht die Trep-
pe hoch und benutzt das
Videophon, um Guzza anzu-
rufen. Lauft nun zuriick zur
Penner-Unterkunft und nach links aus dem
Bild. Sobald Clovis erscheint, erschief3t IThr
Guzza und macht Euch auf den Weg zum
Apartment (von der Kreuzung aus immer
nach links).

McCoys Apartment

Schaut Euch den toten Hund an und unter-
sucht die Zigarette. Jetzt sollte das Video-
phon im Schlafzimmer klingeln. Es ist Lucy.
Geht zuriick in den Untergrund.

Untergrund

Lauft durch den Raum mit dem Folterstuhl
in den groBen Tunnel. Folgt dem Tunnel
bis zu der Stelle, an der ein kleines Loch in
der linken Tunnelwand ist, und klettert hin-
ein. Uber der Wendeltreppe befindet sich
Larrys Laden.

Larrys Laden

Geht nach drauen und sammelt Lucy ein.
Zuriick im Laden, redet Ihr jetzt mit Larry.
Speichert zuerst und beeilt
Ihr Euch dann, aufs Dach
zu kommen, wo Thr Euch
mit Crystal duelliert. Leider
ist der Spinner, den Larry
Euch leihen wollte, defekt.
Geht also wieder hinunter
in Larrys Laden. Am Pult
links driickt Thr den griinen
Knopf. Sobald das Auto in
der Luke verschwunden ist,
flieht Ihr iiber die Wendel-
treppe nach unten. Lauft
den groflen Tunnel ganz

durch und stiirzt Euch ins Auto. Jetzt
kénnt Ihr Euch zuriicklehnen und in Ruhe
den Abspann betrachten...

Wie bereits gesagt, war dies nur eine der
vielen méglichen Varianten, Blade Runner
durchzuspielen. Thr habt jedoch an vielen
Stellen in der Story die Chance, andere Ver-
haltensweisen auszuprobieren. Denkt ein-
fach immer daran, dafl Thr im Spiel nie
selber willit, ob Ihr selbst ein Replikant
seid, oder nicht. Es kommt darauf an, wie
Ihr Euch verhaltet. Ein Blade Runner wird
Replikanten téten, ein Replikant wird aber
keine ,seiner Art“ abschieflen, da sie ihm
als Komplizen dazu verhelfen kénnten,

ne von vier Jahren zu finden. Aber... was
wire, wenn ein Blade Runner sich nur als
Replikant ausgibt, um mehrere an einem
Ort zusammenzubekommen und auf einen
Schlag zu erledigen? Oder... oder... probiert
es ganz einfach mal aus — wer weil}, welche
Variationen Euch noch einfallen...
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So werten wir!

Name
das Spiel

Genre
Geschicklich-
keit, Action,
Adventure,
Simulation,
Rollenspiel,
Sport, Strate-
gie, Wirtschaft

Hersteller
Wer hat’s pro-
grammiert?

Schwierigkeit

Leicht, mittel
oder schwer?

| . SRS,
Purzelt erfah-
rungsgemaf
immer.

Wieviele?

Steuerung
Tastatur, Maus,
Joystick,

Gamepad, Gun.

Besonderhei
Extras und
Eigenheiten

smmmmmuﬁ

Dft testen wir
aus Aktualitéts- |
griinden die
englische
Vesion.

Multiplayer

0b und wie.

Fritz Effenberger

mjDer Wertungskasten

Um so viel Information wie maglich im Uberblick zu bieten,
endet jeder Spieletest mit dem Wertungskasten, sozusagen als
dickes Ende. Er fat neben der Redaktionswertung (in Prozent)
alle wichtigen Daten zum getesteten Titel zusammen. Beispiels-
weise legen viele Leser Wert auf die Information, ob ein Spiel
und seine Anleitung in Deutsch zu haben ist, welchen Computer
mit welcher Ausstattung wir empfehlen und unter welcher
Hardwareausstattung es Probleme geben konnte. Wir weisen
kiinftig mit einem kleinen Symbol darauf hin, ob das Spiel
MMX oder 3Dfx ausdriicklich benétigt. Im neuen Wertungska-
sten haben wir uns auf die wichtigsten Daten konzentriert, Aus-
nahmen von der Regel wie reine DOS-Spiele oder reiner VGA-
Grafikmodus findet Ihr ab sofort unter ,Besonderheiten”.

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

Empfohlene

Hardware g

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

Grafik

Mindetanforderungen

Empfohlen

AB 18

m Die Meinung des Testers. Sie taucht min-

destens einmal pro Review auf, bei mehrseitigen Tests konnen sich
zwei Redakteure mit eigenem Meinungskasten zu Wort melden.
Wiéhrend der Lauftext das Spiel mehr oder weniger sachlich
beschreibt, lassen wir im Meinungskasten die Sau raus. Hier sind
Emotionen genauso erlaubt, wie subjektive Eindriicke des Testers.
Seine Meinung beeinflut zwar die Spielspalwertung, ist aber nie-
mals allein ausschlaggebend und kann innerhalb gewisser Gren-
zen von der Redaktionsmeinung abweichen. So wird es immer wie-
der passieren, dal® die Redaktion einem Spiel z. B. nur 70% Spiel-

spald zugesteht, der Tester es aber “super” findet und das auch vehement in seinem Mei-
nungskasten vertritt. Bei halbseitigen Tests haben wir aus Platzgriinden sowohl| den Mei-
nungskasten als auch die technischen Voraussetzungen auf das Notwendigste beschrinkt.

Jan Maik Ralf
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Vielfalt? Hinter-
griinde? Anima-
tion?

Sound

|| Sprachausga-
be? Musikviel-
falt? Sound?

l_Spie!snaﬁ,,f
Die wichtigste

| Wertung iiber-
haupt! Fiir
Solo- und
Multimodus

AUsSSoLIUNg
Dieses Symbo
findet lhr nur
dann, wenn ein

Spiel 3Dfx
(oder MMX)
voraussetzt

Voraussetzung
Dieses Symbol
findet Ihr
immer, wenn
wir der Mei-
nung sind, da
das Spiel fiir
Jugendliche
unter 18 Jahren
nicht geeignet
ist

Seit Jahren pflegt
Power Play ein
ausgekliigeltes
Wertungssystem,
das Tester- und
Redaktionsmei-
nung streng von-
einander trennt.

"Oscar”, inuutuntuﬁﬂumkrd—
sen auch "SpielspaR-Pradikat”
genannt. Diese Auszeichnung
gibtumahas%smdapn&m-
tung aufwirts. Hallo Hersteller:
JETZT bestellen (Werbung!!!)

VO SICHT
SCHROTT

nusahl,duamn'mdm ab-

staubt, erhalt nur 15% oder weniger
SpielspaB und ist den Karton nicht
wert, in dem es im Laden steht

mmmmm
sein. Taucht nur auf, wenn wir ein
Spiel testen, das nur fiir Kids ist.

Stephan Christian tom Joe
Freundorfer Peller Binsmaier Wahler Miiller schmidt Nettelbeck
sf cis jb mw rm ts in



Beginn der neuen
Rennsport-Saison
gibt Psygnosis
Vollgas

~=Arcade-Mode~ '
“vovaL T3 [

Y it

R 3
ACOULEE ATy
EEASE e

Arcade: Hier gibt es nur vier
Fahrzeugeigenschaften zu
beachten

it e AP lAY @F AN -

Grand-Prix: Vorderer
Abtrieb?? Das kommt nun
davon, daB ich in Physik
immer geschlafen habe.

£ Shell & Sholl & Sheil = Sheii & |

[}

Official Timing

Round and round and round
it goes... ein kleiner
Fahrfehler kann sich
rennentscheidend auswirken

http://www.psygnosis.com — —

FORMEL

Gentlemen, start

Official Timing

Gerangel: Weltklassefahrer schenken sich schon beim Start nichts

it leidvoller Miene erinnern sich deutsche

Formel-1-Freunde an das, aus ihrer Sicht,
kldgliche Ende der vergangenen Saison. Hat
doch der unbestrittene Saubermann der nationa-
len Sportmillionédre, Michael Schuhmacher, auf-
grund einer geistigen Fehlziindung beim letzten
Lauf in Jerez riideste Verkehrsmanieren an den
Tag gelegt. Der 97er-Weltcuppunkte und des
guten Rufs verlustig, darf der Bad Boy sein
ladiertes Image ab 8. Mérz in der Weltmeister-
schaft 1998 wieder aufpolieren (der Kasten auf
S.120 gibt Auskunft iiber die vorgesehenen Ter-
mine). Aber dank der Entwickler von Bizarre
Creations habt Thr nun die Miglichkeit, die
Scharte im Namen Schumis auszuwetzen oder
als einer der 21 anderen Piloten auf der Jagd
nach Weltmeistertitel, Pokal und einer Jumbo-
flasche Champagner an den Start zu gehen. Wie
mittlerweile fiir jeden gréfieren Sporttitel unver-
meidbar, besitzt natiirlich auch Formel 1 ‘97 eine
offizielle (und teuer von der FIA erworbene)
Lizenz zur Verwendung realer Daten. Wer den-
noch nicht in Jean Alesis oder Mika Hakkinens
Rennanzug schliipfen will, hat die Méglichkeit,
unter eigenem Namen anzutreten.

Einsteigen und loslegen!

Im Gegensatz zum Vorgédnger, bei dem zwischen
Arcade und Simulation nur wenige Unterschiede
feststellbar waren, bietet die aktuelle Formel-1-

Version wirklich zwei eigensténdige Spielansit-
ze. Der Arcade-Modus 148t dem Spieler einzig die
Wahl des Teams, weder der Fahrer noch die
Eigenschaften des Flitzers sind beeinfluflbar. So
héngt die Entscheidung ausschlieBlich von
Euren ésthetischen Priferenzen und vier vorge-
gebenen Attributen jedes Wagens ab: Geschwin-
digkeit, Griffigkeit der Reifen, Beschleunigung
und Bremsleistung. Der Arcade-Modus bietet
also reine und gut bekémmliche Action-Kost. Die
Boliden sind einfach zu steuern, weder Treib-
stoffmangel noch zerfetzte Reifen nitigen zum
Boxenstop, und gegnerische Fahrzeuge lassen
sich ohne Spoilerverlust rammen. Hier wird das
Spiel leider auch einen Tick zu unrealistisch,
denn es ist nicht ganz einsichtig, daf der direk-
te Weg tiber den Acker meist einen erheblichen

Zeitvorteil gegeniiber einer sauberen Kurven-

fahrt bringt. Fiinfzehn Kurse sind in diesem
Modus geboten, je fiinf in den Schwierigkeitsgra-
den Leicht, Mittel und Schwer. Thr kinnt entwe-
der beim Rennen gegen die Uhr Bestzeiten
unterbieten oder Euch von der hintersten Posi-
tion auf den ersten Platz vorkidmpfen und dabei

Punkte sammeln. Fiinf Runden miissen fiir die- -
ses Vorhaben geniigen. Zudem lauft, wie bei

Action-Racern iiblich, unbarmherzig die Uhr.
Zusatzliche Rennzeit wird durch Passieren von
Checkpoints dazugewonnen. Anfangs stehen nur
die jeweils ersten Kurse des gewiihlten Schwie-
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rigkeitsgrades zur Verfiigung. Wer mindestens
den sechsten Platz erreicht hat, kann sich auf
der nachfolgenden Strecke versuchen. Fiir anhal-
tende Motivation sorgen dabei nicht nur Besten-
listen, sondern auch die fiinf Bonustracks, die
nur fahren darf, wer sich auf allen Strecken als
Sieger durchgesetzt hat. Da dies einige Zeit in
Anspruch nimmt, konnen fiir spétere Sitzungen
insgesamt 20 Spielstidnde gespeichert werden.

Wo bitte geht’s zur Box?

Erheblich hohere Anforderungen an fahrerisches
Kénnen und technisches Verstédndnis stellt
der Grand-Prix-Modus. Neben Trai-
ning und Einzelrennen auf einer
von 18 Strecken kann die kom-
plette Vorjahressaison am hei-
mischen Bildschirm nachgespielt
werden. Schon die Wahl des Fahrers
verleitet zu langerem Griibeln, wird doch Fahr-
verhalten und Leistung jedes einzelnen Wagens
simuliert. Je nach gewiinschtem Schwierigkeits-
grad sind eine bestimmte Anzahl Rennbedingun-
gen beeinflulbar. Fiir Einsteiger ist es ratsam,
die Lenk- und Bremshilfe einzuschalten, um
nicht bereits im ersten Kieshett zu landen.
Selbstverursachte Schiden, wie Beulen in der
Karosserie oder ein zerlegtes Getriebe durch
unbedarftes Schalten, lassen sich ebenso an-
oder abwiihlen wie Ausfille durch hihere Gewalt
(wie sollten geplatzte Olleitungen oder brennen-
de Motoren sonst erklarbar sein?). Immer wieder
entscheidend fiir den Ausgang eines Rennens
sind die Wetterbedingungen. Gerade auf Kursen

‘OF

your engines

wie im englischen Silverstone herrscht selte
eitel Sonnenschein. Wer auch mal den Monegas-
sen Mistwetter gonnt, kann sich den Regentanz
sparen. Das Wunschwetter kann bestimmt oder
dem Zufall iiberlassen werden. Der spannendste
Modus: Variable Bedingungen wiihrend des Ren-
nens. Ein plitzlicher Wolkenbruch kann Euch so
zum Besuch der Box zwingen, denn ohne die
richtige Bereifung wird das Rennen zur Rutsch-
partie. Aber auch abgefahrene Slicks oder

e cin leerer Tank kénnen, so erwiinscht,
Eure Crew zur Arbeit
anhalten. Eine wirkli-
che Innovation
im computerisier-

Nur in der Cockpitansicht
stort das verschmutzte Visier

ten
Genre

Rennspiel-
sind die
o Visierschutzfolien.

Im Lauf des Ren-
nens sammelt sich
eine Menge Dreck
auf Eurem Visier an. Ist der Blick zu stark
getriibt, so wird die oberste Folie auf Tasten-
druck abgezogen und fiir die néichsten Runden
herrscht wieder klare Sicht. Verstindlicherweise

Vom leicht erhéhten

Blickwinkel ist die Ideallinie
besser auszumachen

steht keine unbegrenzte Anzahl an Folien zur
Verfiigung, eine sorgsame Einteilung ist also
angebracht. Ahnlich Ubisofts Referenzprodukt
F1 Racing Simulation werden auch bei Formel 1
‘97 Flaggen zur Nachrichteniibermittlung durch
die Rennleitung eingesetzt. Vor einer drohenden
Disqualifikation wird ebenso gewarnt (schwarz-
weille Flagge) wie vor Gefahrensituationen
wihrend des Rennens (gelbe Flagge). Wer sich

Official Timing

An der Radauf-
hingung diirfen

die Stewarts-Techniker
wieder ein Weilchen
basteln

Der beste KompromiB aus
Uibersichtlichkeit und
Geschwindigkeitsgefiihl

Die Vogelperspektive
degradiert den Boliden fast
schon zum Matchboxauto



ffiziellen Signale hilt, kann disqua-  die zuschaltbare, unaufdringlich prisentierte
len.Wer sich nicht daran halten will,  Ideallinie. Habt Ihr genug Ubungsrunden
e Flaggenoption einfach ab — der  gedreht und Euren Boliden ausgetestet, konnt
r echten Rennfahrer. Thr Euch erzielte Leistungen wie Drehzahl,
e Einstellungen erfolgt, geht es zunichst  Beschleunigung oder Geschwindigkeit via Tele-
al zum Training auf den Asphalt. Als hilf-  metriebildschirm ansehen und in Folge diverse
1zmn Kennenlernen des Kurses erweist sich  Einstellungen an Eurem Fahrzeug &ndern.

Der F1-Kalender 1998 - 156 Tage PS-Vollrausch
Auch dieses Jahr darf die Fernsehnation wieder miterleben, wie sich Big Schumi mit seinem kleinen Bruder Ralf und
20 weiteren Fahrern aus insgesamt 11 Teams heil3e Gefechte um Plazierungen und Punkte liefert.
Wo und wann sagt Euch unser Formel 1-Kalender:

Rennstrecke GroBer Preis Geplantes Rennstrecke GroBer Preis Geplantes Rennstrecke Grofer Preis Geplantes
von Austragungs- von Austragungs- von Austragungs-
datum datum datum
Melbourne  Australien 8. Marz Monte Carlo Monaco 24. Mai Hungaroring Ungarn 16. August
Interlagos Brasilien 29. Marz Montreal Kanada 7. Juni Spa Belgien 30. August
Buenos Aires Argentinien 12, April Monza Italien 13. September

- Silverstone  GroRbritannien 12. Juli

U

Imola San Marino 26. April Spielberg Osterreich 26. Juli Niirburgring Luxemburg 27. September

E S

Hockenheim Deutschland 2. August

Barcelona Spanien 10. Mai 1. November

l Suzuka Japan

)
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Dabei ist Experimentierfreudigkeit
gefragt, denn Idealwerte fiir Hirte der
Reifen, Starre der Radaufhingung oder
Dicke der Bremsscheiben gibt es nicht.
Die exakte Abstimmung des Wagens auf
den jeweiligen Kurs und den persinlichen
Fahrstil bedarf geraumer Zeit und Erfah-
rung. Bis zu 20 Produkte Eurer Inge-
nieurtatigkeit diirfen zum spéteren Abruf
gespeichert werden.

Wer nicht bremst, verliert....

Wer glaubt, nach einer perfekten Leistung im
Arcade-Modus auch fiir den echten Rennzirkus
geeignet zu sein, wird bereits im Training eines
Besseren belehrt. Selbst, wenn man die eigenen
Fahrkiinste als bescheiden wertet und deshalb
den einfachsten Schwierigkeitsgrad einstellt,
zeigt sich die Macht der Fliehkrifte spitestens
in der ersten Kurve. Nur zu hiufig endet die
Fehleinschétzung von Geschwindigkeit und Kur-
venverhalten im Gras oder an der Bande. Habt
Thr iiber das Spielmenii auch noch das Auftreten
von Fahrzeugschiden erméglicht, fiilhren zwei,
drei unbedachte Maniver zur hektischen
Betriebsamkeit des Boxenteams, das sich iiber
Funk bei Euch meldet. Ein Verzicht auf dringen-
de Reparaturmafinahmen endet unausweichlich
mit frithzeitigem Ausscheiden durch einen
geplatzten Reifen oder eine gebrochene Achse.
Aber auch bei leichten Schiden ist der Boxenstop
ratsam, Lenkung und Leistung des Fahrzeugs
verschlechtern sich oft schon durch kleinere
Touchierungen erheblich.

Wie im richtigen Leben liegt zwischen Freitags-
training und Sonntagsrennen das samstégliche
Qualifying. Zwolf Runden lang habt Ihr die
Chance, eine gute Zeit und damit einen der
vorderen Startpldtze beim Rennen selbst
herauszufahren. Wer freiwil-
lig auf die Pole Position ver-
zichtet oder das Feld lieber
von hinten aufrdumt, kann
jederzeit aus der Qualifika-

AV
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Fast dsthetisch wirbelt
fiir den 3Dfx-Benutzer

Wer dagegen mit Direct3D
altlicher Grafikkarte fihrt, kann
kaum die Hand vor Augen sehen,
geschweige denn seinen Wagen

tion aussteigen und direkt an den eigentlichen
Rennstart gehen. Je nach Einstellung erstreckt
sich der Kampf um die Spitze iiber drei, fiinf
oder zehn Runden. Fiir hartgesottene Asphaltrit-
ter mit extralanger Mittagspause steht sogar die
halbe oder volle Distanz, die 1997 gefahren
wurde, zur Verfiigung. Beim StraBlenkurs von
Monte Carlo wiren das zum Beispiel 39 bzw. 78
kurvige Runden, die bis zum Schwenken der
karierten Fahne gedreht werden miissen.

Ohne 3Dfx Liuft (fast) nix!
Aus acht verschiedenen Perspektiven heraus
kann in den Rennverlauf eingegriffen werden.
Dabei ist neben den diversen Fahrzeug-von-hin-
ten-Blickwinkeln auch eine Cockpitansicht gebo-
ten, die zwar die Fahrerhinde am vibrierenden
Lenkrad zeigt, aber die Riickspiegel, wie schon
beim Vorlidufer, vermissen 143t. Ein Blick auf die
Verfolger ist nur im Vollbild moglich und daher
nur auf langen Geraden unproblematisch.
Strecken, Hintergriinde und Mitstreiter sind
herrlich detailliert dargestellt. Kleine Wélkchen
verbrannten Gummis zeugen vom durchgedriick-
ten Gaspedal, kommt man vom Kurs
ab, wirbelt Staub auf oder die
Réder befordern fiir kurze Zeit
ein Stiickchen Rasen mit. Bei
klarem Himmel
erzeugt die Sonne
Lens Flares, bei
Regen und Nebel
wiinscht man sich,

Official Timing

Australien: In Melbourne
solitet Ihr besser die
Sonnencreme bereitlegen

Monaco: liber dem
Mittelmeer braut sich was
zusammen

Osterreich: Heftige
Regenschauer verwandeln
den A1-Ring in eine
Rutschbahn

Der Telemetrie-Bildschirm
dient eher der Verwirrung als
dem Verstindnis



Harte Bandagen: Nach
diesem Crash braucht der
Ferrari dringend einen
Kundendienst

Official Timing
Frische Reifen sind flott
aufgezogen, aber das
Ausbeulen der Karosserie
dauert...

1"“a6"88vr

Gnadenlos liuft das
Zeitlimit, doch unser
gelber Untersatz ist

schneller

Durch die drei Regler rechts wird die
Lautstirke von Musik, Moderator und
Motorengeriuschen bestimmt

einen Beifahrer zu haben, der einem die néichste
Kurve ansagt. Die Zeichnungstiefe, also die
Distanz in der die ersten fernen Details vor dem
Fahrer auftauchen sollen, kann iiber ein
Optionsmenii der Rechnerleistung ange-
palit werden. Doch selbst wer die nitige
Power hat und sich daher den Luxus
einer optimalen Darstellung leisten will,
wird mit einem Aufbau von Hintergrund-
grafiken bedacht, die nicht einmal dem
Namen Pop-Up gerecht wird. Gerade
beim Stadtkurs von Monaco michte man
meinen, daf} kleine Wichtel im Monitor
gemichlich die Hochhéuser auf den Bild-
schirm pinseln. Solltet Thr immer noch nicht von
der Notwendigkeit einer 3D-Grafikkarte iiber-
zeugt sein, wird Euch Formel 1 ‘97 endgiiltig die
Entscheidung abnehmen. Eine Direct3D-Unter-
stiitzung ist zwar implementiert, von der

Jan Binsmaier

nur in Grafikbeschleuniger! Find ich eigentlich klasse, denn beim
Vorgéanger hat mich schon gewaltig gestort, daf nur Besitzer von
3D-Karten in den Renngenuf® kamen. Dennoch: Die Umsetzung
der Direct 3D-Version bringt mich nicht zum Jubeln. Zu holprig
kommen die Hintergrund-Grafiken, zu ruckelig hiipft der Bolide
um die Kurven. Vor allem die lieblosen Tribiinen samt Zuschau-
ern enttduschen mich ein wenig. In der 3Dfx-Version zeigt der
[ Hersteller dann natiirlich, dal® er sein Werk versteht - keine
Frage. Auch der neue Arcade-Modus geféllt mir sehr gut,
schlieBlich méchte man auch mal zwischendurch alle Feinheiten fahren lassen und ein-
fach drauflos holzen. Ansonsten reicht mir das Angebot nicht: Wenn schon Nachfol-
ger, dann gehdrt einfach ein bisserl Innovation dazu. Wenn ich schon im Simulations-
Modus bin, dann wér’s mir am liebsten, ich kénnte an jeder Schraube drehen. So blei-
ben mir nur Standard-Einstellungen, die mittlerweile jedes Formel 1-Spiel hat.

urspriinglichen Grafikpracht der 3Dfx-Version
bleibt allerdings, zumindest bei dlteren Karten,
nicht mehr viel tibrig. Zudem wird ein flottes und
speicherstarkes Pentiumsystem mit gewchnlicher
Grafikkarte so gnadenlos ausgebremst, daf selbst
auf dem Dreirad der kleinen Schwester mehr
Geschwindigkeitsgefiihl aufkommt.

Symphonie der Motoren
Beziiglich des Sounds hat sich beim neuen For-
mel 1 einiges getan. Die Musikuntermalung ist
nicht mehr nur auf rockigen Sound
beschrankt, zwolf neue Titel sollen sdmt-
liche Geschméicker abdecken und selbst
Freunde orchestraler Klinge zu Héchst-
leistungen anspornen. Leider waren in
der Testversion erst sechs unterschied-
liche Lieder wihlbar, die sich recht viel-
versprechend anhirten. Neben Jochen
Mass, der bereits im Vorgénger kommen-
tierte, soll in der deutschen Version
zusitzlich Heiko Waller von RTL ein paar
Spriiche klopfen. Die AuBerungen, die wihrend
des Spiels fallen, beschrinken sich dabei nicht
nur auf die Fahrleistung, es werden auch gene-
relle Tips zur Verbesserung des Rennergebnisses
gegeben. Zusitzlich meldet sich bei Wetterum-

Ah, Psygnosis macht nun doch nicht

P2AYS



Uberhols
Aktuelle

Die vergangenen Monate brachten einige Per-
len im Bereich der PC-Rennspiele hervor. Ubi-
softs Vorzeigeprodukt F1 Racing Simulation
gelang dabei miihelos der Sprung aufs Sie-
gertreppchen. Eine groRere Vielfalt an Tuning-
optionen haben nur die Ingenieurteams der
Formel 1-Rennstalle. Dafiir miBlang den Fran-

Formel 1
Hersteller Psygnosis
Renn-Genre Simulation
Saison 1995
Strecken 17
CPU-Gegner 25
Fahrperspektiven 5
Fahrzeuge 26
Wetter einstellbar
Replayfunktion nein
Multiplayer nein
3Dfx-Unterstiitzung  ja
Power-Wertung 79%

Dur odel: Sei'_l:
Rennspiele i

zosen der einfache Rennmodus, Brems- und
Lenkhilfen verminderten mit dem Schwierig-
keitsgrad gleichzeitig den SpielspaRR. Auch
Psygnosis’ erste Formel-1-Version konnte im
Arcade-Modus nicht vollstandig iberzeugen.
Zudem war der Simulationspart ziemlich diirf-
tig gestaltet. Formel 1 '97 dagegen bietet

enstreifen-
m Vergleich

neben umfangreichen Fahrzeug- und Spiel- E
einstellungen realistisches Fahrverhalten, aber ¢
auch erstklassige Rennaction zum Sofortein-
stieg. Kalistos Ultimate Race Pro lauft zwar
aulBerhalb der Formel-1-Konkurrenz, verdient
aber trotzdem als Power Play Volltreffer die
Beachtung aller Octan-Junkies.

Formel 1’97 F1 Racing Simulation
Psygnosis Ubi Soft
Simulation Simulation
1997 1996

20 16

21 21

8 3

22 22

einstellbar einstellbar

nein ja

2-8 2-8

ja ja z
86% 92%

Ultim@te Race Pro
Kalisto Entertainment
Action

w o g

16
einstellbar
nein
2-16

ja

81%

schwung oder Schéden am Fahrzeug das eigene
Team tber Funk und fordert zu einem kleinen
Abstecher in die Boxengasse auf. Durch die Kom-
bination von Musik und Kommentaren mit den
Motoren- und Auflengerduschen (wie dem Jubel
der Menge oder quietschenden Reifen) entsteht
eine dichte atmosphiirische Soundkulisse. Beson-
ders real wirken die Schlechtwettergeriusche. Es
donnert, der Wind pfeift und Regen prasselt auf
den Asphalt. Man machte beinahe lieber die Fah-
rerkantine besuchen, als seine Runden im triib-
seligen Novemberwetter zu drehen.

Im Zuge der Fertigstellung entfiel leider die im
Preview noch erwihnte Zweispieler-Splitscreen-
Variante vollstandig. Dafiir bietet Formel 1 ‘97
sowohl im Arcade- als auch im Grand-Prix-
Modus Netzwerkunterstiitzung fiir bis zu acht
Fahrer. Dabei werden beziiglich Spielmodi und
Wageneinstellungen alle Moglichkeiten geboten,
die auch der Einzelspieler hat. Zusitzlich darf
bestimmt werden, ob das Fahrerfeld nur aus
menschlichen Spielern bestehen soll, oder sich
die Computergegner ebenfalls am Rennen betei-
ligen diirfen. sf

L SUPER

Dies sind keine Beispiele
fiir moderne architekto-
nische Kunst, sondern
fiir altbekannte Probleme
beim Bildaufbau

= 4

Wenn Menschen aus Fehlern lernen,
freut das mich als Ex-Lehrer natirlich besonders. Dabei haben die
Jungs von Psygnosis nicht nur die Kritik an ihrem eigenen Pro-
dukt beherzigt, sondern wohl auch auf die franzdsische Konkur-
renz geschielt. Eine generelle Problematik bei F-1-Titeln ist die
Gratwanderung zwischen Realismus und Spielbarkeit. Der Ver-
such, mit einem Produkt den GroBteil der Spieler, Amateure wie
Profis anzusprechen, geht meistens in die Hose. Formel 1 ‘97 ist
erfreulicherweise beides, ernsthafte F1-Simulation und rasantes
Actionspiel. Der Einstieg in den Arcade-Modus dauert keine Minu-
te, schon spielt man einen hervorragend gestalteten Just-for-fun-Racer. Die Meniis im
Grand-Prix-Modus sind einfach zu handhaben, die optimalen Einstellungen fiir jeden
einzelnen Kurs bedirfen aber einer intensiven Beschaftigung mit dem Spiel. In puncto
Optionsvielfalt bleibt Formel 197 zwar hinter Ubis F1 Racing zurlick, dafiir bekommt
der Spieler zwei ausgewachsene, unterschiedliche Rennspiele zu einem Preis.

Empfohlén
P200, 32

1-8
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Der Kampf gegen
die dunkle Seite
der Macht geht
weiter

Der Spieler darf auch als
Mara Jade die Gegend
erkunden

Mancherorts wimmelt es von
Sturmtruppen

Auf dem Weg zu Ka’" Pa dem
Hutten begegnet man einigen
unfreundlichen Gesellen

http://www.lucasarts.com ——

Mit dieser Kreatur hat bereits Luke Skywalker so seine

Erfahrungen gemacht

or wenigen Monaten verdffentlichte Lucas-
Arts einen 3D-Shooter, der die Konkurrenz-
produkte das Fiirchten lehrte. Statt mit iiber-
miifliger Brutalitit um die Gunst der Kéufer zu
buhlen, erfreute ,Jedi Knight” durch eine enor-
me Spieltiefe und frische Ideen — und das in

einem Genre, dessen Beitrége sich oft nicht gera-

de durch Innovationsreichtum auszeichnen.

Wer nach der Vernichtung des finsteren Jerec

und seiner Vasallen glaubte, dieses Kapitel
des nie enden wollenden Sternenkrieges abge-
schlossen zu haben, wird jedoch nun eines besse-
ren belehrt. Mit der Zusatz-CD ,Mysteries Of
The Sith“ wartet jetzt ndmlich eine weitere Her-
ausforderung auf den tapferen Lichtschwert-
akrobaten.

Die Piraten haben uns entdeckt

Der erneute Ego-Trip ins ,Star Wars“-Univer-
sum kniipft mit seiner Storyline finf Jahre nach
dem Kampf gegen die sieben Jedi-Ritter an. Kyle
#» Kartan ist inzwischen zu einem méch-
# tigen Jedi herangereift und unterrich-

guten Eigenschaften der Macht.
" Imperator Palpatine machte Mara
einst hiochstpersonlich mit der dun-
klen Seite vertraut, bis sie von
Luke Skywalker bekehrt wurde.
Durch Kyle hofft sie, ihre Aushbil-
dung abschlieBen zu konnen. Die
ersten vier Level in ,Mysteries Of
The Sith” bestreitet der Spieler dabei
als Kyle Kartan, um danach in die
Rolle von Mara zu schliipfen,
wihrend sich der Jedi auf die Suche
nach einem geheimnisvollen Tempel

Krifte schlummern sollen.
AuBler der eigenstdndigen Rahmen-
handlung, die sich zu Beginn und

schensequenzen weiterentwickelt,
neuen Schauplitzen und dem zwei-

Spielabschnitte absolviert, gldnzt

das ,Add-On* auch noch mit anderen
zusiitzlichen Features. Unter ande-

VIZAY. i

am Ende eines Levels durch Zwi-

ten Charakter, mit dem Ihr einige |

der Sith begibt, in dem obskure
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rem wurde das System zum Verteilen der in
einer Mission ergatterten Machtpunkte fiir
.Mysteries Of The Sith“ iiberarbeitet und erwei-
tert. Eine Unterscheidung zwischen hellen und
dunklen Kriften entfillt, denn schliefllich
haben Mara und Kyle bereits die
gute Seite gewihlt. Dariiber
hinaus stehen die aus ,Jedi
Knight“ bestens bekann-
ten Fahigkeiten ,Force
Throw* und ,Lightning“
nicht mehr zur Verfii-
gung. Dafiir wurden
jedoch fiinf neue Aspek-
te (,Chain Lightning®,
Jforce Push®, ,Force Pro-
jection®, ,Far Sight“ und
Saber Throw") integriert. Die
Beherrschung der verschiedenen
Krifte ist diesmal auBerdem unbedingt erfor-
derlich, um Level zu meistern. So kinnt Thr
zum Beispiel in einem Abschnitt nur durch den
Einsatz von ,Force Pull“ in den Besitz eines
benétigten Gefidngnisschliissels und Eures
Lichtschwertes gelangen, oder Thr erklimmt per
oForce Jump® in einem Tal eine ansonsten
unerreichbare Ebene.

Neben einigen neuen Widersachern, die Euch
wihrend des Geschehens immer wieder iiber den
Weg laufen, wurde obendrein Euer Repertoire an
martialischen Gerétschaften aufgeriistet. Zu den
Euch bereits vertrauten Waffen gesellen sich
Zielsuchraketen, Blendgranaten, Han Solos
Schiefpriigel, der BlasTech DL-44, ein Zielfern-
rohr, Sprengladungen, die mit einer Fernbedie-

Diese X-Wing-Fighter sind
startbereit

Ein TIE-Jiger mitsamt
seinem Herrchen

nung geziindet werden, sowie ein
Karbonitgewehr, um Kontrahenten
einzufrieren. In manchen Regionen stof3t
Thr sogar auf eine stationdre Blasterkanone,
die Thr ebenfalls bedienen kénnt.

Mufitet Ihr Eure kleinen grauen Zellen bereits in
,Jedi Knight“ gelegentlich angestrengen, so ist
dieses wichtige Spielelement in ,Mysteries Of
The Sith“ wesentlich anspruchsvoller ausgefal-
len. Beispielsweise gewdhrt man Euch in einem
Level nur in Verkleidung den Zutritt zu einer
Ortlichkeit, oder Thr miiBt an Bord eines Raum-
schiffes eine R2-Einheit veranlassen, eine spe-
zielle Tiir zu entriegeln. Selbstverstindlich gilt
es des weiteren, die obligatorischen Schalter zu
betatigen, Schliissel oder diverse Gegenstiinde zu
finden oder mit dem Laserschwert Metallgitter
zu durchtrennen, die den Zugang zu gewissen
Locations versperren. cis

Schweine im Weltall

Preisfrage: Wer schief8t
schneller?

Imperiale Ortlichkeiten sollte
man nur mit geziickter Waffe
betreten

 SUPER

* Chris Peller

LucasArts hat da ein Add-On aus dem |  [INi
Armel geschuttelt, das das Basisprodukt tatsachlich einen Tick
uberfligelt. ,Mysteries Of The Sith* ist ,Jedi Knight” fiir Fortge-
schrittene. Waffenfetischisten freuen sich (iber die zusatzlichen
Verteidigungswerkzeuge und Denksportler (iber die gestiegene
Puzzledichte. Hinsichtlich der Spieltiefe ist ,,Mysteries Of The Sith”
somit sicherlich Gberragend. Ein scharfes Auge ist Vorrausset-
zung, um keinen wichtigen Schalter oder eine versteckt gelegene
Passage zu (bersehen. Lediglich die Zwischensequenzen sind
nicht mehr so brillant wie in ,Jedi-Knight”. Statt Videos in Kino-

Spieler: ..... S

Preis: ........ca.40 Mark -
reks e 13“8 Graﬁkn!ll.-ll.ll“%

Steuerung: ........ Maus, Sound ......... .91_%
 ........Tlastatur, Joystick SpielspaBB ST

qualitat wurden diese Szenen mit Hilfe der Spieleengine realisiert. Dies mindert aber in
keiner Weise den Spielspall und gibt hochstens nur leichte Abzlige in der B-Note. Wer von
einem Ego-Shooter mehr erwartet, als mordlistern durch die Locations zu wandern,
solite ohnehin nicht lange (iberlegen und sich diese Erweiterung sofort zulegen - dieser
Zusatz wertet das ebenfalls fabelhafte Urprogramm nochmals auf.
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b as Echtzeitgenre bricht zu neuen Ufern auf.
v : Nachdem im vergangenen Jahr Titel wie
LKKNDY, Total Annihilation, ,Earth 2140 oder
auch ,Dark Reign® Freizeitgenerile sowie ,C&C*-
Enthusiasten zu hektischen Mausklickorgien ein-

=

as Produkt aus
dem Hause
Activision zeigt
.Uprising” die
Zahne

Wi o

Zu FuB ist man nur diirftig bewaffnet

luden, erschien mit dem von Cyclone Studios ent-
wickelten ,Uprising“ etwas Neuartiges. Erstmals
konnte der Spieler direkt auf dem Schlachtfeld
aktiv an den Kampfhandlungen teilnehmen. Im
Inneren eines futuristischen Vehikels Platz neh-
mend, rollte er damit durch die Gegend, befehligte
seine Einheiten, errichtete Stiitzpunkte und
beharkte in eigener Regie den Gegner mit den
Geschiitzen seines Fahrzeuges. Man sal} nicht
mehr nur wie bei ARD und ZDF in der ersten
Reihe, sondern befand sich mitten im Geschehen.
Gleichzeitig wurde damit eine Briicke zwischen
martialischer Echtzeitstrategie und beinharter
3D-Action geschlagen. Diesem Trend folgend, ver-

Eine AuBenansicht ist
ebenfalls aufrufbar

Einer unserer Piloten hat sein

Gefihrt verlassen

http://www.activision.com

sucht auch ,Battlezone* Elemente der beiden
Kategorien miteinander zu verschmelzen. Wie in
,Uprising“ iibernimmt der Spieler hier mit Hilfe
eines panzerdhnlichen Gefihrts das Kommando
iiber seine Einheiten, wiihrend er aus der Ich-Per-
spektive die Szenerie im Auge behilt.

Fiir ,Battlezone“ erdachten sich die Entwickler
eine Hintergrundstory, die ebenso einer Folge von
JAkte X“ als Handlungsgeriist dienen kinnte: Im
Jahre 1952 ging ein Meteoritenschauer tiber der
Beringstralle nieder. Sowohl amerikanische als
auch sowjetische Wissenschatftler waren sofort zur
Stelle, um dieses Ereignis zu untersuchen. Inmit-
ten der Triimmer fanden sie ein seltsames Metall,
das erstaunliche biologische Eigenschaften auf-
wies. Die Amerikaner errichteten daraufhin in
Nevada eine Forschungsstation, um diese Fund-
sache eingehender unter die Lupe zu nehmen.
Obwohl deren genaue Beschaffenheit nicht
bestimmt werden konnte, vermochte man dieses
Material, ,Scrap“ (dt.: Schrott) genannt, mit
erstaunlichen Resultaten in der Riistungsin-
dustrie einzusetzen. Die Vorrite des Metalls
waren allerdings schnell aufgebraucht, also griin-
dete Prisident Eisenhower 1958 neben der NASA
obendrein die National Space Defense Force
(NSDF). Die erste Aufgabe dieser geheimen Orga-
nisation bestand darin, mit einer Eliteeinheit auf
diversen Planeten unseres Sonnensystems nach
weiteren Vorkommen des Bio-Metalls zu suchen.
Jedoch brachen auch die Sowjets in die Tiefen des
Alls auf, um den wertvollen ,Schrott® zu bergen.
Vor Spielbeginn empfiehlt es sich, die Trainings-

BATTLE.
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missionen zu absolvieren, um sich mit der Steue-
rung des Vehikels sowie mit der generellen
Bedienung vertraut zu machen. Seid Ihr ein
wenig tiber die Mondlandschaft gediist und habt
das Bauen und Dirigieren von Einheiten etwas
geiibt, steht die eigentliche Kampagne bevor.
Bereits erfahrene Befehlshaber kinnen sich nun
an dem schwierigeren Sowjet-Einsatz versuchen,
alle anderen ziehen dagegen unter dem ,Stars
and Stripes“-Banner in die Schlacht. Jede Kam-
pagne ist dabei in zahlreiche Missionen unter-
teilt, die Thr auf den verschiedensten Planeten-
oberflichen bestreitet. Wihrend des jeweiligen
Einsatzes miifit Thr bestimmte Aufgaben erfiil-
len, die sich mit voranschreitendem Spielverlauf
aufgrund neuer Direktiven des Oberkommandos
auch verdndern oder erweitern kénnen.

Die strategische Komponente des Spiels beinhal-
tet unter anderem die Errichtung eines Stiitz-
punktes. Dafiir ist vor allem der Recycler erfor-

Eine unserer Fa {
ihre Arbeit aufgenommen

Wir nihern uns einer
Basis

derlich. Damit diese mobile Konstruktionswerk-
stétte ihre Arbeit aufnimmt, wird sie iiber einem
Geysir plaziert, der sie mit Energie versorgt.
Fortan lassen sich mittels des Recyclers bei-
spielsweise eine Fabrik, einfache Kanonen oder
Aufklérer herstellen. Der Bau von Einheiten ver-
schlingt allerdings generell unterschiedliche
Mengen des begehrten Bio-Metalls, das mit Hilfe
von sogenannten Scavengern aufgesammelt
wird, wobei die Triimmer von zerstorten Vehi-
keln ebenfalls wieder verwertbar sind. Der
Scavenger verrichtet diese Tétigkeit selbststéin-
dig und entléddt das gefundene Material in den
Recycler oder spezielle Silos. Auf diesen Grund-
stock aufbauend, lassen sich dann nach und nach
viele Einheiten- und Gebéude-Typen produzie-
ren. So schiitzt Thr Eure Basis gegen die Angriffe
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Fritz Effenberger

Welle am Spielehorizont abzuzeichnen - erst Uprising, jetzt Battle-
zone, weitere sind im Anmarsch. So wie es aussieht, missen wir
eine eigene Genrebezeichnung dafir erfinden. Sowas wie Action-
Strategie oder 1st-Person-Strategie. Denn Ego-Shooter mit Flight-
und Tank-Sims und der selbst schon actionlastigen Echtzeitstrategie
zu verbinden, ist ein genialer Coup. Wenn das Ergebnis dann aber
wie in diesem Fall aussieht, némlich fantastisch und extrem 3Dfx-
lastig, dann bleiben keine Wiinsche mehr offen. Die Texturen und
Oberflachen in diesem Spiel gehdren zum Feinsten, das zur Zeit fiir
Geld zu haben ist. Die Spielmechanik - Resourcenmanagement, Bau der Einheiten, Uber-
sicht ist groRartig, das Interface - die Bedienung - ist innovativ im besten Sinn. Endlich hat
es ein Entwickler geschafft, knallharte, rasante Aktion mit perfekter strategischer Kontrol-
le zu verkniipfen. So gesehen hat Battlezone das Zeug zum Klassiker. So rundherum aus-
gefeilte Spiele mochte ich in nachster Zeit gerne Gfter bekommen.

DER VATER

Die Programmierer von Activi-
sions Crossover-Titel entliehen
sich von einem Atari-Automaten
den Namen fiir ihr Produkt. Das
Ur-"Battlezone” zierte Ende 1980
so manche Spielhalle und war
Idas erste Panzerspiel in 3D. Die
Vektorgrafik begutachtete man
| damals aus der Ich-Perspektive.
| Es galt, Panzer und Raketen zu
eleminieren. Damit dem Spieler
Bonuspunkte gutgeschrieben
wurden, konnte er auch auftau-
chende UFOs abschieBen.

Eines unserer Angriffsziele

| SUPER

Da scheint sich ja eine richtige neue
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Auch mechihnliche Einheiten

kdénnen gebaut werden

Einem gegnerischen
Unruhestifter auf den Fersen

Unser Stiitzpunkt wichst und
gedeiht

der Konkurrenz mit stationidren Kanonen, und
dariiber hinaus komplettieren verschiedene Pan-
zertypen, Minenleger, Bomber oder Walker, die
einem Mech nicht unihnlich sind, das Angebot
an Kriegsspielzeug. Die Liste der Gebdude
umfafit beispielsweise Geschiitz- und Kommuni-
kationstiirme, Kasernen sowie Versorgungs-
depots. Manche Bauwerke benitigen zudem ein
Kraftwerk, das als Energiequelle fungiert.
Direkter Feindkontakt 148t sich natiirlich nicht
vermeiden. Zu diesem Zweck ist Euer Fahrzeug
mit einer ganzen Reihe von Verteidigungswerk-
zeugen ausgestattet. Darunter befinden sich
unterschiedliche Raketen, Morser, ein schnell-
feuerndes Maschinengewehr und der ,Donner-
schlag®, der eine erdbebenédhnliche Erschiitte-
rung verursacht, die sich wellenartig ausbreitet
— ein imposanter Effekt, den man in vergleich-
barer Form schon in ,Magic Carpet bewundern
konnte. Sollte trotz all der Waffen das Gefédhrt
doch einmal zerstirt werden, katapultiert Euch
der Schleudersitz gerade noch rechtzeitig aus
dem Fortbewegungsmittel. Seid Thr wieder heil
auf dem Boden gelandet, setzt ihr Euren Weg so
lange zu Ful} fort, bis Ihr ein neues Vehikel
entert. Thr kénnt im Scharfschiitzenmodus sogar
den Piloten eines gegnerischen Fahrzeuges eli-
minieren und dieses dann beschlagnahmen.

Das Kommandieren der Einheiten wurde in
,Battlezone“ mit dem einfach zu bedienenden

E =)

Activisions Genre-Mix versteht es zu

Konfrontationen sind

Interface vorbildlich gelist. Befehle erteilt Thr
mit Hilfe der Ziffern- und Leertaste, mit denen
sich auch das gewiinschte Objekt anwihlen laGt.
Der Cursor, der bei Schlachten zusitzlich die
Funktion eines Zielfadenkreuzes erfiillt, kann fiir
diese Aktionen ebenso verwendet werden. Die
Optik hinkt der Spielbarkeit keinesfalls hinter-
her. Die Landschaften der Handlungsschau-
pliitze entfalten sich duflerst imposant vor den
Augen des Spielers, wihrend er mit seinem
modifizierten Tank durch die Gegend rauscht,
wobei die Grafik durch 3Dfx- und Direct3D-Sup-
port noch eindrucksvoller wird. Neben der Ich-
Perspektive konnt Ihr ferner weitere Blickwinkel
aktivieren. Zudem verstehen die Audiotracks
eine stimmungsgeladene, bisweilen diistere Aura
heraufzubeschwiren. In der uns vorliegenden
Testversion war die Sprachausgabe noch in Eng-
lisch, wird aber bei Verdffentlichung komplett in
Deutsch erténen. Auch Multiplayer-Features
(inklusive Deathmatch-Modus) wurden imple-
mentiert. Wackere Generile konnen demnach
per Modem, Internet, IPX oder seriellen Null-
modemkabel gegeneinander antreten. cis

@ Mindestanforderung

gldnzen - und das nicht nur wegen der absolut umwerfenden Gra-
fik und dem tollen Sound. Dariiber hinaus macht es schon zu
Beginn einfach Spal3, in der ersten Trainingsmission mit hoher
Geschwindigkeit (iber die realistisch wirkende Mondoberflache zu
brausen. Das Fluggeflihl ist schlichtweg phantastisch. Das Inter-
face entpuppt sich ebenfalls als eine Klasse fir sich und macht
das Kommandieren der Einheiten zu einem Kinderspiel. In puncto
Spielbarkeit und Prasentation drangt , Battlezone” somit den Weg-
bereiter ,Uprising” eindeutig in den Hintergrund. Die eigentlichen
Kampagnen werden durch ihren Abwechslungsreichtum und den sich auch im Einsatz
andernen Missionsziele niemals eintonig. Gelegentlich eingestreute Cut-Scenes lockern
wahrend einer Mission zuséatzlich das Spielgeschehen auf. Alles in allem ein exzellentes
Programm, das einen flir lange Zeit an den Monitor fesselt. Fiir mich ist das neue ,Batt-
lezone" jedenfalls eines der Spielehighlights des Jahres - bitte mehr davon!

Chris Peller

i 16 MB RAM, 2 x CD, 180
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Ltrinode.com —

Auf den Spuren
von James Bond,
Blake & Mortimer
und Mata Hari

Zu jedem Fahrzeug und
Ausriistungsgegenstand
erhaltet lhr Informationen

Fahrt- und SchuBmaéglich-
keiten werden iibersichtlich
angezeigt

D unkle Manéver — da fallen einem doch spon-
tan verdeckte Operationen, CIA-Skandale
und Madchenhindler ein. Und es ist ein Thema,
das in puncto Computerspiele noch nicht totge-
ritten wurde — so viele Geheimagentensimula-
tionen gibt’s wirklich nicht. Im letzten Power
Play-Heft haben wir Euch ja schon einen Vorge-
schmack gegeben — jetzt ist der Test fillig. Die
Ausgangssituation, dargestellt in einer liebevoll
ausgestalteten Hintergrundstory ist die: Thr
findet Euch in die Situation eines einsamen
Kimpfers fiir die Gerechtigkeit versetzt, der von
einer geheimnisvollen Chefin ebenso geheime
Auftrige erhélt. Thr miilt dem sinistren Treiben
der Verbrecherorganisatio R.A.T. Einhalt gebie-
ten, dabei aber iiberlegt vorgehen, da fiir jeden
Einsatz nur ein begrenztes Budget zur Verfi-
gung steht, das fiir Fahrzeuge, Ausriistungsge-
genstinde und Agenten schnell verbraucht ist.
Zwar findet sich an den Einsatzorten
die eine oder andere Kiste mit Benzin,
Panzerplatten oder Munition, auch
das Erobern von feindlichen Motorré-
dern, Lastwagen oder Jeeps berei-
chert die Palette der Moglichkeiten
enorm, aber jede Aktion hat ihren
Preis. Mein ,favourite item“ ist iibri-
gens die Wodkaflasche, die Euch flugs
zu neuen Ménnern verhilft. Diese sind
ein wichtiger Faktor, da jede Aktion
wie Fahren oder Schiefien von je
einem Mann durchgefiihrt werden.
Ein mit fiinf Leuten besetzter Kiibel-
wagen kann also fiinf Aktionen unternehmen.
Dazu kommt die Moglichkeit, daB herrenlose, da

In Tibet gipfelt das dunkle Geheimnis

leergeschossene Feindfahrzeuge, erobert werden
kiinnen — solange genug Manpower vorhanden ist.
Thr startet jeweils mit einer Handvoll Fahrzeuge
— je nach Budget und Erfolg der letzten Aktion,
und versucht, Eure Informanten zu treffen,
Nachschublager aufzuspiiren und die elenden
R.A.T.T.E.N. zu erledigen. Ganze 20 Szenarien
fithren Euch in eine Weltverschwirung. Begin-
nend in Belgisch-Kongo, dem heutigen Zaire,
gelangt Thr iiber Grionland und Mexico bis nach
Tibet, wo Ihr auf bizarre Erfindungen und die
Geheimwaffe der Verbrecher stoft. Innerhalb der
Einzelszenarien trefft Ihr immer wieder auf klei-
ne ,Untermissionen”, die Euch zusitzliche Res-
soucen einbringen oder ins Verderben reiflen
konnen. Ja, wie kommt denn eine so unbekannte
Firma wie Trinode dazu, ein so solides Spiel vor-
zustellen? Das wird klar, wenn man sich vor
Augen hiilt, dafl das Entwicklerteam friiher fiir
Blue Byte und dort an Klassikern wie Battle Isle
und Schleichfahrt gearbeitet hat. fe

GUT
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o

Fritz Effenberger

Endlich mal was anderes. Rundenbasierte Stra-
tegie in neuem Gewand - Geheimagenten rechnen mit Aktions-
punkten. Unter dem dunklen Mantel steckt allerdings ein ausgie-
biges Management: Agenten und Hilfsmittel wollen verwaltet wer-
den, das grenzt fast schon an eine Wirtschaftssim. Trotz aller Inno-
vation fehlt letztlich die Eleganz der X-Com Reihe oder der diistere
Wahnsinn von Incubation. Dunkle Mandver ist einfach ein gutes
Spiel, das bei vielen von Euch fiir lange, durchzockte Abende sorgen
kann. Alle Elemente, die man auch z.B. in den SSI-Klassikern wie
Panzer General oder Steel Panthers findet, tauchen hier wieder auf.
Automatisches ZuriickschielRen, realistische Beschadigungen, Treibstoffmangel, Nach-
schub, Informanten, das alles bereichert ein Spiel ungemein. Auch der Multiplayermodus
macht Spal, gerade wegen seiner Uberschaubarkeit mit einer Handvoll Einheiten. Die
Weltverschworung als Hintergrund bietet zwar keine Ufo-Mythen a la
X-Files, tragt aber stimmungsvoll die Handlung weiter, auch in den Zwischensequenzen.

Mindestanforderung
- P90, 16 Mb RAM, 4x CD, 2 Mb
- SVGA-Grafik
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Offnungsze|ten
Mo-Fr  9.30-1
Sa 9.30-14 00

KEIN CLUB!

Bestelil-Telefon:
Tel.: (02 81) 9 52 98-0
Fax: (02 81) 9 52 98-10

Atiantis DV 7699 Fritz5 Schach DV 11999
Balls of Steel DA 6999 Gettysburg/Sid Meier DV 7299
Baphomets Fluch2 DV 6999 Golf PRO DV 69,99
Battle Isle 4 Incubation DV 6999  Grand Prix Legends DV i.V.
Battle Zone DV 69,99 Grand Theft Auto V 5999
Beast War DVx69,99 Hali-Life V i.V.
Betrayal in Antara DV 7999 Heavy Gear DV 7499
e
E I'E
Value Pack Nr. 1 Heroes 0.M & Magic 2 DV 64,99
Wing Commander 4 Heroes 0.M&M 2 Data DV 29,99
KEND & Hattrick ( | (MRS OF T
~hy ;
Deutsch - @ Heroes 0. M&M 2
el T L @ Heroes 0. M&M 2 Data
—- Herrscher der Meere DV 69,99
glrthnght DV a,g 64%
lade Runner DV 84, b
Bleiuf 2 DV 5499 S5 e
BleifuB Fun DV 59,99 |-Panzer DV m'g
fg Raly DV 4990 | War 6999
iicke von Amheim DV 8499 s
Busta Move 2 DA 5499 Incubation/Battle Isle 4 DV 69,99
Caesar 3 DV x69,99
Cart Precision Racing OV 89,99 | Solange
Civilization 2 DV 3999 i v | Formel 1 97
Civiiz. 2 Fant. World DV 24,99
Comm.&Con. 1 SVGA DV 7999 Eﬁgnosys [
(aC1&Daa&MAX Dv 49% |Fantasy it m
Comm. & Conquer2 DV 7999 | ex e apa ersion DM
C&C 2 Gegenangriff DV 2999
CaC2Veretngsschig DV 279 | g ot AnstoB 2
g;“,ﬁc,,,u,,y 33 ﬁ:g Pael’lethel‘ 2 Die Verlﬁngerung
mColony Da}]a DV 2499
Hermetic Order DA x69,99
Lk Ohmen oo | Mega Race 2
eign DV 7999 = =
DakReignDATA v 2000 |I€ Titel: 8 Mission CD
Deadlock g L gx '.;% gg Decicita # Dautsohe »
Deathtrap Dungeon 79/ ; P leitun
Demonworld DV 69,99 Version DM r : R -
Der Industriegigant DV 69,99
DerIndustrieg. Data DV 2999 Incubation Data DVx29,99
Diablo DA 4999 Interstate 76:Nitro Riders DA 44,99
Diablo-Helifire DA 3499 Intervention DV X7, 299
Die by the Sword DVx7999 Jack Nicklas Golf 5 DA 7499
Die Siedler 2 + DATA DV 6999 Jedi Knight DA 7999
Die Siedler 2 Miss. CD DV 2999 Jedi Knighl Data DV 2999
Die Verlangerung DV 24,99 Joint Strike Fighter ~ DA 7999
Dune 2000 DVx69,99 Journement Projekt3 DV 69,99
Dungeon Keeper+Data DV 7699  KKND - Extreme DV 5999
Handlieranfragen

Dungeon Keeper Data DV 2999  Kings Quest8

Dunkle Mantver DV 6999 Lands of Lore 2

Earth 2140 DV 3499 Last Bronx DV 6499
Earth 2140 Data + Pad DV 1999 Liberation Day DV 6999
Earth2140 Data Nr.2 DV 2499 Links 98 DA 7999
Earth Siege 3 DV iV. Lords of Magic DV 6999
Easy Ball DV 5499 M1 Tank Platoon 2 DV iV.
Eastemfront DV 6999 Magic-Zusammenk. DV 5999

Versandbedingungen: Ab DM 200,- Spielewert portofreier Versand.

Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Pake1 Bei Nachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach-
\_nahmegebiihr. Fur bestelite und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschal!

CD-ROM CD-ROM

Abmteuera d. F1Racing/UBI Soft DV 69,99

Legoinsel DV 4999 Fi5 DV x79,00

AherHallu DA/DV 2999 F 16 Agressor DV x7299

Addiction Pinball DV 6999 F 16 Fighting Falcon DA 64,99

Age of Empires DV 8999 F22Raptor/Novalogic DA 7499

Ageof EmpiresData DV 1999 Falcon 4.0 DV 69,99 | Anno
:'B%ang%ow B¥£‘$ Fallout DV 69,99 |

I Wamior 199 Fifa Soccer 98 DV 79,00

Alexander der GroBe DV 5999 Fighting Force DA 7999 ' 602
Andretti Racing DV 7900 Right Unkimited2 DV 79,99

i D 9% Foyd V 6999 Erscheint 23.03.98
Anno 1602 DVx69,99  Fiygsimulator 98 Dv10999

Anstoss 2 DV 6999 F{GP2-TrackPack2 DV 2599 © Deutsche

Anstoss 2 DATA DV 24,99 Formula One Grand Prix3DV iV, Version

Armored Fist 2 DV 74,99 Formula197 DV 7499 § '

| Deutsche

Mission CD

Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen [

Deutsche
Version
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Version

Deutsche
Version
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Version

x DM 2. P
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Deutsche
Version

Fallout

3Skulls 0.t Toltecs DV 2999
7th Guest 11th Hour DA/DV 29,99
AH64 Longbow D

Aide Europa DV 29, .99
Albion DV 2499
Anstoss + World Cup DV 24,99
Baphomets Fluch1 DV 1999
| Battlelsle 3 DV 24,99
Biing DV 2999
BleifuB 1 DA 2499
Buccaneer DV 39,99
Chewy ESCTF5 DV 24,99
Civilization 1 DV 2499
Colonization DV 2499
Creatures DV 2999
Creature Shock DV 1299
Deadlock DV 2999
Die Fugger 2 DV 2499
Die Siedler 1 DV 24,99
Die total ver. Rallay DV 2499
DSF - Golf DV 3999
-Earthworm Jim 1+ 2 DV 2499
Extreme Assault DV 3999

Fifa Soccer Manager DV 2999
Flight 0. t. Amaz. QueenDV 1999

Fritz 4 Schach DV 3999
Gobliins Teil 3 DV 1999
Imperialismus DV 39,99
Indiana Jones 3+4 DV 2499
KKND DV 29,99
Links LS 97 DA 29,99

M.PRitter d. KokusnussDV 19,99

Deutsche
Version -
ﬁ’ s
Angebote: g
Rebellion EV 6999 Manic Karts DA 1299
Red Baron 2 DV 64,99 Master of Orion 2 Dv24,99
Red Line DVx79,00 Mechwar. Mercernary DV 19,99
Red Line Racer DV 6999 MDK V 2999
* Resident Evil DV 6999 MAX DV 2999
Rising Lands DV 6999 Mephisto3.5 DV 3999
Risiko V 5099 Monkeylsland1+2 DV 2499
Riven / Myst 2 DV 6999 Pazifik Admiral DV 39,99
~ Riverworld DVx7999 Pirates Gold DV 2499
¢ Saber Ace:Conf.Korea DV 6999 POD Planeto. Death DV 2999
~ Sega Touring Car DV 5998 POD Planeto. D.DATA DV 19,99
| Sensible Soccer2000 DVx79.00  Privateer 2 DV 29,99
~ Seven Kingdoms DV 7499  Pro Pinballthe Web DA 1999
ShanghaiDynasty DV 44,99 Railroad Tycoon Deluxe DA 24,99
Sim City 2000 + Realm o.t. Haunting DV 34,99
Theme Hospital DV 7999 Rebel Assault 2 Dv 2999
L Soldier at War DVx69,99 Riddle of Master LU DV 2499
& Starcraft DVx79,99 Road Rash DV 2999
{ Starfleet Academy DV 6999 SamaMax+Dayo.Tent DV 2499
" Star Trek Pinbal DA 4499 Schleichfahrt DV 3999
Star Trek First Contact DV iV, Shanghai Gr. Moments DV 2499
Star Trek Generation DV 3999 Sherlock Holmes2 DV 2999
Stealth Reaper 2020 DA 7499 Simont. Sorcerer 1+2 DV 1999
Steel Panther 3 DA 6999 Star Trek 3/Next Gen. DV 2499
| Streets0.SimCity DV 79,00 Stonekeep DV 2499
. Swing DV 3999  Sub Culture Dv29,99
| Syyrah Warp Hunter DA 3499  SuperE.F 2000 DV 2999
. Tennis Manager DV 34,99 Syndicate Wars DV 2999
| TestDrive 4 DV 7900 TheDig DV 299
TFX3: F22 DV 7499 Tie Fighter Dv 2999
| Titanic DV 3999 Time Commando DV 2999
TOCA Touring Car DA 7900 Transp. Tycoon + Data DV 24,99
Tomb Raider 2 DV 7999 Trivial Pursuit DV 349
* Total Annihilation DV 7999 U.FO. DV 2499
Trash Vol. 1 DV 2999 Ultima 8 DV 2999
" Ubik DV 79,00 US NavyFighter97 DV 2999
UltimaRacePro DV 69,99 Vollgas DV 2999
Uttima Teil 1-8 EV 7499 Warcraft2 Dv 2999
Uprising DV 6999 WingCommander3 DV 3499
War Wind 2 DV 6999 WingCommander4 DV31,99
WET-S. Empire DV 7499 Worms + DATA DV 2499
Wing Prophecy DV 7800 X-ComTerror oft Deep DV 24,99
Worldmanager DVx69,99 X-Wing Compilation DV 29,99
e D2 T D
om: se 1 : :
x Files e A Mggg Zorck Nemesis DV 209
ing vs. Tie Fighter .
X-Wingvs. TieF: Data DA 30,09 Zubehor
You Don "t Know Jack DV 59,99 Maxi Sound 64
Youngblood DA 7999 Dynamic 3D PnP 23999
Zorck: GroBinquisitor DV 7999  (rchid Righteous 3D aA
Alfa Quad Umschaltbox ~ 4499
Angebote solange At winumschaibox 209
: Vﬂrfa. I'Eiﬁht Fanatec Programator 69,99

Fanatec Lenkrad & Pedale 154,99
Comm. & Conqu. Trackball 79,99

Microsoft Joystick
Force-Feedback Pro 24999
Microsoft Sidewinder

Game Pad (320 ]
PC-Dash CommandPad 12099

Gravis Joystick Analog Pro 3999

Gravis Game Pad

Gravis Game Pad Pro 4999

Gravis Joyst.Blackhawk 59,99

Gravis Firebird 2 11999
12999

Logitech Joyst. Warrior

Thrustmaster Formula 1
Racing Wheel
incl. FuBpedale und
neuen Optionen!

234,99

|Probleme? I

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 "Wolfgang Lehrke" fragen.
Probieren Sie es doch einfach
mal aus.

Hotline 02 81-95298 -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

Fiir Druckfehler keine Haftung! Irtimer u. Anderungen vorbehalten!
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ANSTOSS 2 -

VERLANGERUNG!

napp sieben Monate ist es her, dafl Ascaron

mit Anstoss 2 die Herzen der FuBballfans
erfreut hat. Doch ein paar Dinge beméngelten
die Kaufer und so entschlof} sich das Program-
mierteam, gleich eine AddOn-Disk hinterherzu-
schieben. Uber 2000 Kunden beteiligten sich an
einer Fragebogen-Aktion, und nach der Auswer-
tung wuBte der Hersteller aus Giitersloh genau,
was gefragt war. So besteht nun die Moglichkeit,
auch eine EM oder WM zu spielen. Doch ebenso
wurden bestehende Features kréftig aufgepeppt
und iiberarbeitet. Nun kann man beispielsweise
zusitzlich zur individuellen Mannschaftsaufstel-
lung auch eine schnelle automatische Elf auf den
Platz zu schicken. Desgleichen wurde das Trai-
ningssystem komplett neu gestaltet und erlaubt
nun unter anderem auch gezieltes Einzeltraining
der Mannen. Jeder Kicker besitzt jetzt bis zu drei
positive oder negative Eigenschaften, die durch
Eure Mafinahmen gefordert bzw. abgebaut wer-
den. Selbst an Sonderschichten und Straftrai-
ning wurde gedacht. Etwa 200 neue Spielszenen
wurden eingefiigt, die alten zudem tiberarbeitet,

damit auch die Spannung wiihrend des Spiels
nicht verloren geht. Aulerdem wurden viele klei-
ne Details erweitert bzw. verbessert; z.B. der
Finanzteil, Trikotvarianten, Halbzeitansprachen,
Vertragsverhandlungen, Statistiken und vieles
mehr. Alles in allem eine rundum gelungene
AddOn-CD, die mit ca. 30 Mark ihr Geld wert
ist. Zum Spielen wird natiirlich die Original-Ver-
sion von Anstoss 2 benotigt. Jb

I¥ Frank Well

L
3

Neues Futter fiir Anstoss 2-Fans

http://www.ascaron.de

Ja, so mag ich das. Fehler
oder Ungereimtheiten
erkennen, beseitigen und
das Vollprodukt nochmal
erweitern. Das stelle ich
mir unter einer AddOn-CD vor und genau-
so zog es auch Ascaron durch. DaB es
auch Negativ-Beispiele gibt, zeigte Bull-
frog mit Dungeon Keeper - The Deeper
Dungeons zur Geniige. Wem Anstoss 2
gefallen hat, der durfte an der ,Verlange-
rung* nicht vorbeikommen. Fiir die vielen
Extras oder Verbesserungen erscheint der
Preis absolut gerechtfertigt.

..... . . .Verldngerung
.. .Sport-WiSim/
...... vev.....AddONn-CD
Hersteller: .......Ascaron
.:Multiplaver' 1-4 an einem PC

THE COUNCIL

WARS

issionpacks sind populér. Annéhernd jedes

Strategiespiel bekommt in dieser Form
Nachwuchs. Dark Colony macht da keine Aus-
nahme. Neben der neuen Kampagne mit jeweils
acht Missionen auf jeder Seite, gibt es sage und
schreibe eine neue Einheit. Eine weitere Rasse,
mit der Thr Euch entweder verbiinden oder auch

Die Nadel im Heuhaufen: Neuheiten

frohlich den Zweifrontenkrieg iiben diirft, soll
dann mehr Abwechslung bringen. Von Missions-
packs sollte man eigentlich etwas Neues erwar-
ten. SchlieBlich mufl der Preis gerechtfertigt
sein. Neues sucht Ihr dann aber jedoch verge-
bens. Alles ist nur wesentlich schwieriger gewor-
den. An der Steuerung und dem Spielprinzip hat
sich nichts gedndert. Selbst die bekannten
Schwiichen in der KI wurden nicht behoben, Ein-
heiten, beispielsweise einmal in den Kampf ver-
wickelt, lassen sich nicht mehr zuriickziehen.
Also dann mal tapfer in den Tod. Wie gehabt
baut Thr weiterhin Eure Basen aus und stellt
miglichst schnell eine starke Truppe auf, da
diesmal die Angriffe friiher beginnen und die
Wellen feindlicher Gruppen schneller nachkom-
men. Der Quell aller Einheiten ,Petra-7* ist auch
wieder mit von der Partie. Insgesamt mehr
etwas fiir die Fans von Dark Colony. Alle ande-
ren sollten lieber zu etwas neuem oder altbe-
wihrten greifen. mw

(GEHT SO

Ich habe nichts gegen Mis-
sionpacks, gegen diesen
aber schon. Wieso muBte
dies alles so lieblos run-
tergehandelt werden?
| Keine Verbesserungen, eine immer noch
| krankelnde Kl und, anstatt wenigstens mit
i gutem Missiondesign zu glanzen, wirkt die
| neue Kampagne wie schnell dahin gef-
= rickelt. Die Programmierer haben lediglich
| den Schwierigkeitsgrad hochgeschraubt
| und da etwas zu viel des guten getan. So
i nicht!

{Name .The Council Wars

|Genre: .. .Echtzeitstrategie
Hersteller: ....... Acclaim
| Besonderheiten: . ....... -
;Multlplayer ......... nein

‘ Mindestanforderung
|P75, 16 MB RAM, 2 MB SVGA, 4x CD

Grafik «.cvovee..73%
'Sound ..........68%

i Spielspal

58, | -
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http://www.psygnosis.com

ZONMBI

den Journalisten mit Hilfe von Tastatur und
Maus durch die gerenderten Szenarien. Per Key-
board bewegt Thr beispielsweise den Protagoni-
sten in die gewiinschte Richtung oder wihlt ein
entsprechendes Verteidigungswerkzeug aus. Der
Mauscursor ist dagegen zum Zielen und
Schiefen, fiir das Aufnehmen von Gegensténden,

~Resident

das Offnen von Tiiren oder bei Gesprichen mit Evil” fur
Personen unerliBlich. Die Unterhaltungen mit
Charakteren laufen im Prinzip nach dem Frage- Arme

und Antwort-Schema ab, wobei sich die Moglich-
keiten meistens auf zwei verschiedene Reaktio-
nen beschrinken. Entscheidet Ihr Euch fiir einen
falschen Kommentar, resultiert dies oft im sofor-

Da steht doch ein Gewehr
unbeaufsichtigt in der Ecke...

g

ombies erlebten Anfang der 80er Jahre auf
der groBlen Leinwand einen wahren Boom.
Auf den Erfolg von George A. Romeros ,Dawn Of

tigen Spielende und Thr diirft wieder von vorne
oder an der zuletzt abgespeicherten Position
beginnen. Dariiber hinaus kann der Spieler bis-

The Dead” reagierte damals vor allem die
italienische Filmindustrie und liefi die nach
Menschenfleisch gierenden Untoten in zahl-

reichen Machwerken umherwanken -
sehr zum Unmut der Jugendschiitzer. Die
Spieleindustrie nahm sich ebenfalls
schon des ofteren der vermoderten
Kameraden mit Mundgeruch an. So
bevilkern sie in ,Resident Evil“ ein
unheimliches Anwesen oder treiben in
,Nightmare Creatures® ihr Unwesen. Nun
reanimiert Psygnosis erneut die Toten fiir ein
Action-Adventure mit dem sinnigen Titel
JLombieville“. In dem kleinen Nest Downforth
geschehen merkwiirdige Dinge. Alles deutet dar-
auf hin, dafl diese Ereignisse mit den geheimen
Experimenten auf einer Militdrbasis zusammen-
hiingen. Der Reporter Matt Black wittert jeden-
falls eine heiBle Story und beginnt vor Ort mit
seiner Recherche — und wird bereits vor dem
Eingang des Stiitzpunktes von seltsamen, halb-
verwesten Geschéopfen attackiert... Der Spieler

tenwerfer

freundlichen

herige Konversationen aufgrund des Dikta-
phons noch einmal Revue passieren lassen.
Den Angriffen der lebenden Toten begegnet
Ihr mit einer Reihe von Waffen, die grif3-
tenteils, ebenso wie Munition, erst ein-
mal gefunden werden wollen. So kann
sich Matt Black auBer dem Standard-

| schiefleisen, einer Beretta, unter ande-
A} rem sogar mit
Colt, M16, Rake-
oder
un-
Krea-
(@ turen von Leibe halten.
“Installiert man im tibri-
gen die deutsche Fas-
sung, fliefit bei den Aus-
einandersetzungen lus-

Shotgun die

tigerweise wieder ein-
mal griines Pixelblut —
dennoch sollten sich, so
meinen wir, an diesem Spiel nur Erwachsene

Hoffentlich erziirmen wir die
Arztin mit unserer niichsten
Frage nicht

Schon kommen die Zombies
angewackelt. Dabei hat das

dirigiert den korpulenten, an Haarausfall leiden-  ,erfreuen®. cis Spiel gerade erst begonnen
T —
- . - #=="" Als Fan von Romeros Zombie-Triologie war Name. ... 00 Zombieville Mindestanforderung
; ich natirlich auf ,Zombieville* mehr als gespannt. Durfte man viel- Genre: ..Action-Adventure P 133, 16 MB RAM, 4 x CD, 1 MB
. X leicht auf eine Alternative zu , Resident Evil” hoffen? Die Erniichte- : Grafik, 116 MB HD
; rung erfolgte jedoch recht schnell: Umstandliche Bedienung (ins- Hersteller: ..... Psygnosis Empfohien
u L besondere der Ziel- und SchieBmodus laft zu Winschen tbrig) und Schwierigkeit: S e taie P 16{5, 32 MB RAM, 8 x CD, 2 MB
ungiinstige Blickwinkel geben keinen Anlal zur Freude. Spéatestens Prais: ca. 100 Mark Grafik
\‘_, 4 dann, wenn man beim Frage- und Antwortspiel wieder einmal die i g el ; Grafik - « c 2 e v .. .63%
falsche Wahl getroffen hat, was meistens prompt mit dem Tode Spleler: .o oLl oo 1 Sound ..........87%
bestraft wird, erreicht der Frustfaktor ungeahnte Hohen. Man ist viel . -
Cheis Peller mehr damit beschéftigt dauernd abzuspeichern, als sich mit dem Segem _TaStatur' s SpielspaB
eigentlichen Geschehen auseinanderzusetzen. Dazu gesellen sich solche Unzulanglich- Besonderheiten: ........ Ly
| keiten wie Zombies, die planlos herumstehen und mich einfach ignorieren, auch wenn Spiel: ........... Deutsch 0 0
ich direkt vor ihrer Nase an ihnen vorbeilaufe. Die Aufzahlung der Mangel kdnnte noch Anleitung: ....... Deutsch U ) '
beliebig fortgesetzt werden, aber das wiirde den Platz des Meinungskastens sprengen. ¥
Nein danke, auf einen Abstecher nach ,Zombieville” kann ich wirklich verzichten. Multiplayee: .. 05 . oo =

o
&)
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"< Land i

bedroht. Die
einfallenden
Griinhdute sind
diesmal jedoch
nicht der Feind.

Dieser Nekromant entkommt
unserer Kawvallerie nur knapp

Unser Feuermagier sendet
den gegnerischen
Bogenschiitzen heiBe GriiBe

Ihr kénnt Euch wihrend der Schlachten
~_iiber die einzelnen Truppentypen er seine Armee in Position bringt. Gerade die

s — http://www.ea.com -

Die Geschichte wird wihrend der einzelnen Kimpfe fortgefiihrt.
Entweder durch Zwsichensequenzen oder Dialoge wie hier.

te, auch Orks genannt, dringen
massiv in das Land vor.

rfolgreiche Tabletops bieten sich fiir eine

Umsetzung auf dem PC geradezu an. Das
Warhammer-Universum fand bereits Beriick-
sichtigung. Wihrend die SciFi-Fans mit ,Final
Liberation“ ihre Nahrung fanden, ist nun der
Nachfolger zu ,Im Schatten der gehirnten
Ratte“ endlich fertig. Als der bereits bekannte , Fne
Séldner-Kommandant Morgan Bernhar:ie v : I ausstellt, daB die

Eindringlinge werden be-
kampft, erst recht wenn sie
keine Menschen sind.
Die Uberraschung ist

perfekt, als sich her-

zieht Thr in die Schlacht. Die Gollbringer wahre Bedrohung
sind beriihmt fiir ihre Tapferkeit und § aus einer anderen
herausragenden Fihigkeiten im Kampf. . ; . Richtung naht
Bedrohte Konigreiche nehmen nur allzu und dazu noch
gerne die Hilfe von mietbaren Soldaten :
an. Die Gefahr scheint anfangs von guten alten ~ Duft entwickelt hat. Untote dringen ein und
bekannten Feinden zu kommen. Die Griinhdu-  miissen schlieBlich zuriickgeschlagen werden.
Dark Omen fillt in die Kategorie Echtzeitstra-
tegie und hat daher wenig mit dem rundenba-
sierten Original gemein. Lediglich die Story ist
dort angesiedelt. Um den angehenden Feld-
herrn mit dem nitigen Wissen auszustatten,

*" einen betorenden

seinen Namen verdient. Auf leicht verstindli-
che Weise wird Euch die Steuerung der Einhei-
ten sowie das Navigieren auf der Karte erklért.
Vor jeder Schlacht kommt ,das in Stellung
gehen“ der eigenen Mannen. Oft entscheidet
bereits eine gute Aufstellung den Ausgang des
Gefechtes. Wohl dem, der sich gut tberlegt, wie

S

d informieren Artillerie verlangt eine sorgfiltige Planung von

yI2AY

wurde ein ausfiihrliches Tutorial erarbeitet, das

i
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berelts tot i

Euch. Einmal aufgestellt, 148t sie

sich wihrend der Schlacht nicht mehr
bewegen. Das Studieren des Gelindes nach frei-
en Schufifeldern ist daher unumgiénglich. Ein
Druck auf die Space-Taste eriffnet Euch eine
Karte des Gebietes. Nach Beendigung der Auf-
stellungsformalitdten beginnt die Schlacht.
Gekampft wird auf dreidimensionalem Terrain,
das sich stufenlos drehen und zoomen l48t. So
kinnt [hr auch Geldnde einsehen, das norma-
lerweise z.B. durch Baume oder Felsen verdeckt
wire. Den Gegner auf diese Weise zu ent-
decken, ist hingegen nicht méglich. Nur wenn
sich eine Eurer Einheiten in Sichtweite befin-
det, erscheint der Feind auch fiir Euch. Da das
ganze Geschehen in einer echten drei-
dimensionalen Landschaft ablauft, sollte das
Terrain berticksichtigt werden. So wird es
Euren Bogenschiitzen nicht moglich sein, den
Feind hinter einem Wald zu attackieren. Der
Artillerie fillt es zunehmend leichter, die Geg-
ner von erhéhter Position ins Visier zu nehmen.
Die Truppen werden in Regimentern bewegt,
die sich in fester Formation bewegen, die nur
im Nahkampf auseinanderbricht. Jede Einheit
wird durch ein iiber ihr schwebendes Wappen
symbolisiert. Scrollt Ihr iiber die Karte und
eigene sowie gegnerische Regimenter verlassen
den sichtbaren Bereich, verharrt das Wappen
jedoch am Bildschirmrand. Auf diese praktische
Weise seid Thr nicht nur iiber die ungefihre

OME

Position der
Armeen informiert, sondern kénnt diese
auch noch anwéhlen und ihnen Befehle
erteilen, obwohl sie nicht mehr sichtbar sind.
Auch die Bewegungen des Feindes lassen sich
auf diese Weise immer gut im Auge behalten.
Wollt Thr den Angriffsbefehl erteilen, geht mit
dem Mauszeiger auf die gegnerische Einheit und
bestétigt per Einfachklick. Eine Ausnahme bil-
den die beweglichen Distanzkimpfer wie Arm-
brustschiitzen. Bei der ersten Methode stiirmen
sie los und begeben sich in den Nahkampf. Ver-
langt es Euch jedoch nach Pfeilen, miifit Thr zu-
nichst im rechts unten befindlichen Menii den
Angriffsmodus wihlen und dann erst den Feind.
Das gleiche Prinzip gilt fiir die Magier.
Die Missionen sind abwechslungsreich und ent-
fithren Euch entweder in die Position des Ver-
teidigers oder aber des Angreifers. Vor einigen
Scharmiitzeln ist Eure Entscheidung gefragt.

Wihrend unsere
Hauptstreitmacht
angegriffen wird, filit
unser Magier dem Feind
in die Flanke

Gegenstinde wie diese

Artefakte oder Geld, um
unsere Truppen weiter
aufzuwerten .

Truhe enthalten Ill.rtvolt :

Magier gehdren nicht in den
Nahkampf. Der Nekromant
lernt das schmerzhaft.

Riesenskorpione greifen
unsere Kanoniere an. Die
Kavallerie eilt zu Hilfe.

Dumme Ki: Unsere Kanone
schoB mitten in das
Kampfgetiimmel




Nach einer Schlacht miissen
neue Minner sowie
Ausriistung heran

Unsere Kavallerie wurde von
dem Rest der Armee
weggelockt

Auf dem Weg zum nichsten
Dorf werden wir iiberfallen

uber vor
Magie

Unsere Pikeniere im Sturmangriff auf ein
feindliches Regiment

Kidmpfen oder nicht kdmpfen, das ist dann die
Frage. Natiirlich hat dies auch Auswirkungen
auf die Zukunft des Krieges. Nach jeder
Schlacht gibt es die erste Belohnung. Dabei
handelt es sich um Gold, manchmal aber auch
um einen magischen Gegenstand, der Euch die
Zukunft etwas erleichtern soll. Das Angebot ist
reichhaltig. Magische Trinke erhéhen einmalig
die Schlagkraft der eigenen Minner, Schilde
steigern den Defensivwert und gewaltige
Runenklingen lassen auch magisch unbegabte
Menschen Zauberei ausiiben. Gold ist schin,
verliert aber an Wert, wenn nichts damit anzu-
fangen ist. Bares ldft sich zwischen den

Schlachten in frische Médnner oder zusétzliche
Riistung investieren. Neue Armeen hingegen
konnt Ihr nicht kaufen, lediglich bestehende
aufbessern. Aber keine Angst: Im Verlauf des
Krieges gesellen sich hin und wieder neue Strei-
ter zu Euch. Erfahrung macht uns Menschen
reicher und 146t uns besser werden. Gleiches
gilt fiir Eure Truppen, die nach jeder tberleb-
ten Schlacht an eben dieser Erfahrung gewin-
nen. Nach einem Gefecht wird Euch noch eine
Statistik offeriert, die detailliert Informationen
jedes Regimentes iiber Totungen, eigene Verlus-
te sowie gewonnene Erfahrung informiert.

Strategiespiele ohne Multiplayermodus sind wie
die Suppe ohne Salz. Deshalb wurde das wiirzi-
ge Mineral auch Dark Omen spendiert — und
das mit einer sehr interessanten Idee. Vor jeder
Partie kinnt Thr entweder mit einer vorgefer-
tigten oder mit Geld selbstaufgebauten Armee
in die Schlacht ziehen. Zehn Karten aus der
Kampagne stehen als Feld der Ehre zur Wahl.
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Auch riesige Tiere gehidren zu unseren Feinden. Die Spinne jedoch
bald nicht mehr. Sie hat keine Chance gegen unsere Infanterie.

Nach dem Gefecht gibt es wieder Gold. Ein
nettes und motivierendes Feature ist die
Moglichkeit, nach der Schlacht die Armee mit
dem verdienten Geld auszubauen oder neue
Regimenter zu kaufen und diese dann abzuspei-
chern. Spitere Kéampfe

kénnen mit der glei-
chen Armee gefoch-
ten werden ,
so dal Thr
Euch Eure
Lieblingsar-
mee langsam
heranziich-
ten konnt. Kleiner
Nachteil an der Sache: Seid

Ihr zu gut, besitzt Thr irgendwann

eine so starke Armee, daBl diese kaum zu
schlagen ist.Leider ist das aber nicht der einzi-
ge Nachteil im ganzen Spiel. So solltet Thr
immer ein wachsames Auge auf Eure Fern-
kimpfer wie Bogenschiitzen oder Artillerie wer-
fen, Ein einmal anvisierter Feind wird selbst

ie Aufstellung ist wichtig fiir den Sieg

dann noch unter Feuer genommen, wenn
eigene Einheiten sich bereits im Nahkampf
mit ihm befinden. Auch steigt die Frustrations-
schwelle drastisch an, wenn beispielsweise ein
Regiment mit dem Riicken zum Feind steht und
Ihr den Angriffsbefehl gebt. Entgegen der
Erwartung, drehen sich diese nicht um und

Wihrend die Infanterie

aushilft, stirmen die anderen
gen Norden

Hiigel sind fiir
Bogenschiitzen wertvolle
Positionen

Der Dampfpanzer mul3 unter
allen Umstinden geschiitzt

Maik Wahler

halb gespannt auf Dark Omen. Auch wenn sich das Tabletop nur
schwerlich in Echtzeitstrategie verpacken lieB und nur noch die
Story ubrigblieb, ist daraus ein gutes und herausforderndes Tak-
tikspiel geworden. Der Tiefgang, der bei anderen Genrevertretern
oft unter der Hektik vermiBt wird, kommt hier voll zur Geltung.
Die ersten Missionen war ich auch hellauf begeistert und meine
Meinung néherte sich mehr und mehr der Pradikatgrenze. Doch
dann wurde ich von der Dummbheit meiner eigenen Soldaten (iber-
rumpelt. Artillerie, die auf die eigenen Manner schielt, nur weil
sich diese funf Meter weiter im Nahkampf mit dem zuvor beschossenen Feind befin-
det. Kavallerie die unter lautem Angriffsgebrill vom Feind weg galoppiert, nur weil sie
bei Angriffsorder den Gegner im Riicken hatte. Erst kaute ich an den Fingernageln bei die-
sem Anblick, spater knabberte ich frustriert an der Tischkante. Eigentlich fast schon tra-
gisch, dal® bei solchen Details so dermaRRen geschlampt wurde.

Besonderheiten:

L
o
AV

: ; ie P120, 16 MB RAM, 2 MB SVGA,
ﬁenre." ‘. .Echtzmtstrategl; o Conom
erstellar: ot oo rmm s

Niveau: ........schwierig pige, 16 MB RAM, 2 MB SVGA,
Preis: .........ca. 100 DM 4xCDROM, 3Dfx
12 Grafik ..........84%
Steuerung: .Tastatur, Maus Sound ..........80%
....3Dfx SpielspaB
Spiel: ...........deutsch
Anleitung: .......deutsch
Multiplayer: . .IPX, Internet,
civvveno(Null-)Modem

stiirmen unter lautem Briillen auf den Feind werden
zu, sondern rennen beziehungsweise reiten von
ihm weg. mw
Ich mag das Warhammer-Tabletop und war des- Name:...... .Dark Omen Mindestanforderung




Nikki und Ear,
geht in did

Runde

e

Nikki diist im Geschwindig-
keitsrausch durch die Level

tom schmidt

Frauenpower gibt es in allen
Farbschattierungen

N achdem bereits der erste Teil von Pandemo-
nium vor gut einem Jahr auf dem PC
Furore machte, und sich der zweite Teil zu einem
der Weihnachtsschlager auf der Playstation
entpuppte, kommt nun auch die PC-Gemeinde,
die iiber 3Dfx-Unterstiitzung verfiigt, in den
Genufl, erneut durch neue, scheinbar drogen-
inspirierte Psychedelik-Level zu laufen.

Die Hintergrundgeschichte ist mal wieder so
belanglos wie an den Haaren herbeigezogen. Der
Komet der unendlichen Miéglichkeiten zieht an
Lyr, der Heimatwelt von Hofnarr Fargus und der
vollbusigen Amazone Nikki vorbei, und die Koni-
gin der Goons will sich dies zunutze machen, um
die Macht an sich zu reiBen und ihre mutierten
Untertanen iiber die Welt zu verstreuen. Und
auch bei Pandemonium 2 hat der Hersteller sich
nicht mit einer tiefschiirfenden Hintergrundstory
aufgehalten, was der Motivation aber keinen

E =0

dal es sich fir PC-Spieler auf jeden Fall lohnt, in eine 3Dfx-Karte
zu investieren. Auch wenn die Spieffiguren manchmal fast ein wenig
zu klein auf dem Bildschirm wirken, kommt man nicht umhin, sich
der Faszination von 3D-designten Levels hinzugeben, wenn sich
Fargus auf Hangelstrecken aus der Tiefe des Raums herauspult,
oder man Nikki beim Trampolinspringen mittels der wirbelnden
Kamera plotzlich aus der Vogelperspektive betrachten kann. Beim
Spielen ohne Joypad stellt sich die Steuerung manchmal als etwas
krampfig heraus, was nerven kann, wenn Nikki zu einem Power-
sprung ansetzt, nur um letzten Moment wie ein Plumpsack auf dem Trampolin zu ver-
harren. Dies tut dem SpielspaR jedoch keinen Abbruch, da die verzwickt aufgebauten
Level eine Augenweide sind und man standig versucht ist, es nochmal zu versuchen, aber
diesmal keine wichtigen Lebenspunkte zu vergeuden. Bei Games wie Pandemonium 2
zeigt sich, dal sich der PC nicht hinter der Sony-Hardware zu verstecken braucht.

http://www.crystald.com —— —

Hupf und Lauf im

Abbruch tut, denn gliicklicherweise liegt der Reiz
des Spiels in den herrlich schrigen Welten,
durch die sich der Spieler entweder als Narren-
stab-werfender Fargus oder als sprunggewaltige
Schénheit Nikki kimpfen muf. Pandemonium 2
greift hier, wie bereits aus dem ersten Teil
bekannt, auf die ungewthnliche Freestyle-Kame-
ra zuriick, die Kamerafahrten durch 3D-Welten
erlaubt, wihrend sich das reine Jump’n’Run
~ganz simpel” in 2D steuern 1aft.

Noch sind keine Gegner zu sehen, aber
lange kann es nicht mehr dauern

Das mag sich nun fiir Nicht-Pandemonium-Kun-
dige etwas verwirrend anhiren, stellt sich dann
aber in der Handhabung als sehr einfach heraus.
Sémtliche Pandemonium-Level verfiigen iiber
einen einzigen Weg, der natiirlich mit Gegnern
und vielen Fallen gespickt ist und sich praktisch
wie ein Faden von links nach rechts durchzieht.
Der Spieler braucht jedoch keine Angst zu
haben, vom Weg abkommen zu kénnen, da sich
die beiden Figuren sdmtlichen Windungen, die

Pandemonium 2 ist ein weiterer Beweis,

) 2 Mindestanforderung :
P133, Wing5, 16 MB, 4x CD-ROM,
3Dfx R

Empfohlen ¥
P166, 32 MB, 8x CD-ROM, 3Dfx

Grafik ..........78%
sﬂ“nd ---ncc.nnq’&
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Sixties-Rausch

diese Strecken andauernd

Tiefe des Raumes und wieder ¥

machen, selbstindig dem Wi

anpassen. Lediglich Abgriinde,

in Laufrichtung liegen, m

natiirlich iibersprungen werde

da auch Nikki und Fargus in die

Tiefe stiirzen kénnen.

Vor jedem der teilweise dullerst lan-

gen Level kann der Spieler aus-

wihlen, ob er lieber mit der sprung-

aktiven Nikki oder Fargus spielen

mochte, der zusédtzlich noch einen

Narrenstab besitzt, den er seinen

Gegnern entgegenwerfen kann,

- it sowie die Moglichkeit hat, Feinde :

Auch Hofnarr Fargus kann seine einfach aufzupusten, um dann entweder iiber sie Level im Psychedelik-Look
speziellen Fihigkeiten einsetzen zu hopsen oder sie gar platzen zu lassen. ts sind iiberall zu finden

Schnelligkeit und Komfort
in einer neuen Dimension. '

CD-ROM
Wechsler

Pioneer SUPER 32X Slot-in.

Blitzschnell und hochst komfortabel — das neue  Schnell. Die eigens fiir Spitzentempo neu entwickelte
Pioneer Super 32X Slot-in-Laufwerk stellt sich ~ Mechanik sorgt jederzeit dafiir, dal3 alles glatt lauft. Und

' vor: Datentransferrate bis zu 4.800 KB/Sek., mit dem superschnellen Audiograbbing lassen sich Audio-
" mittlere Zugriffszeit sagenhafte 70 ms — dank daten mit bis zu 12X auslesen. Ganz gleich, ob das
der bewihrten Pioneer CAV-/CLV-Kombi-Mode-  Super 32X Slot-in horizontal oder vertikal eingebaut
Technik. Ausgestattet mit der zuverlassigen ist. Das schafft Freiraum fiir neues Produktdesign.
Slat-m-Techmk Vollautomatisch. Schonend. Sicher. Zu erhalten im gut sortierten Fachhandel.

CD-ROM
Jukeboxen
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PIONEER ELECTRONICS DEUTSCHLAND GMBH

Multimedia Division ® Hanns-Martin-Schleyer-Strafle 35 * D-47877 Willich
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B ir erinnern uns: Vor einem Jahr zeigte
I-Magic, wie sich rundenbasiertes Taktie-

ren im Stil von Panzer General und X-Com mit
einer Kampagnenstruktur wie in C&C oder War-
craft vereinen l4ft. In Fallen Haven bekamen
wir den von Echtzeitstrategicals bekannten Mix
aus Resourcenmanagement, Forschungsbaum,
verschiedenen Waffengattungen und farbigem
Geballer. Die ganz eigene Masche des Spiels war
der Runden-, oder besser gesagt, der Zwei-Run-
den-Modus. In der strategischen Runde wurde
gebaut, geplant und befestigt. Auch
die Attacken mit Hilfe von Trans-
portflugschiffen und Nuklearrake-
ten begannen hier. In der tak-
tischen Runde dagegen, durfte
gekdmpft werden: Panzer, Fulisol-
daten, Artillerie und Schwebefahr-
zeuge fiithrten zu so manchen ver-
trackten Strategiepuzzles. Die
geruhsame Rundenspielweise hatte
einen weiteren Vorteil: Da die Gra-
fikengine in so einem Spiel, anders
als im Echtzeit-Fall, viel Zeit zum
i, Uberlegen hat, sahen auch die
Gebéude und vor allem die Units bemerkenswert
gut aus. Der grofe Mangel des Spiels war dage-
gen die geringe Spieldauer — nur zwei Kampag-

'~ Fallen Haven, die
Zweite. Und die
Tauranier haben
Verstiarkung mit-

gebracht.

Furchterregende Zeppeline
greifen unsere Basis an

Uberall Geballer

http://www.imagicgames.de ———————
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Hilfe, Tau

nen, fiir jede Seite eine, keine Einzelszenarien,
kein Zufallsgenerator oder Editor fiir neue Kar-
ten oder Szenarien. Das soll im zweiten Teil jetzt
alles nachgeholt werden. Bemerkenswerterweise
heifit dieser nun nicht platt und einfach Fallen
Haven 2, sondern Liberation Day. Die im ersten
Teil begonnene Story vom zufillig ausgeliosten
interstellaren Krieg wird fortgesetzt. Damals
erfuhren wir, dafi eine Raumsonde des irdischen
Mega-Konzerns Matsusony-Laanson bei den
knuddeligen Tauraniern gelandet war, beim Ver-
such einer Examination aber explodierte. Rich-
tig, Aliens konnen ja kein Englisch, also konnten
sie die Warntafel auf dem Bauch der Sonde nicht
entziffern. Das Unglick mit vielen Todesopfern
fithrte einleuchtenderweise zu Racheschwiiren
und der Landung eines tauranischen Expedi-
tionskorps auf der entlegensten menschlichen
Sternenkolonie, Fallen Haven. Teil zwei dreht
den Spiefl um — die méchtigen Aliens haben mit
Hilfe ihrer Verbiindeten Shubb-Lo und Shada-
mar nach einem vernichtenden Sternenkrieg zu
Lasten der Menschen den ganzen Planeten
erobert, und Ihr sollt den Schaden wieder gut-
machen. Ein heimlich errichtetes Hauptquartier
auf einem der Kontinente Fallen Havens ist der
Anfang. Zunédchst habt Thr nur Fufisoldaten,
Lasertiirme, Landminen und Mauern zur Verfii-
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gung, um Euch gegen den ersten Gegenschlag
der dort stationierten Shubb-Lo zu verteidigen.
Diese primitiven Kriegsbiittel verfiigen nur iiber
simple Waffen, Zeppeline zum Lufttransport und
schaufelradgetriebene Kriegsdampfer. Was ihnen
an Hi-Tec fehlt, machen sie aber durch ihre mar-
tialische Religion wieder wett. Kdmpfen bis in
den Tod, dem Feind niemals nachgeben, kein
Interesse an Frauen... Thr kennt das ja. Die erste
Welle ist noch relativ leicht zuriickzuschlagen,
dann aber heifit es, die benachbarten Provinzen
zu erobern, um Ressourcen und Technologie zu
gewinnen. Jede dieser Provinzen/Missionen hat
auflerdem eine eigene Geschichte und eine spe-
zielle Aufgabe: Hindert ein feindliches Schwebe-
fahrzeug an der Flucht, um seine Technik zu
erhalten, beschiitzt ein einsames Dorf mit

So ein Angriff bleibt nicht ohne Folgen

2AY

Die zerstorten Stellen
markieren das Gitternetz

Hurra! Atombomben!

Der Tauranische Megatank

menschlichen Bewohnern vor den Alien-Angrif- ;

fen, geleitet eine wichtige Transportflotte an
einer feindlichen Kiiste vorbei, oder beseitigt ein-
fach alle Gegner in diesem Sektor. Mit der Zeit
habt Ihr Euch dann an die Eigenheiten der
Shubb-Lo gewohnt und rdumt auf dem Kon-
tinent gewaltig auf, nur um festzustellen, dafl
Thr nun mit neuen, méchtigeren Gegnern kon-
frontiert seid: den Shadamar. Diese urspriinglich
friedlichen Psi-Begabten wurden von den immer
noch rachedurstigen Tauraniern unter die Knute
gezwungen, als diese den heiligen Stein der
Shadamar durch einen miesen Trick in ihren
Besitz brachten. Das nennt man Erpressung. Die
Geisteskdmpfer stellen Euch vor ganz neue
Anforderungen: Thre gedankengesteuerten Blitz-
entladungen, Selbstmordschweber und telepor-
tierenden Kommandoeinheiten geben Euch so
manche NuBl zu knacken. Es hilft nichts: Fallen
Haven ist der Schliissel zum Uberleben der

Menschheit, da miissen wir durch. Erobert feind-
liche Gen-Labors, Waffenfabriken, Kam

|
e |
» v
L |
e .

Wo ist denn das Minenfeld?

Ach so, hier!

wenn Thr Euch den Meistern selbst ge;
stellt: den sieggewohnten, bis an die Ri
bewaffneten Tauraniern. Hier schligt
Gluthauch iiberlegener Technologie e
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Die Radarkarte
verschafft
jederzeit
Ubersicht

hier prallen Eure Truppen auf Berge von perfek-  schieBen und damit groBflachige Zerstérungen
tioniertem Kriegsmaterial und eine tiickische  anrichten. Weitere Fabriken lassen Schiitzen-
Intelligenz. Werdet Thr es diesmal schaffen, panzer (LAVs), Tanks, Artillerie, Flugzeuge,
wo so viel auf dem Spiel steht? Wasser- und Schwebefahrzeuge zu. Je mehr
Liberation Day als Nachfolger von Fallen Haven  Fabriken desto mehr Einheiten stehen Euch fiir
spart nicht mit Kampfplitzen und Szenarien, die  einen Angriff auf eine von Aliens besetzte Nach-
Kampagne besteht aus 50 Missionen, jede davon  barprovinz zur Verfiigung. Thr bendtigt keine
mit einer eigenen, in der Regel witzigen Hinter-  speziellen ,Dropships“ oder Transporter mehr,
grundstory. Man merkt, daf die Entwickler die  um Eure Truppen gegen den Feind zu werfen.
AP Saga vom interstellaren Krieg zwischen Rassen,  Sie dringen iiber die Grenze auf das feindliche
Die Tauranier betreiben hier wie sie verschiedener kaum sein kénnen, mit  Territorium vor und werden in der ersten takti-
sicher nicht Wintersport einem Augenzwinkern erzihlen. Auch die Ein-  schen Runde in randnahen, markierten Statio-

heiten und die Gebiude selbst haben ein unter-  nierungszonen aufgestellt. Aber der Bau von Pro-
haltsames und wenig furchterregendes  duktionsanlagen, Forschungszentren und Vertei-
AuBeres. Allein schon die Kampfzeppe-  digungseinrichtungen wie Mauern, Lasertiirme,
line und -raddampfer der Shubb-Lo sor- ~ Minen, kostet ,Industriepunkte”. Diese werden
gen fiir Laune, ebenso die esoterischen  in den Provinzen erwirtschaftet, je mehr Thr
Ménchskutten der Shadamar und die  erobert, desto mehr kénnt Ihr bauen. In der stra-
organisch wirkenden Bauwerke der tegischen Ubersichtskarte ist ersichtlich, wieviel
Tauranier. Die Gerdusche der verschie-  jede Eroberung einbringen wird. Auch Technole-
denen Units wirken so gar nicht gie kann erbeutet werden — das kann zu wich-
militéarisch, sondern erinnern eher an  tigen Verbesserungen der eigenen Einheiten
ein kultiges B-Movie. Hier stand der fithren, aber auch zu ganz neuen, bzw. vom Geg-
Spielspall im Vordergrund. Die Mecha-
nik ist grundsitzlich gleichgeblieben:
A= Das erste Landungsboot bildet ein
Nur das Zusammenspiel aller Hauptquartler dessen Verlust Euch Kopf und
Einheiten bringt uns weiter Spiel kostet. Weggefallen ist dagegen die Res-
sourcenwirtschaft — es gibt weder Mineralminen
noch Kraftwerke. Spezielle Gebdude, die erst mit
entsprechender Technologie errichtet werden
kénnen, produzieren die verschiedenen Units.
Dabei baut ein Gebdude auf dem andern auf.
Das Hauptquartier erzeugt 50 ,Einheitenpunk-
te“ und erméglicht die Verwendung von Troo-
pern, mit MGs bewaffneten Infanteristen. Eine
Kaserne erzeugt weitere Einheitenpunkte und
148t Euch zu Grenadieren greifen, die mit ihren
tragbaren Granatwerfern iiber Hindernisse

144 m
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Die Psi-Waffen der Shadamar im Einsatz
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ner abgekupferten. Auf diese Weise werdet Ihr
mit der Zeit ein buntes Sammelsurium verschie-
denster Waffentypen zur Verfiigung haben, was
natiirlich immer neue taktische Finessen zulift.
Wie schon im ersten Teil liegt auch diesmal
grofles Gewicht auf den ,schwachen® Einheiten.
Es ist also keineswegs so, daff drei schwere
Tanks gegen eine Armee von Infanteristen leich-
tes Spiel hétten — das nenne ich eine gute Balan-
ce. Minen bilden eine weitere, durchaus neue
Komponente der Verteidigung. Sie kénnen nur

Die Gebiiude der 5
Tauranier sehen nur
niedlich aus

Unsere Panzer greifen in

von Infanteristen entdeckt und gerdumt werden.
Der Bewegungsbereich der einzelnen Einheit
spielt eine ebenso grofie Rolle wie ihre Waffen-
reichweite. Schnelle Fahrzeuge koénnen vor-
stoflen, feuern und wieder verschwinden — solan-
ge sie das Reaktionsfeuer des Gegners iiber-
stehen. In jedem Fall ist es duBerst wichtig, mit
der fortschreitenden Kampagne auch das Tech-
nologie-Level der verschiedenen Units zu verbes-
sern, was ihre Aktionsfihigkeit und Beschuf3-
festigkeit erhoht. Sobald Thr iiber Flugzeug-
fabriken verfiigt, konnt Thr die ,automatischen
Einheiten“ aufs Schlachtfeld beordern. Ihr
seht dann Eure Flieger iiber das Szenario gleiten
und Bomben, Liéhmgas oder Gleitfallschirm-
springer abwerfen. Die Kampagnen sind im
Schwierigkeitsgrad sorgfiltig auf einander abge-
stimmt, so daf Ihr die notwendigen Kniffe sicher
lernt, bevor IThr nach den Shubb-Lo und
Shadamar auf den Endgegner in Gestalt der
Tauranier trefft. fe

 SUPER

Fritz Effenberger

Tolles Spiel. Es gleicht die Kritikpunkte
am Vorganger Fallen Haven aus. Die Kampagne ist endlos lang, der
Skirmish-Mode erlaubt das Durchspielen einzelner Missionen ohne
groBe Vorbereitung, und die Multiplayerpartien - auf jeder der
enthaltenen Karten - werden durch die Wahlmaoglichkeit von vier
grundverschiedenen Vdlkern sehr abwechslungsreich. Die Auftei-
lung in taktische und strategische Ziige bewéhrt sich - wére das
nicht auch eine Moglichkeit, Echtzeitstrategiespiele mit mehr Spiel-
tiefe zu versehen? Der strategische Zug 1Bt uns unserem Bau-
trieb fronen, wahrend der taktische Modus durch ein durchdachtes
System von Reaktionsfeuer, Gruppenbefehlen und Aktionspunkten glanzt. Trotzdem
kann ich mir vorstellen, daB ein solches Spiel einen strenggldubigen C&C-Jiinger mdg-
licherweise nicht begeistern kann. Man beachte, daR Liberation Day ein Mal} an stra-
tegischer Finesse bietet, wie sie Echtzeitspiele und auch manche Rundenstrategien nicht
liefern konnen. Der Spielspal® wird unterstitzt vom geschmackssicheren Soundtrack.

g Maus, Keyboard

Wie knacken wir dieses

Ritsel?

Rumms. Treffer.

Versteckte Einheiten werden
durch Symbole angezeigt

bIS4 soulld - ...




. Merchandising

goes Daddelhalle
- Scotty beamt
uns runter auf
drei Star-Trek-
Flipper

Spartanisch, klingonisch, gut

lom schmidt

gut aus, sie prasentieren sich wie abgeleckt, die Sounds sind klas-
se, und fiir eine Weile macht das Spielen, auf jeden Fall der ersten
beiden Tische, noch Spal3. Leider stellte sich bei mir schon nach
kurzem das Gefiihl ein, daB sich einfach viel zu viele unfaire Bélle
einschleichen, ganz besonders bei , To Boldly Go* kann ich mitt-
lerweile (leider viel zu oft) schon vorhersagen, welcher Ball ret-
tungslos verloren ist.. Dazu kommt tragischerweise noch ein Bug,
der fur Nicht-Fanatiker fast schon komische Ausmale annimmt.
Wenn man mit der Leertaste ein Schlagen an den Tisch simuliert,
um den Ball leicht von seiner Bahn abzulenken, halt dieser einfach kurzfristig auf dem |
Tisch an und beginnt bei mehrfachem Driicken, langsam wie ein Geisterball den Tisch
hochzuwandern. Zwar ganz witzig, aber leider nicht realistisch. Und was sich die Fode-
rationsgotter mit dem Zweiertisch ,Nemesis” gedacht haben, will ich lieber erst gar nicht
wissen. Hier kommt nur wildes Geflippere auf Kindergarten-Niveau auf. Schade eigentlich.

u Zeiten, in denen sich grofle

Science-Fiction-Titel in der Brunft
befinden, und auch Flipper wieder
neuen Auftrieb erhalten, bringt
Interplay einen neuen PC-Cyborg auf
den Markt: Star Trek Pinball. Natiir-
lich (aus rechtlichen Griinden) haben
wir es hier mit der Ur-Serie um
Captain James T. Kirk zu tun. Gebo-
ten werden drei recht unterschied-
liche Tische. Der erste, ,To boldly
go“, hat die originale Enterprise-
Crew zum Thema, présentiert sich
hochauflésend im 60er-Jahre-Look
und ist vollgepfropft mit Rampen,
Lichern, zwei Extra-Ebenen und viel
Schnickschnack. Vor jeder Kugel gibt
es ein kleines Tribble-Gewinnspiel,
mit dem sich, je nach
Gliick, so einige Millio-
nen Punkte erringen las-
sen. Der zweite Tisch,
~QAPLA™ kommt ganz
klingonisch daher, der
Name bedeutet iibrigens
Erfolg. QAPLA’ ist vom
Aufbau her eher ein
wenig spartanisch, ganz
dem klingonischen Ge-
schmack entsprechend.
Weniger Schnickschnack
bedeutet aber nicht
weniger Spielspall und
Action, hier miissen

http://www.interplay.com

Noch grinst Captain James Tiberius Kirk schelmisch
vom Tisch, bis er gleich von Kugeln iiberrolit wird

Sonderbiille und Boni schlicht durch gut geplan-

tes und oft wiederholt gezieltes Schieflen erspielt ©
werden. ,Nemesis®, der dritte Tisch bietet ein ©

Pinball-Unikum. Hier besteht die Méglichkeit zu
zweit an einem PC oder auch tiber Netzwerk

direkt gegeneinander im Wettstreit der Fodera- &

tion der Vereinigten Planeten gegen das Reich
der Klingonen anzutreten. Hierzu ist der Tisch
der Lange nach in zwei Hilften aufgeteilt und es

gilt, schnellstméglich viele Punkte fiir die eigene &

Seite zu erringen, bzw. dem Gegner durch

Sonderfunktionen das Sternenleben ein wenig &

schwieriger zu gestalten. Zusitzlich ist es

moglich, einfach nur nach Punkten oder sogar

nach einer Anzahl vorgegebener Gewinnsétze
zu spielen. ts

Irgendwie sehen die Tischeecht | Name: .Star Trek Pinball Mindestanforderung ]
Ganie" Shipgersimulstion 220 16M8. SoundSlamter, 2x
Hersteller: ....... Interplay  gmpfonlen
Schwierigkeit: . .. .. einfach P133,32 MB
Prells .......... ca. 90 Mark Graflk « .o cisyand
AIBIEE o - e 1-2 Sovnd i oo
Steuwerung: . ...... Tastatur Spielspal
Besonderheiten: . . . .. keine
T N e Rl e deutsch
{Anleitung: ....... deutsch

Multiplayer: .




= 0180/522 5300
0831/57 51 57

Knallhart kalkuliert - Unsere

TOP 10

Telefax:
3 Internet:  http g
1 email: Info@gameit.de
-Online;  *Gamei : g
AR LR Age of Empire 79,95
Er.etse gelten meist fur die deutsche vers»on inel. | i.‘.el des Mona.rs Awof Empll‘e offizielle Data 24,9‘5
liservice o
(L1, sm Lager v gt Spile i sid e Mot - beide zusammen- 99,95
Vorbestel iiichen Bestelun eteion . 0
che Nochirsge cr Karung, wenn e nenkt avay o Mar‘ 3 Anstoss 2 + Data 89,
. &mmm&&m Blade Runner
® Riicksendungen bilemiurs vorher
:mmmmsmﬁﬂmmm-h Anno 1602* Dune 2000*
F‘!smfiard 10298 *=nochnchtverigharan 102 F1 Ractng
N= P= by
Fir Osterreich - Preise x 7,5 = Sch 69 9 5 Jedi Knights
Unsere dsterreichischen Kunden bestellen hier . Red Baron
Game It! - A-8691 Jungholz - Tel. 0567618372 , 2*
[Versand erfolgt mit Gsterreichischer Post und wird in OSch
bezahit, Kosten wie in D. j A e i i ielent Unroar
79,95
DD A » DR . Eastern Front 74,95 2 (Riven) 69,
Ecstatica 2 69,95 \l car acm . 34,95
34,95 | NBA 49,95 N
nur solange Vorrat reic B lder%cru{ls Red Guard*69,95 | NBA Han ime Win95 £9,95
3 Skulls of the Toltecs 29,95 | 3D Ultra varg Kont 44,95 | Enemy Nations 59,55 | NBA Lwe%? ?,9_ 5
7th Guest & 11th Hour 24,95 | 3D Ultra2 9gjhl 64,95 | Evolution 59,95 BA Live 98 74 g
1942 Pacific Air War 4,95 | 3rd Mlllemum in 74,95 | Extreme Assault 34,95 eed ¥ Speed 2 Special 74,
1544 Across the Rhine 34:93 th L 34/95 39,95 etstor 69,95 ck 2
Aces of the Deep 995 | Abe's dys 74,95 2 Add Onsétewn 17,95 RES7 ;9- g Role Play Game Comp
Airlines 595 | Aben teuer Afrika® 4995 Fsz Perfect GP Track29,95 | NHL 98 4, Spielelosung. Cheats
Ao, 289 |AdaGoi?""  £458 | FiNansper Prossiantd 33 | NI Fomerpticciey 80108 | The forgofi nealms £4.
I iru . i W
Anstoss1&World Cup Ed,22,95 | Addiction Elnball 59/95 N| F 16 Aggi‘em, 69,95 Ouclgar Strike 24_ g Westwood Compilation 34,9
Bame Isle 2 + Data 22.‘95 Ad das Powar Soccer 69,95 | F 22 Raptor 69,95 OD‘SIIalaSﬂ 53 2
ng 9:95 | Age of Empire 79:35 | F/A18 fiornet 2495 | Buliaws 2232 HARDWARE
Bletfuss 1 2,95 | Age of Empire Mission 2495 N| Falcon 4.0* 72,95 N GLEPoSt & £5/95
|Bundesliga Man. Hatt 9‘95 Agent Arms rong 69,95 | Fallout 69,95 Dverf oi';d | 63,65
:;ﬂ:sllslg: S AR caDlongbow2 74,35 | FIEA Soccer 97 Sy Pandemonium 69,85 Fanatec
hristoph Kolumbus g§§ ii’:‘”&""’%' s ;Falsm:erm anager, 6995 panzer Ceneral 300V 63.22 |  Zubehor vom Feinsten!
& te Eure i ers An o S
gonquest of New World 2495 | RIS SRS, o ope  B4'08 |F ghtm%e 74195 2332 N ; l{ﬂ!ﬂe Empfehlur;g g
Krusade, 25%2 Andretti Racing 53‘33 ; nal L rahon gg,gg N £9'98 | 1 Q;t:é 4-9‘95
4 hi ¢ X 4
,,arm;sh':rm 1§‘gg Anstoss 2 69,95 | Flo d 69,95 | PFA sscccer Manager‘ ﬁgg ":\Egm’sspsgrrtGGaar'r1ngsnbﬂuaarrddlml5 9,95
' Anstoss 2: Data 24:95 N| Fiignt unlimited Glassic 2995 | PGA Tou £9/58 §§
Der Planer Total 142 24.95 | Anaches 79,95 | Flight unlimited 2 7335 Nl Phantssmagoria 1 3238 | i cackpal 4332
%gs 9%52 5235 Armored Fist 2 69,95 | Flugsimulator 98 99,95 ’han(asmagona 2 69,95 EE7EE Pad Sport 59’9%
Destruction Derby 24‘92 Armour Command 69,85 N| Flugsimulator 5.1 dt 89,95 64,95 F 59 Twister Juys,‘ck 54'85
Destruction Derby 2 24,95 | Asterix & Obelix 49,95 Viele Zusatze veﬂugbar‘ =‘Mgnm £9,95 Heilfire 29,95
Die Fugger 2 1595 Atlantis 74,95 Lste F\ugsn’ns anfordern! Piraten 54,95 Fiy Drive Pedale 64,95
Die Siedler 1 Classic | 22,95 gﬁp;-g'%omtger'ﬂﬂ" SRR Elyin Ving E5IDs Gl 138 °L,‘.E? Quest L Swatas 0432 ke Mans Lenkrad&Ped 15,95
'+ *, ) T ramim r
::gcuovgai:azrruc e Ral ye%q-.é" aphomets F}ﬂﬁh ég. g F;:gg Elg |mar35 2" gggg :?:erbgat Racmg ;g g Ra?Fye Lenfr:d 119,95
Discworl g aphomets ¥ §
5own in the Dumps } g ;nl'gﬂlgiin;luch 2+1 ;2: g WWW gamelt de 9[3 PmbzauDTlme.Shnckgg. 9; Liste . Zubehor" anfordern
Earthworm Jim 2+1 19 e 69,95 i - 2z 30 49195
Eishockey Manager 12, easts & Bumkins 69,95 bequem bestellen! :‘.‘@'ﬁ g?!rémEee" % 5 tebos ki‘.‘—?ﬁfi‘ﬁ?&}m ,95
E et e 2232 P | Bor A n Antara 7233 ay ¢ 2332 | alfa Bat pgrommertor 22,95
F.22 CIghllng e 5492 F| BiiAant 6495 | Eorced Alliance* €995 | Rayman’s World 44'55 | Alfa Dread oypad 19,95
Fallen ﬁ%?écn 52 lack Bahlia® £9:38 o,me}‘? 1483 ie;eh' i 779N Mla Twngox | 24,38 7
Fanta: eneral i lade Runner 77,95 g Re oon Hising A a
Fatal ac'n Bleifuss 2 49,85 3 69,95 | Alfa Quad Box ,95 P
EfFA S00 sgs Guassis g‘! Blefuss 3 Rallye 49153 cgger ings légigg R 8232 | iR Gupd Boce 9392 N
ikl Bl Ll T e e 183
N 3 4 R ¢ %
S g | Ay | Bl B Mot GG | B e 1A%
icl 3 A y Ruckkehr nach Krondor‘&f 95 | Elightstick Pro .
en Gate Kiler | § Bm.sh Open Golf* 74,95 L’.‘f’("f-‘ 63-§5 Sabre Ace S5 | FE R Sk 12
ﬁexagon Ka ell 2?: N EundesM%a Manager9769 g 2 Wa %4:95 gchlemmahrt 39, g FE g ?umbat S 'f‘k lsg ]
istor allye er Stic A
:::‘%lﬂﬂ' gg?lc %?: S8 %“' 2 c;fn:-e_r:e:or;derfeld o §E§SJ|E syoc%eeazrooo* 99 2 '?A&‘ ﬁm‘?“ 52932
b reat Courts aA, ;!
S s U8 (S 20 T dbes 158 |yrilpisiee  j58es
urassic War g Cart Precmon Racing 84.95 | [falf Liet aly Throttle P\ 168,95
(KNé Classic g, P| Eas 34'95 | Hannibal 9432 hanghai Dynasty 42/95 N| Throttle Pro g 4 g
KKND Mission® i g Hardwar* g vd ever's Genysburg 74,95 | Pedals 2.2
! \ hampionship Man. All 69,35 | [alEWar, . .. 338 S OEihe §9:35 | Pedals Pro 159,85
&"ﬁasﬁlﬁ;t? % '65 N 83"'” geddon 5§'55 Have a .I.C.E. Day gﬂ.SS e Hunter 37.95 ravis
Lands of Lore 5 carmageddnn Splat %4'3% jgge aG ;Frackpack %gg r!om éomarggsgers Ed. ;gn gmgggd iggg
'gg Eggress 22,22 N| Eitles of Justice* g9:85 | Herodies 54:35 ; 48’4 amepad Pro+Chasm 64,95 N
M1AZ Abrams . Civil War General 2* 62,95 | Heroes MaM 1+2+Data 69,95 onic Nuckles Coll. 49, Analoﬁ Pro g9.85
ad TV ; gwlrsahor;'xtmo %33% -iemeshM y 3 g;gg pace Ba Bar 69, ?ch:dé’fg:‘rd 74.95
e : iy 3 Fantastic Warlds 5595 | Hexen s oor eere 59193 e Academy & Firebird 2 168,38
ﬂ:csfwagmu '%" 54 WZZI;Jna?atd]eEkte Weilt é%gg :Ilollda‘gr Island + Miss. %3,25 ?pt?rmlfg air zg Thulﬁgrpad 29 95
Monty Pyton: Waste of 19, bl ) 23 éar rek Pinball™ ! 44'58
Nihilis 9 ose Combat 2 79,35 § g(g enerations 37,95 p EM B‘ £t
Ed il 7/ 4 ! an extreme digital84,95
;ﬁ:ﬁh 2o & zgd,ganas:og i égég Rk Fe&s\scher il éﬁ' EN Nte:" VG"SFS Fk’ngll o gg m:rn;o't Sidewinder ?2d,95
Dul ‘ 1.5 g 5 manche 5, ] g tar Wars: Voda taries 29, Gami 59.95
Panzer Genera| 1 neu! 2%. g ombat Chess 59.95 mg&{:ﬂ,ﬁ’&a jactica 23, ? e gg Precus?on Pro 129,9
nzer Genera B 1 | [ncubation 9,95 treetfighter- The Movie®6d 95 z,
’lrates Gold 2495 C&C Sonderaktion! | [R&e52090. o Day ; '(ee e T ne Moviets9. 29 Ebrce Feedback 249,
e Manager 2 1295 p | cac Trackpail 79,95 | [Nt Rallye ahampmns , E reets of Sim City* 7 Thrustm
9,65 rackbal £ nterstafe ‘76 7995 %-l—w H - 37 IMEormula T1 Lenkr.119,9
W e mggor 1|20 ke S |l G figh e 183 | MBI L 8
Poli Quest A omman: k 4 - 1 aliye
Prince of I;gﬁéamle;gng g.ggN it Trackball 2_’9 95 2 egAlllance Deadiyb9,55 | JeTh BATel e - 32 T8 Formel ], Lenkr. 244,
Pro Pinball: The Web~ 19 irty i e e id JAses don 9.9 7.
>ro ect Paradise ?.95 ~foit Trackball Jazz Jack Rabbit 2+1 29.92 24, Hs aWavetable et 33 33
482 | CA&C 2 + Data 142 '9.98 Jed Bnights 3352 74,55 | fam. Waysiabl
?ali Road Tycoon Deluxe24,95 | -mit 7’3‘-'“"3” 5 ,95 nights Data 34,95 N| Ih P 538 Dynamic 3D PnP+POL}215 95
|Rea|m5 of Haunting ,95 EC o Daa B 55 Jethghter Full %urn 77,5 g N| 1he Quivering™ § h
Rebel Assault gg et e 3 3 ke 3‘ a ohn Madden 9 74! Theme Hospital 4‘? Speicherbausteine PS/2 60ns
Red Baron 1 Classic 19 et Eisame 332 | Jomt Strike Fighter 79,85 rehark Wings 69, giinstige Tagespreise!
Sldcgenu 'P:i ‘ster Lu g,gg mg}g{‘adérf:é“s;sfgmg‘v ﬁu?ggnr}‘ean; ore éﬁ §N gg nur M an«§nwam-
oad Rash Classic ¢ u A :
Sean Dundee 4,95 p | konquest de L‘-"e 49, Kick Off 98 3 69,8 3D Grafikkarten
- nquest Earth 59,95 | KKND 85 i
SPEH II;;'!!C(I?-;:;!CMOM 23‘35 ns},uﬂor g9’ Kiond:&;tﬁgg ﬁ 2 Notruts 39'88 p{ Riamond Monster 3D.. a.A
r'n sle Classic 323 M??a Creatures :lié‘ ‘v_{ondakt"'L 2 23 g mal Annlml,atmn %3 P Eg;w\m?oyl A gﬁ
ower Classic 5 ’ ands of Lore . I ’ Qrchid Righteous 30, a/A
"282 rga Sé cark Colon -é'g‘ LS?E E!rgnx - rophy Bass Fish:2e ?3‘3‘5’ Guillemot ax:uGamer a.h
tadiv\:,:ler vedrl inder gjg N Ea;": gaﬂ;?ny Missionen 13, & Prince o;:Perswa 142 37, gP R i (oasie o7 eaie
0 U "
}2&@3& Collegtion {9788 ™| Dark Hermatic Order* 5. tif"saucr‘é“% Eyrry y601 4538 g;}nmg‘glg[aecc;'gp:e 1995
-1 g 1 ¥,
toﬁeke g:ég ark R.-Dark Rule Level 22, L:‘ﬁg’ean e 69,95 eal* 74,95 [Ladenpreise kbnnen abw en!
ﬁbg %"5?300 2 P Baiemn D odEe. = 28 Lésungshefte ab DM 9,95 ?‘E‘}\tzss §3:38 | Handleranfragen willkommen!
ali @ Deadlock: Shrine Wars* 79/ v.n £33 Fragen Sie auch nach unserem
yndlcﬁle Wars Classic %3 Deathtrap Dungeon® 79, zu Software _ab DM 6,95 Virtua F\g%ter 2 6'3.'!% Handlerpartnerschaftsmodell!
amc Demonworld 64 5 Liberation Day* 74,95 N| Virtual Pool 69,95
The Dig £3.32 | Ber Industriegigant 5 | Links 1425 | Vintual Spnng\eid 4455 164283 Darmstadt:
wupﬁham 3 §' 2 | Bl o epSet 2E |l 13 498 wZ&éﬁ's'" €832 lHeliapassage - 06151/28860
|me Commanda Classrc%—? 95 Bn:g{g +H$I|e"IIIFﬁ'e %ﬁgg [ut'tt)lae hChAedplean‘fergbz ?2:3 Wemer Man tscher gg g Il:j 71032 Bbblil‘lg@l‘l'
il 2 LI v (v y. 3 -
Toon “ ick §4 gg Diablo: Diaboli. Tricks 24,95 | Lords of .. Royal Ed. 62,9 Waterworid girategy 69,95 lpoststr. 36 - 07031/2319140
'rrapns rf Tyc+World Ed24 95 piacic LavelMaser™ Siap | o090 r'%as et gg.g WE Prophecy 3582 p 72070 Tiibi
. ie by the Sword* 5 L ki 8 g ingen
) 4 s 9.9 Wuard Gold 69,95
ﬁ%lma (.?asswc g § Eiéumﬁm“m %gg _‘Magnc e Zusammenkfgéi wzjnea ‘e;:gg gg gN Metzgergasse 1 - 07071/21847
Ver: 5'85 N | + Compilation : erIuLPRe < : 7435 K =
Voro ’ + Napoleon In AuBland 64:35 | Manx IT Superbikes 74,9 6955 18 empten:
w%;%}agn Si g + Pré?ude to Waterloo 64.85 | Mass Destruction 59,9 g‘? g P p
Warcraft 2 g’ Die Schiumpfe Win95 49:95 | Masterming gaaa N 88131 Lindau:
Warcraft 3 Data Die Siedler 5 72 Match 222 44,95 indau:
Warhammer %:Jg Die Siedler 2 Mission 29, :g""‘“"“ YPorcer 733 X wmg vs. Tie Fighter %g' gp Kolpingstr. 3 - 08382/1255
wﬂg 8@;2232{3 %g;gg gzgi::z elen Sl A 2+ 23:3 gombleviie 6258 :
w'x?oéﬂi* 53 iedl 2: Die Bes<edlung 24, rior: Mercen. 79.9 Zork- Gramj Inquisitor i
Worms J38 | RosgemArens™ £9.32 | Megaman x3 3285 | Aber Hal
§'W?:‘ré + Mission g'gg Dream Team Anginella 34' :!EA "-: Bg\gsk ggg
195 | Drilling Billy 34, Micro Machines 3*  aA.'
Levels* %3.95 Duckman® | 24, Monkey [sland 1+2 22,95 |Award Winner
ork: Nemesis 29,85 83:5::2:1?100 ceper 29- N vonkey I51and 3 e Elegstlcéi gr Kan 64 3
2 innt Dungeon K.-Evil Keeper 22, gonopoly Star Wars 6995 |[Bigl0 trategleISpon 39 95N
Preisaktion! Beeper Dungeons Vono'”liwm Eiiton® £8:98 n| Bif Box
IConquest Earth 59,95 | Dungeon Keeper Gold 79,95 NI Monster Trucks 63,95 | Biue Byte CoHechon 39 9
Dark Earth 59, 95 Descent 142 42,95 N VOntezuma 64,95 a
DSF Baseball 44, Monty Pytho 6995
F1GP 2 39 9 DSF Golf 69,95 | Monty Sinn des Lebens 59,95
Hexen 2 BSF S Rating 4495 | Moroacer. 4938 | Cicas Ans 10 advert. 3933 129073 U
Earth 2140 34,95 | M Puzzles §'95 | Lucas Arts Air Combat 29,95 m
Jac“ Oﬂando 9195 Earth 2140 Mission je 19,95 v?tvllnn equazHen Lords %9195 Lucas Arts C|om|c Adv, 22,95 |[Frauenstr. 118 -0731/9216497




Adventures, die
uns das Gruseln
lehren, so was
sehen wir eigent-
lich gerne...

Wichtiges liBt sich wegen
der Kontrastwirkung auch im
Halbdunkel erkennen

Frische Luft tut eigentlich
gut, aber wir sind ja eh
verseucht

Zwei Personen
vor einem
bunten Objekt,
die man nicht
unbedingt in ein
Gesprich
verwickeln muf3

. @ question

n ferner Zukunft sieht es schlecht um die

Erde aus. Die einzige Chance besteht darin, in
ferne, planetenumkreisende Raumstationen zu
fliicchten und dort auf eine friedvollere Zukunft
zu hoffen. Aber es gibt ja zum Gliick noch genia-
le Wissenschaftler. So auch hier auf der Raum-
station Ikarus. Diese genialen Erfinderkopfe
basteln mehr oder weniger genetisch an
irgendwelchen subatomaren Energieatom-
Dingern herum, und es kommt, wie es
kommen mubBite: Es folgt der Supergau!
Waihrend der Spieler irgendeinen
genialen Menschen auf der Ikarus
spielt, wird er von der plitzlich aus
an allen Winden befindlichen
Lautsprechern kreischenden
Warnmeldung aus dem Wach-
schlaf gerissen; denn es ist eine
bise Strahlenkrankheit ausgebrochen.
Den Herrn neben uns (wir wurden uns leider
noch nicht offiziell vorgestellt, hegen aber den-
noch nachbarschaftliche Gefiihle) hat es prompt
mit einem akuten Ausbruch eines bise néssen-
den Hautauschlags (oder was auch immer) zu
Boden gerissen. Wie gut ist es jetzt, dafl wir nie
darauf verzichten, mit gut gefiilltem Erste-
Hilfe-Koffer aus unserem Quartier zu gehen,
und so konnen wir diesem netten Kollegen
durch rasches Darbieten irgendwelcher Medi-
kamente wieder zu kurzfristigem Durchatmen
verhelfen. Der gute Mann, der zwar furchtbar
entstellt aussieht, aber wir haben ja schliefilich
keine Berithrungsingste, fiihlt sich dadurch
ermuntert, nicht nur sich selbst, sondern auch
uns, aus der Todesfalle des Hangars zu helfen.
Leider entpuppt sich die unverhoffte Rettung

%

SENTI

: SRR SRS
WARNING KENYONS

http://www.psygnosis.com

aus der Verseuchungszone als nicht sehr lang-
fristig, da stehen mir prompt zwei leicht mutier-
te Sicherheitspersonen gegentiber. Dafl mir
leider nicht adhoc eingefallen ist, wie ich gera-
de heifle, nehmen sie mir sehr iibel und injizie-
ren mir eine Art Droge, die mich in ein Traum-
labyrinth entfiihrt, in dem ich mir sehr verlo-
ren vorkomme, weil mir mein psychede-
lischer Zustand scheinbar die Cursor-
Steuerung durcheinander gebracht hat.
Psygnosis prisentiert mit ,Sentient”
ein Grafikadventure, bei dem es gilt,
fiinf parallel verlaufende Hand-
lungsstringe zu entdecken. So
haben wir es hier mit einer
mysterigsen Strahlenkrank-
heit, einem ermordeten Cap-
tain, einem schwarzfahren-
den Terroristen und einer Meuterei bis hin zum
Absturz der gesamten Station zu tun.

Sentient verldfit die naive ,Frage-/Antwort"-
Struktur traditioneller Adventures und RPGs,
da alle 60 Besatzungsmitglieder sebstindig

If you start to feel sick,
get to the sickbay fast
Who if your
s contagious!

illne

Tja, erwischt! Jetzt muB® ich was sagen.

B o
el R

§ 4 |
L L.

Au weial Eigentlich macht es Redakteuren
einen Heidenspal einen Verril? zu schreiben, aber Sentient hat mir
voll auf den Magen geschlagen. Naja, fast schon ins Gesicht. Was
hier selbst dem unbedarftesten Spieler als ,,hochentwickelt”, ein-
zigartig” und ,innovativ” angedreht wird, stellt sich schon bei der
Installation als stimperhaftes Schulprojekt (Level 5. Klasse) her-
aus. Hier offnen sich winzige Fenster, da gibt es noch nicht mal
einen Start-Button (Tip: auf ,Sichern” klicken!), die versprochenen
16 Millionen Farben mulR man sich denken, und die gnadenlos
schlechte Auflésung schafft es leider nicht ganz, von den noch viel
mieseren Grafiken, die einem kurz darauf entgegengeschleudert werden, abzulenken.
Die Steuerung ist eine Qual, die hochgepriesene Interaktion ist so lahmarschig, dad man
meistens gar nicht dazu kommt, rechtzeitig etwas zu sagen. Aber was soll's? Mir hatte es
an dem Punkt eh schon die Sprache verschlagen, und deswegen hiille ich mich fiir den
Rest dieses Machwerks auch am besten in Schweigen.

tom schmidt
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| think that Azirra

cares too much for

his Kenyons and ltoo
little for his
colleagues!

handelnde Individuen darstellen, mit ihren
eigenen Motivationen, Geheimnissen und gar
politischen Uberzeugungen, die sich sogar mit-
einander unterhalten, wenn wir als Spieler gar
nicht anwesend sind. So gibt es Geriichte, Ver-
schwirungen, Klatsch und leicht iiberhiorbare
Gespréchsfetzen, die sich zu einem Schmelz-
tiegel wichtiger Hinweise oder auch nutzlosem
Small-Talk kombinieren. Es liegt nun allein am
Spieler die Spreu vom Weizen zu trennen. Sen-
tient ist ein Rollenspiel/Adventure, das ein revo-
lutionéires Spielerlebnis in einem iiberzeugen-

Teenager, die
unter zu
groBen Nasen
leiden, werden
hier ihre
Meister
kennenlernen

Irgendwie griin
mit irgendwas
Blauem - sieht
doch immer
wieder
interessant aus

den kiinstlichen Universum verspricht. ts

fame .. ... Sentient Mindestanforderung

Bare L Adventure P90. 16 MB, Win35/DOS 6.22
Hersteller ...... Psygnosis Empfohlen

Schwierigkeit .. ... .. mittel P133, 32 MB, 2x CD-ROM
s ca. 90 Mark Gl it %
Rller e  ERTESTR  y
Steuerung ....... Tastatur Spielspall

Besonderheiten

BENOL i i s 0 0
Anleitung ........ deutsch 0 (2] U
Bbltinlaver 0 0ol o -
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3/] SOFTWARE-COM -

Tel.: 02175-1508 Fax 02175-1509

Homepage www.software-com.de
“ Aktuelle PC-CDROM Titel

Anno 1602 DV 81,55

Daikatana EV 93,75

Cart Precision'Racing DV 89,60 . Civil War 2 DV 74,65
+  Deathtrap Dungeon DV 88,40
Die B. The Sword DV 80,40 Dunkele Maniver DV 76,50

Eastern Front DV 86,85 F/A-18 Korea EV 96,50
F197 DA 85,45 Fallout DV 74,65
Flying Saucer DV 77,65 Half Life DV 75,80
Lords of Magic DV 76,85  Maximum Force DV 93,15
" Monkey Island 3 DV/EV 91,25 Motor Mash DV 64,40
NHL Powerplay 98 DV 79,25~ Pax Corpus DV 74,20
Piraten DV 62,00 - Powerboat Racing DV 80,40
my‘nv 86,85 Queen : The Eye DV 81,05
:d' Baron 2 pv 77,95 " . Sabre Ace DV 82,70
Sega Touringcar DV 80,40 Star Craft DV 92,60
Star W%} : Rebellion EV 81,55 ~ Ubik’DV 82,70
| Ultima Co.EV 8695 . . Ultimate Race DV 88,20,
of War Hammer : Dark Omen DV 81,55

Wing Com. Prophecy DV / US 86,95

C&C Eins. Ent. DV 54,65

NEU!..NEU!..NEU!
Programme fiir Nintendo 64 und Playstation
z.B. Golden Eye fiir N64 lieferbar !!!

““Kundentelefon: Mo.-Fr. 9.30:19,00 Sa. 9.30-14.00
Versandkosten Vorkasse DM 6,90 Nachnahme DM 9,?& zzgl. DM 3,00
Ausland nur Vorkasse + DM 15,00 ab DM 250,00 Lieferung frei

Klei .

Biete Software

MAGIC - Comdéputer & Spiele

Breitenfeldstr. 46 -

91126 Schwabach

Tel: 09 11/6 32 02 41

Fax 09 11/6 32 78 95

Spiele noch giinstiger, da ab

2'ter Lieferung per Rechnung!

Preisliste kostenlos! Jetzt noc%

%Unsﬁger durch Versand auf
echnung @

Verkaufe PC und AMIGA Spiele
z.B. F1 Manager 96, The last
Express, und mehr. Preisliste ist
kostenlos. Meine Adresse: Mario
Sips, Feldstrasse 24, 06526

Sangerhausen

PC-Spiele zu Toppreisen. Oldies
+ Hits ab 10,-. Preisliste per Tel +
Fax: 0 56 51/4 09 03. Auch
Tausch méglich. Suche auch
Musik-Studio-Programm fiir PC.

Biete Spiele

Computerspiele An- und Verkauf
Wir nehmen neue und alte Titel!
ca. 2000 Spiele (PC, Amiga,
PSX, Cé4) Com lllusion,
Beethovenstr.57, Hamburg,

0 40/22 46 33 (15-20 lﬂwr]

Verkaufe PC-Spiele fiir 25 DM |
Liste unter Fax 860 22/7 11 64 od.
Mail:don-quichotte@t-online.de

149

Spiele fir PC CDROM zu Top
Preisen, Preisliste kostenlos bei
H&M GdbR, Platanenweg 4,
66773 Schwalbach,

Fax: O 68 34/5 57 66
T-Online: *H&M# @

Gebr. PC Originale Versand +
N. N. Flugsimulator 6.0/WIN
95 Dt. V. 60.- DM, FSFX Up-
?rode 50,- DM , Sce. Griechen-
and 50,- DM, Madrid 30,- DM
Hong Kong 30,- DM, Karibik
30,- DM, Flight Shop 50,- DM,
Scenery Designer 50,-

Ab 16.00 Uhr 02822/52415

Verschiedenes

Bann Fluch D-Sat 061 32/798323

Erwischt | Du suchst Rollenspiel-
biicher? Ginstige Preise? Ruf bei
TheRack an! Kostenlos Infos
unter 0561/7 39 05 53

oder www.delphi.de/TheRack
anfordern.

Biete Hardware

Miro Media TV Karte fir WIN 95
Preis nach Vereinbarun:

Tel. 07 11/6 40 33 46



Qé@vinni. Red Orb
zeigt neue Wege
der Kriegskunst

Aller Anfang ist schwer...

...solange die Gene noch rar
sind...

e iy

N icht erst seit dem ersten kiinstlichen Schaf,
aus irgendeiner Zelle geklont, wissen wir
von der Macht und den Gefahren der Gentech-
nik. Im Extremfall kann das zu schlimmen Fol-
gen fiihren. Jetzt wollen wir uns mal einen Pla-
neten vorstellen, nennen wir ihn mal Aeolia, auf
dem eine Rasse echsenfiifliger Intelligenzwesen,
zum Beispiel mit dem Namen Yedda, eine erfolg-
reiche Zivilisation auf der Grundlage von Gen-
manipulation erschaffen haben. Sie ziichteten
Pflanzen, die aus dem planetaren Inneren Ener-
gie zogen und in Raffinerien zur Verfiigung stell-
ten. Sie bauten biologische Klonmaschinen und
pflanzendhnliche Aggregate zur Psi-Kontrolle.
Zufrieden mit ihrer Schopfung, ziichteten sie die
umgebenden Tierarten ihres Planeten zu intelli-
genten Formen heran — bis diese zu einer Kon-
kurrenz und méglichen Bedrohung wurden. Nun
machte sich ein Sicherheitsbediirfnis breit, das
auch auf der Erde den ersten Schritt in die
Riistungsspirale darstellt. Sie schoben also alle
Bedenken zur Seite und schraubten alle verfiig-
baren Chromosomen zusammen, um einen
Superkrieger zu erschaffen, der sie fortan
beschiitzen sollte. Tja. Ich nehme an, daB Thr
schon die Vorschau im Mérzheft gelesen habt
und daher im Bilde seid. Kaum war der erste
Magha, so heiflen die Klonsoldaten, dem Genpool
entstiegen, fing er schon an, seine Schipfer zu

. dezimieren, was sie zu einer historischen Tatsa-

che machte, Sprich: sie wurden vernichtet. Ubrig

http://www.microprose.com

. WARBR

Die Oko-

Hiitet Eure Basis gut! Notfalls mit einer eigenen Schwadron.

mehrungsfreude und geringer Intelligenz, die
ihre Feinde gerne in der Uberzahl und aus der
Distanz angreifen. Die Kelika, zidhe und starke
Bewohner der subpolaren Siimpfe, defensiv aber
beinahe unaufhaltsam. Und die iiblen Magha,
Spezialisten in Sachen Tarnung und Sabotage,
die den offenen Kampf scheuen und den Feind
bevorzugt an empfindlichen Stellen wie der
Energieversorgung angreifen. Diese vier Vilker
stehen Euch fiir eine recht neu erscheinende
Form von Echtzeitstrategie zur Verfiigung, jedes
mit seinen eigenen Stirken und Schwiichen, mit
speziellen Kreaturen fiir die verschiedenen Auf-
gaben und eigenen Waffen. Schon im Tutorial
werdet Thr mit dem Aufbau- und Kampfsystem
vertraut gemacht. Eure Spdaher erkunden das
Gelédnde, um fruchtbaren Boden zu finden, auf
dem Eure Schamanen die energieliefernden
Pflanzen einsetzen. Das ist Eure Rohstoffbasis.
Der nichste Schritt ist der Bau einer Raffinerie,
damit die von den Pflanzen eingefangenen Erd-
strahlen auch fiir Kriegszwecke genutzt werden
kinnen. Ist ausreichend Energie vorhanden,
muf} ein Genpool her, aus dem die verschiedenen
Kreaturen entspringen. Jede Seite verfiigt neben
den erwihnten Schamanen und Spdhern tiber
einen mittleren und einen schweren Krieger und

einen leichten Flieger. Diese kinnen — einschlé- ¢

gige Genkenntnisse vorausgesetzt — mit einer bis
zu vier angewachsenen Waffen bestiickt werden.
Von Hiammern und Kreisségen tiber Pfeilschleu-
dern und Granatwerfer bis zu Lasern und Schall-
kanonen, da bleiben keine Wiinsche offen.
Wiéichst die Zahl der geklonten Geschépfe, muf
ein neuer Psi-Turm errichtet werden, um diese




bei der Stange zu halten. Da alle Gebidude inner-
halb der Energiesphéire der Raffinerie errichtet
werden miissen, helfen Relais-Tiirme, die Bauf-
liche zu erweitern. Im weiteren Spiel werdet Thr
in der Lage sein, (biologische) Geschiitztiirme,
Radarstationen, Minen, Reparaturwerkstéitten
bzw Heilungszentren, Genkollektoren (For-
schungseinrichtungen) und sogar Teleportersta-
tionen zu errichten. Die Kenntnisse fiir fortge-
schrittene Gebdude und Waffen erhaltet Thr aus
Genmaterial, das Eure Schamanen nach dem
Bau eines Genkollektors aus den Kérpern von
getoteten Feinden gewinnen, solange diese noch
frisch sind. Die Spéher stellen fest, wo sich der
Gegner befindet. Eure Krieger versuchen, einen
oder mehrere Feinde zu erledigen und die Stel-
lung zu halten, bis der Schamane den Gefallenen
die wichtigen Chromosomen entnommen hat
und kein gegnerischer Schamane Nutzen aus der
Schlacht ziehen kann. Mit Hilfe der neuen

Kraft aus der Tiefe und
gesammelte
Chromosomen fiihren
unsere Rasse zur
Herrschaft iiber Aeolia

Erkenntnisse kinnt Thr dann noch schlimmere
Waffen und weitere niitzliche Gebédude einset-
zen, bis Euer Clan die verdiente Vorherrschaft
iiber den Planeten erlangt hat. Features wie Bil-
den von Gruppen und Formationen auf Tasten-
druck, Setzen von Wegpunkten, Erteilen von
Patrouillienbefehlen, um ein Gebiet zu sichern,
werden Euch dabei helfen. Zwei Kampagnen ste-
hen zur Auswahl: Die Entwicklung der Tanu, der
sympathischen Echsen, und der Rachezug der
Magha, die allen anderen die Schuld geben und
sie deswegen heimtiickisch vernichten wollen.
Wer die klassische Kampagne inzwischen iiber
hat, kann sich auch direkt ins Getiimmel stiir-
zen. Warbreeds gldnzt durch die ganz andere
Perspektive eines sattsam bekannten Genres. fe

Hier flieBt die Kraft aus der
Erdkruste...

Triff’ Deine Wahl

Oh! Durcheinander!

Fritz Effenberger

findet hier unterhaltsame Abwechslung.

Es geht also auch ohne Tanks, U-Boote und
Nuklearsprengkopfe, ohne Ritter, Magie und Karawanenhandel.
Warbreeds bietet eine erfrischende Abwechslung im echtzeitstra-
tegischen Eintopf der letzten Zeit. Zumindest auBerlich, denn bei
genauem Hinsehen zeichnen sich die ehernen Gesetze des Genres
deutlich ab. Es gibt eine Ressourcenwirtschaft, Militars und Inge-
nieure {(Schamanen), Forschung und Produktion und einen tech-
nologischen Wettlauf, hier in Form der Gensammlerei. Positiv ist
der Variantenreichtum der Geschopfe und die Maglichkeit, der
eigenen Taktik angepal3te Versionen zu produzieren. Negativ dage-
gen die eher durchschnittliche KI, die sich bei Problemen wie ,Wege finden” oder ,ange-
griffene Nachbarn verteidigen” zeigt. Das rein zweidimensionaleTerrain weist eher gerin-
ge Abwechslung auf, hier Felsen, dort Teerpfiitzen, ab und zu bepflanzbarer Boden. Wer
also mit der grundsatzlichen Mechanik herkommlicher Echtzeitstrategicals zufrieden ist,

Name
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Interplays neue
Echtzeit-Entwick-
lung funktioniert
fast wie ,,Sim
Earth” - nur
besser...

| Swar, 40°C (130m sbove sea ievel)

201 M7A  Eadp Mezcad

Leptictidium evolves into Bat!

o A

Select which creature evolves into Bat:

ceatre  population

feeding

Reihe nach...

Der Stammbaum

Ein Renn- wird zum Flugtier

sich evolutionir weiterzuent-
wickeln und schlieBlich das
_erste vernunfthegabte Wesen
hervorzubringen, welches
‘keineswegs menschlich sein
" muB. Stattdessen haben

gich die Gamedesigner in

der Biologie umgetan und
fiinf Kreaturen ausgesucht,
die ihrer Auffassung nach

durchaus Chan-

cen hitten bzw.
gehabt haben, eine
intelligente Spezies
in die Welt zu setzen. Abge-
sehen vom Australopithecus,
dem Human-Stammvater,
zdhlen dazu der aus ,Juras-
sic Park® beriichtigte Veloci-

ltgedienten Simulations-Veteranen schiefit

natiirlich nur ein Gedanke durchs Hirn,
wenn sie dieses Spiel installieren und dabei die
Schachtel in Augenschein nehmen: ,Ah, da hat
einer Maxis kopiert und glaubt auch noch, daf} er
es besser kann!“ Tja, und dann stellen sie ver-
bliifft fest, daB hier tatséchlich mal jemand den
Sims zeigt, wo der Hammer hingt, noch dazu
Jjemand mit dem bislang nicht Hit-verdichtigen
Namen Discovery Multimedia. Doch erst mal der

Bis zu sechs menschlich oder digital gesteuerte
Urzeitechsen treten hier gegeneinander an, um

teeding

Species Information

http://www.interplaycom —7—M— ™ —

EVOLU

The Game of

Das Mesozoikum bietet
bizarre Biume und
glitschige Geschépfe...

---aber auch Wiisten
und Ebenen

raptor, der Papagei, der Elefant und die austra-
lischen Beuteltiere.

In diesem Sinne arbeitet das Programm mit =
einem Arten-Stammbaum, der der Wirklichkeit

entlehnt ist, aber aus spieltechnischen Griinden
veridndert wurde: Jedes Exemplar bietet mehrere
Nachkommen (abgesehen von den auch hier vor-

| combat

handenen Sackgassen wie etwa den meisten
Sauriern) und kann aus mindestens zwei oder

I E daphosaurus

shallowsee SN

optimal temperature:
2c 4

feeding improvement
.

]Lyslmsaufua

Lystrosaurus was closely related to
Dicynodon, and more distantly related to
Lycaenops and Thiinaxodon. All four wete
therapsids - creatures from which the
Imammals ultimately descended.

Like Dicynodon, Lystrosaurus had only two
teeth - large canines — and a homy,
curved, rather bird-like beak.
Lystrosaurus's teeth were smallet than
Dicynodon's, and its nostrils were located
far back on its head, near its eyes. This

Das Profil des Edapho-

Das Zoologiebuch ist online
dabei
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TION

Ein neues Zeitalter bricht an; nur wenige
Arten konnten sich retten

drei Vorldufern entwickelt werden. Das Leben in
der virtuellen Urzeit sieht dabei so aus, dal} die
jeweils vorhandenen Tiere iiber drei generelle
Aktionsméglichkeiten verfiigen. Sie kinnen sich
auf bessere Nahrungsverwertung spezialisieren,
evolutionidre Energien freisetzen und sich in der
Tarnung gegeniiber einem bestimmten Rauber
tiben bzw. sich auf ein besonderes Beutetier stiir-
zen, wenn sie selbst rduberisch sind. Dem Spie-

Intelligent Life

ler obliegt es nun fiir jede einzelne Art, diese drei
Eckpunkte zu manipulieren. Man kann etwa
durchaus alles auf die Evolutionskarte setzen,
um moglichst schnell eine neue Stufe zu erklim-
men. Aber vielleicht ist es doch geschickter,
zunichst die Nahrungsgrundlage zu verbessern,
um so eine stabilere Population zu bekommen
und dann erst die Weiterentwicklung in Angriff
zu nehmen? Weder noch, Ihr wollt beides gleich-
zeitig? Kein Problem, dann allerdings wirken
beide Optionen nicht so effektiv...

Der Clou an der Sache ist nun, daf jede Tierart
nur einmal hervorgebracht werden darf: Wer
zuerst kommt, mahlt zuerst! Wem es gelingt,
Schliisselpositionen im Stammbaum zu besetzen,
der kann seinen Konkurrenten den Zugang zu
ganzen Asten erschweren oder gar verwehren.
Andererseits werden die so Geblockten versu-
chen, gegen die unerwiinschten Arten vorzuge-
hen, etwa indem sie Raubtiere mobilisieren (man
erinnere sich: Die Herrchen von Rédubern diirfen
ganz bestimmte Beute als Lieblingsnahrung ein-
stellen!). Sollte es auf diese Weise gelingen, eine

Den Fledermiusen geht es
prichtig...

Tl MYo
Species Creatures  Pop.  Evolution
Bat IR
Dimetrodon 1 1\
Hemicyon 3 2438 /1
Leplictidum 8§ 520 70
Lystrosaurus 1 L) ]

.doch auch anderes Getier
gedeiht

«Evolution” ist nicht gerade ein Kinderspiel,

vor allem, wenn man es mit allen fiinf Geg-

nern zu tun hat. Daher hier ein paar Tips,
die sich bei unseren Testpartien heraus-
kristallisierten:

1) Das ideale Viech der zweiten Generation
ist das schlangenahnliche Aistopod, da
es in vielen Klimazonen gut zurecht-
kommt. Falls es nicht zur Verfligung steht
oder von anderen zuerst entwickelt wird,

GUT GESTARTET

I1ST HALB GEWONNEN I

Goow_Yiww_Command ¥ Wod Desclis_Miedow HeE

ist das auf Busch- und Grasebenen
lebende Cacops ein akzeptabler Ersatz:
Das Klima wird im Laufe der Zeit
ohnehin trockener, die meisten Zeitge-
nossen sind jedoch immer noch Sumpf-
bewohner.

2) In der dritten Generation erwies sich das
Pantylus als recht pflegeleicht; man kdnn-
te sich auch am Platyhystrix versuchen,
das eine breite Palette mdglicher Nach-
kommen aufzuweisen hat. Doch ist diese
Riickenkamm-Echse nicht ganz einfach
2u etablieren.

3) Unser Favorit der vierten Generation ist
ganz eindeutig der Edaphosaurus: Er ist

[T —p——

—
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Der Lystrosaurus mag mesozoische
Siimpfe

an die trockenen Ebenen des Perm her-
vorragend angepal3t und 6ffnet sowohl
den Weg zu weiteren Sauriern als auch
zu Séugetieren. Ersatzweise kommt auch
der Pareiasaurus in Betracht,

4) Das Mesozoikum bringt wieder mehr

Sumpfgebiete, in denen sich der Lystro-
saurus wohlfiihlt. Fir die verbliebenen
Festlandterritorien kommen das Dime-
trodon oder das Thrinaxodon in frage,
zwei frithe Rauber, die auch noch weit

Uber ihre eigentliche Epoche hinaus
lebensfahig sind. Die Richtung Vagel
bzw. echte Saurier fanden wir demge-
geniiber schwieriger.

5) In der sechsten Generation hat sich mau-
seahnliches Kleingetier wie das Alphadon
oder das Leptictidium bewahrt; sie eroff-
nen zum einen die weitere Entwicklung
bis hin zum Menschen, zum anderen den
Weg zu Raubsaugern wie Bar, Wiesel
oder Wolf, mit denen sich unerwiinschte
Feindkreaturen kleinhalten lassen.

= S TR e s B
Der Edaphosaurus ist fiir das kiihle
und trockene Perm bestens geeignet
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g zum Aussterben zu verurteilen, darf sie
anschlieffend wieder neu herausgemendelt
3: rden, und erneut gilt: Die Ersten werden die
‘sten sein!
~_ Die Artenpflege
- Damit freilich ist es nicht getan, denn wenn-
gleich so ein Viecherl im allgemeinen ganz gut

- X allein iiber die Runden kommt, kann man

M" J combat dessen Uberlebenschancen bei entsprechender

otian - L Pflege dramatisch verbessern. Und da die Com-

h(:b:mu putergegn‘er in _dieser Disziplin au-sgefuchstlze

Schlaumeier sind, sollten zumindest die

; Predation momentan wichtigen eigenen Arten gut behiitet

Value Size Value werden. Dazu gehort gleich nach ihrer Ent-

:3 sli:lrl g stehung, daf man sie in eine Gegend dirigiert,

12 Medisn 10 die ihren Lebensgewohnheiten entgegenkommt

10 Large 8 - umgekehrt ergibt sich daraus, daf es etwa

g -::;m g auf einem weitgehend sumpfigen Kontinent

o wenig Erfolg verspricht, ein Steppentier ent-

(ombat Optmzatons wickeln zu wollen. Doch auch innerhalb eines

| homogenen Lebensraums kann das Nahrungs-
angebot durchaus schwanken, z.B. aufgrund <

der Temperatur oder der jihrlichen Nieder-

schlédge, die sich in einem Extrafenster nach=

vollziehen lassen.
Noch ein weiterer Faktor mul} beriicksichti;

Ein antikes Raubtier mit
seinen Defensiv- und
Offensivwerten

zum Perm etwa gibt es einschneidende klima.
tische Verdnderungen, deren Ursachen in
Naturkatastrophen wie Meteoriten-Einschlégen

Globe

ganze Tierarten sterben im Zuge solcher
Umwilzungen aus, und wenn man nicht recht-
zeitig dafiir sorgt, daB eine an die neuen Bedin-
gungen angepalte Fauna schon Gewehr bei Full
steht, heifit es leicht ,Game Over*! Doch auch so
lafit sich oft genug nur eine einzige Gattung
tiber die Zeitenwende retten. Spannend sind
auch die durch Kontinentaldrift hervorgerufe-
nen Zusammenstiffe der Landmassen, kann
man doch bei dieser Gelegenheit neue Lebens-
réume erobern oder im Idealfall seine Widersa-
cher aus ihren Territorien verdriingen.

Die Weltkarte, hier aus
geologischer Sicht

Zwei Dinge haben mich an Maxis’ ,Sim Earth”
gestort: Zum einen zerbroselten die Kontinentalmassen viel zu
schnell, zum anderen fehite irgendwie der Anreiz durch Konkurrenz.
Beides ist hier bestens gelost, und wenn es auch ein sehr starres
Entwicklungsmodell gibt, so fiihrt doch gerade diese Beschrén-
kung zum launigen ,Malefiz"-Effekt — gerne blockt man seine Geg-
ner ab, indem man Schliisselpositionen auf dem Evolutions-
Stammbaum besetzt, noch lieber hetzt man sein Raubzeugs auf
eben diese feindlichen Blocker, wenn man ins Hintertreffen gerat.
+Evolution” spielt optisch sicherlich keine bedeutende Rolle, und
manchmal erweist es sich in der Hitze des Gefechts als umstandlich, an bendtigte Infos
zu kommen (,Oh, ein neues Raubtier! Kénnte das meinen Schiitzlingen gefahrlich wer-
den? Blatter, blatter...”). Und gerade das ware einfach zu lésen gewesen; die Program-
mierer hatten nur den Zugang zu den mitgelieferten Datenbanken erlauben miissen,
wahrend das Spiel pausiert. Aber sonst ein echter Uberraschungskniiller!

Joe Nettelbeck

werden, ndmlich der Zeitablauf: Vom Karbon

oder Eiszeiten vermutet werden. So auch hier T

AR e
Die Artenvielfalt im Perm hilt sich noch
in Grenzen

Handling und Optik
Die Oberfliache der Erde (entweder die der ech-
ten Erde oder die einer zufillig generierten Welt)
wird aus der Vogelperspektive gezeigt — Tierchen
wuseln nett durch die Gegend, und zumindest in
spéteren Zeitaltern
macht auch die
Fauna halbwegs
was her. Von
besonderer Uberzeu-
gungskraft ist die Optik
aber zu keiner Zeit, und
auch der Sound klingt, obwohl als
CD-Audio, nicht sonderlich bemerkens-
wert. Gesteuert wird das Spektakel in
erster Linie indirekt mit Befehlen, die
fiir eine ganze Gattung gelten, doch auch
die direkte EinfluBnahme auf einzelne
Exemplare ist moglich — etwa indem ihnen per
Klick gesagt wird, sie michten doch bitte dahin
oder dorthin wandern. Alles in allem funktioniert
das befriedigend, wenn auch manchmal etwas
umsténdlich; vor allem dann, wenn man schnell
ein paar Daten iiber bestimmte Gattungen her-
ausfinden méchte. Nichtsdestotrotz haben wir es
hier mit einem erfrischend respektlosen Neuling
zu tun, der wieder mal klarmacht, dafl man in
Wahrheit keine Gigabytes an Grafik braucht, um
ein gutes Spiel zu programmieren., Jn

‘Mindestanforderung
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‘ Hit, den jeder
PC-Spieler
kennen solite,
lauft zu neuen
Hochformen auf -
besser, schneller,
durchgedrehter

Spaz beim entscheidenden
Sprung iiber die groBe
Karotte

Hier glithen nur die Lava-

chon ein paar Jahre ist es her, dafl ein

Shareware-Jump'n'Run von epic Megagames
in der Spieleszene von sich reden machte: Jazz
Jack Rabbit war ein Plattform-Kniiller, den
man einfach gesehen, gespielt haben und besit-
zen mufite. Diesem drolligen
Recken der guten, alten Spiele-
zeit haben sich epic und der
neugebackene und auftstrebende
hollédndische Distributor ,Project
2¢ angenommen, um nun den zwei-
ten Teil mit stark erweitertem
Spiel- und Spafifaktor auf den
Markt zu bringen.
Fiir alle, die ihren alten Jazz
Jack Rabbit noch lieben, sei gleich
gesagt, daB nichts vom Ur-Vergnii-
gen verloren gegangen, sondern
nur viel, viel Gutes dazugekommen
ist. Zum einen hat Jazz nun Verstir-
kung erhalten, und so kiénnt Ihr auch mit sei-
nem (zugegeben etwas durchgedrehten) Bruder
Spaz auf die Reise durch viele bunte Plattform-
Level gehen. Spaz geht seinen Part etwas
rasanter und auch etwas hemmungsloser an,
was den Umgang mit Waffen betrifft, er besitzt
die Fihigkeit fiir einen Doppelsprung, wihrend
Jazz nach wie vor seine langen Ohren zum
langsamen Abpropellern iiber schwierige
Stellen nutzen kann.

— http://www.jazzjackrabbit.com

£ JACK]

! B 3
1
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Soll ich noch grof auf die Hintergrundstory ein-
gehen, die eigentlich ja doch ganz egal ist,
Hauptsache ist doch, es 148t sich gut springen,
rennen und schiefen? Nun gut, so ist also die
oberbise Schildkrite Devan Shell aus dem
ersten Teil wieder aufgetaucht und droht
mittels einer Zeitmaschine die Vergangen-
heit des Planeten Carrotus zunichte zu
machen. Und so werfen sich Jazz und/oder
Spaz in den entstandenen Zeitstrudel, um auf
Schildkritenjagd zu gehen. Und? Hat das jetzt
irgend jemand interessiert?
Auf das Hintergrundgepldnkel kommt
es eigentlich auch gar nicht an, aufer,
daf} es den epic-Designern die Maglich-
keit gab, Verbindungen zu verschiede-
nen Zeitspannen zu stricken, durch
die sich unsere Hasenhelden kimpfen
miissen. Dies haben sie auch mit
grofem Spaf an der Sache gemacht, so z.B. geht
es bei ,Formerly a Prince“, das bei Spielbeginn
noch mit Jazz a la Purple Rain auftrumpft, uns
dann aber statt dessen in einem mittelalterlichen
SchloB voller Riistungen, Flederméusen und feu-

erspuckenden Babydrachen absetzt. ,Flashback® *

ist eine Mischung aus Alice im Wunderland und *
drogenverrauschten Sixties, mit den ,Funky
Monkeys“ geht’s quer durch den Urwald, und
»Jazz in Time“ bietet eine bunte Kollage aus
allem miglichen. Jeder Level wurde dabei mit

DOy o
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am Strand ist man nicht vor den Belistigungen nervtitender
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RABBIT 2
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vielen, vielen Gags, Fallen, Schitzen und
geheimen Wegen und Kammern ausgestattet.
Auch gibt es in fast allen Abschnitten mehrere
Wege zum Ziel, so daBl es immer wieder einen
Grund gibt, sich auch bereits durchgespielte
Level noch einmal vorzunehmen, damit man
auch sicher sein kann, wirklich alles gesehen
und erlebt zu haben.

Jazz Jack Rabbit 2 hat aber noch viel mehr zu
bieten. Hier fillt die erstaunliche Vielfalt der
Mehrspieler-Modi auf, die man zu zweit vor
einem PC, iber Modem-, aber auch iiber eine
lokale Netzwerk- oder Internetverbindung ver-
wirklichen kann. Sei es eine Privatschlacht in
winkligen Géngen, das Rennen um den Zeitsieg,
die meisten Schétze oder auch das gemeinsame
Bekédmpfen von Monsterhorden im Team-Modus.
Wer meint, dafi diese Leckerchen schon fiir ein

| SUPER

Zeitrennen mufl man
eben blaue Flecken
einkalkulieren

Ein weiterer Split-
Screen-Level
garantiert SpielspaBB

tolles Spiel ausreichen, und manch andere Firma
weitere Extras locker in zwei, drei Monaten als
Add-on herausbringen wiirde, klimpert iiber-
rascht mit den Augelein und staunt, da Jazz
Jack Rabbit 1 mit all seinen erschienenen Son-

der-Leveln mit auf die CD gepackt wurde. Ein
weiterer Pluspunkt fiir alle mit Internet-Zugriff
ist die JJR-Homepage, auf der sich bereits eine
Menge neugestrickter Level fiir den zweiten Teil
befinden, wie auch ein Tool, um sich selbst als
Herr der Dungeons und Plattformen zu iiben.
Epic Megagames und Project 2 haben so ein run-
drum fettes Paket um ein tolles Spiel abgeliefert,
das sich einfach sehen lassen kann. ts

Bruderliebe? Nicht, wenn es
um Punkte geht!

FoZ12Zb0

Ein Sixties-Level im
Psychedelik-Rausch...

ooalsca

«== Wihrend man sich hier
den Puschel abfriert

" tom schmidt

Jazz Jack Rabbit 2 macht einen Riesen-
spaf3, allein, zu zweit, mit der ganzen Redaktion. Was epic da auf
die Beine gestellt hat, ist einfach phantastisch! Das gute, alte
JJR-Feeling ist wieder da, dazu noch hochauflosend, einfach zu
steuern, mit super vielen Gags und Einfallen. Allein, wenn Spaz
untatig in der Gegend rumsteht und selbsttatig seine Matzchen
abzieht, ist das schon sehenswert. Die Level sind riesig, liebevoll
gestaltet und manchmal ganz schén haarig, aber nie unfair, und
dadurch, daR manche Stellen nur mit bestimmter Bewaffnung zu
erreichen sind, kommen gar strategische Elemente auf. Es sind
gerade die spielerischen Zutaten, die Jazz Jack Rabbit 2 zu einem MuB fiir Jump'n'Run-
Fans machen. Hier wurden Bestandteile anderer Spiele genial , zusammengeklaut” und
zu einem tollen Ganzen zusammengepackt. Sonic, Mario, Donkey Kong, alles was in
2D von sich reden machte, findet sich hier wieder und ergibt eine in sich runde Sache.
Nicht lange lberlegen, sondern zugreifen, Jazz spielen und gliicklich werden!

.ca. 80 Mark
... .14 Sound .....

.. Tastatur SpielspaB




Die grof3en
Schlachten der
Antike - Teil Drei

 Dyshachim - Tum § (1] - [Land

Fritz Effenberger

auszukosten.

e
Jeder Mann zihit

Vogelperspektive eines
bewaldeten Schlachtfeldes

achdem wir Gelegenheit hatten, antike
Kriegfithrung in der Rolle Alexanders des
Groflen und anschliefend Hannibals des Kar-
thagers zu erproben, winkt uns nun die Krinung
in Gestalt Caesars des Groflen. Seine Kriegs-
kunst fiihrte das romische Imperium nicht nur
zu Bliite und ungeahnter Ausdehnung — er
eroberte Gallien, Germanien, Belgien, England,
Agypten und noch ein paar kleinere Nationen —,
sondern auch in den selbstzerfleischenden Biir-
gerkrieg. Seine Politik, gestiitzt von den beiden
Mitverschworern Pompeius und Sulla, zerbrach
die Ordnung der rimischen Demokratie. Er setz-
te den Senat schachmatt und sich selbst an die
Spitze, worauf das Triumvirat zerbrach und
Pompeius auf die Seite der rechtméfig gewihl-
ten Staatsfiihrer wechselte. Er war der erste der
spéatromischen Imperatoren, die im folgenden in
wechselnder Folge das
angeblich ewige Reich
der Rémer in den Ruin
trieben. Hier und an
dieser Stelle habt Thr
die (wieder mal) einma-
lige Gelegenheit, den
Lauf der Geschichte zu
dndern. Wird es dem
Julius Caesar gelingen,
die Legionen des
Senats, die Pompeius
in den dulfleren Provin-
zen sammelte, von Rom
und seinem Thron
fernzuhalten? Wird es
den senatorischen
Soldaten gliicken, in 13 bis zum AuBersten
gefochtenen Schlachten die Ordnung im Impe-
rium wiederherzustellen?

GUT Auch im dritten Teil ist die Reihe der grofien
Schlachten der Antike ein hiibsches Spielzeug fiir Feldherren
mit einem Faible fiirs Altertum. Eigentlich auch nur fiir solche,
denn ohne Neigung zu diesen langst vergangenen Zeiten mangelt
es einem wohl bald an Geduld, die Schlachten ziehen sich -
durchaus realistisch - recht lange hin. Andererseits bendtigt
der Imperator auch eine gehorige Einarbeitungsspanne, um
erst einmal die Vielzahl seiner Kémpfer und ihre ganz speziellen
Eigenschaften kennenzulernen. Die Grafik erinnert mich in ihrer
schlichten Farbigkeit an originale romische Abbildungen und

Mosaiken - ein nettes Detail. Da der dritte Teil des Schlachtengemaéldes auler einer
etwas verbesserten Grafik aber wenig Neues zu bieten hat, bleibt es eher den
hartgesottenen Breitwandschlachten-Lenkern und humanistisch gebildeten Frei-
zeitimperatoren vorbehalten, die - durchaus vorhandenen - Finessen des Spiels

http://www.imagicgames.de

Die Legionen marschieren hin und her

Die Gefechte finden in Hispania (Spanien),
Massilia (Sidfrankreich), Samnium (Alpen-
raum), Roma (Mittelitalien), Sicilia (Sizilien),
Illyricum (Balkan), Graecia (Griechenland),
Asia Minor (Tiirkei), Levant (Paldstina), Egypt
(Agypten), Cyrenaica (Lybien), Numidia (Tune-
sien) und Mauretania (Marokko) statt.
Zunichst gilt es, den Gegner auszumandvrieren
— hier zédhlen die ganz groflen strategischen
Entscheidungen. Auf einer Karte des Impe-
riums ziehen wir — und unser Gegner — die
Legionen von einer Provinz zur néchsten. Befin-
det sich dort ein feindliches Heer, kommt es zur
Schlacht. Der Kampfscreen des dritten Teils der
Schlachtensaga entspricht den beiden ersten.
Die Grafik ist gut und hochauflésend, auch
beim Hineinzoomen (was das Spiel automatisch
macht, um wichtige Einzelgefechte zu zeigen)
bleibt alles plastisch und glaubwiirdig. Die
Kampfer fallen hiibsch animiert iibereinander
her, schwingen Schwerter, Lanzen, Schleuder-
steine. Pfeile und Speere prasseln auf den Geg-
ner nieder. Gefallene bleiben liegen oder wer-
den von Fliissen abgetrieben. fe

Mindestanforderung
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Fliegende Seltsamkeiten bewachen die blaue

Siedlung

nno 1592 kamen die Japaner auf die Idee,

daf sie doch mal eben Korea erobern kinn-
ten. Das klappte dann aber nicht so toll, und sie-
ben Jahre spiter nahmen die bereits geschla-
genen Nippon-Streitkrifte den Tod ihres Ober-
gurus zum AnlaB, einen ehrenvollen Riickzug in
die Wege zu leiten. Keine schlechte Grundlage
fiir ein Strategiespiel, und so diirft Thr in jeweils
zehn Missionen entweder die Verteidigung der
ginen bzw. die Attacke der anderen leiten. Das
Gameplay kennt man freilich schon: In Kaser-
nen werden Soldaten verschiedener Waffengat-
tungen ausgebildet, Bauern sorgen durch ihre
Ernte fiir das dafiir notwendige Kleingeld oder
errichten weitergehende Gebéude wie Werften,
Tempel und dergleichen. Per Einzelklick bzw.
Mausrahmen beauftragt man seine Leute
(Erforschung des zunéchst unbekannten Lan-

bild der altasiatischen Volkerschlacht ist Blizzards , Warcraft” —
das wird vor allem in spateren Missionen deutlich, wo man es mit |
so exotischen Einheiten wie Schamanen oder Zeppelin-Fliegern |

des, Kampf, Feldarbeit usw.), und
wem das defaultméafig fixe Tempo
zu streng ist, der kann es in den
Optionen herunterregeln - leider
werden diese Einstellungen aber
nicht gespeichert.

Optisch kann das Programm mit
den heutigen Standards nicht
konkurrieren. Die Gebédude gehen
ja noch, aber die Einheiten, ins-
besondere die diversen Soldaten
scheinen nach dem ,Quadratisch-
praktisch-gut-Prinzip“ entworfen
worden zu sein. Auch die Gegend
als solche haben wir andernorts
schon schioner gesehen. Ein biBchen
Boden gutmachen kann das Pro-
gramm indes durch die stimmungsvolle, drama-
tische Fernost-Musik und den Hauch des Tra-
gischen, der insbesondere durch die Japan-
Szenarien weht. Jn

Feuer frei auf die roten Reiter

jahrige Krieg also vielleicht ganz okay gewesen, heute wirkt er
doch arg altbacken, nicht zuletzt in grafischer Hinsicht. Zumal die
Motivation unter zwei Dingen leidet: Erstens ist es einem gewdhn-
lichen Mitteleuropaer eigentlich recht egal, ob ein paar Centurien
zuvor Japaner oder Koreaner eins auf den Helm bekamen, zweitens
lebte die Vorlage nicht zuletzt von vielen liebenswerten Details wie etwa der witzigen
Sprachausgabe - und so weit reichte die Kopierfreude der Hersteller denn doch nicht.
Andererseits ist das Spiel eindeutig im Budget-Bereich angesiedelt, was es zwar nicht bes-
ser, aber eben preisglnstiger macht. Und unter diesem Aspekt mag sich manch einer mit
LIT anfreunden, zumal die Missionen fiir sich genommen mchl so ubel smd

zu tun bekommt. Vor zwei oder drei Sommern ware der Sieben- |
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..... Modem Nullmodem

Echtzeitwelle auf
Echtzeitwelle
schwappt an die
digitalen Gestade
- diesmal ist das
asiatische Mittel-
alter dran

Graf Zeppelin wire stolz auf
uns gewesen!

Auch im Winter wird
gekimpft

Ziemlich offensichtliches Vor- | | Name . .Seven Years War Mindestanforderung
Genre: ...Echtzeitstrategie Eﬁrg?ilasvg;mm' 2xCD, 1 MB
i Hersteller: ...CDV/hq team g e
| Schwierigkeit: ...... mittel pgo, 16 MB RAM, 4x CD, 1 MB
| e s ca.39 DM Grafik SVGA
| 1Sp|eler .......... biszu 2 Grafik ..........59%
| |Steuerung: ........ Maus Sound ..........68%
| fBesonderhelten ......... - SpielspaBB
| LSpleI ........... englisch
] TAnIe.-ltung ....... englisch
‘ *Multlplayer . .TCP/IP, IPX,




Durch
Ravensburgers
Deal mit Cryo
macht Lernen
spielend SpaR

Unser Held Ramos griibelt
iiber einer geheimen
Nachricht

Frontalansicht: Im alten
Agypten undenkbar, im
Spiel hiufig

DAS GRAB

Bei seinen vergangenen Spielen hatte Cryo
nicht immer ein gliickliches Hiandchen bewie-
sen. In jingster Zeit aber 4Bt die franzisische
Firma aufhorchen, wie auch der neueste Titel
beweist. ,Das Grab des Pharao® ist eine Kreu-
zung aus Adventure und Lernsoftware, die den
Spieler in die Zeit der alten Agypter entfiihrt.
Die fiktive Hintergrundgeschichte berichtet von
Ramos, dem Sohn des Meryimen, der der angebli-
chen Pliinderung des Kinigsgrabes beschuldigt
wird. Uns ist natiirlich klar, daf er nicht der
Schuldige ist, und so iibernehmen wir auch die
Rolle des besorgten Sohnes, der seinen Papi vor
der Hinrichtung bewahren muB. Hierzu haben wir
von einem unbekannten Génner erste Hinweise
und eine Geheimkarte erhalten, mit der wir wich-
tige Hieroglyphen-Hinweise sammeln konnen.
Ab jetzt geht es aus Ramos’ Sicht in Griber, Dir-
fer, Tempel und Werkstétten aller Art, um nach
Entlastungsmaterial fir die viterliche Rettung
zu suchen. Diese Wanderungen werden von der
fiir Cryo-Adventure bereits tiblichen Omni-3D-
Steuerung unterstiitzt. Sie sorgt dafiir, daB sich
der Spieler bei jedem Stop nicht nur um sich
selbst drehen, sondern dabei auch flieend nach
oben und unten sehen kann. Dieses Feature
dient nicht nur der Betrachtung der faszinieren-
den Umgebung, sondern auch dem Auffinden
versteckter, wichtiger Gegenstiinde, die fiir die
Lésung kleinerer Rétsel erforderlich sind.

Untergrund zur Augenweide

Herrliche Wandbilder machen den Streifzug durch den iigyptischen

http://www.ravensburger.de

Ein kleiner Tip fiir alle, denen leicht schwindelig
wird: In den Optionen ldBt sich die Dreh-
geschwindigkeit auch auf ,Jangsam*“ einstellen.
Ramos kann natiirlich nicht auf derlei technolo-
gische Unterstiitzung zuriickgreifen, sondern
muf} mithsam, oft nur mit einer Fackel bewaff-
net, in die Tiefen der gerduberten Graber vor-
stoBen. Ganz klar, in frisch ausgeraubten Grab-
stétten gibt es meist wenig Publikumsverkehr,
so streift Ramos héufig einsam durch die langen
Génge, in denen es aber immer wieder Interes-
santes zu sehen gibt. Das sind zum einen die
sofort ins Auge springenden Wandmalereien, die
in herrlich detaillierten Texturen von den teil-
weise erodierten Wiinden erstrahlen. Ab und an,
meist kurz vor ihrem Einsatz, finden sich kleine
Hilfsmittel, die man nach guter Adventure-
Manier natiirlich sofort in die Tasche stecken
sollte. Es lohnt sich aber auch sonst, stets mit
dem Cursor die Umgebung abzusuchen, ob man
nicht ein kleines Detail, wie bestimmte Hiero-
glyphen oder religitose Gegenstinde entdeckt,
tiber die man in der mitgelieferten Datenbank so
einiges Wissenswerte erfahren kann.

Die Datenbank kann nicht nur getrennt vom
Spiel als umfassendes Agyptologie-Lexikon
benutzt werden, man ist als Spieler auch gut
beraten, sich von Zeit zu Zeit mit den hier gelie-
ferten Informationen auseinanderzusetzen. Die
Hintergriinde einiger Rétsel im Spielverlauf
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schichte lernen

setzen ndmlich voraus, dafl man sich in der Rolle
von Ramos so verhilt, wie es im frithen Agypten
iiblich war. Hierunter fallen nicht nur die typi-
schen Umgangsformen wie z.B. das ausgeprigte
Kasten-System, sondern auch die diversen
Gepflogenheiten einiger Stdnde und Berufe. So
gibt es eine ganze Reihe von ,Sitten” im Umgang
miteinander, aber auch Kleidervorschriften, die
zu bestimmten Zeiten oder an gewissen Orten
eingehalten werden miissen. Wie schnell ist man
in ein Fettnépfchen getreten, nur weil man sich
mit diesen Sitten und Gebrauchen seiner Umge-
bung nicht auseinandergesetzt hat.

Wer nun aber glauben mag, daB sich Cryo die-
sen Details so kiinstlerisch frei wie z.B. die
Schreiber von ,Stargate” gendhert hatten, wird
iiberrascht sein, denn die Entwickler haben
groen Wert auf die enge Mitarbeit von Marc
Etienne, Kurator der Agyptologischen Abtei-

A [

Grabriuber: Wer nach
dem Gold der Toten
konnte das bitter bereuen

Wer sich nur mal umsieht,
kann nochmal davon-
kommen

lung des Pariser Louvre gelegt. Der Experte
steht nicht nur federfithrend fiir die Zusam-
menstellung der faszinierenden Datenbank,
sondern wurde auch beim Design des gesamten
Spielverlaufs hinzugezogen.

So greift selbst die Sounduntermalung auf ori-
ginal-agyptische Kldnge zuriick, um den Spieler
vollkommen in dieser faszinierenden Kultur ver-
sinken zu lassen. Durch die gelungene Kombina-
tion von Lernsoftware und Adventure ist Cryo
und Ravensburger ein iliberzeugender Briicken-
schlag zwischen reinem Gameplay und ernster
Wissensvermittlung gelungen. ts

Diese Nachricht gilt es zu
entschliisseln

£

Luxus: Friither wurde noch
mit Stil beerdigt

T LR

Tolle Frisur! Gottseidank
habt lhr Besseres vor

- Schon erstaunlich, was sich Ravensburger mit

diesem Cryo-Schnappchen an Land gezogen hat. Eigentlich hatte
es ein echter Uberflieger werden kénnen, aber so ganz geklappt
hat's leider doch nicht. Sicher, das Gros der Grafiken ist schon auf
Cryo-Standard, aber dann sieht es immer wieder mal so aus, als ob
«Pharao” ein Azubi-Projekt war, an dem die Neuzugange des
Franz-Labels ihre ersten Ubungen verrichten durften. An manchen
Stellen scrollt die Kamera brav auf vorberechneten Bahnen ent-
lang, aber immer wenn man meint, dal sie es wieder tate, wird nur
der nachste Schritt nachgeladen. Einige der Charaktere haben
einen fast genialen Texturen-Teint, andere dagegen sehen aus, als hatten sie gerade
einen laufenden Ventilator gekiit. Und was an Hintergrundsound geboten wird,
verkommt schnell vom Lokalkolorit zum nervigen Gedudel. Genug gemeckert, denn der
Pharao macht als Lern-und-Spielmix was her und eignet sich gut dazu, Eltern zur Anschaf-
fung einer ,Lernmaschine PC* zu liberreden.

tom schmidt

-




Origin bietet
nun etwas fiir
Historiker
und Fans von
Britannia

r ]
*
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Grafisch und spielerisch ein
Fossil der Geschichte

Ultima 8 war kein wahres
Ultima mehr

INFO-DATEN

Name:
Ultima Collection
Hersteller:
Origin/EA
Preis:
ca. 100 DM
Besonderheiten

Spiele:
englisch
Anleitung:
englisc

m Jahre 1980 begann ein eifriger Student ein

Programm zu schreiben. Was als ein privates
Hobby begann, entwickelte sich im Laufe der
letzten 18 Jahre zu einer der erfolgreichsten Rol-
lenspielreihen in der Computergeschichte — Ulti-
ma. Die ersten waren sehr einfacher Struktur
und folgten dem Hack'n Slay-Prinzip. Nach dem
Einzug der Tugenden und einer immer grofer
werdenden Komplexitit, gewann die Serie
immer mehr Anhénger. Den Héhepunkt erlebte
die Serie mit dem siebten Teil, mit dem vielsa-
genden Namen: Das dunkle Portal. Die meisten
Fans halten ihn fiir das beste Ultima. Die Story
um einen bisen Damon, Ritualmorde und eine
geheimnisvolle Organisation, genannt die
Gemeinschaft, baute langsam einen Spannungs-
bogen auf, der fesselnd war und jedem Roman
gerecht werden wiirde. Der achte Teil war dann
offiziell der zweite des siebten. Abermals wurde
der Ddmon bekdmpft. Im achten Teil wurde der
ewige Held in eine fremde Welt verbannt.
Wihrend er versuchte einen Ausweg zu finden,

stellte der Wichter
ynette“ Dinge mit Britan-
nien an. Was er tat, ist
bis heute nicht bekannt
und wird voraussichtlich
erst Ende das Jahres
geliiftet werden. Das Ein-
betten einer Story auf
mehrere  Teile gab
Ultima epische MaBstébe
und machte es zusitzlich
beliebt. Auf der anderen

~ Seite war es fiir Einstei-
~ ger schwierig, die vielen

” ffensichtlichen und ver-

=] — http://www.origin.ea.com —

steckten Hinweise auf alte Teile zu verstehen.
Nun kénnen sich alle jedoch die gesamte Serie
einschl. der Zusatzpacks zu Ultima VII zulegen.
Die ersten Teile sind jedoch aufgrund der
Priisentation und Steuerung nicht fiir jeden was.
Aber spiitestens ab dem siebten Teil offenbaren
sich wahre Perlen des Genres, die auch heute
noch begeistern kénnen. Auch wenn Ultima 8
aufgrund der einschneidenden Anderungen in
Gameplay und Spieltiefe herbe Kritiken ein-
stecken muBte, ist es gerade fiir Einsteiger in die
Serie interessant. Origin nahm sich damals die
Kritik der Fans zu Herzen und bereinigte viele
Fehler. Als Bonus findet Thr auch Akalabeth, das
auch als Ultima 0 bekannt ist. Damit Thr auch
wirklich spielen kénnt, befindet sich auf der CD
ein Tool zum Drosseln der aktuellen High-End-
Boliden. Ungenutzter Platz auf einer Silberschei-
be macht sich nicht gut und so wurden zusitzlich
noch Trailer zu aktuellen Projekten sowie ein
Interview mit Lord British zu Ultima 9 auf die
CD gebrannt. muw

E Ich gestehe: Ich bin dieser Serie verfal-

len. Ultima 7 kostete mich ein Jahr meiner schulischen Laufbahn.
Ultima 8 war selbst aufgrund der gravierenden Anderungen ein
sehr gutes Spiel. Auf meinem C64 spielte ich die ersten Teile, und
selbst im letzten Jahr hatte ich ein paar Nachte am Exodus geknab-
bert. Nun habe ich alles auf einer CD und mit komfortabler Brem-
se fir meinen Pentium. Ok, die ersten Teile werden nur etwas fiir
uns Fans sein. Grafik, Story und Steuerung konnten viele
abschrecken. Aber dennoch findet sich auf dieser CD genug Stoff,
um alle ausgehungerten Rollenspieler fiir eine lange Zeit zu
beschaftigen. Und das schwarze Portal kann auch heute noch so manchem Konkurren-
ten das Wasser reichen. Selten war eine Story so fesselnd bei einem Rollenspiel. Eine ins-
gesamt lohnende Kollektion, die fiir mich beinahe den Wert einer historischen Sammlung
hat. Wir, die Ultimaten, miissen einfach zuschlagen. Alle anderen konnen allein wegen |
drei famosen Rollenspielen (Ultima VIl 1 und 2 inkl. U8) bedenkenlos zugreifen.

Maik Wahler
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elbst wenn das laufende Jahr fiir Rollenspie-

ler nicht mehr bringen wiirde als diese
Sammlung und die nebenstehend getestete
JUltima“-Kollektion — es hitte sich bereits
gelohnt. Die hier auf fiinf CDs gebrannten Aben-
teuer sorgten ndmlich vor Zeiten alle mal dafiir,
dafi Eltern sich verzweifelt ihre letzten Haare
rauften, weil die Sprifilinge ihre Tage lieber vor
der Kiste verbrachten, als drauflen im Sonnen-
schein zu frohlocken.
Mitte der 80er Jahre etwa war an Bequemlich-
keiten wie Automapping noch lange nicht zu
denken, und die Kdmpfe verliefen nach dem
Sir-Kapaun-hits-goblin-for-6-points-of-damage-
Prinzip. Dennoch gehérten ,,The Bard's Tale” und
seine beiden Nachfolger zu den unbestrittenen

Stonekeep

Hits der Kids — wenngleich mehr an den damals
coolen Commodore-Rechnern. Tatséchlich sind
die PC-Versionen des Barden denn auch eher als
Dokument interessant,
was in gleicher Weise fiir
das legendire ,Waste-
land® gilt, den inoffiziel-
len Vorgéinger des aktuel-
len Fallout®.

Doch schon anno 92/93
sah die Sache anders aus:
Die beiden ,Ultima Onli-
ne“-Soloplayer, Vorreiter
der 3D-Welle, das ,Might

Joe Nettelbeck

L SUPER

bleme mit Compilations, werden auf diese Weise doch oft genug
bloR ein paar Titel zusammengeschustert, deren Lizenzen gerade bil-
lig zu haben waren, mit einer latschigen Online-Dokumentation
zum Ausdrucken versehen (wenn (iberhaupt) und dann in den Markt
gedriickt. Ja, gelegentlich fehlt sogar das fiir die friiher verbreiteteten
Code-Abfragen bendtigte Material. Hier allerdings stimmt die Rich-
tung: Zwolf Spiele, die fast durch die Bank zu den Legenden des
Rollenspiel-Genres gehoren, mit einer Handbuch-Schwarte versehen,
die jedem Stephen-King-Roman zur Ehre gereichen wiirde, da kann

so lautet das
Credo von
Interplays
neuester
Rollenspiel-

Kollektion

Win95-Version ,Wizardry
Gold” neu veriffentlicht,
sind Rollenspiel-Hits, die
auch heute noch das
Installieren lohnen, zumal
danach ohnehin nicht
mehr viel Bemerkenswer-
tes kam. Der moderne
Render-Dungeon ,Stone-
keep“ jedenfalls gehort
wie das antike ,Dragon
Wars“ und das ,Bard’s
Tale Construction Set“ zu den eher laBlichen
Bestandteilen der Sammlung.

INHALT |

Nichtsdestotrotz kommen Freunde des Genres . Bard's Tale Trilogy

um soviel geballte Grifle einfach nicht herum, . Bard's Tale Constr. Set
zumal die Spiele z.T. noch Gberarbeitet wurden . Dragon Wars

(,Might & Magic” etwa hat eine neue Sprachaus- . Might & Magic 4/5
gabe erhalten). Damit heutige Rechner mit die- . Stonekeep

sen Spielen ein vertrethares Tempo an den Tag . Ultima Underworld /1l
legen, wird iibrigens die Software-Prozessor- . Wasteland

bremse ,Mo’Slo Deluxe” mitgeliefert... Jn . Wizardry Gold

INFO-DATEN

Name
The Ultimate RPG
Archives
Hersteller
Interplay
Preis
ca. 100 Mark

Besonderheiten
500seitiges Sammel-

Normalerweise habe ich so meine Pro-

& Magic“-Duo ,World of
Xeen“* und ,Wizardry
VII“, spiter noch einmal
i der hier verwendeten

o
o
1AV

man wirklich nicht besser klagen! Gut, ,Wasteland” oder ,Bard's Tale” wird man heute Hand b uch
wohl nicht mehr wirklich spielen wollen, aber einige andere der hier geboten Titel durch- G i?églc *
aus. Und dem Sammler geht es ja sowieso mehr darum, diese Monsterpackung mit dem Anieitun
wohligen Gefiihl im Schrank stehen zu haben, dal? sie ein paar echte, sonst seit langem nicht englis ca

mehr erhaltliche Perlen der Software-Geschichte beherbergt.
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Die fiinf von unserer Gliicksfee gezo-
genen Gewinner der Leserhitparade
erhalten jeweils ein PC-Spiel nach
Waunsch (siehe Mitmachkarte). Die voll-
standig ausgefiillte und frankierte Karte
sendet |hr 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 3/98 sind:

Sven Geiger, Herzogenaurach
BLADE RUNNER

Kai Bleekmann, Oberhausen
F1 RACING SIMULATION

David Laufenberg, Eschweiler
F22 ADF

Karl-Friedrich Allenskin, Benborg
OPERATION EAST SIDE

Oliver Schlabitz, Erdweg
FALLOUT

PC FUN

POWER DATA |

Die Redakteure schlachten fieberhaft auf den Feldern der Ehre in
Battlezone. Lara hingegen verteidigt hartnidckig ihren ersten Platz
in den Verkaufscharts wie bei unseren Lesern.

Tomb Raider 2: Lara K3t sich nicht verdringen

Top 30 Leserwahl

Platz Name
—e 1. 11 Tomb Raider 2
-2 (7.) Blade Runner :
3. (-.) Wing Commander Prophecy
aq. (3.) Age of Empires
5. (8.) FIFA 98
6. (-) indiziert (id Software)
7. (4)  Grand Theft Auto
8. (13) Incubation K
9. (5.) JediKnight
10. (19) Diablo
11.  (-)  Panzer General llD__
2. (10) Dungeon Keeper
13. (-.) Warcraft 2
14. (2.)  Monkey Island 3
15. (11.) F1 Racing Simulation
16. (14) Lands of Lore: Gétterd. 5
17. (9.) Worms 2
18. (28) NHL 98
19 (22) Civilization2 e
20. (12) Siedler 2
=5 18 {-) F22 ADF
22, (-.) Baphomets Fluch 2
| 23. (16.)  Diablo: Hellfire
24.  (-)  Anstoss2
| 25. {-.) Hexen 2
 26. (26) Total Anihilation
| 27. (24.)  Seven Kingdoms
28. (-.) Red Baron 2
29. (30)  Turok o it Arearia
30. (18) NBA ‘98

Verkaufscharts

Tomb Raider 2

WC Prophecy

Age of Empires

FIFA Soccer 98

Lords of Magic

Flight Simulator 98
Blade Runner

F1 Racing Simulation
(8.) Grand Theft Auto

(-) Die Siedler2 ;i

Ermittelt von Media Control Baden Baden bei voneinander unab-
hangigen Fachhéndlern. Erhebungszeitraum: August ‘97

GLUCKWUNSCH!

(1)
(=)
(3.)
(4.)
(-)
(6.)
(5.
(9.
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Kéufer eines Microprose-Produktes
haben bei uns in jeder Ausgabe die.‘
Chance, noch einen weiteren Top-Titel |
aus dem Hause der Simulationsspazia—j
listen fiir die Erweiterung ihres Software-:j
Archivs zu gewinnen. Was ist zu tun?'i
Schickt einfach die sorgsam ausgefiill-
te Registrierkarte Eures neu erworbe-
nen Spiels samt Wunschgewinn zurﬂeké
an Microprose, und schon ein wenig
Gliick spater gehart lhr zu den fiinf Aus-
erwahiten, die sich aus der hochwerti-
gen Palette des Spieleriesen ein Pro-
gramm eigener Wahl aussuchen diirfen.
Die fiinf Gewinner im Oktober sind:

~ Sebastian Neumann,
16356 Ahrensfelde

Stefan Kempta,
45136 Essen
Sascha Pohlmann,
63674 Altenstadt

Patrizia Heinz,
08262 Tannenbergsthal

Marco Kaminiarz,
52538 Birgden

|| ——
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Knastkamera

Rollenspiele,
Sport

i

Adventures
Qeschlckllchken

Geschicklichkeit,
Sport, Strategie,
ction

Stephan
Freundorfer

Chris Peller A

freut sich
besonders auf
dieses Spiel

Might & Magic VI,
weil ich gerne auch
mal wieder offline
ein zinftiges Rol-
lenspiel geniefien
mochte.

- Might & Magic VI,

weil mir das
selbstablaufende
Demo bereits das
Wasser im Munde
zusammenlaufen
14Rt.

Starcraft, weil
mich schon der
Betatest omindser-
weise viele Stunden
von UO abgehalten
hat und ich nicht

| mal weifs, warum.

 Grim Fandango, weil

ich mal wieder ein
innovatives Adventu-
re spielen, und mein
Wissen zum Dia de
los Muertos loswer-
den michte.

Anno 1602, weil

mich seit Transport
Tycoon kein Aufbau-
strategiespiel mehr
langer als ein
Wochenende motivie-
ren konnte.

Unreal, weil es
neben SiN eines der
Shooter-Highlights
zu werden verspricht
und mich dann Tage
und Nachte an den PC
fesseln wird.

Total Amnihilation 2,
weil mir schon der
erste Teil viele
schéne, erfolgrei-
che Multiplayer-
Stunden in den
Redaktionsrdumen
beschert hat.

Might & Magic VI,

| weil mich bereits
| Ubi-Softs Vorabver-
| sion buchstéblich

aus dem Sessel
gehauen hat!

persdnlicher
Favorit in
diesem Heft

Formel 1 “97, weil
es fiir mich die
ideale Vorbereitung
auf die 98er Saison
ist (los, gib Voll-
gas, ich weifd doch,
daR es geht)

Grand Prix 500cc,
weil bereits die
Alpha-Version médch-
tigen Spaf machte
und ich endlich mal
ohne ler-Fiihrer-
schein ran durfte.

Dark Omen, weil
mich der Multiplay-
ermodus trotz eini-
ger Midngel in der
KI fasziniert und
ich gerne Fritz vom
Feld fege.

Jazz Jack Rabbit 2,
weil, wenn mich
Maik schon als alter
Sack tituliert, ich
mich wenigstens nos-
talgischen Gefiithlen
hingeben méchte.

Formel 1 ‘97, weil
ich fiir eine kurze
Remneinlage endlich
nicht mehr meine
Playstation an den
Fernseher stépseln
mufs,

Battlezone, weil
das unverbrauchte
Spielprinzip in Ver-
bindung mit der
iiberragenden Présen-
tation bislang ein-
fach einmalig ist.

Battlezone, weil
dieser Genre-Mix
aus Echtzeitstrate-
gie und Ego-Shooter
perfekte Kontrolle
und eine phantas-
tische Fahrzeug-
physik bringt.

Might & Magic VI,
weil dahinter ein-
fach alles zurtick-
stehen muff - selbst
J,Evolution*, das
sonst mein Kandidat
gewesen ware. ..

Gréfte Ent-
tduschung in
diesem Heft

1602, weil es
immer noch nicht
in einer verkaufs-
fertigen Version
vorliegt (wart,
wart, wart...)

Zombieville, weil
Grafik mies, Steue-
rung mies, Story
mies, Gameplay
mies, Laune mies -
einfach alles

mies. ..

Zombieville, weil
dies wieder einmal
der unwiderlegbare
Beweis dafiir ist, '
dal Dilettantisches
auch Geld bringen
kann.

Zombieville, weil
es schon erstaunt,
wie eine Firma, die
es besser wissen
mifite, ein Spiel
dermafien versauen
kann (kopfkratz).

Zombieville, weil
einige Entwickler
immer noch nicht
den Unterschied
zwischen motivie-
rend und frustrie-
rend kennen.

Zombieville, weil
es eine einzige
Qual war, diesen
schrecklichen Titel
spielen zu miissen
(was habe ich nur
verbrochen?) .

Zombieville, weil
dieses Spiel so
schlecht ist, daR
es schon wieder
schlecht ist. Unii-
bersichtlich, un-
logisch und
langweilig.

Might & Magic VI,
weil Ubi-Soft mir

aber auch rein gar .

nix Spielbares
dagelassen hat!
Schniff. ..

ackbrief

Damit Ihr Eure Pappenheimer in Zukunft besser einschitzen
kénnt (vor allem ihre persénlichen Spiele-Vorlieben)

und sonst...

. warte ich auf
den heroischen Tag,
an dem ich den
ersten Player Kil-
ler (in UO)
erwischen werde. ..

.. rist.ies das
letzte Mal, dafs ich
hier meinen Senf
reinschreibe.
Schmiff ..,

...sage ich mir
immer wieder, daf
es eines Tages Com-
putergegner geben
wird, die wirklich
eine KI besitzen.

... bemerke ich sehr
wohl den Friihling
als Katalysator fir
erotische Gefiihle,
der mich auch ohne
3Dfx-Unterstiitzung
auf Touren bringt.

...hoffe ich, daf3
ich wenigstens auf
diesem Weg mehr Auf-
merksamkeit bei jun-
gen Menschen errege
als in meinen Che-
miestunden.

...finde ich es
bedngstigend, wie
viele Kollegen der
UO-Sucht verfallen
sind. Inzwischen hat
es ja auch Meister-
dieb Joe erwischt.

. stelle ich mit
Genugtuung fest,
daf® sich gute Stan-
dards und
Innovationen durch-
setzen. 1998 bringt
exzellente Spiele.

...habe ich immer
noch nicht heraus-
bekommen, wo Ralf
die Urlaubsantrige
versteckt hat. Wo
doch Might & Magic
VI bald kommt...
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Die Geduld der hartgesottenen Abenteuerer, die in diisteren
Kerkern auf Monsterhatz gehen wollen, wird arg auf die
Probe gestellt. Monat fiir Monat verschiebt sich der
Release von ,lan Livingstone’s Deathtrap Dungeon”
aufs Neue. Damit lhr aber schon einmal zu dem
bevorstehenden Ereignis adaquat eingekleidet
seid, verlosen wir in Zusammenarbeit mit Eidos
Interactive eine der extrem limitierten
~Deathtrap Dungeon”-Lederjacken. Wer dieses
gute Stiick gewinnen mochte, muB3 lediglich
eine Frage beantworten:

Wie heifit der weibliche Charakter, mit dem Ihr in
slan Livingstone’s Deathtrap Dungeon” durch die Gewdlbe
schleichen kéonnt?

Eure Antwort schreibt Thr auf eine Postkarte und schickt diese
an folgende Adresse:

WEEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Deathtrap

Gruber Str. 46a

85586 Poing

Einsendeschlufl ist der 19. April 1998
(Datum des Poststempels)

Der Rechtsweg ist natiirlich ausgeschlossen.
Mitarbeiter von Eidos Interactive sowie der
WEKA Consumer Medien GmbH und ihre
Angehorigen diirfen nicht teilnehmen.

%



Sie suchen oder wollen verkaufen?
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Fiir weitere Zeilen benutzen Sie bitte ein anderes Blatt.

In dieser Rubrik:

[] Biete an Hardware [ Biete Spiele [[] Suche Hardware
[] Biete an Software  [] Verschiedenes [[] Suche Software
[] Privat | Gewerblich (werden mit G gekennzeichnet)

Meine Anzeige soll erscheinen in:
privat
L] Power Play DM 8—*

[l Topkombination DM 10,~*

Power Play + PC Player

*Preis je angefangene Zeile (ca. 30 Zeichen)

Ich zahle:

[] per Scheck (liegt bei)
| per Bankeinzug:

Kontoinhaber (Name, Vorname)

Bankinstitut

BLZ

Konto-Nummer

gewerblich (zzgl. MwSt.)
DM 12,—*

DM 20,~*

Meine Adresse:

Name, Vorname

StraRe

PLZ, Ort

Telefon-Nummer

X

Datum’/ rechtsverbindliche Unter-
schrift (fur Jugendliche unter 18 Jah-

ren der Erziehungsberechtigte)

Topkombination:

L7 PG

CLAvER

1 Preis fiir 2 Objekte!!!

® So einfach geht's:

Fullen Sie den Coupon aus. In jedes Kastchen
einen Buchstaben und nach jedem Wort ein
Kastchen freilassen. Bei Fettdruck oder Grol3-
buchstaben behalten wir uns Abweichungen
vor. Bitte vergessen Sie nicht die Rubrik
anzugeben. Bezahlt wird vor Veroffentlichung
der Anzeige. Legen Sie den Betrag einfach

als Scheck bei oder lassen Sie ihn von lhrem
Konto abbuchen. Dazu tragen Sie bitte lhre
Bankverbindung in dem Coupon ein.

® Den ausgefiillten Coupon senden Sie an:

. WEKA Consumer Medien GmbH

Kleinanzeigen [ PC Player ([ Power Play
Gruber Str. 46a, 85586 Poing

oder nutzen Sie unseren
24-Stunden-Faxservice: 0 81 21/95-16 90

@ Pps.. Selbstverstandlich veroffentlichen wir keine Anzei-
gen, in denen fur Softwareprodukte geworben wird, die in-
diziert sind oder gegen Strafvorschriften verstoRen. Bei An-

zeigen, deren Inhalt uns zweifelhaft erscheint, behalten wir :

uns die Nichtveréffentlichung vor.




Konige ju verschenken

Der Seven Kingdoms Wettbewerb

-

Ganz so ist es natlrlich nicht. Wir
verschenken keine echten Konige
- das konnte nicht mal die Power
Play. Aber das ist kein Grund zur
Traurigkeit, denn was soll man auch
mit so einem Konig zu Hause — man
weil} ja, wie anspruchsvoll die sind.
Deshalb haben wir einen anderen
Vorschlag. Da wir das Echtzeit-Fan-
tasy-Strategiespiel Seven Kingdoms
gar so gut fanden, erklarten sich
Interactive Magic und Enlight Soft-
ware bereit, ein Sammlerstick fur
unsere Leser bereitzustellen. Eins?
Was red’ ich? Zehn! Wir verlosen
zehn Packs des pradikatgekronten Spiels, deutsche Version, jedes
davon vom Entwickler Trevor Chan personlich signiert. Sowas gibt's
nicht alle Tage. Was |hr dafiir tun mii3t? Geistige Grof3e beweisen,
was einem Power-Play-Leser ja nicht schwer fallen diirfte, oder?
Schreibt an die Power Play, Kennwort ,Seven Kingdoms Verlo-
sung”, und beantwortet folgende Frage:

Wo wurde das mittelaiterliche Strategie-Epos geschrieben?
(Kleiner Tip: Das stand nicht nur gin,rﬁal in der Power Play zu lesen)

Eine Postkarte mit der richtigen
Antwort genlgt, um stolzer
Besitzer einer der zehn hand-
signierten Packungen zu wer-
den. Sie wurden extra zu diesem
Zweck nach ,Hmhmhm" (lhr
willt schon) geflogen, um dort
mit der Unterschrift versehen zu
| werden. Also, schneller Griff
zum Kugelschreiber und ab,
rechtzeitig bevor die ,Seven
Kingdoms Plus” Mission Disk im
Frihjahr rauskommt.

Die Postkarte geht an:

Weka Consumer Medien

Redaktion Power Play

Gruberstr, 46

85580 Poing

Kennwort: ,Seven Kingdoms Verlosung”
EinsendeschluB ist der 20.4.98 (Datum des Poststempels)

ist ausgeschlossen. Mitarbeiter von I-Magic und Enlight Software und
Consumer Medien GmbH und ihre Angeharigen dirfen nicht teilnehmen.




Roberta Williams,
die Frau hinter
Sierra On-line,
berichtet im Inter-
view mit Brenda
Garneau iiber
ihren VorstoR in
die dritte Quest-
Dimension

Beim Monsterreiten sind starke Schenkel das A und O

a Roberta Williams im Moment ganz in ihre

Arbeit am achten Titel der King’s-Quest-
Reihe ,The Mask of Eternity“ vertieft ist, hat-
ten wir leider keine Chance, sie vor Ort zu
besuchen. Sie hat aber fiir die Leser der
POWER PLAY Stift und Maus ein paar Stun-
den aus der Hand gelegt, um am Telefon einige

Hintergrundinformationen zu ihrem ersten
Voll-3D-Titel zu geben.

Power Play: Seit den friithen Tagen von
Mystery House im Jahre 1980 hast du
viel dazu beigetragen, Adventures als eige-
nes, starkes Genre aufzubauen. Deine
Spielographie besagt auch, dafl du mehr
Spiele verkauft hast, als irgend jemand
sonst...

Roberta Williams: Ja, das stimmt. Wir reden
hier aber iiber Computerspiele und keine Video-
spiele. Ich bin mir sicher, daf} sich Mario viel
éfter verkaufen konnte. Aber wenn
wir das speziell nur auf Computerspie-
le einschrdnken, dann ist das, soweit
: : s ich weil}, wahr, Es wire mal ganz inter-
Ve & essant, einen Wettbewerb auszurufen,
~ um zu sehen (lacht), ob ich nicht geschla- -
‘gen werden konnte. Aber ich denke auch,
daB einer der Griinde, warum ich so viele
Computerspiele verkaufen konnte, nicht der ist,
dafl ich eine so tolle Spieledesignerin bin. Eher
= liegt es wohl daran, daB ich schon so alt bin
(lacht). Und ich mach immer noch weiter! Das
' sg:“hon was mit Langlebigkeit zu tun, so

Unsere US-Korrespondentin fiihrt
jeden Monat Interviews mit
bekannten Persdnlichkeiten der
Computerspiel-Branche.

Roberta Williams uber

PP: Wie hat sich das Adventure-Genre iiber
die Jahre entwickelt?
RW: Nun, Mystery House war noch in
schwarz/weil3, also war Farbe der néchstlogische
Schritt. Mein Mann Ken und ich waren jedoch
nicht zufrieden mit den sechs Farben, die der
Apple II anbot, also muBten wir uns was einfal-
len lassen. Ken fand dann 1980 einen Weg, 21
Farben aus dem Sechs-Farben-Apple-II heraus-
zuholen; ein sehr einschneidender Schritt. Uber-
haupt, und viele Leute wissen das gar nicht, war
mein Mann einer der besten Programmierer in
der Computerindustrie und konnte es sicher
auch heute noch sein, wenn er sich wieder darum
bemiihen wiirde. Er ist ein wirklich wundervol-
ler Programmierer, und ein echter Computer-
Crack. Er war derjenige, der die allererste
Adventure-Engine schrieb, auf der alle
unsere Adventures, bis hin zu
Phantasmagoria, das
Weihnachten 1995 her-
auskam, basieren. Zuriick
bis zu Mystery House eben.
Diese Engine hat Sierra
einfach immer wieder erwei-
tert. Das sind ganz logische
Schritte, wie sie auch id software
getan hat, wenn man sich ... (Doe
Spiele, die Roberta Williams hier aufziihlt,
kénnen wir in Deutschland leider nicht nennen,
die Red.). Wir hatten uns mal mit id getroffen,
und sie zeigten uns eines ihrer bekanntesten
Spiele gut anderthalb Jahre, bevor es auf den
Markt kam, und wir waren wirklich beeindruckt.

B e



The Mask of Eternity

Es war ein ganz natirlicher Nachfolger von
Titeln, die sie vorher entwickelt hatten. Weillt
du, du kommst halt zuerst mit einer Art Basis-
Engine heraus, die sich noch ganz primitiv
anfiihlen mag und so, aber wenn man sich dann
auf spezielle Aspekte konzentriert und diese
wirklich gut ausbaut, dann wird diese Engine
immer besser und umfangreicher. Das ist es
auch, was wir mit unserer Adventure-Engine
vorgemacht haben. Bei uns begann wirklich alles
mit Mystery House, von dem sogar Phantasma-
goria partizipieren konnte. Das Spiel, an dem ich
im Moment arbeite, Mask of Eternity, basiert
jedoch auf einer villig anderen Engine und geht
in eine ganz andere Richtung. Fir meinen Mann

Wir wissen nicht, was dieser freundliche
Held bei Kopfschmerzen empfielht...

Ken hat dies nun leider nichts mehr mit dem zu
tun, was er am Anfang fiir uns geschaffen hat.
PP: Bei Spielen wie Mystery House, Phan-
tasmagoria bis hin zu Mask of Eternity
boten Adventures dem Spieler bisher reine
Einzelspieleraspekte. Heutzutage scheint
jedoch jedes Genre auf Multispieler-Erfah-
rungen abzuzielen. Wie hat das Mask of
Eternity beeinfluft?

RW: Nun ja, da war z.B. dieses englische Maga-
zin, das mir damals eine ganze Menge Fragen
gestellt hatte. Eine davon drehte sich um die
Zukunft von Multiplayer-Spielen, ob ich fand,
dall Multiplayer-Spiele dabei wiéren, ,in“ zu wer-
den, d.h., ob es vielleicht bald gar keine Single-
Spiele mehr geben wiirde. Sie sagten, daf es fast
schien, als ob jedes neue Spiel eine Multiplayer-
Version enthielte, ob das nun Sinn macht, oder
nicht. Weil es jetzt einfach dazugehort. Ich hab
dann dariiber nachgedacht und, naja, das ist

L.
AV

jetzt nur meine personliche Meinung, aber ich
sagte ihnen, daB, sobald etwas ,trendy” wird,
alle moglichen Leute auf den fahrenden Zug auf-
springen und mitmachen, ohne grofartig darii-
ber nachzudenken. Ich hatte iiber Multiplayer-
Unterhaltung im Ganzen nachgedacht, du weifit,
wie sich Leute mit anderen unterhalten oder mit
sich selbst. Ich kam zu dem Glauben, daf} Unter-
haltung nur fiir sich selbst nicht verschwinden
wird. Man liest ja auch keine Biicher mit ande-
ren gemeinsam. Fernsehen kann man nur fiir
sich. Auch ins Kino kann man alleine gehen, und
wenn du mal iiberlegst, selbst wenn du mit
anderen gemeinsam ins Kino gehst, schaut sich
trotzdem jeder fiir sich alleine den Film an. Da
befindet man sich nicht im Wettkampf mit ande-
ren, man quatscht nicht oder ist gesellig. Da
sitzt man ganz still fiir sich selbst und in sich
gekehrt. Ich sehe nicht das Verlangen danach
kommen, dafi Selbstunterhaltung verschwinden
sollte, und nur weil man jetzt auf dem Computer
Multiplayer-Spiele machen kann, sagt doch kei-
ner: ,Das ist genau das, was ich ab jetzt nur
noch machen méchte.“ Das sehe ich nicht als
Bestandteil der menschlichen Natur. Ich glaube
auch, daf} es eben bestimmte Spielegenres gibt,
zu denen u.a. auch Adventures gehiren, die man
einfach am besten fir sich
allein spielt. Und genau das
macht auch Spaf}! Daraus ein
Multiplayer-Spiel zu machen,

L__Williams |

Alles begann an ihrem Kiichen-
tisch im Jahre 1979, als Roberta
Williams ihre ersten Gehversu-
che im Adventure-Genre unter-
nahm. Seither ist sie DIE Best-
sellerautorin auf dem Grafik-
adventure-Markt, von Mystery
House bis hin zu ihrem neuesten
King's-Quest-Ableger in vollem
3D: The Mask of Eternity.

wiirde es ruinieren, und vor
allem wire es auch kein reines
Adventure mehr. Irgend etwas
anderes. Ich weill auch nicht,
was es dann wiire, vielleicht ein
Kriegs- oder Strategiespiel, aber
kein Adventure mehr. Heifit das
jetzt, daf Adventure ausster-
ben? Nein, das glaube ich nicht,
denn ich bin der Uberzeugung, daB Leute auch

nach wie vor ganz gerne fiir sich allein spielen.

PP: Denkst du denn, daB die Spieleindus-

trie auf diesen Multiplayer-Aspekt iiber-

reagiert hat? 5y
RW: Ich denke schon. Es ist aber ganz natiirlich,

daB, sobald sich ein neuer interessanter Aspekt
ergibt, alle erst einmal darauf stiirzen. Es is 4
neu, heifl, und Softwarepublisher und Entwi
ler, ganz besonders die Entwickler, wollen-@!ﬁ:
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Welch flatterhaftes Wesen

Gut oder bose? Egal! Bei
unserem Gesichtskontrolle-
Quest kommt er nicht durch.

jeden fahrenden Zug aufspringen und irgendwo
mitmachen, wo was abgeht. Ich habe mir viele

- Gedanken dariiber gemacht, da ich mich in den

letzten Jahren ziemlich unter Druck gefiihlt hatte.
wDu muflt dir unbedingt auch tiber Multiplayer-
Adventure Gedanken machen. Du mubBt, du
mubt!” Ich habe mir ziemlich das Hirn zermartert,
da Adventures nun mal das sind, was
ich am besten kann. Ich glaube aber
nicht, dafl das was werden kann.

PP: Du meinst also, man konnte
einen Multiplayerpart in Adven-
ture einbauen, nur wiren es
dann keine Adventures mehr...
RW: Genau. Es passierte vor langer
Zeit, daf die Leute sagten: ,Wire
das nicht toll, wenn man sich inter-
aktive Filme anschauen kinnte?“ Da
wurden extra Kinos gebaut, die sol-
che Knipfe in den Armlehnen hat-
ten, damit man sich an bestimmten
Punkten entscheiden konnte, wie es
weitergehen sollte. Dann wurden
alle Stimmen ausgeziihlt, und davon
abhéngig ging der Film auf verschie-
dene Arten weiter. Leider hat das nie funktio-
niert, weil das die Story an sich kaputt gemacht
hat. Die Leute wollten wissen, wie die wahre
Geschichte zu Ende gegangen wire. Und ich
glaube auch nicht, daf} das bei Adventures funk-
tionieren konnte. An einem gewissen Punkt wird
sich die Vernunft durchsetzen und man wird
erkennen, dafi es eben nicht funktionieren kann.
PP: Gab es bei Mask of Eternity einen
Punkt, an dem du iiber Multiplayer nachge-
dacht hast?

RW: Nein, iiberhaupt nicht. Wir hatten lange
iiber das Spiel diskutiert und diese Idee ganz
schnell abgetan, vielleicht auch, weil ich damals
schon gefiihlte, daf} es nicht funktionieren kann.
PP: Erziihl uns doch ein wenig iiber Mask
of Eternity, und wo es im Moment so steht.
RW: Der Weg, den wir mit diesem Spiel gehen
wollten war, dall wir eben ganz schnell gemerkt
hatten, daff die Multiplayer-Idee die Integritit
eines Adventures ruiniert hétte. Wir haben uns
dann entschieden, uns ganz stark auf die 3D-
Aspekte zu konzentrieren, eine wirklich tolle 3D-
Technologie zu entwicklen, die den Spielern eine
einzigartige Erfahrung vermittelt, ndmlich eine
‘groBe Geschichte in 3D. Fiir mich kann 3D die
Kunst des Geschichtenerzihlens nur verstirken.
Wir haben dann lange Zeit damit verbracht, an
dieser 3D-Technologie, dem 3D-Look , einem 3D-
Gefiihl und einer neuen 3D-Entdeckererfahrung

Window

* fiir Mask of Eternity zu arbeiten, um die sieben

fiir die Fahigkeiten der heutigen Compu-
n wie moglich zu gestalten. Auf
omputer haben wir uns diesmal

nicht so richtig konzentriert, sondern wollten
einfach nur ausnutzen, was die neuesten Com-
puter heute so hergeben. Wenn ich mir, sagen
wir einmal P90er, P133er oder sogar P166er
anschaue, dann bleibt die Schénheit auf der
Strecke. Die Rechenleistung und Bildwiederho-
lungsraten kénnen da nicht mehr mithalten.

Hier kann man sich schnell mehr als nur einen Satz
heifle Ohren holen

Schinheit ist wichtig, und die Attraktivitét einer
Welt ist in einem Adventure besonders von
Bedeutung. Wenn du eine Geschichte erzdhlen
willst, miissen die Charaktere gut aussehen,
flieBend animiert und die Welt um sie herum so
realistisch wie moglich dargestellt sein. Auf diese
Aspekte haben wir viel Augenmerk gelegt, da
dies fiir mich besonders wichtig war. Natiirlich
ist auch die Story sehr wichtig und ich glaube,
dal diese uns sehr gut gelungen ist. Wir haben
auch iiber 3D-Sound nachgedacht. Nehmen wir
an, dafl Connor, unser Protagonist, weit entfernt
von jemandem steht, mit dem er reden mdéchte.
Connor kann diese Person nun aus der Ferne
rufen, dann wiire seine Stimme lauter. Er briillt,
weil er nicht nahe genug bei dieser Person steht,
und aus der Ferne wiirdest du den anderen
zuriickbriillen horen: ,Komm doch etwas niher!,
und das hért sich an, als ob die Stimme von ferne
erklingt. Dann liegt es an dir, ob du nun néher
gehst, oder nicht. Wenn du ein Gerdusch horst,
kann dieses von vorne, hinten, links oder rechts
kommen. Wir arbeiten viel mit Stereoklédngen,
die den 3D-Aspekt unterstiitzen. Sdmtliche Cha-
raktere, einfach alles, sind in 3D animiert. Es
gibt diesmal keine einzige 2D-Bitmap. Wenn du
eine Fackel anziindest, ist die Flamme in 3D,
keine 2D-Bitmap. Viele 3D-Spiele schummeln da
ein biichen und zeigen oft nur 2D-Bitmaps.
Nicht bei uns. Alles ist in echtem 3D. In einer
3D-Umgebung ist es wichtig, dal man alles
untersuchen kann, alles aus jeder Richtung
ansieht, so dafi die Kamerabewegungen ganz
vom Spieler abhéingen. Du kannst unser Spiel in

AV
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L der dritten Person wie bei Mario spielen, oder
- auch aus der Ego-Sicht, wie bei id-Entwicklun-
~ gen, du brauchst nur eine Taste zu driicken. Die
Kamera folgt deinem Charakter ganz flissig,
wiahrend er sich bewegt. Du kannst sie jedoch
auch manuell dorthin dirigieren, wohin du sie
haben willst, indem du den Cursor bewegst,
unabhingig davon, was Connor gerade macht.
PP: War es ein groBer Schritt fiir dich, eine
echte 3D-Welt zu entwerfen?
RW: Oh ja, ein riesiger. Das letzte Spiel, an dem
ich gearbeitet hatte, war noch ganz in 2D. Soweit
ich weil3, gab es bis jetzt auch noch gar kein voll-
stindiges 3D-Adventure. Es ist schon recht
schwierig, wenn man jetzt alles in 3D neu beden-
ken muB}. Phantasmagoria ist wie Myst: Es besal
eine Menge Kameraeinstellungen, durch die man
sich die Rdiume anschauen konnte, aber es war
immer noch flaches 2D. Hier in 3D kannst du
das nicht steuern. Bei meinen 2D-Spielen hatte
ich die totale Kontrolle tiber alles was du zu
sehen bekamst. Du sahst nur Bilder, von denen
ich wollte, dall du sie siehst. Die Geschichte
konnte richtig gesteuert werden. Das Design-
Dokument fiir Phantasmagoria sah wie ein sup-
derdickes Drehbuch fiir einen Film aus. Wenn du
aber zu 3D iibergehst, wird dir als Designer die
totale Steuerung des Spielers, die du so viele
Jahre genieBen konntest, einfach entzogen. Ich
war eine ganze Zeitlang sehr unsicher, bevor ich

chen kann. Und die ist wirklich groB. Es
schon lustig, denn ich hatte schon immer
Bestreben, Adventurespiele viel grifler z
machen, und ich wollte schon immer mehr Bilder

haben, als ein Computer verkraften konnte. In "

einer 3D-Welt jedoch, so wie Computer sie ver-
walten, kann das immens werden! Sobald du
beginnst, mit deinem Charakter durch diese
grofle 3D-Welt zu wandern, kann das recht
schnell langweilig werden — da laufst und l4ufst
du eine Strafe lang, und ab und
zu kommst du an einem Baum
vorbei. Es gibt so viel Fldche,
und alles kann sich recht
schnell wiederholen. Wo ist jetzt
die Story? Als wir unsere ersten
Welten geschaffen haben, wa-
ren sie viel zu groB. Du weilit ja,
daf das andere Erkennungszei-
chen eines Adventures seine
Ritsel sind, daBl man etwas tun,
sehen, mit Leuten reden,
Gegenstinde bekommen und
Puzzles knacken kann. Man
konnte gar nicht genug Dinge in eine 3D-Welt
packen, jedenfalls nicht in eine solch grofie, wie
wir sie geschaffen hatten. Da wiirden wir nie-
mals fertig, und das Spiel wiirde nie zu einem
Ende kommen. Also mufiten wir uns sehr genau
iiberlegen, womit wir unsere Welt anfiillen woll-
ten. Wir haben versucht, sie kleiner
zu gestalten, aber selbst dann gab es
noch immer viele Stellen, die irgend-
wie leer waren. Was sollten wir
denn noch alles reinstecken?

PP: In RPGs wird das oft gelost,
indem Monster verstreut werden.
RW: Genau. Dazu hatten wir uns
dann auch entschieden. Ich will jetzt
nicht sagen, daf} dies die ultimative
Antwort fiir Adventures generell ist,
aber fiir diese Folge von King’s Quest
haben wir uns fiir Monster, iible

AN - - e o .-r-
Ja, so ein Anfall von Achselkrampf kann wirklich

Kreaturen und simple Rollenspielele-
mente entschieden, die dir viele
Griinde zum Erforschen geben. Was

Als Passivraucher leidet man
schnell unter zu starker RuBB-
entwicklung

Der feuchte Bruder des
Aspirinmonsters

sehr schmerzhaft sein

mein Denken richtig umstellen konnte. Eine 3D-
Welt zu entwerfen bedeutet nunmal mehr als
eine Serie von Bildern. Die Spieler kinnen jetzt
iiberhall dorthin, wohin sie gehen méchten.

PP: Also haben sich die Moglichkeiten des
Spielers potenziert. Heiffit das nicht aber
auch, daB deine Verantwortlichkeiten als
Designerin sich genauso erweitern miissen?
RW: Richtig. Denn es kommt ja jetzt die Kom-
plexitdat im Design einer 3D-Welt hinzu, in der
der Spieler herumwandern und alles untersu-
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wir schnell herausgefunden hatten

war, dafl Leute umso mehr erwarten
etwas zu finden, wenn sie was erforschen miissen. <
Ich selber habe RPGs nie besonders gemocht, und This pass ain‘t big enough
als die Idee aufgebracht wurde, war ich radikal for the both of us
dagegen. Ich wurde letzten Endes aber davon diing
iiberzeugt, dafl es in Ordnung war, sehr einfach :
RPG-Techniken einzusetzen. &4
PP: Vielleicht nicht Rollenspiel, aber
etwas in der Art, wie es Tomb Raider ha
Niemand wiirde es ein Rollenspiel nennen,
aber du wurdest die ganze Zeit mit Krea-
turen konfrontiert.




RW: Richtig, richtig. Und da wir es auch mit
einer 3D-Welt zu tun haben, sollte man auch zei-
gen, wie grofi diese Welten sind. Da mufl man
eben Sachen reinpacken, und es ist ja nicht so
wie bei herkémmlichen Adventures, die in klei-
nen, abgetrennten Szenen vorangehen, wo man
diese RPG-Aspekte nicht vermissen wiirde. Im
Falle von King’s Quest habe ich mich dafiir ent-
schieden, denn in King’s Quest ging
es immer um eine Reise, einen
groflen Auftrag. Es hat das Feeling
einer groflen Szenerie. Wir haben
Rollenspielelemente und Kreaturen,
aber alles ist sehr dicht mit der Story
verwoben.
PP: Ich weil jetzt nicht, ob es
nur ein Geriicht ist, aber ich
habe so etwas gehort, dafl du die-
ses Spiel komplett neu designen
mulbtest.
RW: Oh ja, ich glaube das Spiel ist
insgesamt dreimal durchs Design
gegangen. Zumindest arbeiten wir
jetzt am dritten Entwurf, und dabei
bleiben wir jetzt auch. Aber es
stimmt, ich mufite ein komplettes
Design verwerfen, und das zweite ist auch im
Papierkorb gelandet.
PP: Wie kam das?
RW: Nun, das war unser Lernprozess aus der
Umstellung von 2D auf 3D; herauszufinden, wie
es machbar ist. Die Gra-
fiken einiger Welten
wurden bereits zum
fiinften Mal {iberarbei-
tet. Dialoge wurden ein
paar Mal umgeschrie-
ben, Musik komplett
neu komponiert. So gut
wie jeder Aspekt des
Spiels wurde aus den
verschiedensten Griin-
den mehrmals iiberar-
beitet. Ein Grund war,
dafl niemand von uns
bisher in 3D gearbeitet
hatte, und zwar nicht ein einziger Mitarbeiter
des Teams, angefangen bei mir, iiber die Kiinst-
ler bis hin zum Produzenten. Niemand. Wir
haben alle totales Neuland betreten. Wir mach-
%E;‘Fehler, merkten, was falsch lief, haben es
verworfen und neu angefangen. Ein anderer
Grund war, dafl wir nicht iber die Technologie
verfiigten. Alles mufite aus dem Nichts
geschrieben werden, denn bisher hatten wir
“ ausschlieBlich in 2D gearbeitet. Was haben wir
) Wir fingen mit einer Technologie

TR

Diese Diisterbeleuchtung
wiirde auch meinem Teint
schaden

HWask or £ TERNTTY

Iimmer diese Tempel-Rowdies!

a bereits besall, dem sogenannten
Technologie fiir Flugsimulatoren

| i
Falls hier wirklich etwas aus der Briihe auftaucht,
wird auch das Schwert nicht viel nutzen

von Dynamix. Sie wurde schon fiir Aces over
the Pacific, Red Baron oder EarthSiege einge-
setzt. So hatten wir zumindest ein erstes 3D-
Werkzeug, aber wir fanden schnell heraus, daf3
es viel schwerer war, als wir uns vorgestellt
hatten. Wir wiren besser dran gewesen, wenn
wir von Grund auf neu angefangen hitten, aber
die Entscheidung war schon gefallen. Und so

r

driickten wir unseren 2D-Adventure-Leuten
eine Flugsimulatorentechnik in die Hand und
sagten ihnen: ,Okay, hier habt ihr. Macht mal.”
PP: Das Geschichtenerzihlen ist ganz
offensichtlich deine Stiirke. Magst du mir
ein wenig iiber die Story hinter all dieser
neuen Technologie verraten?

RW: Also, die Maske der Ewigkeit ist der heilig-
ste, méichtigste und verehrteste Gegenstand
dieses Universums. Sie existiert in einer anderen
Welt, einer anderen Ebene, die ,Das Konigreich
der Sonne“ genannt wird, und alle Macht iiber
die gesamte Welt mit all ihren Wahrheiten, Licht
und Ordnung enthélt. Auf dieser Ebene steht der
Tempel der Sonne, der von Kreaturen, die
Arcons genannt werden, gepflegt wird. Sie sind
so eine Art auBerirdischer Priester, die von dem
Erz-Arcon Lucreto angefiihrt werden. Er war der
Wichter der Maske, doch mit der Zeit wurde er
von der Idee korrumpiert, dafl er mehr Macht fiir
sich selbst wollte. Wenn also alle Macht in der
Maske steckt, kinnte man sie ihr wegnehmen,
indem man sie zerstort, und er als ihr Wichter
hatte das notige Wissen dazu. Als er dies jedoch
tat, wurde er von einem Lichtwesen zu einem
bisen Wesen der Dunkelheit, und die Maske zer-
brach in einer riesigen Explosion in fiinf Teile.
Die Schockwelle, die vom Reich der Sonne aus-
ging, verstreute die Teile in verschiedene Rich-
tungen. Jetzt kommt ein Schnitt nach Daventry.
Es war stets das Kongreich von King’s Quest,
alle Geschichten fingen hier an. Es ist ein son-
niger Tag und wir sehen, wie jemand die StraBe
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entlang l4uft, ein ganz einfacher Typ, der Connor
heifit. Er sieht, wie ein Médchen vor einem Haus
ein Nickerchen macht, hilt an und fragt: ,Hallo.
Was machst Du?“ und plotzlich fillt ihm etwas,
das wie ein Meteor heult, vor die Fiile. ,Was
ist das denn?* Aus dem kleinen Krater, den das
Ding gegraben hat, holt er etwas Goldenes
hervor und plétzlich durchléuft ihn ein wilder
Schauer. Es ist die Welle eines gewaltigen
Sturmes, und als er voriiber ist, ist das Méadchen
zu Stein geworden, und Daventry liegt im
Dunklen. Alle Biume wurden braun, es ist
diister und die ganze Stimmung a8t nichts
Gutes ahnen. Connor ist jedoch nicht zu Stein
verwandelt worden, obwohl er das Stiick noch
in seinen Hidnden hélt. Es scheint, als habe
es ihn beschiitzt. So beginnt das Spiel. Er weif§
nichts von der Maske, nicht, was sie darstellt,
was ihm Daventry und dem Médchen passiert
ist. Er weill nur, dafl etwas Schreckliches ge-
schehen ist, und als er sich umschaut, sieht er,
daf noch mehr Leute zu Stein erstarrt sind und
plotzlich tiberall diese bésen Kreaturen herum-
wandern, Kreaturen, die es vorher in Daventry
nicht gegeben hat, und die ihm nun nach dem
Leben trachten. Grundsétzlich wurde ndmlich
alle Ordnung zerstort, als die Maske zerbrach,
und mit dem Chaos kam das Dunkle und Bése.
AuBer Connor gibt es nichts Menschliches mehr.
SchlieBlich trifft er einen Zauberer, der dies alles
kommen sah und daher versucht hatte sich zu
schiitzen, indem er einen Zauber iiber sich selbst
sprach. Leider hat dieser nicht so ganz funktio-
niert, und so wurde er zur Hilfte zu Stein.

Wenigstens sind nicht alle gestorben, oder doch?

Da er jedoch noch sprechen kann, erzihlt
er Connor iiber die Maske und sagt ihm, daf
er die anderen vier Teile finden und sie zum
Reich der Sonne zuriickbringen muf}, um die
Ordnung wieder herzustellen. Connor wandert
dann durch sieben verschiedene Welten, von
denen einige eher menschlich, andere ganz
iibernatiirlich sind. Die Kreaturen, die
ihm begegnen, sind fast alle bise, aber

o

einige iibernatiirliche Wesen sind auch gut. Si
wollen, dafl die Welt wieder so wird, wie
war, und daher helfen sie ihm. Es gibt aue
Action-Elemente. Ja, er kimpft, auch mit Waf-
fen, aber es gibt ebenso eine Menge Rétsel, viel “#%
Story und Dialoge. Und das alles eben in dieser -« &
riesigen 3D-Welt, aber nicht so wie bei Tomb
Raider, wo es nur ums Ballern und Weiter-
kommen geht.

PP: Wie sieht es denn mit
dem eigentlichen Gameplay
aus? Scheinbar werden doch
immer nur die selben Tricks
eingesetzt: Driicke diesen
Knopf, benutze den Schliis-
sel mit einer Tiir, wie lautet
das Passwort, bringe X von
Punkt A nach Punkt B. Das
Gameplay scheint nicht
annidhernd geniigend Auf-
merksamkeit zu bekommen.
RW: Da hast du schon irgendwie recht. Ich
glaube, es gab bis jetzt zu viele Riitsel der Kate-
gorie: ,Hol dieses Objekt und bringe es hierher®,
oder das Tauschen von Sachen und so weiter.
Ja, das ist ein Gesichtspunkt, an dem ich fiir
dieses Spiel viel gearbeitet habe, und was es
auch sehr schwierig macht, wenn man plétzlich
versucht, Dinge nicht mehr so zu machen, wie
man sie immer getan hat, auch, wenn sie sich
dadurch fast zu Tode gelaufen haben. Alles
unterliegt einer gewissen Evolution, man ver-
sucht es von einem zum néchsten Titel immer
ein wenig besser zu machen. Da wir jetzt aber
schon so weit waren, die Techno-
logie, die wir all diese Jahre ver-
wendet hatten, hinter uns zu
lassen, muBiten wir uns auch alle
anderen Gesichtspunkte in einem
Adventure ansehen, die wir so
gemacht hatten. Wir sind einer
Spur bis zu ihrem Endpunkt
gefolgt, jedenfalls, so weit wir das
bewerkstelligen konnten. Jetzt ist

es Zeit, eine andere Richtung ein-
zuschlagen. Wir haben also ver-
sucht, noch einmal ganz von vorne
anzufangen. Wir hatten die Chance,
uns viele Dinge anzusehen; ver-
schiedene Arten, wie ein Ad-
venurespiel angefait wurde, nicht nur die
Technologie, wie es aussieht, sich anfiihlt, son-
dern vor allem, wie es sich spielt. Wie sieht die
Spielementalitit aus, die wir hier verfolgen? -
SchlieBlich ist etwas véllig anderes daraus
geworden. Selbst Dinge, wie man ein Adventu-

re lost, wie man sogenannte Puzzles aufklirt
oder mit ihnen umgeht, konnten wir komplett *
Brenda Garneau/ts

Daventry wirkt ziemlich
ausgestorben

Gib mir all dein Gold, Kipt'n
Iglo!

Da stehen wir wenigstens
nicht ganz nackend in den
Erbsen

tiberdenken.
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ster 3D-1l X-100 -

wirHiMdie
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* @Features,die die eisige Kilte an diesem
—"" Abend vergessen und jedes Spielerherz
==

“Monster3D kann der

SO

Achtung:

Unser Telefonservice aus-

schlieBlich fir Hardwarefragen hat eine

neue Rufnummer: Ab sofort erreicht |hr

unsere

Hardware-Hotline jeden
Dienstag & Donnerstag
von 11 bis 15 Uhr unter der

Ruf-Nummer:
089/13999400

Aber wie immer gilt: Stellt nur Fragen, die
mit technischen Problemen und Hardware
zu tun haben. Fragen zu Spielen oder Tips
nehmen wir nur schriftlich entgegen. AuRer-
dem findet Ihr bei News, Test und Previews
immer eine Kontaktmaglichkeit zum Her-
steller bzw. dessen Hotline. Das ist schneller,
als wir sein kénnen.

ndlich ist sie da, die Monster 3D-II X-

100. Nichts véllig Neues, aber dennoch
revolutiondr. Der Nachfolger der mittlerwei-
le schon'legendéren 3Dfx-Beschleunigerkar-
te ,Monster-3D“ wurde in einer grof} ange-
legten Feier in Paris vorgestellt. Auf einem
riesigen Screen innerhalb des 60 Meter
hohen Aussichtsfelsens des Pariser Zoos
wurde im Rahmen der Priisentation das
Konnen der X-100 gezeigt. Die Karte bietet

ucher schlagen lieflen...
Mit bis zu sechsfacher Geschwindigkeits-
steigerung gegeniiber der Standard-

‘Anwender
rechnen,
wenn er zweil
dieser  Karten
parallel (1) im 3§
System einsetzt.
Sie werden intern
mit einem Spezial-
kabel verbunden.
Diese Option nennt
Diamond dann
»~Mega-Monster®.
Damit wird jeder PC
zu einer absoluten
Hochleistungs-Spielma-
schine — vorausgesetzt

man | hat zwei Busmaster-fihige PCI-
Slots und das notige Kleingeld dafiir iibrig.
Das ,Herz" der X-100 ist das brandneue 3D-

Chipset VOODOO2 von der inzwischen

eriihmten Firma 3Dfx Interactive Inc..

ieses Chipset verfiigt jetzt iiber zwei
- Texel-Engines mit mehrfachen Texturen

pro Pixel. Die Kombination aus diesem
Chipset und der Speicherarchitektur mit 8
MByte Onboard lassen Rendering-Raten
von bis zu 120 Frames in der Sekunde zu —
beim ,Mega-Monster® jedenfalls. Die
Gesamtleistung des Rechners wird dadurch
nicht im geringsten beeintrdchtigt. Und
auch die nun mdéglichen Auflésungen kon-
nen sich sehen lassen. Mit einer einzelnen
Karte sind jetzt 800 x 600 Bildpunkte bei
High-Color mit Z-Buffering moglich, im
Parallelbetrieb sind es schon 1024 x 768.

- Fiir ein extrem schnelles 3D-Rendering

ONDS NE

Die gut

sorgt eine hardwareseitige Triangel-Setup-
Engine — die Bearbeitung der multiplen
Pixel-Texturen erledigt das Single-Pass-Tri-
angle-Filtering. Anti-Aliasing, Gouraud-Sha-
ding, Textur-Mapping und Alpha-Blending
sind

nur einige der weiteren Features der X-100.
Der enorm schnelle EDO-Speicher bietet
einen 64-bit Frame-Buffer und einen 128-bit
Texturenspeicher — der Datenfluf} liegt bei
ca. 2,1 GByte pro Sekunde! Wen wundert’s
da noch, wo die bis zu 60 Frames, 3 Millonen
Triangel und 150 Millionen Pixel pro Sekun-
de herkommen?! Beim Einsatz

eines ,Mega-Mon-
sters® diirfen diese Werte ibrigens
verdoppelt werden...

Softwareseitig wurden Hochleistungstreiber
und eine erweiterte Version der InControl
Tools 95 entwickelt. Damit wird dem
Anwender die Moglichkeit gegeben, die
Bildwiederholungsrate und Farbtiefe der
jeweiligen Applikation anzupassen. In die
Liaden soll das Prachtstiick ab Mirz
kommen. Der geplante (noch) recht statt-
liche Endkunden-Preis von ca. 550 Mark
(pro Stiick) driickt jedoch noch etwas die
Stimmung...

Abschlielend kann man getrost davon aus-
gehen, dall die ,Monster 3D“ der ersten
Generation nach der Veréffentlichung der
sgrofen Schwester” X-100 einen ziemlichen
Preisverfall erleben diirfte. Eine gute Nach-
richt fiir alle, die sich als Gelegenheits-Spie-
ler etwas Gutes tun wollen, denn auch
die normale Monster 3D ist nach wie vor
ein echtes Prachtstiick und fir den
yZwischendurch-Gebrauch“ vollig ausrei-
chend! tz
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alte neue...

Arger mit dem Internet-Explorer 4.012

Nachdem ich nun auch zu den ,ge-online-ten®
- Menschen gehére (auch schon!?) muBlte ein

~ Browser her. Da mir ,zufillig” der IE 4.01 zur
- Verfiigung stand, habe ich mich fiir dieses

i Programm entschieden — er bietet ja auch

- nebenbei mit die beste Performance und die
~ modernsten Features. AuBerdem kommt er
~ gchlieBlich aus dem gleichen Hause wie mein

- Betriebssystem — da sollte ja eigentlich nichts
, schiefgehen. Tatséchlich sind kaum Probleme

~ mit Windows95 bekannt — aber der Active-

Desktop kann insbesondere in Verbindung
,": mit Grafiktreibern Sorgen bereiten. Das hiu-
- figste Problem: Bei der Groflenédnderung eines
~ geoffneten Fensters bricht die Grafikdarstel-
lung der darin befindlichen Symbole zusam-
men, der Rahmen zieht eine nicht wieder
verschwindende Spur nach.

Meistens kann dieser Fehler einfach durch
ein Update der Grafiktreiber behoben werden.
Aber nicht immer sind die neuesten Treiber
auch die besten. Im Falle der Matrox Mille-
nium II zum Beispiel, ist der neueste Treiber
nicht zu empfehlen. Eigens dafiir gibt auf der
Matrox Homepage (http:/www.matrox.com)

S 3D-MIONSTER

einen fiir DirectX 5 zertifizierten Treiber, der
versionsméfig aber schon etwas élter ist.
Wird er geladen, sollten die Grafikprobleme
der Vergangenheit angehiren... :

Ein offenbar weitaus selteneres Problem
(Microsoft selbst kannte es auch noch nicht!)
tritt bei mir auf und héngt mit dem Papier-
korb zusammen. Beim Lischen der darin
befindlichen Dateien erscheint eine Fehler-
meldung: ,DATEI KANN  NICHT
GELOSCHT WERDEN (DATEISYSTEM-
FEHLER 1026)“. Nachdem diese Meldung

quittiert wird, werden die Daten dann zwar

doch geléscht — aber das kann dauern! Auch
die Abschaltung des ActiveDesktops brachte
nichts. Die Vermutung, daB} dieser Fehler mit
der Verwendung des FAT-16-Datei-Systems
(Text in der Fehlermeldung) zusammenhéin-
gen konnte, war leider genauso falsch - die
Anderung des Dateisystems blieh ohne Erfolg.
Letzte Rettung: die Microsoft-Hotline! Ahh...
- naja so jedenfalls die Wunschvorstellung.
Dort kannte man aber wie gesagt weder das
Problem, noch die beschriebene Fehlermel-
dung. Der einzige Tip war der, den Active-

Netzwerkanmeldung ohne

Mittlerweile nutzt jeder dritte
Win95-User bereits eine Netzwerk-
Karte. Ob nun zum Datentransfer
oder zum Spielen — das ,,Windows-
Netzwerk® mull in jedem Falle
installiert werden. Danach erscheint
bei jedem Start nun ein Dialogfeld,
in dem aufgefordert wird, ein
Passwort einzugeben. Wenn bei der
Installation des Netzwerkes kein
Passwortschutz gewihlt wurde,
reicht hier ein Druck auf die Enter-
Taste — und schon geht’s weiter.
Nun kann dieses ldstige Dialogfeld
aber auch umgangen werden — vor-
ausgesetzt, alle Netzwerk-Teilneh-
mer haben keinen Passwortschutz

Bestitigungs-Dialoghox

und Win95! Dann kann nédmlich in
den Netzwerk-Eigenschaften ein-
fach die Anmeldung von ,CLIENT
FUR MICROSOFT-NETZWERKE*
in ,WINDOWS-ANMELDUNG*
geiindert werden (siehe Screeens-
hot). Beim niichsten Neustart fahrt
der Rechner dann ohne die Anmel-

de-Dialogbox hoch — das Netzwerk ~ §

wird aber trotzdem initialisiert
und die anderen Teilnehmer wer-
den genauso gefunden wie zuvor.
Nur wenn einer oder mehrere
Teilnehmer noch mit Windows 3.xx
arbeiten, muf} der ,CLIENT FUR
MICROSOFT-NETZWERKE* aktiv
bleiben.

Desktop zu deinstallieren. Und tatséchlich — —
nach der Deinstallation lduft der Internet-
Explorer 4.01 so, wie’s sein soll ~ tadellos,
schnell und zuverléssig. Sogar der Paplerko];h
ist wieder der, der er einmal war.. @
Auch ist in jedem Falle die nchtlge Installa’”
tion des IE 4.01 wichtig. Wihrend dieser solfﬁ
ten laut Microsoft KEINE anderen Prog‘ramv
me odar Treiber gel:aden i i

Griinden auf das A ctc
Dieser Desktop ist ii die
ponente, fiir die es eiaenﬂigen




Ralf Maller

Diesen Monat
gibt es nach wie
vor viel Input
zum Thema
Preissenkung
der Power Play.
Auch Heft- und
CD-Qualitat wer-
den kritisch
beaugt.
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Wir behalten uns vor,
Leserbriefe gekirzt zu
veroffentlichen.

|IPowvver Post;

as ist
schoner als
Vorfreude?

Da Thr ja immer wieder
betont, wieviel Wert Thr auf
Statements der Leser legt,
komme ich hiermit dieser
Aufforderung nach. Ich selbst
bin 20 Jahre alt, Extremdadd-
ler und seit stolzen sechs Jah-
ren Leser Eurer Zeitschrift.
Eure Tests halte ich immer
noch fiir die objektivsten und
die mit dem meisten Hinter-
grundwissen. Sie sind Haupt-
entscheidungshilfe beim Spie-
lekauf. Eventuelle Special-
Berichte wie iiber Hardware
sind sehr ausfiirlich und gut
gemacht. Es ist gut, daf} Thr
Euch lieber etwas Zeit mit
dem Bericht laBt, dann aber
auch Klarheit schafft. Den
groflen Wert, den Thr auf den-
News & Previews-Teil legt, ist
angebracht und ist eine mei-
ner Lieblingsrubriken, denn
was ist schoner als Vorfreu-
de? Die Schreibweise Eurer
Artikel ist sehr gut, denn sie
stellt den Leser nicht als Idio-
ten dar, wie es bei mancher
Konkurrenz der Fall ist. Das
weckt Vertrauen - und der
neue Preis ist der Hammer.
Andererseits habe ich das
Gefiihl, daB Thr da schon
lange am Rumprobieren seid,
denn Thr wechselt oft das all-
gemeine Erscheinungsbild.
Auflerdem hat die Konkur-
renz oft die Nase vorn, was
Aktualitit betrifft. Woran
liegt das?

Euer Malte Bittner, Wittenborn

Danke fiir Deine Darstellung.
Hinsichtlich der CD-ROM hast
Du natiirlich recht — wir muften
im letzten Jahr (nach Ubernah-

me von MagnaMedia) ein villig
neues Menii entwickeln, dessen
Optik uns anfangs selbst nicht
ganz gefiel. Deshalb sah unsere
CD jedesmal etwas anders aus.
Das wird in gewissem Mafle auch
so bleiben, denn wir wollen Euch
nicht jahrelang mit einer Ein-
heitsgrafik langweilen. An der
Software hat sich allerdings die
vergangenen Ausgaben nur
wenig gedndert. Da es aber
immer wieder zu unerklérlichen
Inkompatibilitdten mit manchen
CD-ROM-Laufwerken und dem
Auto-Run-Modus von Windows
kommt, denken wir momentan
verstirkt iiber eine neue, lei-
stungsfihigere Meniisoftware
nach. Doch die werden wir erst
einsetzen, wenn wir sicher sind,
daf sie auch auf 98 Prozent der
PC-Systeme funktionieren wird.
Und das ist momentan die grofite
Herausforderung...

Hinsichtlich der Aktualitéit unse-
rer Demos nur soviel: Die Power
Play erscheint Mitte des Monats,
andere Magazine Anfang des
Monats. Dadurch ergeben sich
zwangsldufig Unterschiede in der
Zusammenstellung von Demos
oder Testberichten. Auflerdem
haben wir zeitraubende Priif-Pro-
zeduren installiert, um die Lauf-
fahigkeit der CD zu testen. Zu-
sitzlich wird sie hinsichtlich ver-
botener oder jugendgefidhrdender
Inhalte gecheckt. Dadurch muf}
das CD-Master in Relation zum
Drucktermin frither abgegeben
werden. Um diese systemimanen-
ten Nachteile auszubiigeln, ha-
ben wir bereits eine Taskforce
gebildet, die sich verstirkt um
aktuelle, interessante und vor
allem lauffdhige Demos bemiiht.
Leider miissen wir aber den
Trend feststellen, daf3 Hersteller
dazu iibergehen, erst die fertige
Version eines Spiels auf den
Markt zu bringen, um spéter eine
Demoversion nachzuliefern. Die

Griinde? Zeitdruck beziiglich des
Erscheinungstermins und bei
Actionspielen auch die Indizie-
rungsgefahr.

CD ohne
Autostart?

Hallo Ihr Halbgotter und
Halbgétterin(en) von der
Power Play. Ich will Euch
erst einmal fiir diese wirk-
lich phantastische Zeitschrift
danken. In letzter Zeit habe
ich aber auch ein Problem:
Die Autorun-Funktion Eurer
CD will bei meinem Compu-
ter (ein Intel Pentium 166
MMZX) nicht laufen. Und dies
schon seit Ausgabe 12/97. Bei
allen anderen CDs in meinem
Laufwerk funktioniert sie
aber. Mit diesem Problem
konnte ich ja leben. Da Thr
mir jedoch keine Moglichkeit
bietet, das CD-Menii manuell
zu starten, lebe ich damit
sehr ungern. Bitte installiert
doch noch einen manuellen
Start fiir Euer Menii, so daB
Leser, die z.B. einen CD-Bren-
ner nutzen und deshalb die
Autorun-Funktion ausge-
schaltet haben, ebenfalls in
den vollen GenuBl Eurer CD
kommen. Desweiteren mich-
te ich noch wissen: Was fiir
Einsparungen an der Power
Play haben wir Leser zu
erwarten durch die Preissen-
kung auf 4,90 Mark? Bekom-
me ich, als fauler Abonnent,
Euer Strategie-Special zuge-
schick, oder mufBl ich zum
Kiosk wetzen und sie mir
miihsam selbst beschaffen,
solange noch welche da sind?

A.B., via Internet

Wie in der Antwort von Maltes
Leserbrief schon erwéhnt, gibt
es einige momentan unerklér-
liche Inkompatibilitdten. Bei
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Die einzigartige Demo-CD mit den interessantesten, spielbaren Neuerscheinungen und Previews -
als einziges offizielles PlayStation Magazin haben wir die besten Verbindungen in die Spiele-Industrie.
Gnadenlose Tests, objektive Zubehdrberatung - als mit Abstand erfolgreichstes PlayStation-Magazin
Deutschlands sind wir unseren Lesern zur bedingungslosen Unabhangigkeit verpflichtet.

Testen Sie uns jetzt — holen Sie sich die nachsten drei Ausgaben und sparen Sie fast die Halfte.

Das offizielle PlayStation Magazin — welcome to the original!

" Das einzige PlayStation Magazin mit offizieller Demo-Cl

Statior

I\Ilagasz'

iM TEST

LEGELTY
Winter Olympics

Bust-A-Move 3
Jet Rider 2

ANGESPIELT
Diablo
Resident Evil 2
Riven: The Sequel to Myst

SPEZIAL
Jump’n-Run-Special:
Wo liegt der Reiz
des Genres?

" Das offizielle ]

ey Nicht
verpassenl!
Die Leserreise

3X PlayStatlon Magazm mit CD- ROM -’ des PlayStation

Magazins!

- Schicken Sie mir die nichsten drei Ausgaben des offiziellen PlayStation Magazins mit der exklusiven
CD-ROM fiir nur DM 20,- statt DM 38,40! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe nichts
von mir héren, freue ich mich auf die r&gelmiﬂige Zustellung per Post frel Haus - mit ubev 10%
Preisvorteil (DM 11,50 pro Ausgabe statt DM 12,80) fiir DM 138,-. Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann
jederzeit kiindigen, Geld fiir bezahlte, aber noch nicht gelleferte Ausgaben erhalte ich selbstverstind-
lich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

Name, Varname

I
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Bitte ausgefilllten Coupon an :
PlayStation Magazin, Abo-Service CSJ, 1
Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen schicken, [}

unter 089 - 202 40 215 faxen oder unter 1 Patum, 1. Unterschrift
: " 1

weka@csj.de mailen! | Solite sich meine Adresse dndem, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag mitzuteilen.

:  Kaiitich gt Magazin, Abo-Service CS1, Pastfach 14 02 20,

I
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I

I

I
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Diese Verei
Bays2 Miinchen widerrufen. Die Widermufsfrist lbeginat 3 Tage nach Datum des Postsllmp!li meiner Bestellung. mrmwdwm
geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kinnen Sie
innerhalb von 10 Tagen beim PlayStation Magazin,
Abo-Service CS), Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen
widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach
Datum des Poststempels Ihrer Bestellung.

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs.

CP

Datum, 2. Unterschrift




manchen PC-Systemen, Konfigu-
rationen oder Laufwerken funk-
tioniert Autorun einfach nicht.
Witzigerweise ergaben unsere
Test, daB bei gleichem CD-Lauf-
werk in einem anderen Rechner
oder bei baugleichem Rechner
mit anderem CD-Laufwerk wie-
der alles in Ordnung war. Da wir
im Augenblick die Ursache nicht
zweifelsfrei lokalisieren kénnen
(und wir hatten richtige Fachleu-
te damit betraut), mochten wir
hiermit alle Leser, die solche Pro-
bleme mit der CD haben, um
Verstidndnis bitten. Wir werden
im Laufe des Jahres 98 praktisch
alle Fertigungsprozesse der CD
versuchsweise verdndern, um
sdmtliche Ursachen fiir Inkom-
patibilitdten zu beseitigen. Nur
Fehler, die bei den Laufwerken
oder in System-Konfigurationen
zu suchen sind, konnen wir
natiirlich nicht aushiigeln.

Hinsichtlich des manuellen
Starts kinnen wir nur verblifft
sagen: Ja, es gibt ihn bereits. Thr
besitzt normalerweise folgende
Moglichkeiten, das Menii zu star-
ten: Ein Doppelklick auf das Icon
des CD-Laufwerkes. Oder Aufruf
des Windows-Explorers, Abruf
des CD-Inhaltsverzeichnisses
und die Datei POWER.EXE
anklicken. Oder Rechts-Klick auf
das Icon von POWER.EXE und
dann den Meniipunkt ,Offnen*
wiihlen. Oder im extremsten Fall:
Aktivierung der DOS-Box von
Windows 95, dann von Hand zum
CD-Laufwerk wechseln (D:, E:
oder F:?) und POWER.EXE auf-

rufen. Auf unseren Redaktions-
PCs funktionieren alle Methoden.
Und nicht vergessen: Nach jeder
Demo-Installation endet das CD-
Menii automatisch; es muf} also
wieder aufgerufen werden. Eben-
so sind die meisten Demos nur
von Hand aufrufbar. Diese etwas
unkomfortable Losung hatten wir
gerade zugunsten der Kompatibi-
litét gewdhlt.

Dann fragst Du noch nach Ein-
sparungen aufgrund des niedri-
gen Heftpreises der Power Play.
Es gibt keine weiteren. Die Aus-
gaben 3/98 und 4/98 sind absolut
malgebend. Sie haben alle
bewiihrten Rubriken — vor allem
auch wieder in gewohnter Stérke
die Support-Abteilung mit ihren
Tips & Tricks — die vollwertige
Heft-CD und sogar vergriflerte
Aktuelle-Strecken (die wir jetzt
neuzeitlich ,Pipeline“ getauft
haben, denn in einer solchen befin-
den sich ja die meisten Spiele).
Was haben wir eingespart? Wie
schon in Ausgabe 2/98 erwdhnt:
Eigentlich nur die teure Um-
schlagflappe. Statt dessen wird
die CD per neuartigem, leicht
ablésbarem Gummikleber direkt
auf den Titel geklebt. Und das
CD-Cover haben wir in den
Innenteil (CD-Inhalt) verbannt.
Naja, und die Redakteure zahlen
nun Parkplatzgebiihren, Schreib-
tischmiete, Heizkostenzuschufl
und Nachtzuschlag zahlen...
Das Strategie-Sonderheft er-
hélst Du natiirlich nicht automa-
tisch (schén wérs). Aber Du mufit
auch nicht unbedingt zum Kiosk

hetzen. Jeder kann es sich gegen
Rechnung nach Hause schicken
lassen. Richtet Eure Order ein-
fach an: Power Play Bestellser-
vice, Postfach 1163, 74168 Neck-
arsulm, Tel. (07 132) 959 242,
Fax (07 132) 959 244.

Play-Sonderheft , Strategie
fiir GenieBer"” mit echtem
Tabletop und der Vollversion
nHeroes of Might & Magic".

Probleme
bei Floyd

Unser Hilferuf an Euch: Wir
kommen im Spiel Floyd ein-
fach nicht weiter ! Und zwar
beim Greifautomaten (CD 3).
Wir kénnen uns noch so viel
Miihe geben, aber den Fisch
erwischen wir nicht. Wir
haben aber genug Geld
dabei. Habt Ihr da nicht
einen Tip? Wir sitzen schon
drei Wochen vor dem Spiel

und es geht nicht weiter.
Riidiger Glaf, Griina

Eigentlich gibt es da keinen
Haken! Nach einigen Versuchen
sollte der rote Fisch am Greif-
arm hingen. Nur: Damit ist es
nicht getan, denn Ihr braucht
unbedingt noch die Stoffkatze,
die unter dem Fisch lag. Viel-
leicht liegt es bei Euch an der
Reihenfolge in der Spielhalle?
Also, Chips beim Aufseher kau-
fen, am Simon-the-Sorcerer-
Automaten im zweiten Stock
vermehren, dann den Challenge-
Automaten ausprobieren (Aufse-
her im EG fragen) und dabei
einen neuen Highscore aufstel-
len. Den Gewinn dafiir (Ein-
trittskarte fiir den Zoo) an der
Kasse abholen. Und DANN erst
zum Greifarm-Automaten. Hof-
fentlich hilft Euch diese Erliute-
rung weiter. Keep trying!

Gummi-
Kleber!

Endlich macht Thr diesen coo-
len Gummikleber an Eure
CDs. Ich liebe diesen Gummi-
kleber! Den kann man mit
dem Finger cool zusammen-
rollen und Kiigelchen daraus
machen. Das kann man dann
an ein Fenster oder an die
Wand werfen, und es bleibt
kleben! KLASSE! Aullerdem
war diese ,, Titelflappe“ sowie-
so nicht so toll, sie hielt zwar
die Hiille etwas zusammen,
abel' Sah sesekdokok aus !

Michael Reinecke, via AOL

Eben, drum!
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DEMOS &

VOLLVERSIONEN
Eine Anmerkung zur CD und
den Vollversionen: Ich ent-
scheide mich zum Kauf eines
Spiels oft nach der Demover-
sion. Wenn Ihr allerdings die
CD mit einer Vollversion
belegt, muB ich auf die mei-
sten Demos verzichten und
bekomme so viele Informa-
tionen nicht. Gerade wegen
dieser Informationen kaufe
ich aber die Power Play!
Ware schin, wenn Ihr dieses
Problem irgendwie lésen
konntet.
Zuletzt noch eine Bitte: Ich
suche hinderingend nach
Dungeon Master 1. Ich weil,
daB es fiir den PC vor ca. 2
bis 3 Jahren erschienen ist,
aber mangels Nachfrage
ziemlich schnell wieder aus
den Liden verschwand. Wer
kann mir ein Original giin-
stig abtreten?

Ralf Wilgalis, Weilheim

In der Ausgabe 02/98 war die
Vollversion von Rebel Assault
auf unserer CD, die sich mit 440
MByte auf der Scheibe breit-
machte. Deshalb war fiir weitere
Demos kaum noch Platz vorhan-
den. Wie Ihr jedoch feststellen
konntet, beinhaltet unsere CD
neuerdings nur noch Demos, um
Euch einen Vorgeschmack auf
verschiedene Spiele zu bieten.
Zum Spiel Dungeon Master 1:
Im neuen Flohmarkt der Power

4’/§7

Christianes
Dropzone

Play webquarters (http://www.
magnamedia.de/powerplay)

kénnt Thr Originalspiele kaufen
bzw. verkaufen. Schreibt einfach
auf unseren Web-Seiten eine
Nachricht mit Namen des
Spiels, Eurer Preisvorstellung
und EMail-Adresse, unser Onli-
ne-Auktionator Sven Rottenbil-
ler setzt es dann auf die Ver-
kaufsliste. Wer noch nicht im
Internet surft, aber vielleicht das
Spiel Dungeon Master 1 verkau-
fen mochte, kann mich gerne
kontaktieren und ich werde es
an Ralf Wilgalis weiterleiten.

HOT - HOT - HOT

Ich habe einen Vorschlag
wegen eurer iiberlasteten
Hotline: Richtet doch weitere
Anschliisse ein, auch einen
fiir Softwareanfragen.

Sebastian Thewissen, Strilen

Ein toller Vorschlag! Mittlerwei-
le gibt es die Hardware-Hotline
zweimal pro Woche — und zwar
dienstags und donnerstags
jeweils von 17 bis 20 Uhr. Eine
Software-Hotline ist in Planung
und wir hoffen, Euch diesbeziig-
lich bald zufriedenstellen zu
konnen.

PORNO- UND
ZIGARETTEN-
WERBUNG

Ich bin seit 02/97 Leser Eurer
Zeitschrift und finde, dafl Hr.
Giinther Kirsche in der Aus-
gabe 02/97 vollig recht hatte.
Ich bin minderjihrig und
finde solche Werbung ge-
mein gegeniiber uns Minder-
jahrigen, Total ,beschissen®
finde ich Zigarettenwerbung
im Heft! Zusitzlich brauche
ich noch ein paar Antworten
auf meine Fragen.

Konnt Thr nicht vor dem
Druck der Ausgaben alles
nach Porno- und Zigaretten-
werbung iiberpriifen und
wenn welche vorhanden ist,
sagt Thr dem jeweiligen
Hiéndler Eure bzw. unsere
(Leser) Meinung.
Ihr miit mir helfen: Ich
suche nach einer guten
U-Boot-Simulation, weil mir
SF so gut gefallen hat. Ich
habe SSN und Sub Culture
ausgemacht. Welches der bei-
den Spiele ist besser? Ich
habe sie auf dem Flohmarkt
ergattert!

Hendrik Worbs, Bargteheide

Die Antwort auf Deine erste
Frage lautet: Nein. Der Verkauf
von Anzeigen ist keine redaktio-
nelle Tétigkeit, sondern die der
Anzeigenabteilung. Somit wird
der Inhalt nicht von der Redak-
tion bestimmt, wobei wir jedoch
feststellen machten, dafi keine
Pornowerbung im Heft abge-
druckt wird. Ebenso werden die
Anzeigen nochmals durch den
Verlag auf Sittenwidrigkeit
iberpriift. Was die Zigaretten-
werbung betrifft, wird aufgrund
neuer EU-Bestimmungen Wer-
bung von Zigaretten bald nicht
mehr erlaubt sein.

Sub Culture ist keine U-Boot-
Simulation, sondern mehr ein
Actionspiel. SSN hingegen geht
eher in die Richtung Simulation.
Mal von der Simulationsfrage
abgesehen, machen beide Spiele
Spal} und da Du eh beide besitzt,
wirst Du sicherlich schon Deinen
personlichen Favoriten ermittelt
haben.

Falls Du Dich fiir weitere Titel
interessieren solltest, kinnen
wir Dir noch ,,6881 Hunter Kil-
ler” empfehlen, das aufgrund der
hohen  Realitdtsndhe  die
Bezeichnung Simulation mehr
als verdient hat.

Gaptain
Gysi
und das
Raum-
schiff
Bonn

e

»Gysi per Mausklick«
Markische Allgemeine Zeitung,
2.2.1998

»Alarm im Raumschiff Bonn.
Commander Kohl blickt nicht
mehr durch und verfliegt sich.
Da hilft nur Captain Gysi, ein
flotter Superman mit Halb-
glatze und Brille. Er will das
Raumschiff Bonn auf den Weg
zur Galaxis Futura steuern.«
Berliner Morgenpost,
17.12.1997

»Dies sind die Abenteuer des
PDS-Genossen Gregor Gysi,
der unterwegs ist, Deutschland
zu retten. Es gelingt ihm.«
die tageszeitung,
13./14.12.1997

»Wenn der rote Commander
Gysi im blauen Superman-
Spielanzug mit munterem
Gesicht durch die Gange des
Sternkreuzers Bonn schleicht,
wiehert die ganze Redaktion
vor Vergntgen. Politische
Inhalte in Spielfeform zu
verpacken, kann auch schwer
in die Hosen gehen - hier
macht es einfach nur SpaB.«
Test-Urteil: GUT

Power Play. PC Spiele

Magazin, 3/1998

Das Gomic-
Adventure-
Spiel der PDS.

3,5”-Disk im MS-DOS-Modus.
Preis: 9,98 DM,
zuzuiglich 2,- DM Versand

Zu bestellen bei:
PDS-Literaturvertrieb
Kleine AlexanderstraBe 28,
10178 Berlin

Tel.: 030/24009-236,

Fax: 030/24009-220




Starcraft

as im orkischen Azeroth

5 ft:mktlonlerte, kann im Welt-

‘-faum eigentlich nur noch bes-
ser werden: Blizzards Kriegs-
handwerk auf der Hohe sei-
ner Zeit - und bei uns im Test!

Forsaken

Geniale Grafik, totales
Tempo, atemberauben-
des Adrenalin, der defini-
tive Overkill: Probes 3D-
Shooter im ,,Descent”-
Stil! Unser Test von dem,
der’s uberlebt...

Riverworld

Alle Toten dieser Erde
lebendig auf einer Welt -
so die Grundidee von P.J.
Farmers ,,Riverworld”-
Romanen. Unser Vorbe-
richt schildert, wie Cryo
die faszinierende Vorla-
ge versoftet.

Die By the Sword
Interplays Action-Adven-
ture mit den revolu-
tionaren Animationen
bringt grenzenlose Be-
weglichkeit! Ob Lara
kinftig ins Kaffeekranz-
chen gehort, sagen wxir
im nachsten Heft.

erscheint am 20. April

Die Redaktion behalt sich vor, Themen aus Aktualitatsgriinden zu dndern.
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Spiele-Experten fordern:

s
: M Keine zusatzliche externe Verkabelung notwendig ® Bilinear Filtering M 4 MB SDRAM-Speicher ———
m} @ Dadurch optimale Bildqualitat M Fogging M Photo Realistic Colours o
M Vollbild- und Window-Darstellung méglich M Specular Highlights M Schattenberechnung und
% Auflésung bis zu 1024 x 768 ™ Mip-Mapping Lichtkegel-Darstellung in Echtzeit
®  Super Ergonomie bis zu 140 Hz ®  Alpha Blending [ Ausgabe auf TV iiber Matrox Rainbow
M Perspective Correct Texture Mapping M 32-Bit Z-Buffer Runner Studio (sep. erhaéltlich) —
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